EHFAHHUNGSSTUFEN

2-3

ABENTEUER
18

d 3—6 Helden

Ll

7 \ Droemer

' Knaur® |
DusSchwaigs Augs | |

Fantastlsche Fantasie-Spiele




Gruppen-Abenteuer

Kommando »Olachtai«
oder
die Steinerne Schlange

Das Schwarze Auge

jre=——

=




Kommando »Olachtai«

von Werner Langenegger

Ein Abenteuer der Erfahrungsstufen 2—5
tiir 3—5 Helden
ab 14 Jahren

Das Schwarze Auge

[ Knour®

)




Die Dlustrationen im Text wurden gezeichnet von
Josef Ochmann

© 1987 Droemersche Verlagsanstalt Th. Knaur Nachf., Minchen
und Schmidt Spiel & Freizeit GmbH, Eching
Unmschlagillustration: Ugurcan Yiice
Satz: Fotosatz Volkl, Germering
Druck und Aufbindung: Bayerlein, Augsburg
Printed in Germany
ISBN 3-426-30034-6



Inhalt

BinfGhaaiig v o s S v s v e v amaviee v 7
03 50 o - e SN E  Th R A SIS 8
Hinteegrand .« . .5 co o v 5 sx v as g4 s ssies 9

Das Abenteuer (Meisterinformationen) . . . . 12

Der Weg zur Steinernen Schlange . . . .. L. 14
1 Derherzogliche Hof . . ... .. .. .. 14
2 DerArmmarseh ..« oo . 2 arn i 14
3 Von den Cor-Ruinen nach Norden . . . 16
4 AmBlockhaus . . ... ... 0 ae. o 16
S Pflaumenbiume . . . . ..o c i s e 7
6 Tatzelwurmhohle . . .. ... ... . ... 17
Y TENTC o) 57 o et N R DR U TP 17
8 Hethgpwelle - . - vos snvaswmmass 18
9 Peldschlangen . ... ovo e o 18

10:Sumpfwdlfe ... ... 0. 0 a0 18
11 Riesenaffental —~ . « vy o' v 5w s o v wies 18
12 ‘Meckerdraeher .. ... o0 v 19
13 Steinachlagtal . ..., ... cca5 s 20
14 Sipghon . (@i sus cnvs sws et 21
15 Buchtund BB o .. .. ... .. 21

16

Stromschnele..” .~ & o v o v v o5 24

17 Sandbank . . . . J. . oL s s 25
18 A Waldentlang . .- inviine e 25
19 DieLichtung derOger . . .. ...« .. 26
20 Wegwelser =i 0 a a0 fn LR 26
21 Rissemgtl o <8 5 Wi o 8 T ey 28
22 Lichtung mitKobold . . . . ... ... .. 28
23/ Seerosenteich ., & L .v . e . o 29
24-Bergoegs ! . i b v % s s s ek 29
25 Norbardenspibtrapp-. .. ..o . .. .. 30
2O DI s J s s 5 55 T el o it 30
27 sGute-Aussichte .« 5ot a e i v 4 31
28 Felsritzer L. . . 0%l e B T AL 32
20 Rutidturnm o o5 » e o v s hmd s vl 34
30 ‘Gerdllfeld . . . . v. ot n e e s 35
BEdBleh: - . o i L e N 36
32 Waldarbeiterhiitte . . . ... ... ... .. 36
33 Waldrand ©o . i gs CraaEe il f 38
34 Die Steinerne Schlange ... .. ... .. 38
Das Ende des:Abenteuers . . . ... ... on.. 55

Die Pline des Schicksals zwischen den Seiten 28/29



Einttihrung

Das Schwarze Auge ist cin Fantasie-Rollenspiel.
Dieses neue Rollenspiel-System ist Anfang der
achtziger Jahre entstanden und im Jahre 1984 erst-
mals verdttentlicht worden.

Erfahrene  Rollenspiel-Experten  haben  Das
Schwarze Auge entwickelt. Da die Gattung der
Rollenspiele in Europa noch kaum bekannt war,
wurde zunichst ein einfaches Regelsystem geschaf-
fen, das Rollenspiel-Anfingern einen problemlo-
sen Einstieg in diese neue Spielegattung ermog-
licht. :
Diese einfachen Grundregeln des Schwarzen Auges
sind im » Abenteuer-Basis-Spiel« enthalten. In die-
ser Schachtel haben wir alles zusammengefaf3t, was
Sie benodtigen, um das Rollenspiel Das Schwarze
Auge kennen und spielen zu lernen; sowohl als
Held als auch als Meister des Schwarzen Auges.
Fiir alle Schwarze-Auge-Spieler, die von ihrem Sy-
stem nun mehr erwarten, ein intensiveres Spieler-
lebnis suchen, steht das » Abenteuer-Ausbau-Spiel«
zur Verfigung. Dieses Ausbau-Spiel enthalt eine
Fiille von-Zusatzregeln und Regelerweiterungen,
die alle so angelegt sind, daB sie schon von der er-
sten Erfahrungsstufe an eingesetzt werden kénnen
— wenn die Spieler das wollen. Natiirhch st es giin-
stiger, die zusitzlichen Regeln erst bet Spielern ho-
herer Erfahrungsstufen zu verwenden. Die neuen
Regeln sind auch so angelegt, daB sie sowohl ein-
zeln als auch in beliebiger Kombination in das Spiel
eintlieBen kénnen —je nach Wunsch der Spieler und
nach den Maoglichkeiten des Meisters. Das » Aben-
teuer-Ausbau-Spiel« enthilt weiter eine groBe vier-
farbige Landkarte Aventuriens und ein Buch, in
dem dieser Kontinent ausfiihrlich dargestellt und
beschrieben 1st.

Neben diesen berden Regel-Sets gibt es eine Zube-
hor-Schachtel — »Die Werkzeuge des Meisters« —,
deren Inhalt das dreidimensionale Rollenspiel er-
moglicht. Mehr als 120 Helden- und Monsterfigu-
ren konnen auf Bodenplinen ins Spiel gebracht
werden und jede nur denkbare Spielsituation op-
tisch verdeutlichen.

An weiterem Zubehor gibt es noch die » Wiirfel des
Schicksals« und einen »Zusatzblock« mit den
Schwarze-Auge-Formularen.

Die Rethe der Abenteuer-Biicher zum Schwarzen
Auge wird standig ausgebaut. Alle Abenteuer-Bii-
cher sind auf der Titelseite deutlich gekennzeichnet:
fiir welche Erfahrungsstufen ist dieses Abenteuer
gedacht und wieviele Spieler kénnen sich beteili-
gen. Als weitere Unterscheidung haben wir zwei
Kennfarben eingetiihrt: emn blaues Dreieck und ein
gelbes Dreteck. Alle Abenteuer-Biicher mit dem
blauen Dreieck sind fuir die Regeln des » Abenteuer-
Basis-Spiels« gedacht. Die Abenteuer mit dem gel-
ben Dreieck sind fir die zusitzlicken Regeln des
» Abenteuer-Ausbau-Spiels«  vorgesehen.  Das
heifit, diese Abenteuer enthalten bereits alle Anga-
ben, die durch die Regelerweiterungen notwendig
werden. Natiirlich kénnen die Ausbau-Abenteuer
auch mit den Basis-Regeln gespielt werden, die
nicht bendtigten Angaben liBt man dann einfach
weg.

Umgekehrt ist es auch moglich, die Basis-Aben-
teuer mit den Ausbau-Regeln zu spielen — der Mei-
ster mub sich dann nur die benétigten Werte zu-
sammensuchen, zum Teil kann er sie auch selbst
entwickeln.

Sie sehen, Das Schwarze Auge ist ein offenes
Spielsystem. Alle Neuauflagen werden tiberarbei-
tet und verbessert; viele Anregungen und Vor-
schlige von begeisterten Spielern haben uns diese
Arbeit erleichtert. Wir mdchten uns an dieser Stelle
ganz herzlich fiir die aktive Mitarbeit bedanken.
Auch weiterhin hoffen wir auf die Mitarbeit aller
begeisterten Schwarze-Auge-Spieler.

Wir wiinschen [hnen nun mit dem Schwarzen Au-
ge viel Vergniigen.

Sollten Sie Fragen zu unserem Spiel haben oder re-
gelmiBig tiber Neuerscheinungen informiert wer-
den wollen, so schreiben Sie uns bitte:

Das Schwarze Auge
Postfach 1165, D-8057 Eching



Vorwort

Das Abenteuer »Kommando Olachtai« ist ein Teil
der Fantasie-Spielseric Das Schwarze Auge. Die-
ses neu entwickelte Rollenspiel ist auf der geheim-
nisvollen Welt » Aventurien« angesiedelt.

Zugang zu dieser Welt voller Abenteuer und Ge-
fahren erhilt man nur Gber das Basis-Spiel Das
Schwarze Auge. Dieses Basis-Spiel enthalt alle
Regeln und Utensilien, die zum Spiclen erforder-
lich sind.

Neben den Regeln benétigen Sie fiir dieses Grup-
pen-Abenteuer noch einige Mitspieler und einen
Spielleiter — aber das wissen Sie ja, Sie haben ja die
Regeln gelesen.

»Kommando Olachtai« ist als Fortgeschrittenen-
Abenteuer konzipiert. Es eignet sich besonders gut
fiir Helden der 2. bis 5. Erfahrungsstufe. Alle Hel-
dentypen sind zugelassen. Eine Gruppe von 3 bis 5
Helden unterschiedlicher Typen ist die optimale
Besetzung fiir dieses Abenteuer.

»Kommando Olachtai« kann aber durchaus auch .

von Helden niedrigerer Stufen gespielt werden. In
diesem Fall sollte der Meister des Schwarzen Auges
die Werte besonders starker Monster ein wenig
heruntersetzen. Achten Sie als Meister darauf, daf
die Monster aber nicht zu sehr geschwicht werden.
Wenn Sie einen Attacke-Wert um 1 Punkt herab-
setzen, sinkt die Trefferwahrscheinlichkeit dieses
Monsters um 5 Prozent.

Falls Sic zu Threm Spieleabend mehrere Helden der
7. oder 8. Stufe erwarten, empfichlt es sich, das eine
oder andere Monster ein wenig zu stirken, denn
wenn den Helden das Leben zu leicht gemacht
wird, verliert das Spiel an Spannung.

Im iibrigen gilt fiir »Kommando Olachtai« der glei-
che Grundsatz wie fiir alle Abenteuer des Schwar-
zen Auges: Spielfreude und Spannung gehen vor
Regeltreue! Als Meister miissen Sie vor allem fiir ein
unterhaltsames Spiel sorgen. Wenn Ihnen dabeieine
unserer Regeln oder Anweisungen im Wegeist, in-
dern Siesie aboder lassen Sie sie weg.



Knirschend scheuert der Rumpf des »Seedrachenc
an der steinernen Kaimauer der Stadt Paavi entlang.
Zwei Matrosen springen an Land, und nach kurzer
Zeit liegt das Schift fest vertaut am Ufer. »Praios sei
Dank!« Ihr steht auf dem Vordeck und seid heil-
froh, daB die Seereise vorbei ist. Neugierig betrach-
tet ihr die Hauserzeile, die die HafenstraBe siumt.
Dort stehen hauptsichlich Lagerhiuser und Han-
delskontore, die zum Teil einen etwas herunterge-
kommenen Eindruck machen. Eine Ratte huscht
iber das Pflaster und verschwindet hinter einem
Bretterstapel. Da hore ihr Schritte auf der Treppe
zum Vordeck und zu euch tritt Erlag Dugor, der
Kapitan des »Seedrachen«. Erlag ist ein kriftiger,
schwarzhaaariger Mann in mittleren Jahren. »Nun
seid ihr also doch noch nach Nordland gekom-
men«, lacht er und klopft (Name eines Helden) auf
die Schulter. Ihr nickt und erinnert euch nochmals
an die Strapazen der letzten Wochen:

Nach mehrmonatigem, ereignislosem Aufenthalt
in eurer Heimatstadt Havena packte euch wieder
einmal das Fernweh. In den hohen Norden sollte es
diesmal gehen. Bald waren die Reisevorbereitun-
gen getroffen, und an Bord der »Makrele«, eines
kleinen Handelsseglers hattet thr Havena in Rich-
tung Paavi, der bekannten norbardischen Handels-
stadt, verlassen.

Abgesehen davon, daB euch die Seekrankheit ziem-
lich zu schaffen machte, verlief die Reise in der er-
sten Woche nach Plan. Dann allerdings tiberficlen
euch zwei Piratensegler aus Thorwal. Vollig ausge-
pliindert wurdet ithr zusammen mit der Besatzung
der »Makrele« in einem Boot auf hoher See ausge-
setzt. Thr konntet von Gliick sagen, daB3 nach zwei
Tagen die Segel des »Seedrachens« am Horizont er-
schienen. Zwar fandet thr freundliche Autnahme
an Bord, aber auBler der Kleidung und einigen in
den Stiefeln versteckten Silbertalern war euch
nichts geblieben.

Erlags drohnende Stimme reifit euch aus den Triu-
men: » Wir laden hier in Paavi einige Dutzend Bal-
len Birenfelle und etwas Bernstein. Wenn ihr mit

Hintergrund

dem > Seedrachen« zurtick nach Havena wollt, miif3t
thr morgen frith wieder an Bord sein. Bis dahin
koénnt thr euch in Paavi umsehen!«

»Was gibt es denn hier Interessantes zu sehen?«
fragt ithr den Kapitin. » AuBer dem Efferd-Tempel
und dem herzoglichen Hof eigentlich wenig; Paavi
1st der nordlichste Hafen Aventuriens und kann nur
wihrend der wirmeren Jahreszeit angelaufen wer-
den. Im Winter verhindern Pack- und Treibeis jeg-
liche Schiftahrt. Wenn ithr mehr wissen wollt —
gleich in der Nihe des Hafens findet ihr die »He-
ringstonnes, da werdet thr Leute aus aller Herren
Linder treffen. Die konnen euch sicher mehr erzih-
len als ich. Ich wei} nicht viel iiber Paavi; es ist
schon zwe1 Jahre her, dafl ich das letzte Mal hier
war. Aber jetzt muf} ich mich um die Ladung kiim-
mern!« Er verabschiedet sich, und thr beschlief3t,
die Stadt ndher in Augenschein zu nehmen.

Ihr schlendert ein Stiick am Kai entlang, vorbet an
Warenstapeln, schwitzenden Arbeitern und Tra-
gern, die einen grofien Frachtsegler beladen. An der
ersten Seitenstralle biegt ihr in Richtung Innenstadt
ab. Auf zahlreichen Tischen und korbbeladenen
Karren am Straflenrand, werden die verschieden-
sten Waren und Lebensmittel angeboten, An einem
Fischstand erkundigt ihr euch nach dem Weg zur
»Heringstonne« und erfahre, daBl ihr weiter stade-
einwirts gehen miit. Beim Weitergehen fillt euch
auf, daB einige der mit Schieferplatten oder Stroh
gedeckten Hiuser beschidigt sind. Sie haben groBe
Locher im Dach und breite Risse in den Winden;
ein kleineres Holzhaus ist vollstindig zerborsten.
»Ein Erdbeben?« denkt ithr verwundert, »ob die
Vulkane in den Eiszinnen wieder einmal ausgebro-
chen sind?« Da steht thr auch schon vor der »He-
ringstonne«, einem zweistockigen Steingebiude
mit frisch getlinchter Fassade. Essensgeruch
schligt euch aus der Eingangstiire entgegen — ein
Duft, auf den eure Migen mit einem drohenden
Knurren reagieren. Ihr tretet ein und setzt euch an
einen freien Tisch. Zahlreiche Menschen, dem
Aussehen nach aus den verschiedensten Teilen
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Aventuriens stammend, bevolkern die Gaststube.
Die meisten halten die Kopfe dber dampfende
Schiisseln- gebeugt. An der Theke stehen einige
abenteuerlich aussehende Gestalten, die aus groBen
Holzbechern Wein trinken. Der Wirt, ein breit-
schultriger Norbarde, fragt nach euren Wiinschen.
In Anbetracht eures schmalen Geldbeutels bestellt
thr Eintopf und Ziegenmilch.

Kaum habt ihr ecinige Bissen gegessen, da wird die
Eingangstiir aufgestoBen. Ein schwer atmender
Mann mit schreckensbleichem Gesicht steht im
Tirrahmen. »Die Riesenalken kommen wieder!«
stoBt er hervor. Schreckensrufe gellen durch die
Schinke, Stithle poltern, ein Tisch kippt um, Ge-
schirr klirrt auf den Boden. In Panik dringen die
Giste auf die Kellertiir an der Riickwand der Knei-
pe zu. Fufie trampeln, Fliiche werden laut. Auch ihr
seid aufgesprungen und blickt euch ratlos an. Ohne
euch von der allgemeinen Panik anstecken zu las-
sen, geht ihr vorsichtig zur Eingangseiir und spiht
hinaus.

Ein sausendes Gerausch ist zu horen. Mit ungeheu-
rem Getose prallt gleich darauf keine zwanzig Ellen
von der Tiir entfernt ein grofier Steinblock auf das
StraBenpflaster, kollerc tiber die StraBe und zer-
schmettert einen Obststand. Im nichsten Augen-
blick poltert und prasselt es tiber euch. Verputz
brockelt von der Decke, beiflender Kalkstaub hiille
euch ein. Hustend und mit trinenden Augen stiirzt
ithr auf die StraBe. Plotzlich fille ein gewaltiger
Schatten tiber euch. Thr blickt auf und erkennt zu
eurem Entsetzen einen gewaltigen Vogel, der mit
seinen Klauen einen Felsblock umklammert. Er
fliegt in Turmhahe tiber der Stadt. Kaum ister vor-
beigeglitten, éffnet er seine Krallen, und der herab-
stiirzende Felsblock bohrt sich krachend in ein
Haus. Trimmer stieben umher, eine Staubwolke
zieht langsam weg, dann ist es still.

Ihr steht wie vom Donner gertihrt. Zogernd kom-
men wieder Menschen aus den Hiusern, viele
schiitteln wutentbrannt die Fiuste gen Himmel.
»Verdammte Riesenalken!« — »Dieser Mérder
Olachtai!« — »Ich halte diesen Terror nicht mehr
aus!« und andere Rufe vermischen sich zu einem
wilden Geschrei.

Allmihlich beruhigt sich die Menge wieder, und
man beginnt, in den Triimmern nach Verletzten zu
suchen. Thr schlieBt euch an, und wihrend ihr zu-

sammen mit anderen Helfern herabstiirzende Bal-
ken wegriaumt, bittet thr um Auskunft. Ein schwit-
zender Norbarde antwortet: »Was ihr gerade mit-
erlebt habt, waren die Riesenalken des Magiers
Olachtai. Normalerweise sind diese gigantischen
Vogel friedlich, aber Olachtai hat ein Dutzend von
thnen unter seinen Bann gezwungen. Alle Monde
kommen sie nun und bombardieren die Stadt. Da-
mit will Olachtai uns miirbe machen. Viele hat er
schon dazu gebracht, auszuwandern. Er will die
Kiisten an Ifirns Ozean beherrschen und fiir seine
dunklen Zwecke nutzen. Man munkelt, daB er sich
dazu mit einer bedeutenden Norbardensippe ver-
biindet hat. Seit es den Kreaturen Olachtais gelun-
gen ist, aus unserem Efferd-Tempel das Obsi-
dianopfermesser zu entwenden, kénnen unsere
Priester die Opterhandlungen nicht mehr durch-
fithren und Efferd hat sich von uns abgewandt. Vor
etigen Monden hat unser Herzog Dermoteine Be-
lohnung von 200 Dukaten ausgesetzt fiir jeder-
mann, dem es gelingt Olachtai unschidlich zu ma-
chen und das Obsidianmesser zuriickzubringen.
Einige haben sich schon gemeldet und sind gut aus-
geristet losgezogen. Zurlickgekommen ist bisher
keiner. Taugen wahrscheinlich nicht allzuviel, die-
se » Abenteurer. « Er streift euch mit einem vericht-
lichen Blick und wendet sich dann wieder den
Trimmern zu. Ihr steht auf der staubigen StraBe
und Gberlegt, wie es weitergehen soll.

Sollten sich die Helden tatsichlich dazu entschlie-
Ben, mit dem »Seedrachen« nach Havena zuriick-
zusegeln, stofien sie nach einer erholsamen Seereise
ohne Zwischenfille gleich in der HafenstraBe Ha-
venas auf einen kleinen Buchladen, tber dessen
Eingangstiir an einer diinnen Messingkette ein
Schild mit einem aufgemalten schwarzen Auge
baumelt. Der Buchhindler, ein listig blinzelnder al-
ter Mann, steht in der gedftneten Tiir und bietet
den Helden ein Tauschgeschift an: Wenn sie thm
ein DSA-Buch mit dem Titel »Kommando Olach-
tai« geben, erhalten sie dafiir das neueste Werk des
aranischen Philosophen Baldrianus Tranquillus mic
dem Titel »Wie werde ich alt, ohne mich aufzure-
gen?«

Sollten sich die Helden jedoch dazu aufraffen, den
herzoglichen Hof aufzusuchen, werden sie sofort
vorgelassen und huldvoll vom Herzog Dermot
empfangen.



Das Abenteuer
Meisterinformationen

Um dem Meister den Uberblick iiber den zu er-
wartenden Spielverlauf zu erleichtern, bieten
wir ithm hier eine kurze Zusammenfassung des
Abenteuers:

Nach einem Piratentibertfall gelangen die Helden
in die nordaventurische Hafenstadt Paavi. Wih-
rend ihres Aufenthalts wird Paavi von gewalti-
gen Vogeln, den Riesenalken des bosen Magiers
Olachtai, angegriffen. Olachtai ist es gelungen,
einen in den Augen der Priester unersetzlichen
Kultgegenstand aus dem Efferd-Tempel an sich
zu bringen. Herzog Dermot, der Regent Paavis,
riistet die Helden fiir ein Kommandounterneh-

men zur Beseitigung Olachtais aus.

Im folgenden Wildnisteil des Abenteuers mus-
sen die Helden zunichst einen Durchschlupf in
einer gewaltigen Felsbarriere finden und dabei
des dfteren unter verschiedenen Weg- bzw. Irr-
wegmoglichkeiten wahlen. Nach einer nicht un-
gefihrlichen Bootsfahrt gilt es dann, bei der
Durchquerung eines Waldes wichtige Informa-
tionen zu sammeln (Kobold, Brunnen). Diese
Informationen erleichtern die Bekimpfung
Olachtais.

Zur Erreichung des Spielziels ist es fiir die Hel-
den sehr niitzlich, den Wegen zu folgen, aber na-
tirlich kann der Spielleiter die Helden nicht
zwingen, wihrend des gesamten Abenteuers die




Wege nicht zu verlassen (SchlieBlich ist Aventu-
rien kein Stadtpark und der Meister kein Park-
wichter.) Andererseits besteht die Gefahr, daf3
die Helden abseits der Wege an fiir sie wichtigen
Begegnungen vortberlauten. Hier 1st das Fin-
gerspitzengefiihl des Spielleiters gefordert: Ver-
legen Sie unauffillig einige Begegnungsstitten,
so daf3 die Helden ungewollt dariiber stolpern
und lassen Sie die Spieler spiiren, dafl Querfeld-
emmirsche fir die Helden nur Nachtetle brin-
gen; das Vorwirtskommen kostet mehr Kraft
bei geringerem Tempo. Auch mufl man abseits
der Wege eher mit wilden Tieren und anderen
feindseligen Kreaturen rechnen.

Das abschlieBende Verliesabenteuer spielt in ei-
ner gigantischen, aus schwarzen Basaltfelsen
herausgemeiBelten Steinschlange, einem ehema-
ligen Heiligtum der Gottin Hesinde. Es gibt fast
keine Wegwahlmoglichkeiten mehr, jedoch sind
zahlreiche Fallen zu entschirfen. Die Uberwin-
dung des Magiers kann eigentlich nur durch

einen Trick erfolgen; ein direkter Kampf diirfte
die Helden tberfordern.

Ungestiim und untiberlegt vorgehende Helden
werden in Schwierigkeiten geraten. Ziel ist
nicht, moglichst viele Monster zu erschlagen; es
kommt vielmehr darauf an, Probleme auch mal
durch Denken zu 16sen und Schwierigkeiten hin
und wieder zu umgehen. Bei den Meisterinfor-
mationen wurden ab und zu genaue Situations-
beschreibungen eingefiigt, die dem Meister die
Arbeit erleichtern sollen. Er kann diese durch
Anflihrungszeichen hervorgehobenen Texte
zum richtigen Zeitpunkt einfach vorlesen, er
kann sie aber auch nur zur Erginzung eigener
Ideen benutzen.

Um die Verwendung der Ausbauregeln zu er-
moglichen, wurden bei allen Monstern auch die
Werte fiir Ausdauer und Geschwindigkeit ange-
geben. Der Meister kann auch das Talentsystem
einbezichen und die auf Basiseigenschaften auf-
bauenden Proben selbstentsprechendabwandeln.



Der Weg zur Steinernen Schlange

1 Der herzogliche Hof

Allgemeine Informationen:

Ein mittelgrofes, steinernes Gebiude, das von
zwei wuchtigen Rundtiirmen flankiert wird. Einzi-
ger Zugang ist ein Torbogen in der Mitte des Ge-
baudes.

Spezielle Informationen:

Im Torbogen stehen neben dem hochgezogenen
Fallgitter zwei miirrisch blickende Wachen mit
Kettenhemden und Hellebarden.

Meisterinformationen:

Erkliren die Helden, sie wollten sich die ausge-

setzte Belohnung verdienen und gegen Olachtai

zichen, hellen sich die Mienen der Wachen auf.

Einer der Posten verschwindet im Innern des

herzoglichen Hofes, kommt aber nach kurzer

Zeit zurtick und bittet die Helden, ihm zu fol-

gen. Er fihrt sie in den Empfangsraum, in dem

Herzog Dermot auf einem kunstvoll geschnitz-

ten Holzstuhl sitzt und den Helden erwartungs-

voll entgegenblickt. Vor ihm liegt auf einem

kleinen Tischchen eine Landkarte (Karze 1).

Herzog Dermot gibt folgende Informationen:

— Die Heldengruppe erhile fir die Wiederbe-
schaffung des Obisidanopfermessers und die
Unschadlichmachung  Olachtais insgesamt
200 Dukaten.

— Olachtai ist Magier und lebt in den Cor-Ber-
gen. '

— Der giinstigste Weg in die Cor-Berge fiihrt
zunichst auf einer alten Handelsstralle den
FluB Letta aufwirts und biegt im Dorf Foss
nach Westen ab.

— Querfeldein zu marschieren ist nicht empfeh-
lenswert, da die ganze Gegend im jetzt herr-
schenden Hochsommer abseits der Wege von
Giftschlangen wimmelt.

— Da die Helden ziemlich mittellos sind, spen-
diert der Herzog eine komplette Ausriistung:
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Fiir Abenteurer, Krieger, Streuner und Zwer-
ge gibteseinen Lederpanzer (RS 3) sowieeinen
Eisenhelm mit Nasenschutz (+RS 1). Allean-
deren Heldentypen erhalten einen wattierten
Waffenrock. (RS 2). Es stehen pro Held zwei
Waffen zur Verfiigung. Moglich sind: Dolch,

schwerer Dolch, Sibel, Schwert, Kampfstab,
Dreschflegel, Netz, Langbogen + 20 Pfeile.
AuBerdem erhilt die Gruppe noch 3 Leder-
ranzen, 2 Rucksicke, 6 Fackeln, 2 x Feuer-
stein, Stahl und Zunder, 1 Ollampe mit
0,5 Liter Ol, 2 Stricke von je 10 Meter Linge,
3 Wasserschliuche und einen Hammer. Fir
Proviantausgaben gibt es 15 Silbertaler pro
Held.

Begleitet von den besten Wiinschen des Herzogs

machen sich die Helden auf den Weg.

2 Der Anmarsch

Allgemeine Informationen:

Die Helden verlassen Paavi durch das Sidtor.
Laut Karte diirfte dic Reise bis zu den Cor-Ruinen
{iber Eestiva, Foss und Elvurund etwa 5 Tage dau-
ern.

Spezielle Informationen:

Bis Foss ist die Strafle gepflastert und in gutem Zu-
stand; in den Orten kann Proviant gekautt werden.
Die Beschaffenheit der in Foss nach Westen abbie-
genden Strafie ist schlechter, man koénnte von
einem Karrenweg sprechen, der durch eine liebli-
che Landschaft fithrt. Sanft geschwungene, von
Birkenwildern bedeckte Hugel begleiten den rau-
schenden LettafluB. In Eestiva und Foss tiberspan-
nen alte Holzbriicken die Letta. Bei Foss wird das
Tal schmaler; die Letta bildet hier, von Felsen ein-
geengt, cine Stromschnelle. Die hier nach Elvu-
rund und Cor abzweigende StraBie fithrt in stetem
Auf und Ab durch Hiigelland, der Wald wird im-
mer diinner und schlieBlich sehen die Helden in ei-



ner higehgen Wiesenlandschatt Cor vor sich le-
gen; rauchgeschwirzte Uberreste von einem Dut-

zend Blockhiitten und einem Steinhaus. Der Kar-
renweg wendet sich hinter Cor nach Norden und
geht in einen FuBpfad tber.

Meisterinformationen:

In Elvurund begegnen die Helden einem Jiger,
der sie nach threm Marschziel fragt. Falls die
Helden nicht zu miBtrauisch sind, und als Ziel
die Cor-Ruinen oder die Cor-Berge nennen,
warnt der Jiger vor herumstreifenden, riuberi-
schen Norbarden: Erst kiirzlich hitten sie in der
Nihe von Elvurund einen Freund tiberfallen und
ihm seine gesamte Fellbeute abgenommen; nur
mit knapper Notund schwer verletzt habe er den
norbardischen Riubern entkommen konnen.
Frither set der Ort Cor eine Versorgungs- und
Umschlagstation fiir die einzelnen herumstrei-
fenden Pelztierjager gewesen, aber die stindigen
Uberfille hitten dazu gefiihrt, daB sich die Jiger
weirter nach Osten zurtickgezogen hitten und
Cor heute unbewohnt und verfallen se1. Der Ja-
ger hilceinen in den Corbergen lebenden Magier
fiir den Anstifter der Uberfille. Der Meister

kann bereits den Anmarsch zu den Cor-Ruinen
als  Abenteuer (z. B. Zufallsbegegnungen,
Lachsfischen in Konkurrenz mit Braunbiren
usw.) ausgestalten. In den Ruinen sollte auf alle
Fille ein erster Uberfall stattfinden. Hinter den
verruBiten Mauerresten des Steinhauses halten
sich etnige Norbarden (= Zahl der Helden) ver-
stecke, die bei glinstiger Gelegenheit angreifen.
Die Norbarden sind mit Schwertern bewaffnet
und fliichten, wenn zwei von ihnen bewufBtlos
geworden sind (ihre LE unter 5 gefallen ist). Die
Norbarden tragen Ledergiirtel mit grofien Kup-
ferschnallen, in die ein »O« eingraviert ist. Au-
Berdem haben sie insgesamt 20 Silbertaler und
einen Proviantbeutel mit Brot bei sich. Gefange-
ne geben auf keine Frage eine Antwort—anschei-
nend werden sie durch eine starke Magie am
Sprechen gehindert.

Werte fiir einen Norbarden:

MUT: 10 ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 30 PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1W +4
GESCHWINDIGKEIT: 5 AUSDAUER: 40

Monsterklasse: 12



3 Von den Cor-Ruinen nach Norden

Allgemeine Informationen:

Der Karrenweg geht in einen FuBipfad dber, der
sich in nérdlicher Richtung durch hiigeliges Gras-
land schlingelt.

Spezielle Informationen:

Hin und wieder flihrt der Weg tiber eine Hiigelkup-
pe. Im Norden sehen die Helden in 15 Kilometer
Entfernung ein Felsplateau und weit dahinter eine
Bergkette aufragen. Etwa 5 Kilometer nordlich der
Cor-Ruinen teilt sich der Weg. FuBpfade fihren
weiter nach Norden, Nordosten und Osten. All
diese Wege haben die gleiche Beschaffenheit und
weisen keine Besonderheiten auf. Da die Weggabe-
lung in einer Senke zwischen zwei Hugeln liegt,
kann man die Wege nur eine kurze Strecke ein-
schen.

Meisterinformationen:

Ganz gleich, welchem Weg die Helden folgen,
sie gelangen nun auf Karte 2 (nur fiir den Mei-
ster). Der stidliche Teil des Kartenblattes wird
von grasbewachsenem Hiugelland eingenom-
§ men, an das sich nach Norden eine schmale, von
kleinen Wildchen und Hochmooren unterbro-
chene Ebene anschlieBt. Etwa in Kartenmitte
versperrt ein gewaltiges, 300 Meter lotrecht auf-
ragendes Felsplateau den Weg nach Norden zum
Oberlauf des Lamsen und den inneren Cor-Ber-
gen. Um die Behausung Olachtais zu erreichen,
missen die Helden einen Durchschlupf in der
Felswand finden. Sie stoBBen dann auf den Lam-
sen, der durch emen imposanten Canyon ver-
lauft (siehe Abschnirt 15).

Verlassen die Helden das Hugelland in nordlhi-
cher Richtung, erkennen sie in 3—5 Kilometer
Entfernung das Felsplateau.

Es zieht sich, soweit man sehen kann, in Ost-
West-Richtung.

4 Am Blockhaus

Allgemeine Informationen:
Der Weg fiihrt durch higeliges Grasland.

Spezielle Informationen:

Von einer Hiigelkuppe aus sehen die Helden voraus
am Weg ein Blockhaus und einen steinigen Riiben-
acker liegen. Beim Niaherkommen fillt neben dem
Blockhaus ein kleiner, eingeziunter Kriutergarten
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auf. Ein alterer Mann mirt langem, weilem Bart
und wallendem Haar sitzt auf einer Holzbank vor
dem Blockhaus. Bekleidet ist er mit einem einfa-
chen, grauen Gewand; es wird von einem Leder-
giirtel zusammengehalten, in dem ein Dolch aus
dunkel glinzendem Material steckt. Erstaunt bhicke
er den Helden entgegen, bleibt jedoch ruhig sitzen.
Auf Fragen antwortet .er mit gemessener, nicht
tibermiBig freundlicher Stimme.

Meisterinformationen:
Der Alte ist Druide der 11. Stufe. Nur deshalb
konnte er sich in diesem neuerdings so unsiche-
ren Gebiet halten. Auf Olachtaiist er nicht gut zu
sprechen; er schneidet jedoch dieses Thema nicht
von selbst an. Erfihrt er allerdings im Gesprich
von den Helden, was sie vorhaben, gibt er nach
einer gelungenen Charisma-Probe einige wert-
volle Ratschlage: Er empfichlt den Helden, zu-
nichst weiter nach Nordosten zu gehen, dann
bet nichster Gelegenheit nach Westen abzubie-
gen und sich schlieBlich an der darauf folgenden
Weggabelung wieder nach Nordosten zu wen-
den. Wenn sich die Helden verabschieden, gibt
er ihnen noch einen Orakelspruch mit auf den
Weg: »Holz auf der Erden macht Beschwerden;
Quell daneben bringt Leben. « (Siche Abschnitt 8
»Die Hetlquelle«: die Holzwiirmer.) -
Gehen die Helden am Blockhaus vorbei, ohne
den Druiden zu beachten, 1a3t dieser sie schwei-
gend passieren. Wenn sich die Helden bedroh-
lich verhalten, fixiert der Druide einen von ihnen
und winkt thm mit offener Handflache zu. Zwei
Sekunden spiter verspiirt das Opfer das drin-
gende Bediirfnis, wie rasend zu tanzen. Nach
dem erschopfenden Tanz sinken Koérperkraft
bzw. Ausdauer des Betroffenen fiir 20-Spielrun-
den auf die Hilfte.
Wird der Druide angegritten, revanchiert er sich
mit einem Bosen Blick, der das Opfer haBerfiillt
gegen die eigenen Freunde kdmpfen liBc (20
Kampfrunden lang). Wihrenddessen fliichtet
der Druide ein Stiick querfeldein und volltihrt
eine Tierbeschwdérung. Kurz darauf scheint der
Boden lebendig zu werden: von allen Seiten be-
ginnen Giftschlangen, in Richtung auf die Hel-
den zu kriechen. Der sinnlose Angriff auf den
Druiden sollte den Helden weder Abenteuer-
punkte noch Informationen einbringen.
Das Blockhaus enthilt eine Feuerstelle, eine ein-
fache Einrichtung, aber keine wertvollen Dinge.
Dennoch setzt sich der Druide gegen eine
Durchsuchung heftig zur Wehr.



5 Pflaumenbaume

Allgemeine Informationen:

Der Weg fiihrt durch hiigeliges Grasland.

Spezielle Informationen:
Neben dem Weg steht eine Gruppe von Pflaumen-
biumen mit reifen, verlockend durch das Laub
schimmernden Friichten.

Meisterinformationen:

Jeder Held, der eine Pflaume 18t, verspiirt auf der
Stelle ein heftiges, menschliches Bedirtnis. Er
entfernt sich von der Gruppe. Wenn er wieder
zuriickkehrt, ist er stark geschwicht. Alle Ei-
genschaftswerte sind pro genossener Pflaume
um einen Punkt zu senken. Die Schwichung hilt
sicben Spielrunden an. Zu beachten ist noch, dafl
die Eigenschaftswerte nicht tiefer als auf 8 sin-
B ken dirfen.

6 Tatzelwurmhohle

Allgemeine Informationen:

= Der Weg miindet in einen dunklen Hoéhlengang,
aus dem ckelhafter Geruch stromt. Der Gang 1st
iber 3 Meter breit und zwischen 4 und 6 Meter
hoch.

Spezielle Informationen:

Nach 100 Metern macht der Gang eine Biegung,
hinter der man ein Rumoren hort. Der Gestank
verstirke sich. Elfen-Helden koénnen nicht weiter
vorriicken.

Meisterinformationen:
Hinter der Biegung weitet sich der Gang zu einer
‘Haohle. Treten die Helden um die Biegung,
wilzt sich thnen fauchend ein Tatzelwurm ent-
gegen, der sofort angreift.

Die Werte des Tatzelwurms:

MUT: 20 ATTACKE®: 7

LEBENSENERGIE: 50 PARADE: 5
RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE:

GESCHWINDIGKEIT: 5 Klauen: 1W

Gebifl: 2W

Schwanz: W

AUSDAUER: 100

Monsterklasse: 50

* Der Tatzelwurm kann pro Kampfrunde zwei

seiner drei Waffen einsetzen, hat also jeweils
zwei Attacken. Flichen die Helden wihrend des
Kampfes, hat der Tatzelwurm Gelegenheit zu ei-
ner nicht zu parierenden Attacke. Je nach Zu-
stand der Helden oder Laune des Meisters kann
er die Flichtenden auch verfolgen.

Wird der Tatzelwurm besiegt, kann die Hohle
untersucht werden; wegen des Gestanks verliert
jeder Sucher einen CHArisMA-Punkt fiir die
Dauer des Abenteuers. Es gibt vielerlei Gertim-
pel, aber im Lager des Tatzelwurms sind 13 ein-
zelne Dukaten zu entdecken. Einen zweiten
Ausgang aus der Hohle gibt es nicht.

7 Waldchen

Allgemeine Informationen:

Der Wald ist fast kreisrund und hat einen Durch-
messer von 1 Kilometer. Ein Weg durchzieht ihn in
Nord-Sid-Richtung. Im Siiden grenzt der in der
Ebene hiegende Wald an Hugelland an.

Spezielle Informationen:

Sind die Helden ein Stiick weit in den Wald einge-
drungen, horen sie plétzlich zahlreiche Schritte, die
ihnen auf dem Weg entgegenkommen.

Meisterinformationen:

Wenn sich die Helden verstecken wollen, mufl
jeder eine Geschicklichkeitsprobe —2 ablegen.
Ein Trupp Norbarden (= Zahl der Helden +
Antfiihrer) nihert sich auf dem Weg. Gelingt je-
dem Helden die Probe, gehen die Norbarden
vorbei, ohne etwas zu bemerken. MiBlingt auch
nur eine Probe, so tritt ein Held auf den bekann-
ten, unvermeidlichen Ast, der mit lautem Knak-
ken zerbricht. Der Anfiithrer stof3t daraufhin mit
rauher Summe einen Befehl aus, und die Nor-

barden greifen an.

Werden der Anfiihrer und ein weiterer Norbar-
de getotet, flichten die ubrigen. Natiirlich
kommt es auch zum Kampf, wenn die Helden
den Norbarden often entgegentreten. Auch die-
se Norbarden lassen sich im Verh6r nicht zum
Reden zwingen.

Werte des Anfiihrers:

MUT: 12 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 35 PARADE: 10
RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 1 W +6
GESCHWINDIGKEIT: 4 AUSDAUER: 49

Monsterklasse: 14
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Werte eines Norbarden:

MUT: 10 ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 30 PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1 W +4
GESCHWINDIGKEIT: 5 AUSDAUER: 40

Monsterklasse: 12

Die Norbarden sind mit Schwertern bewaffnet.
Der Anflihrer tragt ein altes Kettenhemd. Er hat
einen Lederbeutel umgehingt, der einen Heil-
trank (20 Lebenspunkte) und 18 Silbertaler ent-
hilt. Einfache Norbarden haben nur kleine
Geldbetrige bei sich. In die kupfernen Giirtel-
schnallen aller Norbarden ist ein »O« eingra-
viert.

8 Heilquelle

Allgemeine Informationen:
Der Weg fiihrt durch ebenes Grasland.

Spezielle Informationen:

Neben dem Weg befindet sich eine Quelle, von der
e Bichlemn weiter nach Norden fliet. Die das
Bichlein siumenden Wiesen sind sumpfig.

Meisterinformationen:

Trinkt ein Held vom Quellwasser, fithle er sich
ungemein erfrischt und gewinnt bis zu 10 verlo-
rene Lebenspunkte zurlick. Die Helden konnen
auch thre Wasserschliuche mit dem Heilwasser
fillen; eine Schlauchfiillung bringt zu cinem
spateren Zeitpunkt insgesamt 10 Lebenspunkte
zurtick.

Legt ein Held beim Trinken eine Waffe, die
Holzteile besitzt, auf den Boden, ist sie nach dem
Trinken unbrauchbar. Winzige Witrmer haben
in Minutenschnelle die Holzteile zerfressen.
Beim Aufheben der Waffe rieselt aus zahlreichen
kleinen Bohrlochern Holzstaub; bei Beanspru-
chung zerbrechen die Holzteile. Allerdings muf
der Meister rechtzeitig und méglichst unauffil-
lig kliren, was die Helden mit ihren Waffen
betm Trinken machen. Eine Warnung vor die-
sen Bohrwiirmern konnten die Helden beim
Druiden (Abschnitt 4) erhalten.

9 Feldschlangen

Aligemeine Informationen:
Der Weg fithrt durch hiigeliges Grasland.
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Spezielle Informationen:
Im Sand des Weges zeichnen sich mehrere 20 Zenti-
meter breite Schleifspuren ab.

Meisterinformationen:

Gehen die Helden weiter, raschelt es im Gras ne-
ben dem Weg und zwei Feldschlangen greifen
an. Feldschlangen sind etwa 5 Meter lang und
haben einen Durchmesser von 20 Zentimetern.
Sie ernihren sich von grofieren Nagern, greifen
aber auch Menschen an, wenn sie sich gestort
tiihlen. Ihr Bif ist ungiftig.

Werte fiir eine Feldschiange:

MUT: 12 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 15 PARADE: 3
RUSTUNGSSCHUTZ: | TREFFERPUNKTE: 1 W/ +2
GESCHWINDIGKEIT: 5 AUSDAUER: 25

Monsterklasse: 10
10 Sumpfwolfe

Allgemeine Informationen:
Der Weg fiihrt durch eine sumpfige Ebene.

Spezielle Informationen:

Die Stiefel der Helden hinterlassen tiefe Abdriicke
auf dem Weg, die sich schnell mit Wasser fiillen.
Hohes Schilf schrinkt die Sicht ein. Zuerst nur ge-
legentliches Heulen wird hiufiger und nihert sich.

Meisterinformationen:

Plétzlich tauchen graubraun gefleckte Sumpf-
wolfe auf und versperren den Helden den Weg
(Anzahl: 1W6). Weichen die Helden zuriick,
bleiben die Sumpfwolfe passiv; dringen die Hel-
den jedoch weiter vor, kommt es zum Kampf.
Wegen der Enge des Weges haben nur zwei Hel-
den, jedoch 3 Wolfe nebeneinander Platz.

Werte fiir einen Sumpfwolf:

MUT: 8 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 15 PARADE: 4
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1 W +2
GESCHWINDIGKEIT: 12 AUSDAUER: 80

Monsterklasse: 10

11 Riesenaffental

Allgemeine Informationen:
Aus trockenem, ebenem Grasland fithrt der Weg zu
einer Einbuchtung in einer lotrecht aufragenden,
300 Meter hohen Felswand.



Spezielle Informationen:

Am Ende der Einbuchtung ist ein groBer, dunkler
Hohleneingang zu sehen. Der anschlieBende, 300
Meter lange, gewundene Hohlengang kann ohne
Zwischenfille durchschritten werden. Nach etwa
250 Metern beginnt sich die jenseitige Gangoft-
nung grau abzuzeichnen und wird immer heller.
SchlieBlich treten die staunenden Helden in ein cir-
ca einen Kilometer breites, von steilen Felswinden
umrahmtes Tal hinaus, dessen Linge sich noch
nicht abschitzen liBt.

Zur Uberraschung der Helden ist das Tal von tippi-
ger, tropischer Vegetation bedeckt, die etwa
50 Meter vom Hdéhleneingang entfernt beginnt.
Man erkennt die verschiedensten Tropenbiume,
behangen mit reifen Friichten. Ein kleines Rinnsal
rieselt und tropft einige Meter von den Helden ent-
fernt von der Felswand und versickert dann im Bo-
den. Ein ausgetretener Pfad verschwindet im Ur-
wald. An dieser Stelle befinden sich einige groBe
Bananenstauden.

Meisterintormationen:

Das herunterrieselnde Wasser ist warm, weil La-
vaadern im Untergrund Grundwasser autheizen
und Thermalquellen entstehen lassen. Dadurch
wird auch das tippige Pflanzenwachstum im ho-
hen Norden ermdéglicht. Die Bananen neben
dem Weg bringen jedem Helden, der davon ifi¢,
5 Lebenspunkte zurtick. Der Meister macht die
Helden darauf aufmerksam, daB3 sie zur Ergin-
zung ihres Proviants je ein Exemplar dieser krif-
tigenden Bananen mitnehmen diirten.

Spezielle Informationen:
Gesiumt von dicht wachsenden Tropenpflanzen
fiihrt der Pfad weiter in den Urwald hinein. Nach
emnem Kilometer lichtet sich der Urwald und geht
mn cine Savanne tber. Aus knichohem Gras ragen
vereinzelt Biume empor.

Meisterinformationen:
Kaum haben die Helden die Savannenlandschaft
betreten, horen sie hinter sich ein raschelndes
Geriusch. Eine Horde Riesenatten (1 pro Held)
steht hinter thnen am Waldrand. Die Riesenaffen
stiitzen sich auf ihre langen Arme und glotzen
die Helden an. Ihre dolchartigen Eckzihne blit-
zen in der Sonne. Gehen die Helden langsam
weiter, riicken ihnen die nachfolgenden Rie-
senaffen immer niher. Fliichtet ein Held, wird er
von einem blitzschnell nachsetzenden Riesenaf-
fen ins Hinterteil gebissen und erleidet 3 Scha-

[ denspunkte. Die Riesenaffen versperren auf alle
Fille den Riickweg in den Urwald. Reagieren
die Helden aggressiv, kommt es zum Kampf. Je-
der Riesenaffe, der dabei mehr als 10 Scha-
denspunkte erleidet, fliichtet.

Werte fiir einen Riesenaffen:

MUT: 20 ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE: 30 PARADE: 6
RUSTUNGSSCHUTZ: | TREFFERPUNKTE:2W +2
GESCHWINDIGKEIT: 7 AUSDAUER: 20

Monsterklasse: 30

Wirft man den Affen allerdings Bananen vor,
I grunzen sie freudig und verzehren sie schmat-
zend. Dann verschwinden sie wieder im Urwald.

Spezielle Informationen:

Der Weg fiithrt noch weitere zwei Kilometer durch
die Savanne bis zu einem kleinen Teich, der von
Biischen und Biumen umgeben ist. Dahinter endet
das Tal. Lotrechte Felswinde schlieBen ein idylli-
sches Fleckchen Erde ein, an dem man gern verwei-
len méchte.

Meisterinformationen:
Es gibtkeinen weiterfithrenden Weg, die Helden
miissen umkehren. Auf dem Riickweg kénnen
keine Bananen mehr gepfliickt werden; die Rie-
senaffen haben die Stauden inzwischen gepliin-
dert und sind mit ihrer Beute im Urwald ver-
schwunden.

12 Meckerdrachen

Aligemeine Informationen:

Der Weg fiihrt durch ebenes, vertrocknetes Gras-
land. In knapp einem Kilometer Entfernung ist im
Norden eine gewaltige, 300 Meter lotrecht aufstei-
gende Felskette zu schen.

Spezielle Informationen:

Am Wegesrand steht ein groler, kahler Baum, der
seine schwarzen Aste bedrohlich in den Himmel
reckt. Beim Niherkommen erkennt man, daB ein
kleines, vogelartiges Tier auf einem der unteren
Aste sitzt.

Es hat die GroBe eines Raben und besitzt Fleder-
mausgestalt. Sein Rumpf ist schuppenbedeckt; auf
cinem langen, biegsamen Hals sitzt ein Reptilkopf
mit spitzen Zihnchen. Mit boshaft glitzernden Au-
gen beobachtet das Tier die Helden.
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Meisterinformationen:

20

Es handelt sich um einen Meckerdrachen, den es
neueren Erkenntnissen zufolge nicht nur in
Aventurien gibt. Haben die Helden den Baum
erreicht, beginnt der Meckerdrachen mit keifen-
der Stimme zu schimpfen. Er 1ifit kein gutes
Haar an den Helden: » Aha, da kommt die Zu-
kunft Aventuriens. Ist das jetzt neueste Mode,
daB man Hemden trigt, die wie Sicke ausschen?
Ubrigens, selbst in Nordaventurien ist das Bad
schon erfunden. Thr gehort wohl auch zu den
Typen, die den ganzen Tag aufihren Reitechsen
hocken und unniitz in der Gegend herumgalop-
piergn. Wit ihr denn iberhaupt, daB man auch
arbeiten kann? Der Begrift Haareschneiden ist
anscheinend auch ein Fremdwort fiir euch. PaB¢
blof auf, daB ihr euch nicht gegenseitig auf eure
Zottelhaare tretet, lang genug wiren sie ja da-
Zu.«

Selbstverstandlich kann der Meister auch andere
Formulierungen wihlen oder Erginzungen an-
bringen. Er wird schon wissen, was bei seinen
Spielern die beste Wirkung erzeugt.

Gehen die Helden einfach weiter und ignorieren
den Meckerdrachen, bleibt er keifend aut seinem

Ast sitzen. Noch lange ist seine schrille Stimme
zu horen.

Wird der Meckerdrachen jedoch angegriften,
fliegt er flink wie eine Schwalbe einem Angreifer
entgegen und spuckt ihm einen Feuerstrahl ins
Gesicht, der zwei Schadenspunkte verursacht.
Dann entflieht er auf jeden Fall. Hochstens Bo-
genschiitzen, die rechtzeitig einen Pfeil aufgelegt
haben und eine Geschicklichkeitsprobe +10 be-
stehen, treffen die groBmaiulige Zwergechse.
Auch Zauberspriiche erfillen ihren Zweck,
wenn sie schnell genug eingesetzt werden. Vor-
sicht! Durch PARALU-PARALEIN kann der
fliegende Meckerdrachen zum Geschof3 werden!

| |
Werte fiir den Meckerdrachen:
MUT: 18 ATTACKE: 16
LEBENSENERGIE: 6 PARADE: 0
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE!:
GESCHWINDIGKEIT: 2() 2SP (Feueratem)
AUSDAUER: 18

Monsterklasse: 3

13 Steinschlagtal

Allgemeine Informationen:
Eine schmale Schlucht scheint in die 300 Meter ho-
hen Felsen hineinzuftihren.

Spezielle Informationen:

Die -enge, diistere Schlucht verliuft mit emnigen
Windungen in nordlicher Richtung. Die Felsen nei-
gen sich tiber der Schlucht immer mehr zusammen
und bilden eine Art Gewdlbe, in das durch zahlrei-
che Spalten und Ritzen von oben dimmriges Licht
fallt.

Meisterinformationen:

Die gut 300 Meter lange, gewdlbeartige Passage
kann ohne Stérung durchschritten werden. Ver-
lassen die Helden das Gewdlbe auf der Nordsei-
te, hdren sie immer wieder polternde und pras-
selnde Geriusche. Gehen sie weiter, schlaf_,lcn
plétzlich einige von den Felswinden herabstar-
zende, kleinere Steinbrocken vor ihnen auf den
Weg. Warten die Helden nun ab, kommt es n
b} wechselnder Entfernung immer wieder zu
Steinschlag, der lediglich auf natiirliche Ursa-
chen (Sonne, Temperatur) zuriickzufiihren ist.
Fiir die weitere Begehung der Schlucht bis zum
Nordende (ungefihr 500 Meter) sind pro Held 3
Geschicklichkeitsproben fillig. Jede miBlungene




Probe verursacht 1W+2 Trefferpunkte durch
Steinschlag. SchlieBlich erreichen die Helden
eine grofie Sandbucht, an der ein wilder Flufl
voriiberrauscht. Bucht und Fluf} sind in Ab-
schnitt 15 niher beschrieben.

Das Steinschlagtal und der im folgenden Ab-
schnitt beschriebene Siphon sind die einzigen
‘Méglichkeiten, weiter nach Norden vorzusto-
Ben.

14 Siphon

Allgemeine Informationen:

Der Weg nach Nordwesten fiihrt tber oftenes
Grasland; dann tauchen rechter Hand lotrechte, 300
Meter hohe Felsen auf, an deren Fuf3 der Pfad wei-
terfiihrt.

Spezielle Informationen:

Nach insgesamt zwei Kilometern trifft der Weg auf
einen aus stidlicher Richtung kommenden Bach.
Der Bach fliet in eine enge Felsschlucht, die man
auf einem schmalen, am rechten Bachufer verlau-
fenden Pfad betreten kann. Dieser Pfad begleitet
den Bach ungefihr einen Kilometer weit durch die
enge und diistere Schlucht. SchlieBlich endet der
Bach in einem glasklaren Teich von etwa 30 Meter
Durchmesser, der von steilen Felswinden einge-
tafit ist.

Meisterinformationen:

Ein Absuchen der felsigen Ufer und des in 3 Me-
ter Tiefe liegenden Teichgrundes bringt kein Er-
gebnis. Taucht jedoch ein Held, kann er in der
nordlichen Felswand in 3 Meter Tiefe ein grofies
Loch finden, in das langsam Teichwasser
stromt. Von hier aus fihrt ein 20 Meter langer,
vollstaindig mit Wasser gefiillter Hohlengang
nach Norden und miindet in einen kleinen Hoh-
lensee, aus dem ein Bichlein weiter durch die
Hohle nach Norden fliefit. Letzteres liBie sich al-
lerdings erst erkennen, nachdem Licht gemacht
wurde. Ubrigens gelingt der Tauchgang nur,
wenn der Geschicklichkeitswert des Helden
mindestens so grof} ist wie die Wiirfelsumme aus
3W6. Die Probe kann beliebig oft wiederholt
werden, jedoch miissen fiir jeden gescheiterten
Tauchversuch 2 Lebenspunkte abgezogen wer-
den. Folgt man dem Hoéhlenbach nach Norden,
kommt man ins Freie und gelangt zu einer gro-
Ben Sandbucht; dort miindet der Bach in einen
wilden, rauschenden FluB.

Fir die Entdeckung des zu durchtauchenden
Gangs gibt es 10 Abenteuerpunkte, ebenso fiir
den Helden, der als erster hindurchtaucht.

15 Bucht und Fluf

Allgemeine Informationen:

Sandige Bucht am Stdufer cines etwa 50 Meter
breiten, reiflenden Flusses, der (von Westen nach
Osten) durch ein enges, tief in die Felsen einge-
schnittenes Bett flieBt. Im westlichen Teil der
Bucht miindet ein kleiner Bach in den FluB, im
Ostteil scheint eine Schlucht (siche Abschnitt 13)
nach Siiden zu fiithren. Die Felswinde diesseits und
jenseits des Flusses sind etwa 300 Meter hoch.

Spezielle Informationen:

In der Mitte der Bucht erblicken die Helden eine
Gruppe Norbarden, die mit blitzenden Harpunen
bewaffnet sind (Zahl der Norbarden = Zahl der
Helden + 1). Direkt am Wasser liegen die Boote
der Norbarden: ein Zweierkajak sowie mehrere
Einerkajaks.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden sich still verhalten, kénnen sie
sich unbemerkt zurtickziehen. Der Lésung threr
Aufgabe kommen sie dadurch allerdings nicht
niher, denn sie bendtigen die Boote der Norbar-
den, um den FluB} befahren zu kdénnen, und sie
konnen ithren Weg nur auf diese Weise fortset-
zen. Falls die Helden sich zum Abwarten ent-
schlieBen, beschreiben Sie, wie die Norbarden
daran gehen, ein Lager aufzuschlagen. Offenbar
werden sie die Bucht sobald nicht wieder ver-
lassen.

Kurz vor Kampfbeginn ruft der Norbardenfiih-
rer einen Befehl, von dem nur das Wort »Olach-
tai« zu verstehen ist. Darauthin rennt einer der
Norbarden zu einem Einerkajak, springt hinein
und beginnt eilends den FluB hinunterzupad-
deln. Die Norbarden versuchen, beim nun fol-
genden Kampfimmer zwischen den Helden und
den Booten zu bleiben. Sie kimpfen bis zum
Tod.

Werte des Fiihrers:

MUT: 12 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 35 PARADE: 10
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1 W +6
GESCHWINDIGKEIT: 5 AUSDAUER: 49

Monsterklasse: 14
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Werte eines Norbarden:

MUT: 10 ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 30 PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1 W +4
GESCHWINDIGKEIT: 5 AUSDAUER: 40

Monsterklasse: 12

Nach einem Sieg sollte den Helden moglichst
rasch klar werden, daB sie den gefliichteten Nor-
barden einholen miissen, um eine frithzeitige
Warnung Olachtais zu verhindern. Gelingt dies
nicht, kommt es zweimal zu einem zusitzlichen
ZusammenstoB mit einem Norbardenspihtrupp
(siehe Plan 2, Punkt 25).

Die Helden kénnen den gefliichteten Norbarden
mit den am Ufer liegenden Kajaks verfolgen.
Diese Boote sind auf dem Oberdeck mit Leder-
schlaufen zur Befestigung der Harpunen verse-
hen; auBerdem gibt es fiir jedes Kajak eine
Spritzdecke, die das Eindringen von Wasser
durch die Sitzlukendffnung verhindert.

Jeder Held, der ein Kajak besteigt, muB eine Ge-
schicklichkeitsprobe ablegen; sie gibt dartber
Auskunft, ob er in der.Lage ist, das Boot zu be-
herrschen. Die Probe darf mehrmals wiederholt
werden. Fiir jede miilungene Probe verhiert der
Held jedoch fiir die Dauer des Abenteuers einen
Punkt von seiner Korperkraft.

Der Meister sollte auch moglichst unauffillig
iberpriifen, wie die Helden ihre Ausriistung
verstauen. Im Zweierkajak liegt bereits ein
Kurzbogen sowie ein Kocher mit 20 Pfeilen.
Die Befahrung des Flusses ist die einzige Mog-
lichkeit, weiter nach Norden vorzustoflen. Ein
Erklettern der Felsen verhindert der Meister not-
falls durch den Absturz eines Helden aus gerin-
ger Hohe. Der FluB — es handelt sich Gibrigens
um den Oberlauf des Lamsen — verlduft iber
weite Strecken in einem Canyon. Eventuelle Be-
sonderheiten sind in den Textabschnitten 16—18
erwihnt.

Die Helden sollten erkennen, daB der im Zwei-
erkajak vorne Sitzende mit dem Bogen schieBen
kann, wihrend der hinten Sitzende weiterpad-
delt. Gleichzeitig ein Einerkajak zu fithren und
den Bogen zu handhaben, ist nicht moglich.

Bis die Helden die Norbarden iiberwunden ha-
ben und in den Booten sitzen, hat der fliichtende
Norbarde einen Vorsprung von 2 Kilometern
gewonnen. Die Helden haben nun eine Gesamt-
strecke von 13 Kilometern (was sie aber nicht
wissen) zur Verfligung, um den Norbarden ein-
zuholen und unschidlich zu machen.

Die zuriickgelegten Strecken werden wie folgt
festgestellt:

Beim Einerkajak (Held oder Norbarde) wird
zum Korperkraftwert des Paddlers 1 W6 dazuge-
zihlt. Nimmt man diese Summe x 10, erhilt
man die zurtickgelegte Teilstrecke in Metern.
Beim Zweierkajak werden der volle Korper-
kraftwert des einen und der halbe KK-Wert des
anderen Helden addiert und 1W6 wird dazuge-
zihlt. Nimmt man diese Summe x 10, erhilt
man die zuriickgelegte Strecke in Metern. Der
Norbarde riickt immer zuerst vor, dann folgen
die anderen, am »Rennen« beteiligten Boote.
Bei diesem Verfahren werden sich die Helden im
Zweierkajak bald von der tibrigen Gruppe abset-
zen und dem Norbarden immer niher kommen.
Fairerweise sollte der Meister die Wiirfeltechnik
vor dem Start erkliren, damit sich die starkeren
Helden ins Zweierkajak setzen, und zwar der
Geschicktere nach vorne. Ein Platztausch wih-
rend der Fahrt ist nicht moglich. Der Meister
sollte auch den Korperkraftwert des fliichtenden
Norbarden in etwa der Stirke der Helden anpas-
sen; moglich sind Werte von 10—13.

Sobald die Helden im Zweierkajak in SchuSwei-
te kommen, kann der vorne Sitzende das Paddel
ins Boot legen und mit dem Bogen schieBen,
und zwar einmal pro Streckenwiirfeln. Dadurch
verringert sich allerdings die Geschwindigkeit
des Zweierkajaks, da jetzt nur noch die Kérper-
kraft des hinten sitzenden Paddlers zihlt. Wiir-
feln die Helden so, daB sie an dem Norbarden
vorbeifahren wiirden, gilt der Norbarde als ein-
geholt. Die Helden bleiben dann mit seinem
Boot auf gleicher Hohe. BogenschuBentfernung
ist in diesem Fall 10 Meter. Die jeweils filligen
Geschicklichkeitsproben und die sich ergeben-
den Trefferpunkte werden gemiB Fernwaffen-
tabelle festgestellt.

- Mégliche Regelverteinerung:

Sobald sich die Helden dem Norbarden auf we-
niger als 300 Meter genihert haben, entfillt das
Multiplizieren mit 10. Dadurch verliuft die An-
niherung exakter. Das SchieBen mit dem Bogen
ist dann einmal pro 100 Meter zuriickgelegter
Strecke moglich.

Geschwindigkeitstabelle:

Helden 0 Meter Norbarde: 2000 Meter
..... Meter sonwMeter
..... Meter i Meter
..... Meter oo Meter
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16 Stromschnelle

Allgemeine Informationen:
Der FluB3 verliuft immer noch in einem dusteren
Canyon mit 300 Meter hohen Felswinden.

Spezielle Informationen:

Nach insgesamt gut 13 Kilometern Fahrt treten am
linken, westlichen Ufer die Felsen etwas zurtick
und lassen Platz fiir eine buschbestandene Kiesbank
von etwa 200 Meter Lange. Vor den Helden rauscht
der FluB heftig zwischen Felsblocken hindurch und
bildet eine Stromschnelle. An der Kiesbank ober-
halb der Stromschnelle gibt es eine gute Lande-
méglichkeit fiir die Kajakfahrer.

Meisterinformationen:

Der Meister kann die Helden darauf aufmerk-
sam machen, da umsichtige Kajakfahrer unbe-
kannte, grofere Stromschnellen vor einer Be-
fahrung nach Moglichkeit besichtigen. Helden,
die aufs Geratewohl weiterfahren, miissen durch
eine Klugheitsprobe +5 beweisen, dalBl es ithnen
gelingt, die gilinstigste Durchfahrt zu finden.
Dann ist eine einfache Geschicklichkeitsprobe

fillig. MiBlingt auch nur eine der Proben, ken-
tert das Kajak. Die Folgen konnen unten bei der
Beschreibung des Kenterns nachgelesen wer-
den.

An der Kiesbank landende Helden kénnen ohne
Gefihrdung bis in die Nihe der Stromschnelle
gehen; sie erkennen, daf} die gilinstigste Fahrrin-
ne links von der FluBmitte liegt. Ein Herumtra-
gen der Kajaks um die Stromschnelle oder ein
Weitermarsch zu FuB ist nicht méglich, da sich
das Tal am Ende der Kiesbank wieder so sehr
verengt, daf} zwischen Felswinden und Fluufer
kein Platz mehr bleibt.

Nachdem sich die Helden einig geworden sind,
wer die Befahrung als erster riskiert, beginnt der
Meister mit einer Beschreibung: »Der Bug eures
Kajaks hiipft wie ein Korken iiber das Wasser;
Wellen laufen tiber das Boot und Gischt spritzt
euch ins Gesicht, wihrend thr mihsam ver-
sucht, das Kajak mit den Paddeln zu steuern.
Plétzlich gihnt vor euch ein tiefes Wellental, da-
hinter steigt ein gewaltiger Wellenberg aufl«
Erst jetzt ist pro Held eine einfache Geschicklich-
keitsprobe fillig. MiBlingt einem Helden die
Probe, stiirzt sein Kajak um. Gekenterte Helden



verlieren auf alle Fille ihren Helm. Durch eine
erneute. Geschicklichkeitsprobe +3 klirc der
Meister, ob gekenterte Bootsfahrer die Eskimo-
rolle beherrschen, mit der sie das Boot wieder
aufrichten kénnten. Im Zweierkajak muf} bei-
den Helden diese Probe gelingen!

MiBlingt auch die zweite Probe, ist das Boot
endgiiltig gekentert und treibt die Stromschnelle
hinunter. Es gelingt den Helden jedoch, sich
schadlos aus dem Boot zu befreien. Allerdings
muissen sie dann 500 Meter schwimmen, bevor
sie an einer Sandbank am linken Ufer an Land
gehen konnen. Eine Beschreibung dieser Sand-
bank findet man in Abschnitt 17.

Der Meister liBt gekenterte Helden wiirfeln, ob
sie Boot und Ausriistung bergen konnen. Es
wird pro gekentertem Held einmal mit dem W6
gewiirfelt. Auch fiir das Zweierkajak darf nur
[ cinmal gewiirfelt werden; das Ergebnis betrifft
beide Helden in gleicher Weise:

1 = Das Boot treibt mit der gesamten Ausri-
stung davon. Der Held besitzt nur noch
seine Lederriistung bzw. seinen Waffen-
rock.

2 = Die Hauptwatte ist verlorengegangen.
3/4 Die Zweitwafte ist verlorengegangen.
5/6 = Die gesamte Ausrlistung kann geborgen

werden.

17 Sandbank

Allgemeine Informationen:

Etwa 500 Meter nach der Stromschnelle treten am
linken, westlichen Ufer die Felsen weit zuriick.
Eine Sandbank bietet eine gute Landungsmaéglich-
keit. So weit man sehen kann, erstreckt sich nun
Wald am linken FluBufer. Am rechten, dstlichen
FluBufer ragt nach wie vor die hohe, steile Fels-
wand auf.

Spezielle Informationen:

Helden, die nach der Landung die Uferboschung
hinaufsteigen, erkennen, dafl es zwei weiterfiihren-
de FuBwege gibt. Der eine verlauft zwischen Wald-
rand und FluB3 nach Norden, der andere nach We-
sten in den Wald.

Meisterinformationen:
Beide Wege weisen zunichst keine Besonderhei-
ten auf, es liegt ganz im Ermessen der Helden,
fiir welchen sie sich entscheiden. Gehen sie nach
Norden, kdnnen'sie nach rund 1,5 Kilometern

nochmals nach Westen abbiegen. Sie begegnen
dann allerdings Riesenigeln (Abschnitt 21).
Helden, die noch im Besitz eines Bootes sind,
kénnten von der Sandbank aus auch weiter den
Fluf hinunterfahren. Dies ist auch in der Strom-
schnelle gekenterten Helden moglich, da sie ja
auf der Sandbank ihr Boot wieder in Ordnung
bringen konnen. Paddelt man weiter flufab-
wirts, erreicht man nach 4,5 Kilometern einen
disteren Nadelwald, dessen Stamme sich bis an
das linke FluBufer herandringen, wihrend sich
auf der rechten Seite noch immer die Felswand
erhebt. Die Fahrt geht weiter zu Abschnitt 18.

18 Am Wald entlang

Allgemeine Informationen:
Am rauschenden Lamsen gleiten die kahlen Stam-

me und trockenen Aste eines uralten, verfilzten Na-

delwaldes vortiber, rechter Hand ragt eine glacte
Felswand in den Himmel auf.

Spezielle Informationen:

Nach etwa einem Kilometer bietet sich am linken,
westlichen Ufer eine gute Landemaglichkeit. Ge-
hen die Helden dort an Land und steigen die Ufer-
boschung hinauf, finden sie einen Weg, dem sie
entweder am FluBufer entlang (fluBaufwirts) nach
Stiden oder durch das finstere Geholz nach Nord-
westen folgen konnen. Die Baumstimme stehen so
dicht, daB emn Marsch abseits des Weges ungeheuer
beschwerlich wire.

Meisterinformationen:
Der Weg nach Stiden bringt die Helden entwe-
der zu Abschnitt 17 oder 21; der Weg nach
Nordwesten verliuft durch den Wald und biegt
nach ungefihr einem Kilometer nach Nordosten
m. Helden, die thm folgen, stofien auf Ab-
schnitt 20.

Spezielle Informationen:

Fahren die Helden mit den Kajaks weiter nach Nor-
den, héren sie ein stindig anschwellendes Tosen
und Rauschen wie von stiirzenden Wassermassen.
Gischt erfiille die Luft und tropft feucht von den ur-
alten Tannen am linken FluBufer. Da offnet sich
zwischen den Baumen eine kleine, fast kreisrunde
Lichtung. Sie ist von hohem Schilf fast verdeckt
und nicht einzusehen. Von der Lichtung weht ein
seltsamer Geruch — fast wie von ranzigem Fett her-
an.

25



Meisterinformationen:

] FEahren die Helden unverdrossen weiter, so stiir-
zen sie einen 20 Meter tiefen Wasserfall hinunter.
Ein gewaltiger Sog erfaf3t sie und spult sie tber
den nordlichen Rand des Plans des Schicksals.
Ob ein mehr als langmiitiger Meister hier noch
eine Rettungsmoglichkeit sieht, bleibt seiner
grenzenlosen Giite tiberlassen.

Landen die Helden an der Lichtung, verstirket
sich der ranzige Geruch erheblich und veranlaBt
den Meister, bei Abschnitt 19 dem Quell der
Diifte auf den Grund zu gehen.

Sollten ganz schlaue Helden wieder flulaufwirts
paddeln wollen, miissen sie erfahren, dal3 dieser
Versuch wegen der hohen Strémungsgeschwin-
digkeit klighch scheitert.

19 Die Lichtung der Oger

Allgemeine Informationen:
Ein intensiver, ranziger Geruch hingt - zum

Schneiden dick - in der Luft.

Spezielle Informationen:

Die grasbewachsene, etwa 30 Meter durchmessen-
de Lichtung wird auf einer Seite vom Lamsen und
sonst von dichtem Wald umschlossen. Abgenagte
Knochen und zerbrochene Watten liegen im Gras.
Im Siidwesten erhebt sich eine Felsklippe. Vor dem
Fels steigt ein diinner Rauchfaden aus emer fast er-
loschenen Feuerstelle. In der Mitte der Lichtung
liegt eine unregelmafBig geformte, etwa 3 Quadrat-
meter groBe Felsplatte auf dem Boden. Im Stidwe-
sten ist zwischen den Biumen ein schmaler Durch-
schlupf zu erkennen. Bei der Feuerstelle lagern
Oger (2 -3, je nach Zahl der Helden).

Meisterinformationen:

Wenn die Helden bei der Landung mit den Boo-
ten auch nur das geringste Gerausch verursachen
(GE-Proben!) fallen die Oger ohne Vorwarnung
tiber sie her. Jeder Held muB eine Attacke ohne
Parademoglichkeit hinnehmen, bevor er aus
dem Boot gestiegen ist und sich zur Wehr setzen
kann.

Werte fiir einen Oger:

MUT: 22 ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 40 PARADE: 5
RUSTUNGSSCHUTZ:, 3 TREFFERPUNKTE: 2W +4
GESCHWINDIGKEIT: 10 AUSDAUER: 60

Monsterklasse: 20
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Besiegen die Helden die Oger, konnen sie sich in
der Lichtung umsehen. Nichts zu bieten hat die
auffillige Felsplatte in der Buchtmitte. Natirlich
sollte der Meister die Helden nicht daran hin-
dern, ihre Muskeln spielen zu lassen. Die Fels-
platte ist enorm schwer und kann kaum bewegt
werden. Bei einer gelungenen Korperkraftprobe
+ 10 rutscht sie einen Zentimeter zur Seite.
Auch Helden, die sich durch den Boden unter
die Platte wiihlen, plagen sich vergebens: Es gibt
nichts zu finden. Fiindig werden jedoch Helden,
die die Umgebung der Feuerstelle absuchen.
Hier ist ein Lederbeutel nur unvollstindig mit
ausgerissenem Gras bedeckt. Aufmerksame
Helden sehen den Riemen, mit dem der Beutel
verschlossen ist, aus dem Gras herausschauen.
Der Beutel enthilt ein Flischchen mit Heiltrank,
der insgesamt 30 Lebenspunkte zuriickbringt.
Am Durchschlupf im Siidwesten beginnt ein
Waldweg. An dieser Stelle ragt der Griff eines
scheinbar zerbrochenen Sibels aus dem Boden.
Zieht man an dem Griff, hilt man einen ein-
wandfreien Sibel in der Hand.

Der Waldweg ist die einzige Moglichkeit, di¢
Ogerlichtung unbeschadet zu verlassen. Das
Vordringen durch den verfilzten Wald kostet
1 Korperkraftpunkt pro 3 Kilometer. Helden,
die den FluB benutzen wollen, scheitern an der
Stromung oder am Wasserfall. Wenn die Helden
dem Waldweg folgen, mufl der Meister Ab-
schnitt 20 von hinten aufrollen.

20 Wegweiser

Allgemeine Informationen:

Der Weg schlingelt sich in sidwestlicher Richtung
durch eine Waldschlucht. Dichter Bewuchs er-
schwert das rasche Vorwiartskommen.

Spezielle Informationen:

Die Waldschlucht ist etwa einen Kilometer lang.
An ihrem siidwestlichen Ende steht ein roh gezim-
merter Wegweiser, der nach Nordosten zeigt. Auf
das Holzbrett hat eine ungelenke Hand mit dunkel-
roter Farbe die Worte »GUTT ESSEN!« gekritzelt.

Meisterinformationen:
Folgen die Helden dem Pfeil, so erreichen sie
etnen dunklen, schmalen Waldweg; er fithrt in
nordéstlicher Richtung weiter. Nach 200 Meter
zeigt Dimmerschein das Ende des Gangs an. Ein
ranziger Geruch macht sicht bemerkbar. Gehen






die Helden weiter, gelangen sie auf eine kleine
Lichtung, die in Abschnitt 19 naher beschrieben
wird.

21 Riesenigel

Allgemeine Informationen:

Dichtbelaubte Biume und Biische begleiten den in
Ost-West-Richtung verlaufenden Waldweg, der so
breit ist, daB drei Helden nebeneinander Platz ha-
ben.

Spezielle Informationen:

Plotzlich ist Schniiffeln und Schmatzen aus dem
Unterholz zu hdren. Prasselnd brechen drei 2 Me-
ter Jange Riesenigel durch das Gestriuch und ver-
sperren den Helden mit gestriubten Stacheln den
Weg. Thre spitzen Zihne blitzen gefihrlich.

Meisterinformationen:

Um weiter vorwirts zu kommen, missen die
Helden die Igel besiegen oder vertreiben. Jeder
fliichtende Held muB eine Igelattacke ohne Para-
demoglichkeit nehmen.

Werte fiir einen Riesenigel:

MUT: 15 ATTACKE™: 10
LEBENSENERGIE: 20 PARADE: 0
RUSTUNGSSCHUTZ: 5 TREFFERPUNKTE: 1 W+3
GESCHWINDIGKEIT: 3 AUSDAUER: 30

Monsterklasse: 18

* Die Riesenigel haben zwei Attacken pro
Kampfrunde, da eine Parade mit ihren langen
Stacheln wie eine Attacke wirkt. Ein Parade-
Wurf entfillt. Beide » Waffen« erzielen gleiche
Trefferpunkte. Die Igel flichten, nachdem sie
zusammen mehr als 20 Schadenspunkte hinneh-

men mufiten.

22 Lichtung mit Kobold

Allgemeine Informationen:

Der Weg fiihrt durch dichten Wald. In stidlicher
Richtung ragen in etwa 50 Meter Entfernung 300
Meter hohe, lotrechte Felsen auf. Die Helden errei-
chen eine kleine, grasbewachsene Lichtung.

Spezielle Informationen:
Auf einem von der Sonne erwirmten, flachen Fels-

block aus dunklem Schiefergestein kauert behag-
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lich eine kleine, in wetterfestes Loden gekleidete
Gestalt. Ein von unzihligen feinen Runzeln durch-
zogenes Gesicht wendet sich den Helden zu und
grinst sie verschmitzt an.

Meisterinformationen:

Selbstverstindlich handelt es sich um einen Ko-
bold. Begegnen ihm die Helden freundlich, gibt
er nach Ermessen des Meisters. bzw. Zustand
der Helden kleinere Informationen oder hilft
einem allzu maroden Helden mit einem Heil-
trank wieder auf die Spriinge. Der Kobold er-
kundigt sich auch nach dem Vorhaben der Hel-
den. Wird ihm wahrheitsgemiB berichtet, sagt
er, daB es gar nicht so einfach sei, zu Olachtai zu
gelangen. Olachtai lebe in einem ehemaligen
Heiligtum der Géttin Hesinde in den nordlichen
Cor-Bergen; der Zugang sei durch cine magi-
sche Tiir gesichert, die sich nur durch eine be-
stimmte Zahlenkombination 6ffnen lasse. Auf
Nachfragen und nachdem einem Helden eine
Charismaprobe gelungen ist, erklirt der Ko-
bold, er werde den Helden ein Ratsel aufgeben,
dessen Losung die gesuchte Kombination set:

»Der aventurische Kaufmann Jonak plaudert mit
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seinem Freund Trallop Gorge. —>Wie alt sind ei-
gentlich deine drei Tochter?« fragt Gorge. »Zu-
sammengezihlt sind sie 13 Jahre alt, erwidert
Jonak, »muldplizierst du jedoch thre Lebensalter
miteinander, so erhjlest du mein eigenes Alter.«
—>Dann muf ich aber noch wissen, wie alt du
bist¢, sagt Gorge. Wortlos reicht ihm Jonak sei-
nen KaufmannspaB hintiber und Gorge hest das
Alter Jonaks ab. Blitzschnell rechnet er nach und
zuckt dann die Schultern: »Jonak, ich brauche
noch eine Angabe, um diese Aufgabe eindeutig
l6sen zu konnen!c —>Also gut¢, antwortet Jonak
ymetne alteste Tochter spielt Laute.« —»Dann ist
mir alles klar¢, stellt Gorge befriedigt fest. «

Mit ausgesprochen hdhnischem Grinsen schaut
der Kobold in die offenen Miinder der Helden
und 16st sich in rasch verfliichtigenden Nebel
auf. Sollten die Helden zu irgendemnem Zeit-
punke titlich gegen den Kobold vorgehen,
schleudert er thnen einen Blendstrahl entgegen
und ist blitzschnell verschwunden. Der Blend-
strahl verursacht 1W6 Schadenspunkte pro
Held.

Doch nun zum Ritsel, das nur scheinbar unzu-
reichende Informationen enthilc. Der Meister
kann den Spielern den Hinweis geben, alle Mog-
lichkeiten (Zahlenkombinationen) aufzuschrei-
ben, also z. B.

8+4+1=13
8x4x1=32
oder5+5+3=13
5x5x3=75

Werden alle 14 Méglichkeiten ausmultipliziert,
erhdlt man bet zwei Rechnungen das gleiche Er-
gebnis, namhlich die Zahl 36; alle anderen Pro-
dukte sind unterschiedlich. Da Gorge sich nicht
eindeutig entscheiden konnte, obwohl im Jo-
naks Alter bekannt war, ist also 36 das richtige
Zwischenergebnis. Wenn man sich nun noch
daran erinnert, daf es eine alteste Tochter gibt,
dann kann nur die Alterskombination 9-2-2
richtig sein, 6-6-1 dagegen ist falsch. So einfach
geht das also, wenn man sich nicht verwirren
liBt. Selbstverstandlich muB der Meister alle In-
formationen langsam und klar genug weiterge-
ben. Die Helden miissen fiir die Bearbeitung der
Aufgabe ausreichend Zeit haben. Beim Erstellen
einer Tabelle mufl man systematisch vorgehen,
um alle Moglichkeiten zu erfassen. Da der Ko-
bold verschwindet, nachdem er das Ritsel ge-
stellt hat und keinen Kommentar zur Lésung ab-
gibt, muB} der Meister den Helden nicht sagen,
ob ihr Ergebnis richtig ist.

23 Seerosenteich

Allgemeine Informationen:

Neben einer Weggabelung befindet sich ein idylli-
scher kleiner Waldteich. Zahlreiche rosa oder weil3
blithende Seerosen schwimmen auf der von leich-
tem Windhauch gekriuselten Wasserfliche. Auf
den Seerosenblittern und am Ufer sitzen zahlreiche
kleine Frosche und sonnen sich.

Spezielle Informationen:

Bei Anniaherung der Helden an das Teichufer sprin-
gen die aufgeschreckten Frosche platschend ins auf-
spritzende Wasser. Etwa zwei Meter vom Ufer ent-
fernt treibt ein zugestopseltes Glasflischchen im
Wasser.

Meisterinformationen:

Holen die Helden das Flischchen mit geeigneten
Hilfsmitteln, z. B. einem Ast heraus, erkennen
sie darin eine klare Fliissigkeit. Um welches Eli-
xier es sich handelt, 1Bt sich entweder durch
eine Kostprobe oder durch Betriufeln eines Fro-
sches herausfinden. Das Flischchen enthilt
Schlafgift. Sollte ein Held die Fliissigkeit auspro-
bieren, dauert die Wirkung 7 Spielrunden, ent-
faltet sich jedoch nur, wenn fast das ganze
Flischchen getrunken wird. Betriufelt man aber
einen Frosch, geniigen wenige Tropfen, um die
Wirkung herbeizufiihren, das heiflit, die Helden
konnen dann das Elixier zum gewiinschten Zeit-
punkt einsetzen. Die Durchfithrung des Frosch-
experimentes ist allerdings nicht einfach, da die
Frosche sehr wachsam sind und die Helden sich
deshalb vorsichtig anschleichen miissen. Nur
wenn ein Held eine Geschicklichkeitsprobe +3
I schafft, gelingt der Versuch.

24 Bergweg

Allgemeine Informationen:
Der Weg windet sich im Zickzack an einem steilen
Felshang aufwarts.

Spezielle Informationen:

Der Hohenunterschied zwischen dem unten liegen-
den Wald und dem oben befindlichen, ebenfalls be-
waldeten Felsplateau betrigt 300 Meter.

Meisterinformationen:
Bei trockenem Wetter ist der Anstieg normaler-
weise problemlos zu bewiltigen. Sehr eiligen
oder unvorsichtigen Helden kann der Meister
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dennoch Geschicklichkeitsproben -2 abverlan-
gen. Eine miflungene Probe bringt 1W6 Scha-
denspunkte ein — der Held ist schmerzhaft hinge-
schlagen und einige Meter abgerutscht.

25 Norbardenspahtrupp

Allgemeine Informationen:
Ein weitgehend gerader Waldweg, der zwischen
michtigen Birken verluft.

Spezielle Informationen:

Plotzlich springen Norbarden, die sich hinter den
Baumstimmen verborgen hielten, auf den Weg
heraus und greifen an. Jeder Held bekommt es mit
einem Gegner zu tun. Die Norbarden tragen Leder-
panzer und schwingen blitzende Schwerter.

Meisterintormationen:

Dieser Uberfall findet nur statt, wenn Olachtai
durch einen, von den Kajaks gefliichteten Nor-
barden gewarnt oder wenn ein Spahtrupp durch
die orangefarbene Wolke aus der »Guten Aus-
sicht« (siche Abschnitt 27) angelockt wurde. Da
die Norbarden Befehl haben, Eindringlinge um
jeden Preis aufzuhalten, kimpfen sie bis zum
Tode.

Werte fiir einen Norbarden:

MUT: 10 ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 30 PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1W+4
GESCHWINDIGKEIT: 5 AUSDAUER: 40

Monsterklasse: 12

26 Brunnen

Allgemeine Informationen:
Der Weg fiihrt durch dichten Wald.

Spezielle Informartionen:

Unter lichten Eichbiumen steht ein aus groben,
hellen Granitsteinen gemauerter Brunnen von zwet
Metern Durchmesser. Der Brunnenrand befindet
sich einen Meter tiber dem Boden. Eine Wegspur
zieht sich zum Brunnen. Dort, wo die Wegspur den
Brunnen erreicht, zeigen die Steine des Brunnen-
randes einen dunklen, speckigen Schimmer und se-
hen abgegriffen aus. Ein sehr stabiler Eisenring 1st
an dieser Stelle in die Brunnenummauerung einge-
lassen. Das Tageslicht reicht nicht aus, um den
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Grund des Brunnens zu erkennen; er liegt im Dun-

keln.

Meisterinformationen:

Durch Hinunterwerfen von Steinchen oder mit-
tels einer abgeseilten Lampe kann man feststel-
len, daf} der Brunnen etwa 18 Meter tief 1st. Die
Fallgeriusche oder das Lampenlicht lassen er-
kennen, dafl der Brunnen kein Wasser enthile,
sondern einen einigermafen festen Boden hat.
Mit Hilfe einer Lampe erkennt man auch einen
Gang, der am Grund des Brunnens seitlich ein-
miindet.

LiBt sich ein Held an zwei zusammengeknoteten
Seilen hinunter (Kraftprobe fir die »abseilen-
den« Helden. Je Held werden 3 Punkte von der
Probe abgezogen. Bedienen also 3 Helden das
Seil, muf jedem von ihnen eine Kraftprobe —9
gelingen. MiBlingt eine Probe, stiirzt der Held in
den Schacht: 2W6 Schadenspunkete.), erreicht er
den aus weichem Lehm bestehenden Brunnen-
boden. Der Lehm verhindert, dal3 ein eventuel-
ler Absturz tédlich endet; aulerdem sieht man
menschliche FuBlabdriicke, die in den Seitengang
hinein- und aus thm heraustiihren.

Der Seitengang ist aus Ziegelsteinen gemauert;
er ist | Meter breit und zwei Meter hoch. Ein mit
Licht vordringender Held gelangt nach 15 Me-
t¥rn an das Gangende. Dort sind zwei Bronzeta-
feln an der Wand angebracht. Die groere,
50 x 50 Zentimeter messende Tafel wird von
stark oxidierten Befestigungsnigeln gehalten
und zeigt drei menschenihnliche Gestalten, die
auf einer sich- windenden Schlange stehen. Die
mittlere Gestalt ist wie ein Magier gekleidet, die
beiden anderen sollen oftensichtlich Norbarden
darstellen. Da die Norbarden deutlich groBer
sind als der Magier, muf} dieser ungewohnlich
klein und schmichtig sein. Direkt unter dieser
Tafel ist eine kleinere Bronzeplatte angebracht
(30 x 20 Zentimeter); in diese sind die Zahlen 9-
2-2 eingeritzt. Die neuen Befestigungsnigel so-
wie Kratzspuren an der Wand lassen darauf
schlieBen, dafl die Platte vor nicht allzu langer
Zeit ausgetauscht wurde.

Die Zahlenkombination dient zum Offnen der
magischen Tiire von Olachtais Schlupfwinkel,
einem ehemaligen Heiligtum der Hesinde. Die
Figurendarstellung bietet folgende Information:
Olachtai darf als Winzling gelten. Die Erkennt-
nis ist wichtig flir die Versteinerungstalle 34.16
Es gibt einen Grund, warum Olachtai den trok-
kenen Brunnen errichten lieB: Olachtais Spih-



trupps sind oft einige Zeit unterwegs, um Uber-
fille oder Anschlige durchzufithren. Nach einer
lingeren Abwesenheit zurtickkehrende Norbar-
den finden dann im Brunnen die neueste Zahlen-
kombination fiir die magische Tur. Olachtais
Zufluchtsort ist ja als chemaliges Hesindeheilig-
tum tiberwiegend durch Fallen, weniger durch
Wachen gesichert.

Falls die Helden den Gang genauer untersuchen
sollten, kann der Meister die Gelegenheit benut-
zen und ithnen je nach psychisch, physischer Ver-
fassung ein Fundstiick zuspielen: z. B. in einer
Hohlung hinter einer der Bronzetafeln einen
Heiltrank oder auch einen Topf mit Borbarad-
Moskitos.

27 »Gute Aussicht«

Allgemeine Informationen:

Der Weg fiihrt aus dem dichten Wald heraus auf
eine weite Lichtung von ungetihr emmem Kilometer
Durchmesser. In der Mitte dieser freien Fliche er-
hebt sich ein groBes Steingebiude.

Spezielle Informationen:

Ein fensterloser Turm mit einer Grundfliche von
7 x 7 Metern und einer Hohe von 12 Metern grenzt
an einen Hof von 10 x 7 Metern; der Hof ist von ei-
ner 5 Meter hohen Mauer umgeben. Der ganze
Komplex ist von einem 4 Meter tiefen und 6 Meter
breiten Graben umschlossen, in dem es von Gift-
schlangen wimmelt. Der Graben liuft unmittelbar
an den Mauern entlang. In der Mitte der westlichen
Hofwand gibt es ein Portal, das mit einer Holztiir
verschlossen 1st.

An dieser Stelle fithrt eine schmale Holzbricke
{iber den Graben. Uber der Tiir sind die Worte
»Gute Aussicht« in den Stein gemeiBelt.

Der Weg, auf dem die Helden gekommen sind,
fithrt am Gebaude vorbet weiter nach Westen.

Meisterinformationen:
Die Helden konnen an dem Gebiude voriiberge-
hen, ohne es zu untersuchen. Falls sie sich aber
dafiir interessieren, stellen sie fest, daf3 das Portal
die einzige Moglichkeit darstellt, um unbescha-
det in das Gebiude zu gelangen.

Spezielle Informationen:

Die Holztiir in der Westwand ist versperrt, aber mit
einer einfachen Geschicklichkeitsprobe zu 6ffnen.
Die Helden blicken dann in emen 10 x 7 Meter gro-

Ben, geptlasterten Hof. Aus der Turmwand, die
sich von der Tiir aus gesehen links befindet, ragt
durch ein in 3 Meter Hohe angebrachtes Loch ein
8 Meter langer Balken, der an seinem Ende eine
sitzartige Mulde trigt. Der Balken ist so geneigt,
daf sich die Mulde nur einen Meter tiber dem Bo-
den befindet. Von der Mulde fithrt ein straff ge-
spanntes Seil senkrecht nach unten und verschwin-
det in einem Loch im Boden. DasLoch in der Wand
ist durch eine am Balken befestigte Eisenblende so
verdeckt, dafl man nicht ins Innere des Turms se-
hen kann. Direkt neben der Mulde ragen zwei etwa
1,5 Meter lange Metallhebel aus dem Boden. Der
eine Hebel besteht aus Kupfer, der andere aus Mes-
sing. In der Mulde am Balkenendé sitzt ein troll-
groBler Unhold, aus dessen borstig behaartem Kopf
zwei kurze Horner spriefien. Er tragt eine Ritterri-
stung und ist mit einem Kriegshammer und einer
Fackel vom Typ »Nieverldschend« bewaffnet.
AufBlerdem stecken in seinem Giirtel 10 Wurfmes-
ser. Er macht eine einladende Handbewegung und
grmst die Helden an.

Meisterinformationen:

Fliichten die Helden sofort wieder, bleibtder Un-
holdsitzen. Es handelt sich beithm um einen Die-
ner Olachtais, der Feinde des Magiers ineine Falle
locken soll. Er verfolgt die Helden nicht, sondern
verharrt auf alle Fille auf seinem Platz. Notfalls
1iBt er sich auf ein kurzes Gesprich ein, um die
Helden 1n Sicherheit zu wiegen und vollends in
den Hot zu locken. Greifen die Helden den Un-
hold an, stellt er sich in die Mulde und 12t seinen
Kriegshammer rotieren. Dabei wartet er auf den
passenden Moment, um nach dem Kupferhebe]
zu greifen und ihn umzulegen, was zur Folge hat,
daB sich die Eingangstiir schlieft; auBerdem oft-
netsichim Turm eine Geheimtiir undentlifiteine
Meute geifernder Bluthunde (= Zahl der Helden
—1). Versuchen die Helden, auBBer Reichweite
des Unholds zu bleiben, benutzt er seine Wurf-
messer, verliBt jedoch seinen Platz nicht. Mit
Hunden und Unhold muf} der Meister je nach
Kampftkraftder Helden vorsichtighantieren. Der
Kampf soll zwar gefiahrlich und spannend, aber
nicht unbedingt todlich verlaufen.

Werte fiir einen Bluthund:

MUT: 8 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 15 PARADE: 4
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W +2
GESCHWINDIGKEIT: 12 AUSDAUER: 80

Monsterklasse: 10
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Werte fiir den Unhold:

MUT; 20 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 80 PARADE: 12
RUSTUNGSSCHUTZ: 6 TREFFERPUNKTE: 1 W+10
GESCHWINDIGKEIT: — (Kriegshammer)
Ausdauer: 100 2W (Fackel)
GESCHICKLICHKEIT: 16 2W (Wurfmesser)

Monsterklasse: 60

Der Unhold greift abwechselnd mit dem
Kriegshammer (fiir ihn eine Einhandwaffe) und
der Fackel an; er ist kaum zu besiegen, da er ja
auch noch die Hunde losliBt. Es fillt den Helden
jedoch rasch auf, dafl er den Messinghebel erbit-
tert verteidigt. Olachtai hat thm niamlich einge-
schirft, daB niemand diesen Hebel beriihren
darf, hat ihn jedoch nicht voll iiber dessen Funk-
tion aufgeklirt.

In Wirklichkeit handelt es sich bei dem Balken
um den gespannten Hebelarm eines Katapultes
und der Messinghebel 16st das Katapult aus.
Kommt ein Held auf die Idee, den Messinghebel
umzulegen, schafft er dies nur, wenn einem an-
deren Helden eine Attacke gegen den Unhold
gelingt. Die Wirkung ist eindrucksvoll - so wird
ste der Nachwelt iiberhefert werden: »Der Hebel
16st die Sperrklinke eines Katapults. Der Balken
zischt mitsamt dem Unhold hoch und beschleu-
nigt thn auf eine Umlautbahn um Aventurien.
Seine Fackel zieht cine funkensprithende
Leuchtspur tiber den azurfarbenen Himmel. Als
gehornter Komet wird er in die Geschichte der
Astronomie eingehen.« Gleichzeitig mit dem
Unhold wird ein in der Katapultmulde unterge-
brachter Glasbehilter hochgeschleudert; dieser
zerplatzt in etwa 100 Meter Hohe und entliBt
eine grofle, orangefarbene Wolke, die sich lang-
sam absenkt. Die Wolke ist fiir die Helden mo-
mentan unschidlich; sie wird aber von einem
Norbardenspahtrupp bemerkt, der den Helden
deswegen spiter auflauert (siehe Abschnict 25).
Eine elegante Kampfmethode ist méglich, falls
die Helden Schiafgift erbeutet haben. Sie konn-
ten ein Schwert betriufeln und den Unhold da-
mit verletzen. Das Gift reicht nur fir eine Watte.
Gelingt es, den Unhold einzuschlifern, erbeuten
die Helden seine Waffen. Vermeiden sie dann
noch das Abschieen des Katapults, unterbleibt
auch die Ausbildung der orangefarbenen Wolke
und die zusitzliche Begegnung mit dem Nor-
bardenspihtrupp findet nicht statt. Besonders
clevere Helden kénnten sogar unter dem einge-
schliferten Unhold den Glasbehilter finden, der

|95
Do

mit einem orangefarbenen Gas gefiillt ist. Wirft
man den Behilter auf den Boden, zerbricht er
und erzeugt ein Nebelfeld von 200 Kubikmetern
Rauminhalt.

Gelingt es den Helden, die Hunde zu besiegen
und den Unhold einzuschlifern oder wegzuka-
tapultieren, konnen sie durch die offenstehende
Geheimtiir in den Turm eindringen. Es gibt
einen einzigen Raum im Innern, in dem sich

f auBer Hundeexkrementen, Knochen und einem

Strohlager die Hauptteile des Katapults befin-
den. Zu holen ist hier nichts. Es gibt auch keinen
Zugang zum Turmdach. Das Verlassen des Ho-

fes durch die Holztar in der Westmauer ist nach

I erneutem Umlegen des Kupferhebels ohne wei-

teres moglich.

28 Felsritzer

Allgemeine Informationen:
Die Vegetation wird spirlicher, die Biuvme wei-
chen zurtck.

Spezielle Informationen:

Die Helden stehen auf einer 6den Hochtliche. Der
Boden besteht aus moos- und flechtenbewachse-
nem Kalkgestein. Etwa in der Mitte der Lichtung
gabelt sich der Weg, so dal man entweder nach
Norden oder nach Nordosten weitergehen kann.
Neben der Weggabelung ist der Fels blank. Regel-
miBige, etwa fingerbreite Rinnen von emigen Zen-
timetern Tiefe (iberziehen die Oberfliche. Die Rin-
nen folgen dem Gefille, das heiBt-der FlieBrichtung
des Wassers.

Bei naherer Untersuchung sicht man in den Rinnen
einige schneckenihnliche Tierchen, die jedoch
einen winzigen Lowenkopf mit noch winzigeren
Zihnchen haben.

Meisterinformationen:

Schligt ein Held mit der Waffe auf cines der
Tierchen, oder driickt er darauf, so spritzt es thm
eine itzende Fliissigkeit ins Gesicht, die 4 Scha-
denspunkte verursacht. Beobachtet man die
Tierchen aus groBerer Nahe und ist dabet leise,
hért man immer dann, wenn sie thren Kopf ge-
gen das Gestein driicken, feine Nagegeriusche.
Offensichtlich fressen die Tierchen das Gestein
langsam auf. Es handelt sich um Felsritzer, die
bet der Nahrungsautnahme diese Rinnen erzeu-
gen.

Spitere Generationen von Wissenschaftlern
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werden diese Rinnen Karren nennen und be-
haupten, sie seien durch Losungsvorginge im
Kalkgestein entstanden, ecine Erklirung, die
emen echten Aventurier kaum befriedigen kann.
Ein Kampf gegen die Felsritzer ist nicht moglich;
sic haben keine Attacke- oder Paradewerte.
Werden sie jedoch beschidigt, verursachen sie
stets 4 Schadenspunkte, gegen die es keine Ab-
wehrmaoglichkeit gibt.

29 Rundturm
29.1 AuBenansicht

Allgemeine Informationen:

Der Weg fithrt auf eine Waldlichtung von 500 Me-
tern Durchmesser. Inmitten ciner blithenden Wiese
steht ein etwa 15 Meter hoher und 10 Meter dicker,
steinerner Rundturm mit einem spitzen Ziegel-
dach.

Spezielle Informationen:

An der Stdseite des Turms befindet sich im Erdge-
schoB} eine gut 4 Meter hohe, stabile Holztiir, die
geschlossen ist. Neben der Tiir baumelt ein Seil, of-
fensichtlich ein Klingelzug. Verteilt iiber die Aus-
senmauer sind einige Liftungsschlitze zu sehen.
Der Weg fahrt dirckt zur Turmtiir und endet dort.

Meisterinformationen:

| Die Liifrungsschlitze verlaufen abgewinkelt, so
dafl man nicht durch sie ins Turminnere schen
kann. AuBerdem liegen sie mindestens 4 Meter
tber dem Boden. Aus dem Turm dringt kein
Geridusch. Die Eingangstiir ist versperrt.

Der Turm wird von einer 4 Meter groBen, miB3-
gestalteten, dreikopfigen Kreatur bewohnt, die
mit Olachtai in keiner Verbindung steht. Falls
die Helden den Turm nur einer oberflichlichen
Betrachtung unterzichen und dann wieder nach
Stiden zurtickmarschieren, werden sie von der
Mifigeburt nicht bemerkt.

Liuten die Helden am Klingelzug und begegnen
dem daraufhin  erscheinenden Monstrum
freundlich, freut sich dieses und wird sehr ge-
sprichig. Jeder seiner drei Képfe unterhilt sich
gleichzeitig mit je einem Helden. Zum Abschied
verschenkt das Monstrum einen Waffenbalsam.
AuBerdem diirfen die Helden fiir die Dauer des
Abenteuers ihren Charismawert um 1 erhéhen.
Das Monstrum reagiert nur aggressiv, wenn die
Helden es angreifen, Tiir oder Turm beschidi-

34

gen oder heimlich in den Turm eindringen.
Kommt es zum Kampf, benutzt die Kreatur ein
gewaltiges Kriegsbeil. Thr Kérper wird von
einem Kettenhemd geschiitzt.

Die Werte des Monstrums:

MUT: 20 ATTACKE: 14
LEBENSENERGIE: 40 PARADE;: 12
RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 2W+6
GESCHWINDIGKEIT: 7 AUSDAUER: 56

Monsterklasse: 22

Der Dreikopfige ist auch durch Pfeilschiisse auf
die Kopfe zu besiegen (Geschicklichkeitsprobe
+4). Dazu muB jeder Kopf zweimal getroffen
werden. Auf jeden Fall verursacht ein derartiger
Pfeiltreffer 5 Schadenspunkte. Ist das Monstrum
besiegt und wird von den Helden untersucht,
finden sie ein kleines silbernes Schliisselchen, das
es an emner Halskette trigt. Das Kriegsbeil kann
von einem Krieger als Barbarenstreitaxt ver-
wendet werden. Die anderen, im Turm befindli-
chen Waffen des Ungeheuers sowie sein Ketten-
hemd sind fiir die Helden zu groB. Da nach der
Niederlage des Riesen die Turmtiir offen ist,
kann der Turm inspiziert werden.

Fiir den Ablauf des Abenteuers ist die Begeg-
nung mit der dreik6pfigen MiBigeburt ohne Be-
deutung. Der Weg zum Rundturm ist eine Sack-
gasse, die wenig einbringt.

29.2 ErdgeschoB

Allgemeine Informationen:
Ein 5 Meter hoher Wohnraum, in dessen Mitte ein
gewaltiger Tisch und ein dazu passender Stuhl ste-
hen. AuBlerdem gibt es noch eine Feuerstelle, ein
Regal mit Geschirr sowie einen Schrank. Eine steile
Holztreppe fithrt nach oben.

Spezielle Informationen:
Die Schranktiire ist verschlossen, das Silberschliis-
selchen paBt nicht.

Meisterinformationen:

Die Schranktiire 138t sich durch eine Geschick-
lichkeitsprobe+2 oder eine Kérperkraftpro-
be+2 &ffnen. Der Schrank enthilt Kleidungs-
stlicke des Monstrums sowie ein Ledersickchen
mit einer kleineren Geldsumme. Ist es den Hel-
den gelungen, heimlich in den Turm einzudrin-
gen, werden sie spitestens jetzt vom Dreikdpfi-
gen liberrascht und angegriffen.



29.3 Erstes ObergescholBl

Allgemeine Informationen:

Ein 5 Meter hoher Schlafraum. Eine Leiter fithrt zu
einer Deckenluke, die durch eine hélzerne Klappe
verschlossen ist.

Spezielle Informationen:

Ein gut 4 Meter langes Strohlager befindet sich an
der Siidseite des Raums. Am FuBlende des Lagers
lehnt eine riesige Keule an der Mauer. An der Ost-
wand hingt etwa in Kopfhéhe der Helden ein aus
Metall gefertigtes Kistchen an der Wand.

Meisterinformationen:

Das Kistchen ist fest mit der Wand verschraubt
und kann nur mit dem Silberschliisselchen vom
Hals des Riesen geoffnet werden. Es springt
dann auf und eine durch Stahlfedern angetriebe-
ne Lederfaust schnellt heraus. Durch eme ge-
glitckte Geschicklichkeitsprobe +4 kann der
aufsperrende Held zur Seite springen. Miflingt
die Probe, wird er k. o. geschlagen und erleidet
3 Schadenspunkte. Die BewuBtlosigkeit dauert
eine Spielrunde. Im gedffneten Kistchen steht
eine Dose mit Waffenbalsam, ausreichend fiir
eine Waffe.

29.4 Zweites ObergeschoB

Allgemeine Informationen:

Die in diesen Raum fiithrende Holzluke it sich oh-
ne Schwierigkeiten 6ffnen. Man blickt in einen lee-
ren, dimmrigen Speicherraum.

Spezielle Informationen:
Keine.

Meisterinformationen:

Der oben auf der Leiter stechende Held wird so-
fort von 1W6 Riesenfledermiusen angegritten,
ohne daBl er die erste Attacke parieren kann.
Wirft er die Luke rasch wieder zu, kénnen thn
die Fledermiuse nicht mehr angreifen. Kaimpft
er, kann er erst nach zwei Kampfrunden von
einem weiteren Helden unterstiitzt werden.

Werte fiir eine Riesenfledermaus:

MUT: 10 ATTACKE: g/
LEBENSENERGIE: 5 PARADE: 0
RUSTUNGSSCHUTZ: 0 TREFFERPUNKTE: 2 SP
GESCHWINDIGKEIT: 10 AUSDAUER; 10

Monsterklasse: 3

Helden, die Schadenspunkte durch Fledermaus-
bisse erleiden, wiirfeln wegen der Infektionsge-
fahr mit dem W20. Bei 19 oder 20 werden sie in-
fiziert und benétigen einen Heiltrank oder Zau-
berspruch. Ubrigens gibt es im Speicherraum
aubBer Fledermauskot nichts zu holen.

30 Gerollfeld

Allgemeine Informationen:
Der Weg fihrt Giber eine baumlose, 6de Hochfli-
che.

Spezielle Informationen:

Die Helden erreichen ein aus gréfieren Felsstlicken.
und Blocken gebildetes Gerdllfeld. Wenige 100 Me-

ter hinter dem Gerolifeld ist wieder Wald zu erken-

nen. Ein schmaler FuBBpfad fithrt auf den Waldrand

zu. Plotzlich sieht man am Himmel groBe Vogel

kreisen: Riesenalken (1 pro Held). Im gleichen Au-

genblick entdecken die Riesenalken die Helden und

nihern sich in raschem Flug. Mit ihren FuBkrallen

umklammern sie kleine Felsblocke.

Meisterinformationen:

Die Helden miissen nun rasch iiberlegen, wie sie
reagieren. Zaudern sie zu lange, werden sie vom
ersten Angriff auf freiem Feld iiberrascht. In die-
sem Fall werden die Schadenspunkte wie bei den
unten stehenden Fluchtregeln ausgewdirtfelt. Su-
chen die Helden dagegen sofort Deckung hinter
den Felsblocken des Gerdllfeldes, sind sie relativ
gut geschiitzt. Man kann die Riesenalken nur
durch Pteilschiisse bekimpfen, da sie wahrend
der gesamten Kampfdauer in der Luft bleiben.
Auch fiir Zauberspriiche sind sie deswegen nicht
erreichbar. Verfligt die Heldengruppe nicht
mehr iber Pfeile, bleibt nur die Flucht zum
Waldrand, um den Riesenalken zu entkommen.
»Die Riesenalken greifen im Tiefflug an. Kurz
bevor sie euch erreicht haben, lassen sie die Fel-
sen fallen und schieBen mit rauschenden
Schwingen aufwirts. Krachend prallen die Fels-
blocke auf und kollern weiter; mit sirrendem
Geridusch fliegen Steinsplitter umher. Die Rie-
senalken lassen ein zorniges Krichzen horen. «

Flucht der Helden:

Bis zum Erreichen des Waldrands wird die Hel-
dengruppe dreimal von den Riesenalken ange-
griffen. Der Meister wiirfelt pro Held und An-

griff einmal mit dem Wé.
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t— 2 = Weit daneben, kein Schaden

3— 5 = Steinsplitter verursachen SP in Hohe
der Augenzahl

6 = Volltreffer, 10 Schadenspunkte

Helden gehen in Deckung:
Der Meister wiirfelt pro Held und Angriff ein-
mal mit dem W20.
1—10 = Weit daneben, kein Schaden
11—18 = Steinsplitter verursachen 2 Schadens-
punkte
19—-20 = Volltreffer, 10 Schadenspunkte

Mit Bogen bewaffnete Helden konnen pro An-
griff einen Pfeil auf die Riesenalken abschieBen.
Um zu treffen, ist eine einfache Geschicklich-
keitsprobe notwendig. Haben die Riesenalken
durch Pfeilschiisse insgesamt 40 Schadenspunk-
te erlitten, unternehmen sie keinen erneuten An-
grift mehr, sondern fliegen geschlossen davon.
Sind mehr als zwei Helden mit Bogen bewaff-
net, sollte der Meister die zur Vertreibung der
Riesenalken notwendigen Trefterzahlen um 20
Schadenspunkte pro Bogenschiitze erhdhen.
Gehen den Helden wihrend des Kampfes die
Pfeile aus, bleibt nur die Flucht (sieche oben), da
die Riesenalken sonst immer wieder angreifen.
Natiirlich kann der Meister auch noch andere
Kampfvarianten als die hier beschriebenen erfin-
den.

Werte fiir einen Riesenalk:

MUT: 20  ATTACKE: 1

LEBENSENERGIE: 50  PARADE:

RUSTUNGSSCHUTZ: 4  TREFFERPUNKTE: 1W+8

GESCHWINDIGKEIT: 15/1 AUSDAUER: 65
Monsterklasse: 30

o SN (&)

Die Werte fur Attacke, Parade und Trefferpunk-
te sind fiir den oben beschriebenen Kampf ohne
Bedeutung, sondern nur fir einen am Boden
stattfindenden Nahkampf gedacht.

31 Elch

Allgemeine Informationen:

Der Weg tihrt in dstlicher Richtung durch sehr
lichten Birkenwald, der aus schon gewachsenen,
grofBen Biumen besteht. Der Boden zwischen den
Biumen ist von kurzem, saftigem Gras bewachsen.

Spezielle Informationen:
Direkt am Wegrand, keine 20 Meter entfernt, steht
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ein kapitaler Elchbulle. Als er euch bemerkt,
scharrt er mit den Hufen und schnaubt.

Meisterinformationen:

Unmittelbar danach stiirmt der Elch auf die Hel-
den los. Dem Meister mulB klar sein, daB3 ein ka-
pitaler Elchbulle ein duBerst ernstzunehmender
Gegner ist. Die Helden konnen sich durch eine
gelungene Geschicklichkeitsprobe —2 auf die
Biume retten. Allerdings bearbeitet dann der
Elch einen Baum pro Kampfrunde so heftig mit
dem Geweih, daff auf thm sitzende Helden eine

| Kraftprobe ablegen miissen, um nicht herunter-

zufallen. Stiirzt ein Held ab, erleidet er durch den
Sturz 1W6 Schadenspunkte und wird an-
schlieBend vom wiitenden Elchbullen angegrif-
fen. Versucht er erncut, auf den Baum zu klet-
tern, muf} er zwei Attacken des Elchs ohne Para-
demoglichkeit hinnehmen, auBlerdem ist noch-
mals eine Geschicklichkeitsprobe —2 erforder-
lich. Vom Baum aus kann der Elch mit SchuB-
oder Wurfwaffen bekimpft werden. Bogen-
schiitzen legen dazu einfache Geschicklichkeits-
proben ohne Zuschlag ab. Die Werte fiir andere
Waften sind der Schufi- und Wurfwaffentabelle
zu entnehmen. Helden, die nichtauf einen Baum
klettern wollen, oder dies nicht schaften, miissen
am Boden gegen den Elchbullen kimpfen. Die-
ser hat dann pro Kampfrunde zwei Attacken*,
§ daer sowohl sein Geweth als auch die Hufe zum
Angriff benutzt.

Gelingt es den Helden, dem Elch 20 Schadens-
punkte zuzufligen, zieht er sich aus dem Kampf
zurtick und fliichtet in den Wald. Die Kletter-
ktinstler unter den Helden konnen nun unbe-
sorgt von threr Zuflucht in den Biumen herun-
tersteigen.

i Werte fiir einen Elchbullen:

MUT: 20 ATTACKE: * 10
LEBENSENERGIE: 50 PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE:
GESCHWINDIGKEIT: 7 1W+4 (Hufe)
2W+2 (Geweih)
| AUSDAUER: 65
Monsterklasse: 20

32 Waldarbeiterhiitte

Allgemeine Informationen:
Der Weg verliuft in nordostlicher Richtung durch
dichten Wald.






Spezielle Informationen:

Am Wegrand liegen einige Ster aufgeschichtetes
Brennholz, daneben steht eine 4 x 4 Meter groBe
Holzhiitte, deren Tiir in der Frontwand geschlos-
senist. Ein Vorhingeschlof} dient der Sicherung. In
der der Tiir gegeniiberliegenden Wand befindet
sich ein kleines Fenster mit vollig blinden Scheiben,
so dafl man nicht ins Innere sehen kann. In der Hiit-
te ist es totenstill.

Meisterinformationen:

Wird ein Eindringen in die Hiitte gewiinscht,
gibt es zwei Moglichkeiten: Die Helden kénnen
mit einer gegliickten Kraftprobe +3 das Vor-
hingeschloB an der Tiire aufbrechen; sie kénnen
aber auch die Fensterscheibe an der Riickwand
einschlagen und das Fenster entriegeln. Miflingt
dabei emne einfache Geschicklichkeitsprobe, er-
leidet der Held 2 Schadenspunkte durch Glas-
scherben, kann jedoch das Fenster 6ffnen.

Die Hiitte dient als Werkzeugdepot und Unter-
kunft fiir Holzfiller. Momentan hilt sich nie-
mand darin auf. Die einfache Einrichtung be-
steht aus einem Tisch, einer Sitzbank und zwei
Hockern. Hinter der Tiir steht eine offene Werk-
zeugkiste, die zwei grofie Sigen zum Baumfil-
len, drei kleine Beile, eine groe Holzfilleraxt
(1W+4, 120 Unzen, AT =2, PA —4) und ein
10 Meter langes Seil enthilt.

33 Waldrand

Allgemeine Informationen:
Der Weg biegt nach Norden um, gleichzeitig endet
der Wald.

Spezielle Informationen:
Vor den Helden erstreckt sich eine geringfiigig tie-
. fer als der Wald liegende, weite Grasfliche, die gut
tiberblickt werden kann. In etwa zwei Kilometer
Entfernung steigt eine in Ost-West-Richtung ver-
lautende Kette dunkler Basaltfelsen auf. Genau in
Richtung des weiterfithrenden Weges, etwa in der
Mitte zwischen dem Wald im Stiden und der Berg-
kette im Norden, liegt eine 150 Meter lange und 16
Meter dicke, aus schwarzem Gestein herausgemei-
Belte Schlangennachbildung in der Ebene. Es sieht
so aus, als wiirde sie sich mit weit aufgerissenem
Maul auf die Helden zuschlingeln. Derweil hat es
zu dimmern begonnen. Majestitisch kreist ein Rie-
senalk am dunkler werdenden Himmel. Mit dem
letzten Licht des zur Neige gehenden Tages fliegter
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durch eine breite Offnung in den oberen Kopfteil
der Schlange. Ein bleicher Vollmond geht auf.

Meisterinformationen:

Die Helden sollten moglichst in der Abenddam-
merung den Waldrand erreichen. Nattirtich muf3
ihnen klar sein, dafl die Steinschlange Olachtais
Zufluchtsstitte ist. Der Meister sollte den Hel-
den ruhig etwas Zeit lassen, damit sie ihr weite-
res Vorgehen beraten konnen.

Warten die Helden den nichsten Tag ab, um die
Steinerne Schlange zu erreichen, kreisen stindig
Riesenalken am Himmel, die jeden Niherkom-
menden in bewihrter Manier sofort mit Steinen
bombardieren. Der Meister mufi dann ihnlich
wie bei Abschnitt 30 die Schadenspunkte fest-
stellen. Aulerdem wird durch den entstehenden
Kampflirm ein im Wald umherstreifender
Trupp rauberischer Norbarden (1 Norbarde pro
Held) angelockt, dem zum Waldrand zuriick-
fliichtende Helden in die Arme laufen. Die Wer-
te der Norbarden sind bei Abschnitt 25 zu fin-
den.

In der Nacht ist die Steinerne Schlange, die in
fritheren Zeiten als bedeutendes Hesinde-Heilig-
tum galt, problemlos zu erreichen. Der Voll-
mond spendet ausreichend Licht, um alle wichti-
gen Einzelheiten einigermaBen erkennen zu
konnen.

34 Die Steinerne Schlange
1 Eingang

Allgemeine Informationen:

Ein FuBlpfad fihrt zum weit aufgesperrten Maul
der Steinschlange. Niherkommend erkennt man
eine breite ins Innere des Mauls fithrende Steintrep-

pe.

Spezielle Intormationen:

Steigt man (ber die Treppe in den aufgerissenen
Schlangenrachen, erblickt man im Hintergrund
eine 2,5 x 1,5 Meter groBe Bronzetiir. Die Oberfli-
che der Tiir ist von einem riesigen Relief bedeckt.
Es zeigt eine Frauengestalt, die ein langes, die Brii-
ste nicht bedeckendes Gewand trigt. Mit beschwo6-
render Geste hebt sie eine Schlange zum Himmel.
An der Tire ist weder SchloB, noch Riegel oder
Klinke vorhanden. Neben der Tiir befindet sich
eine ins schwarze Gestein gehauene Nachbildung
eines menschlichen Ohrs.



Meisterinformationen:

Die richtige Zahlenkombination zum Offnen
dieser Tiire wissen die Helden nur, wenn sie ent-
weder das Ritsel des Kobolds gel6st haben, oder
in den Brunnen (Abschnitt 26) gestiegen sind.
Man kann die Tiire weder durch Geschicklich-
keit, noch durch Kraft oder Magie 6ffnen. Sind
den Helden die richtigen Zahlen unbekannt,
weil sie allzu sorglos vorgingen, so kann ein ge-
strenger Meister seine Schiitzlinge wieder um-
kehren lassen. Notfalls kann er aber auch nach
einiger Zeit einen Norbardenwachtrupp (Zahl
der Helden +1) herausstiirzen lassen. Siegen die
Helden, ist der Zugang fret.

Die erwiinschte Losung wire es jedoch, aus
nichster Nihe die richtige Zahlenkombination
(9-2-2) in das Steinohr zu flistern; die Tiir
schwingt dann geriuschlos auf. Sind die Einflii-
sterungen falsch, geht eine vorher nicht erkenn-
bare Klappe tiber dem Ohr auf, ein Hammer
schnellt heraus und schligt dem Flisterer zur
Anregung des Denkvermogens auf den Kopf.
Dieser Schlag verursacht mit Helm einen, ohne
Helm 4 Schadenspunkte.

1A Riesenalkenhdhle

Meisterinformationen:

Das »Flugloch« der Riesenalke befindet sich auf
der Oberseite der Schlange, ist also von unten
nicht zu sehen. Wenn die Helden in den Raum
1A hineinschauen wollen, miissen sie zunichst
die Schlange erklimmen — ein fast unmdogliches
Unterfangen, da auch ein erfahrener Kletterer
auf dem polierten Basalt, aus dem die Schlange
besteht, keinen Halt findet. Erst wenn die Hel-
den sich geeignete Hilfsmittel beschaffen — etwa
einen Baumstamm mit gekappten Asten an die
Schlange lehnen —, kann der Meister einen Auf-

stieg gestatten.

Allgemeine Informationen:

Der Raum ist ungefihr 20 mal 15 Meter grof3 und
zwischen 5 und 7 Meter hoch. Zuginglich ist er
tbér ein riesiges Flugloch in semer Decke.
Spezielle Informationen:

Das durch das Flugloch cinfallende Sonnen- bzw.

Mondlicht sorgt dafiir, dafl der Raum bei Tag und
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Nacht recht gut zu liberblicken ist. In der Hohle
sind alle 12 Riesenalken versammelt. Der Boden ist
von Nahrungsresten und den Ausscheidungen der
Riesenvogel bedeckt.

Meisterinformationen:

Ein Held, der von oben in den Raum eindringen
will, kann sich entweder abseilen oder einen
Sprung riskieren. In beiden Fillen muB er 2 Alk-
Attacken ohne Parademoglichkeit tiber sich er-
gehen lassen. AnschlieBend mag er sich dann ein
Gefecht mit den 12 Riesenvogeln liefern. Zur
Erreichung des Spielziels ist es fur die Helden
nicht erforderlich, in die Alkenhdhle einzudrin-
gen —der einfachere Weg in die Schlange fiithrt si-
cherlich durch das Eingangstor.

Falls die Helden dieses Tor aber absolut nicht
tberwinden konnen, bietet die Alkenhohle im-
merhin einen zweiten Zugang. Inthrem hinteren
Teil befindet sich eine Falltiir, die die Helden
aber nur dann entdecken kénnen, wenn sie zu-
vor die Alken aus ithrer Hohle vertrieben haben,
was thnen (und dafiir sollten Sie als Meister sor-
gen) nicht ohne weiteres gelingen dirfte.
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Die Werte fiir einen Riesenalk:
MUT: 20 ATTACKE: ]

o o\

LEBENSENERGIE: 50 PARADE:
RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 1W+38

GESCHWINDIGKEIT: 15/1 AUSDAUER: 65

Monsterklasse: 30

2 Eingangshalle

Allgemeine Informationen:
Der Raum hinter der Bronzetiir 1st dunkel. Ein stil3-
licher Verwesungsgeruch hingt in der Luft.

Spezielle Informationen:

Fine aus dem schwarzen Basalt gemeiflelte Fels-
kammer von 5 mal 4 Metern GroBe. Die Raumho-
he betrigt 4 Meter. In der Mitte der Stidwand be-
findet sich eine Bronzetiir, in der Mitte der Nord-
wand eine zwar geschlossene, jedoch unversperrte
Holztiir. In der Stidwestecke st in die Decke eine
knapp 1 x 1 Meter groBie Holzluke eingelassen, die
mit einem schweren Schlof gesichert ist. Eine Lei-
ter in Form von in die Wand eingelassenen Eisen-



krampen fithrt zur Luke hinauf. An den Winden ist
etwa ein Dutzend groBer, eiserner Kerzenleuchter
befestigt; auf jedem steckt ein menschlicher Schi-
del. Einige der Schidel sind bereits vollstindig ver-
trocknet, andere wiederum scheinen noch ziem{lich
gut erhalten zu sein, vermutlich Vorginger der ge-
rade in diesen Raum eingedrungenen Helden.

Meisterinformationen:

Die Schidel dienen nur dazu, die Helden zu be-
cindrucken. Der Meister kann diese Szene je
nach »Geschmack « weiter ausmalen. Klettert je-
mand tber die Leiter zur Luke hinauf, kann er
versuchen, das Schlof8 zu knacken. Dazu ist ent-
weder eine Geschicklichkeitsprobe +3 oder eine
Kraftprobe +4 notwendig. Nach geghickter
Probe kann man die Luke nach oben autklappen.
Ein Held, der dies probiert, erhilt einen flirch-
terlichen Schnabelhieb, der ihn von der Leiter
wirft und 1W+8 Trefferpunkte verursacht. (Die
Luke fithrt in die Behausung der Riesenalken,
die hier alle zwdlf eintrichtig versammelt sind.
Ein Vordringen in diesen Raum (siche auch den
vorhergehenden Abschnitt) ist selbstmdorderisch
und tberfliissig. Wird nimlich Olachtai besiegt,
16st sich auch der Bann, mit dem er den Alken
seinen Willen aufzwingt, und die Riesenalken
fliegen friedlich in alle Richtungen davon.

3 Gruftgewolbe

Allgemeine Informationen:
Der Raum ist unbeleuchtet.

Spezielle Informationen:

Ein 7 x 6 Meter groBer und 6 Meter hoher Raum
mit Winden und Boden aus Basalt. Eine groBe Siu-
le in der Raummitte stiitzt die gewdlbte Decke. In
der Siidwand, sowie am westlichen Ende der
Nordwand befindet sich jeweils eine Holztir.
Lings der Ostwand stehen zwei schmucklose
Steinsarkophage. Jeder Sarkophag ist knapp drei
Meter lang, 1,5 Meter breit und ebenso hoch. Die
Sarkophage sind geschlossen. Die Tiiren lassen sich
ohne weiteres 6ftnen.

Meisterinformationen:
Fiir das Anheben des steinernen Sarkophagober-
teils ist jeweils eine Kraftprobe +3 erforderlich.
Im linken Sarkophag kauern drei Skelette, die
beim ersten Anheben des Sarkophagdeckels
kriftig nachhelfen und anschlieBend sofort her-

ausspringen. Sie tragen vergammelte Schuppen-
panzer und sind mit rostigen Schwertern be-
waffnet, mit denen sie sofort angreifen. Im rech-
ten Sarkophag liegt ein silbernes Kurzschwert
1im Wert von 50 Silbertalern.

Werte fiir ein Skelett:

MUT: 12 ATTACKE: 7
LEBENSENERGIE: 15 PARADE: 7
RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 1 W +3
GESCHWINDIGKEIT: 4 AUSDAUER: 1000

Monsterklasse: 15

4 Verlies

Allgemeine Informationen:

Eine 4 x 4 Meter grofie und 3 Meter hohe, aus dem
Felsen gemeiBelte Kammer wird von einem sehr
stabilen Eisengitter in einen 1 Meter breiten Gang
und eine 3 Meter breite Kerkerzelle geteilt. Der
Gang weist am Nord-und Stidende jeweils eine sta-
bile, jedoch unversperrte Holztiir aut. Eine blaken-
de Ollampe erhellt den ganzen Raum.

Spezielle Informationen:

In das Gitter ist emne versperrte Tiir eingebaut. In e1-
ner kleinen Nische der Gangwand hingen ein gro-
Ber und emn kleiner Schliissel. Auf einer Holzprit-
sche in der Kerkerzelle liegt eine angekettete Gefan-
gene: Ein ungewohnlich hiibsches Midchen, das
noch dazu recht sparlich bekleidet ist, streckt den
Helden flehend die mit rasselnden Ketten gefessel-
ten Hinde entgegen. Das Midchen bittet die Hel-
den, es zu retten und erzihle, dal es vor einem Mo-
nat in der Nahe des Ortes Elvurum beim Beeren-
sammeln von Norbarden tiberfallen, hierher ge-
schleppt und eingekerkert wurde. Die Norbarden
hitten eine Losegeldforderung erhoben, aber bis-
her sei von ihren Angehérigen niche gezahle wor-
den. Sie weill auch, daf3 die Norbarden unter dem
Einfluff Olachtais stehen, hat diesen aber noch nicht
zu Gesicht bekommen. Was hinter der Holztlr im
Norden liegt, ist ithr unbekannt; weiter als bis in
ithre Kerkerzelle ist sie nicht gekommen.

Meisterinformationen:
In Wirklichkeit 1st das Madchen ein Gestalt-
wandler, den Olachtai hier unschidlich gemacht
hat und nun als Falle benutzt. Befindet sich ein
Magier unter den Helden, der den Spruch SEN-
SIBAR anwendet, erkennt er die heimtiickische
Gesinnung des Gestaltwandlers. Natiirlich kon-
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nen die Helden den Gestaltwandler problemlos
befreien. Der grofle Schliissel aus der Nische ott-
net die Gittertiir, der kleine die Fesseln. Uber-
gliicklich fille das Gestaltwandlermidchen
einem Helden um den Hals und schmiegt sich an
ihn. Der Meister moge hier die richtige Wahlun-
ter den Helden treffen. Das Gestaltwandlermid-
chen ist bereit, die Helden zu begleiten, bittet je-
doch um eine Waffe. In der Folge wird es einen
der Helden heftig umwerben. Es versucht, ihn
bei giinstiger Gelegenheit durch weitgehende
Versprechungen von der Gruppe wegzulocken,
um ihn zu ermorden und in seinen Korper zu
schliipfen. Ist der Held leichtsinnig genug, ent-
scheidet der Meister, ob der Anschlag gelingt.
Wird der Gestaltwandler entlarvt, kimpft er mit
wilder Entschlossenheit bis zum Tode.

Werte fiir den Gestaltwandler:
MUT: 12 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 30 PARADE: 10
RUSTUNGSSCHUTZ: () TREFFERPUNKTE:
GESCHWINDIGKEIT: 8 je nach Wafte
AUSDAUER: 40
Monsterklasse: 14
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Gegen den Gestaltwandler kimpfende Helden
miissen 2 Punkte von threm Attackewert abzie-
hen. Besteht die Heldengruppe ausschlieflich
aus weiblichen Helden, ist der Gestaltwandler
ein junger Mann.

5 Stegraum = Pendelfalle

Allgemeine Informationen:

Ein 9 x 14 Meter groBer und 8 Meter hoher Raum,
der wie alle anderen Riume aus dem schwarzen
Basalt herausgemeifielt ist. An der Wand befestigte
Ollampen spenden Licht. Durch die Stadtir tritt
man in 4 Meter Hdhe auf einen 1 Meter breiten und
14 Meter langen Holzsteg, der frei durch die Raum-
mitte fithrt. Der Steg verbindet eine Tiir in der Mit-
te der Siidwand mit einer Tiiréffnung in der gegen-
iiberliegenden Wand. Man sicht, dal der Raum
hinter der nordlichen Tiroffnung beleuchtet ist.

Spezielle Informationen:

Ein muffiger Geruch hingt in der Luft. Er stammt
von Wolfsratten, von denen es am Boden —4 Meter
unter dem Steg — nur so wimmelt. Uber dem Steg




verlautt an der Decke eine eigenartige Vorrichtung,
die an hintereinander aufgereihte, tiberdimensiona-
le Uhrpendel erinnert. Der Aufhingepunkt eines
jeden der insgesamt 20 Pendel befindet sich 4 Meter
uber dem Steg an der Decke. Die Pendel hingen
aber nicht nach unten, sondern sind in einer Halte-
rung seitlich rechts und links vom Steg an der Dek-
ke eingeklinkt. Jedes Pendel ist fast 4 Meter lang
und trigt ein schweres Gewicht am Ende.

Meisterimformationen:

Wegen der in beliebiger Zahl zur Verfiigung ste-
henden, iuBerst aggressiven Ratten kann der
Raum nur tGber den Steg durchquert werden.

den Steg hinaus, schwingt eines der Pendel von
der Decke herunter, fegt haarscharf tiber den
Steg und schwingt auf der anderen Seite wieder
zur Decke hinauf, wo es erneut einklinkt. Ein
Held, der den Steg tiberqueren will, braucht da-
zu 20 Schritte. Fir jeden Schritt wiirtelt er ein-
mal mit dem W20. Beim ersten Wurf darfer kei-
ne 1, beim zweiten Wurf keine 2 usw. wiirfeln.
Geschieht dies, mufl dem Helden eine Geschick-
lichkeitsprobe +3 gelingen, sonst wird er von
cinem Pendel getroften und in die Rattengrube
geschleudert. Ein Held, dem dieses Miigeschick
widerfahrt, erleidet durch den Sturz 1W6 Scha-
denspunkte. AuBBerdem stiirzen sich 2W6 Wolfs-
ratten auf thn. Wolfsratten haben einen Attacke-
wert von 7; thr Bi}, der immer ungeschttzte
Kaorperstellen trifft, verursacht 3 Schadenspunk-
te. Wegen der groBen Menge der Wolfsratten
muf} der abgestiirzte Held moglichst schnell zu
seinen Kameraden hineilen, um sich hinaufzie-
hen zu lassen. Er kann deshalb die Attacken der
Wolfsratten nicht parieren. Derjenige Helfer,
der dem Abgestiirzten ein Seil zuwirft, um ihn
heraufzuziehen, muB eine Kraftprobe bestehen.
MiBlingt die Probe, muf3 das arme Opfer in der
Rattengrube eine zweite Wolfsrattenattacke hin-
nehmen. Diesmal greifen 3W6 Tiere an. Mit je-
der mifilungenen Kraftprobe erhéht sich da-
durch die Zahl der angreifenden Wolfsratten um
IW6. Wird diese Situation fiir den Helden allzu
gefihrlich, kann der Meister die Zahl der An-
greifer ohne weiteres verringern.

Es kann jeweils nur ein Held den Steg tiberque-
ren. Der erste Held, dem die Uberquerung ge-
lingt, kann in Raum 6 die Pendelfalle abschalten.
Ubrigens ist es gar nicht so einfach, zwanzigmal
hintereinander beim Wiirfeln eine bestimmte
Zahl zu vermeiden. Es kann durchaus passieren,

Geht der vorderste Held etwa 1 Meter weit auf

daB mehrere Versuche ndtig sind, bevor dem er-
sten Helden die Stegiiberquerung gelingt. Falls
sich ein Blutbad abzuzeichnen beginnt, sollte der
Meister flexibel (und groBziigig) reagieren.

6 Hebelraum

Allgemeine Informationen:

Ein 4 x 4 Meter grofier und 3 Meter hoher Raum
aus Basaltgestein, der von zwei an der Wand befe-
stigten Ollampen erhellt wird.

Spezielle Informationen:

In der Mitte der Sidwand befindet sich eine Tiiréff-
nung, in der Mitte der Nordwand eine geschlosse-
ne, jedoch unversperrte Holztiire. In der Mitte der
Ostwand ragt in ein Meter Hohe ein groBler Bron-
zehebel aus dem Mauerwerk.

Meisterinformationen:

Der Bronzehebel 138t sich nach oben oder nach
unten driicken. Lat man ihn wieder los, federt
er in die Ausgangsstellung zurtick. Driickt man
den Hebel nach unten, passiert absolut nichts.
Driickt man dagegen den Hebel mit der bloBen
Hand (nicht mit Hilfsmitteln!) nach oben, wird
die Pendelfalle abgeschaltet. Das kann man je-
I doch nur feststellen, wenn man probeweise den
Steg betritt.

7 Kultraum

Allgemeine Informationen:

Ein saalartiger Raum aus glatt behauenem, schwar-
zen Basaltgestein. Die Steindecke wird von zwei
8 Meter hohen Siulen gestiitzt. Die Raummafe be-
tragen 14 Meter in Ost-West-Richtung sowie
10 Meter in Nord-Siid-Richtung. Einige an den
Siulen befestigte Ollampen erhellen den Raum.

Spezielle Informationen:

In der Nordwand ist eine 3 Meter hohe und 1 Meter
breite Gangoffnung zu sehen. Sie ist mit einem
schweren Fallgitter verschlossen, das aus einem
Schlitz in der Gangdecke kommt. Unmittelbar
rechts von der Gangoffnung ragt eine wuchtige, ei-
serne Kurbel aus der Saalwand. Wenige Meter wei-
ter Ostlich steht auf einem 1 Meter hohen Granit-
sockel eine Bronzestatue in MenschengroBe. Sie
stellt einen Lurenbliser in Aktion dar. Aus dem
Granitsockel ragt ebenfalls eine eiserne Kurbel.
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Im Osten des Saales befindet sich ein Altarstein, der
auf der Vorderseite ein eingemeifeltes Hesindere-
lief tragt. Ein einst kostbar besticktes, jetzt jedoch
ziemlich zerschlissenes Tuch bedeckt die Altarplat-
te. Auf dem Tuch liegt ein umgestiirzter, dretarmi-
ger Bronzeleuchter, der mit Rankenornamenten
verziert ist.

Meisterinformationen:

Es handelt sich um den ehemaligen Kultraum
des Hesindetempels. Der Altarstein birgt keine
Geheimnisse; das gestickte Altartuch zerreiBBt bei
der geringsten Beanspruchung; der Bronze-
leuchter ist etwas verbogen und ziemlich sper-
rig; wertvoll ist er hochstens in den Augen eines
Hesindegeweihten.

Durch die Stibe des Fallgitters kann man in den
weiter nach Norden fithrenden Gang sehen; die-
ser biegt nach 8 Metern nach Osten um. Drei
Meter vom Fallgitter entfernt ist auf der rechten
Gangseite eine geschlossene Holztiir zu sehen,
iiber der cine brennende Ollampe hingt. Um
diesen Gang betreten zu kénnen, muf} das Fall-
gitter gehoben werden. Dies ist nur moglich

durch den Zauberspruch (FORAMEN-FORA-
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MINOR) oder mit Hilfe der Kurbel im Statuen-
sockel. Wird diese Kurbel betitigt, hebt sich das
Fallgitter gerduschlos.

Falls jedoch ein Held die Kurbel neben dem Fall-
gitter eine halbe Umdrehung weit bewegt, er-
tont aus der Lure ein schauriger, unheimlich lau-
ter Ton, der in dem grofBen Saal nur langsam
verhallt. Kurz darauf hebt sich das Fallgitter;
gleichzeitig wird die Holztiir aufgerissen und
mit Lederpanzern geschiitzte, schwertschwin-
gende Norbarden (= Zahl der Helden) stiirzen
heraus. Sie greifen die Helden sofort an und
kimpfen bis zum Tode. Es gelingt den Helden
nicht, durch irgendwelche Kurbeleien zwi-
schenzeitlich das Fallgitter zu schliefien.

Werte fiir einen Norbarden:

MUT: 10 ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 30 PARADE!: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1W+4
GESCHWINDIGKEIT: 5 AUSDAUER: 40

Monsterklasse: 12

Alle Norbarden tragen breite Ledergiirtel, in de-
ren Schnalle ein »O« eingraviertist. Eine Durch-
suchung der Besiegten fordert nichts fiir die Hel-
den Brauchbares zutage. Uberaus eifrigen Lei-
chenfledderern konnte der Meister ein kleines
Kistchen, das mit einem Giftdorn prapariert ist,
in die Hinde spielen. Zum Offnen wire eine Ge-
schicklichkeitsprobe erforderlich, der Dorn ver-
ursacht 1W6 Schadenspunkte. Natirlich ist das
Kistchen leer.

8 Gang

Allgemeine Informationen:
Der aus dem Felsen gehauene Gang ist 3 Meter
hoch und 1 Meter breit. Er wird von Ollampen er-

hellt.

Spezielle Informationen:

Da der Gang mehrere 90-Grad-Knicke beschreibt,
ist er jeweils nur ein kurzes Stiick einzusehen.

Der erste Gangabschnitt beginnt beim Fallgitter. Er
verlduft in nordlicher Richtung und mifit in seiner
lingsten Ausdehnung 9 Meter. Nach 3 Metern be-
findet sich rechts eine Holztiir. Der zweite, in dsthi-
cher Richtung verlaufende Abschnitt ist maximal
8 Meter lang.

Der dritte, 6 Meter lange Abschnitt fithrt wieder
nach Norden. Die westliche Gangseite wird hier



auf' 4 Meter Linge von einem engen und stabilen
Gitter gebildet (sieche Raum 11).

Der vierte, in westliche Richtung fithrende Ab-
schnitt ist in seiner gréBten Ausdehnung 5 Meter
lang.

Der flinfte und letzte Abschnitt fithrt nochmals
3 Meter nach Norden und endet dann an einer
8 Meter breiten Kluft. Wenige Handbreit vor dem
nérdlichen Gangende ist in gut 1 Meter Hohe ein
massiver Eisenhaken mit Ose in der Gangwand be-
festigt. Den einzigen Weg iber die Kluft (siche
Raum 12) scheint ein riesiges, 8 Meter langes
Schwert zu bilden, das knapp unter dem Niveau
des Gangbodens die Kluft tiberbriickt.

Auf der anderen Seite der Kluft fithrt ein dunkler
Gang weiter (siche Gang 13).

Meisterinformationen:

Der Gang kann ohne Behinderung begangen
werden. Die Biegungen sollen verhindern, daff
Gerausche zu weit dringen.

Ist es den Helden gelungen, das Fallgitter ohne
Kampfzu tiberwinden, kénnen sie hinter der ge-
schlossenen Holztiire im ersten Gangabschnitt
Stmmengemurmel, gelegentliches Lachen und
Fluchen horen. Die Tiire ist unversperrt. Drin-
gen die Helden rasch in diesen Raum ein, kénnen
sie einen Norbardenwachtrupp iiberraschen
(sieche Raum 9).

Durch das Gitter im dritten Gangabschnitt blickt
man in eine Waftenkammer (siche Wattenkam-
mer 11).

Der Eisenhaken am Gangende ist absolut fest
und dient der Befestigung eines Sicherungsseils
fir die Uberquerung der Kluft (siche 12).

9 Wachraum

Allgemeine Informationen:

Ein 4 x 6 Meter groBBer und 4 Meter hoher Raum im
Basaltfelsen. Mehrere Ollampen spenden ausrei-
chend Licht. Die Winde sind nur grob behauen, der
FuBBboden jedoch ist sorgfiltig geglittet.

Spezielle Informationen:

Am nérdlichen Ende der Westwand und in der
Mitte der Nordwand befindet sich je eine Holztdir.
Vor der Ostwand steht ein einfach gearbeiteter,
zweitliriger Holzschrank. Aus der Stidwand ragt
emne eiserne Kurbel, daneben lehnen zwei Speere.
Ein groBer Tisch in der Raummitte sowie drei
Hocker und eine Sitzbank vervollstindigen die

Einrichtung. Auf der Tischplatte liegt ein lederner
Wiirfelbecher; drei weile und ein schwarzer Wiirfel
sind herausgerollt. Der schwarze Wiirfel hat eigen-
artigerweise 20 Seiten.

Mersterinformationen:
Falls die Helden am Fallgitter mit Norbarden ge-
kimpft haben, hilt sich niemand im Raum auf,
Ansonsten sitzen auf Hockern und Bank mehre-
re Norbarden, finstere und birtige Gesellen,
beim Wiirfelspiel (1 Norbarde pro Held). Haben
die Helden die Tiire sehr leise geoffnet, gelingt es
thnen, die Norbarden zu iiberraschen. Diese
diirfen dann die erste Attacke der Helden nicht
parieren. Die Werte eines Norbarden sind in der
Beschreibung des Kultraumes (Raum 7) nachzu-
lesen. Da die Norbarden von Olachtai behext
worden sind, kimpfen sie bis zum Tode.
Durchsucht man den zweitiirigen Schrank, sicht
man, daB er auf jeder Seite 4 Ficher enthilt, die
mit Kleidungsstiicken vollgestopft sind. Aufder
linken Seite ist im zweiten Fach von oben unter
den Kleidungsstiicken eine Phiole mit Muteli-
xier versteckt. Auf dem Schrank liegt ein von
unten nicht zu sehender Lederbeutel mit der Bar-
schaft der Norbarden: 93 Silbertaler, 7 Heller
und 36 Kreuzer.
Eine genaue Untersuchung der tibrigen Mobel
erbringt keine Besonderheiten. Mit der Eisen-
kurbel in der Stidwand kann das Fallgitter geho-
ben oder gesenkt werden.
Die Tiir in der Nordwand ist geschlossen, aber
unversperrt. Sie fiihrtin den Schlafraum der Wa-
chen.

10 Schlafraum

Allgemeine Informationen:

Eine 4 x 6 Meter groBe und 4 Meter hohe Felskam-
mer, die durch an der Wand befestigte Ollampen
beleuchtet wird.

Spezielle Informationen:

In der Mitte der Stidwand befindet sich eine Holz-
tiir. Entlang der Ost- und Nordwand gibt es insge-
samt 5 Strohlager; an der Westwand stehen 2 Holz-
truhen mit einfachen Beschligen.

Meisterinformationen:
Helden, die die Schlafstellen untersuchen, wer-
den von einer Maus in den Finger gebissen und
erleiden einen Schadenspunkt. Die Truhen las-
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sen sich ohne Schwierigkeiten 6ffnen und ent-
halten Kleidungsstiicke. Riickt man die rechte
Truhe ein Stiick von der Wand weg, entdeckt
man eine Mulde im Boden, in der 4 Pechfackeln,
Feuerstein, Zunder und Stahl sowie als besonde-
re Kostbarkeit ein magisches Messer liegen. Nur
ein magiebegabter Held erkennt das magische
Messer sofort als solches.

11 Waffenkammer

Allgemeine Informationen:

Ein 7 x 4 Meter groBer und 4 Meter hoher Raum.
Wiande und Decke bestehen aus schwarzem, be-
hauenem Basaltfels, der Boden ist mit hellen Kalk-
steinplatten bedeckt. In der Deckenmitte hingt an
einer diinnen, etwa einen halben Meter langen Ei-
senkette eine brennende Ollampe. Thr flackerndes
Licht erhellt den Raum. Die gesamte Ostwand
wird von einem stabilen Eisengitter gebildet, das
Gang und Raum trennt.

Spezielle Informationen:

Das Eisengitter ist duBerst stabil; es besteht aus
senkrechten und waagrechten Stiben, die an den
Kreuzungspunkten zusammengeschmiedet sind.
Etwa in der Mitte des Gitters ist eine Tiir zu erken-
nen, die statt eines Schlosses eine mit einem Dru-
denfuB verzierte Kupferplatte besitzt. Am nordli-
chen Ende des Gitters hingt an der dem Gang zuge-
wandten Seite an einem Haken eine Schiefertafel,
an einer Schnur daneben ein Stiick Kreide.

Hinter dem Gitter befindet sich eine Waffenkam-
mer. Vor der steinernen Westwand stehen Regale,
in denen verschiedene Einhandwaffen sowie 2 Hel-
me hegen. An der Stidwand hiangen 3 Lederristun-
gen und ein Ringelpanzer.

Meisterinformationen:

Eisengitter und Gittertiir sind weder durch
Kraft, noch durch Geschicklichkeit, noch durch
Magie zu iiberwinden. Das Gitter ist so engma-
schig und die Regale sind so weit entfernt, dafl
ein Herausangeln von Watten nicht méglich ist.
Die Gittertiir ist nur dadurch zu 6ffnen, dafl man
auf die Schiefertafel mit Kreide einen Drudenfuf3
zeichnet und gegen die Kupferplatte an der Ttir
hilt. Der Sperrzauber wird sofort gel6st und die
Tir springt mit leisem Knacken auf. Der Held,
der dieses Problem 16st, sollte einige Extraaben-
teuerpunkte bekommen.

Doch nun zu den Regalen. Deren Ausstattung
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mit Waffen bleibt dem Meister iiberlassen; dieser
sollte sich aber vor Ubertreibungen hiiten. Nur
sehr schlecht ausgeriistete Helden sollten sich
hier etwas verbessern konnen. Falls jemand ver-
sucht, ein Waffenarsenal mitzuschleppen, setzt
thm der Meister den Geschicklichkeitswert
spurbar herab.

Jetzt noch einige Anmerkungen zum Inhalt der
Waffenkammer: In einem Regalfach liegen 6
Pechfackeln, Zunder, Feuerstein und Stahl. Der
Ringelpanzer hat Riistungsschutz 4 ohne Ge-
schicklichkeitsverlust; er ist 40 Dukaten wert
und 300 Unzen schwer.

Wenn sich die Helden genauer umsehen, konnte
ihnen etwa 1 Meter vor dem Waffenregal unmit-
telbar an der nordlichen Wand eine Bodenplatte
auffallen, die von einer regelmiBigen, tiefen Ril-
le umgeben ist. Mit einem Dolch kann man die
Platte heraushebeln. Dazu muf} allerdings eine
Geschicklichkeitsprobe gelingen. In einer Ver-
tiefung unter der Platte befinden sich ein silber-
ner Dolch sowie ein Heiltrank, der insgesamt 20
Lebenspunkte zuriickbringen kann.

12 Briucke des Todes

Allgemeine Informationen:

Eine tiefe, 8 Meter breite Felskluft verliuft quer
zum Gang und unterbricht diesen. Der jenseits der
Kluft weiterfiihrende Gang liegt im Dunkeln. Ein
riesiges, waagerecht liegendes Schwert tiberbriickt
die Kluft und verbindet auf diese Weise die beiden
Gangenden. Das Schwert zeigt mit der Schneide
nach oben. Es liegt nicht etwa vollig locker, son-
dernist auf der einen Seite mit dem Heft, auf der an-
deren Seite mit der Spitze in je einer Felsaushohlung
knapp unterhalb des Gangbodens gelagert.

Spezielle Informationen:

Selbst im Licht von Fackeln oder Ollampen kann
man erkennen, daf die Schwertschneide rasiermes-
serscharf ist und nicht betreten werden kann. Die
etwa 25 Zentimeter breite Schwertklinge weist
nach Norden, das Heft des Schwertes befindet sich
auf der Seite der Helden, also in der Stidwand der
Kluft. Die Parierstange ist etwa 1 Meter vom stidli-
chen Kluftrand entfernt.

Meisterinformationen:
LaBt man Steinchen hinunterfallen, hort manam
verzdgerten Aufprallgeriusch, daB die Kluft et-
wa 40 Meter tief ist. Haben die Helden ausrei-
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chend Seile zur Verfiigung und lassen daran eine
Lampe hinab, koénnen sie undeutlich verstreut
liegende Knochen sehen: Abgestiirzte Vorgin-
ger.

Man kann auf keinen Fall dber die Schwert-
schneide hiniiberbalancieren und man kann sich
auch nicht hintiberhangeln, da man sich dabei
die Finger amputiert. Ein sicherheitshalber an
dem Eisenhaken am Gangende angeseilter Held
kann das Schwert jedoch an der Parierstange
nehmen und drehen, so dal die breite Klinge
waagrecht liegt. Voraussetzung ist das Gelingen
einer einfachen Kraftprobe. Man kann natiirlich
auch mit einem Kampfstab oder etwas Ahnli-
chem gegen die Parierstange driicken. In diesem
Fall ist eine Kraftprobe +2 erforderlich, da man
seine Kraft nur mittelbar einsetzt. Bringt man
das Schwert in die waagrechte Stellung, gibt es
ein deutlich horbares Einrastgeriusch. Danach
liegt das Schwert unverriickbar fest und kann
von einem angeseilten Helden betreten werden.
Allerdings muf} dieser Held zuerst eine Mutpro-
be ablegen. Mifilingt die Probe, wagt er es nicht,
das Schwert als Erster zu begehen. Er kann nun
die Probe mit einen +1-Zuschlag wiederholen,
oder einem anderen Helden Platz machen. Fir
die eigentliche Uberschreitung sind zwei Ge-
schicklichkeitsproben +1 erforderlich, da das
Schwert bei Belastung etwas federt. Mifllingt
cine Probe, stiirzt der hoffentlich angeseilte Held
ab und erleidet bei der ersten Probe 1W6 Scha-
denspunkte, bei der zweiten Probe wegen des
tieferen Sturzes 2W6 Schadenspunkte. Fiir einen
nicht angeseilten Helden hat das letzte Stiindlein
geschlagen.

Hat ein Held den Ubergang geschattt, entdeckt
er am Gangbeginn auf der Nordseite der Kluft
einen Eisenhaken nach bekanntem Muster, an
dem er sein Sicherungsseil befestigen kann.
Wenn von Haken zu Haken ein Seil stratf ge-
spannt ist, koénnen alle iibrigen Helden die Kluft
problemlos iiberqueren. Einen Meter nach
Gangbeginn ragt in Hiifthéhe ein kurzer Hebel
aus der linken Gangwand. Mit diesem Hebel lif3t
sich die Schwertschneide wieder nach oben dre-
hen. Spielerisch veranlagte Helden kdnnen da-
mit das Schwert eine Zeit lang hin und her dre-
hen, so lange, bis sie die Lust daran verlieren.
Wird das Schwert gedreht, wihrend sich ein
Held darauf befindet, rutscht dieser natiirlich ab
und erleidet mdglicherweise zusitzlich schlim-
me Schnittverletzungen nach Ermessen des Mei-
sters.

13 Gang

Allgemeine Informationen:

Der Gang wurde aus dem schwarzen Basaltfelsen
herausgemeifelt. Anfangs ist er unbeleuchtet. Er
ist 3 Meter hoch und einen Meter breit.

Spezielle Informationen:

Da der Gang zwei 90-Grad-Knicke macht, kann er
nicht vollstindig tiberblickt werden.

Der erste Gangabschnitt ist unbeleuchtet; er fiihrt
5 Meter weit nach Norden und knickt dann nach
Osten ab. Am Gangbeginn befindet sich ein Eisen-
haken sowie ein Hebel zum Drehen der Schwertfal-
le:

Der zweite Gangabschnitt ist ebenfalls unbeleuch-
tet. Er verliuft 5 Meter in dstlicher Richtung und
knickt dann wieder nach Norden ab. Um die Bie-
gung dringt schwacher Lichtschimmer. In der lin-
ken, nordlichen Gangwand ist eine schr stabile
Holztiir zu sehen, in der ein eiserner Schliissel
steckt.

Der dritte und letzte Gangabschnitt ist 13 Meter
lang und wird durch drei von der Decke herunter-
hingende Ollampen beleuchtet. Dieser Gang endet
im Norden an einer mit Klinke versehenen Bronze-
tiir. Sie ist mit einer Dimonenfratze und einem
groBen »O« verziert. Eine 3 x 1 Meter grofic Bo-
denplatte direkt vor der Bronzetiir ist an einer um-
laufenden Fuge zu erkennen. In diesem Bereich be-
finden sich in der Westwand des Ganges in 2,5 Me-
ter Hohe zahlreiche winzige Offnungen.

Meisterinformationen:
Die Holztiir i8¢ sich durch Drehen des eisernen
Schiiissels aufsperren und die Helden kénnen
den Raum (siche 14) betreten. Die im dritten
Gangabschnitt befindliche Kombination von
Bodenplatte und feinen Wandéttnungen ist eine
Versteinerungsfalle. Belastet man die Platte,
wird durch die Offnungen Steinmilch —ein Ver-
steinerungselexier —auf den gesamten Plattenbe-
reich gespritht. Das Elixier wirkt innerhalb von
Sekundenbruchteilen, die Wirkungsdauer be-
trigt 10 Spielrunden. Der Sprithvorgang wihrt
nur kurz und kann sich beliebig oft wiederholen.
Ein Leersprithen der Falle durch Dauerbelastung
ist nicht moglich. Jede zusitzliche Belastung
oder Entlastung 18st einen erneuten Sprithvor-
gang aus. Haben die Helden das in Raum 16 be-
findliche Einstellrad noch nicht = gefunden,
spricht die Falle ab einer Belastung von 2000 Un-
zen an, das heiBt, ein Held wird beim Betreten



der Bodenplatte sofort versteinert. Der Meister
sollte die Falle auch dann ansprechen lassen,
wenn jemand mit einem Gegenstand, zum Bei-
spiel emnem Speer, kriftig aut die Bodenplatte
driickt; die Helden miissen nimlich die Funktion
der Falle einmal beobachten kénnen. Ein Uber-
springen der Bodenplatte ist wegen der dahinter

befindlichen, geschlossenen Bronzetiir nicht
moglich. Sollten die Helden versuchen, muttels
zusammengebundener Stibe oder Speere die
T'irklinke herunterzudriicken, stellen sie fest,
dal die Tur von innen versperrt ist. Sollten ir-
gendwelche neunmalklugen Aventurier versu-
chen, einen magieckundigen Helden wie einen
Fisch an der Angel hintiberzuhieven, erklirt der
Meister, die Ttir set magisch verschlossen.

Falls die Helden allzusehr herumkaspern und
Lirm machen, 6ffnet sich die Bronzetiir und
Olachtai, der Magier, erscheint im Tlrrahmen.
Diesen Schritt sollte sich der Meister allerdings
gut tberlegen, denn nun wird es anstrengend.

streckt den Helden seinen Zauberstab entgegen,
betritt jedoch die Bodenplatte nicht. Den nun
folgenden Reigen erdtfnet er mit einem zirtlich
gefliisterten FULMINICTUS-DONNERKEIL
und erzielt damit als Magier der 14. Stufe 17-32
Schadenspunkte. Bereits vor dem Offnen der
[ir hat sich Olachtai mit einem ARMA-
TRUTZ geschiitze. Dieser Kampf stellt hohe
Anforderungen an den Meister, da Olachtai aus-
schlieBlich mit magischen Mitteln, und nicht et-
wa mit seinem Dolch, kimpft (FULMINIC-
TUS-DONNERKEIL, FLAMMENSCHWERT,
DAMONENBESCHWORUNG, HORRIPHO-
BUS usw.).

Helden, die wihrend des Kampfes die Boden-
platte betreten, versteinern sofort. Versucht ein
Held, die Platte zu tiberspringen, wirft Olachtai
blitzschnell die Ttir zu; der Held prallt gegen die
geschlossene Tiir, fillt auf die Bodenplatte zu-
riick und versteinert. Man kann Olachtai also
hochstens mit Schufi- und Wurfwaffen sowie
Zauberspriichen erreichen. Er kimpft tibrigens
nicht bis zum vélligen Verlust seiner Lebens-
oder Astralpunkte, sondern fliichtet vorher in
sein  Zimmer zuriick und verschlieBt mit
CLAUDIBUS-CLAVISTIBOR auf magische
Weise die Tir. Wihrend er nun Zeit hat, sich mit
Hilfe von Zaubertrinklein zu regenerieren, kon-
nen sich die Helden iiber begangene Fehler Ge-
danken machen und auch Rettungsaktionen fir
versteinerte Kameraden starten, um sie von der
Bodenplatte herunterzuholen. Dabei 1st jedoch
zu beachten, dafl jede Gewichtsverinderung
einen erneuten Sprithvorgang auslost.
AbschlieBend noch die Eigenschaften des Ma-
giers Olachtai: Er ist Magier der 14. Stufe und
verfiigt liber alle 5 Stabzauber. Werden Ausbau-
regeln angewendet, muf3 Olachtai (und auch emn
Heldenmagier) auf die Zauber »Feuerlanze« und
» Teleportation« verzichten.

MUT: 11 AT/PA: 12/10
LEBENSENERGIE: 36 ASTRALENERGIE: 74
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE:
KLUGHEIT: 18 1W+1 (Dolch)
GESCHWINDIGKEIT: 4 CHARISMA 18
AUSDAUER: 46
Monsterklasse: 45

Olachtai ist ein schmichtiges, kleines, ganz in 14 Ehemalige Grabkammer
Schwarz gekleidetes Miannchen mit flammen-
den Augen. Aschblonde, von grauen Strahnen Allgemeine Informationen:

Der Raum 1st unbeleuchtet.

durchzogene Haare umringeln sein Haupt. Er
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Spezielle Informationen:

Eine 4 x 6 Meter grofie und 3 Meter hohe Felskam-
mer. In der Nord- und Stidwand befindet sich,
einen Meter von der Ostwand entfernt, je eine
Holztiir. Vor der Westwand erblickt man einen of-
fenen, knapp 3 Meter langen Steinsarkophag. Das
Sarkophagoberteil wurde offenbar heruntergewor-
fen und liegt zerbrochen am Boden. Man sicht, da8
in der gegentiberhiegenden, nordlichen Tiire ein
Schltssel steckt.

Meisterinformationen:

Betritt cin Held den Raum, wird er {iberra-
schend von zwei Mumien angegritfen, die sich
hinter der Eingangstiire, bzw. hinter dem Stein-
sarkophag versteckt hielten. Bei dem neu ent-
brennenden Kampf verlassen die Mumien diesen
Raum nicht, sie verfolgen also keine flichenden
Helden. Andererseits kénnen die Helden den
Raum nur durchqueren, nachdem sie die Mu-
mien besiegt haben, da diese die Nordtiir erbit-
tert verteidigen. Wegen ihres eindrucksvoll ma-
kabren Erscheinungsbildes kénnen die Mumien
nur von Helden bekimpft werden, denen eimne
Mutprobe gelungen ist. Ausrichten kann man
gegen eine Mumie nur etwas mit Zaubersprii-
chen, magischen *Waffen oder offenem Feuer.
Letzteres verursacht an einer Mumie 2W Tref-
ferpunkte. Der Held benutzt dazu eine Pechfak-
kel wie einen Kniippel (Attacke- und Parade-
werte gemif Tabelle im Buch der Regeln, S. 32)
Die Mumien stehen unter Olachtais Bann und
kampten bis zur Vernichtung.

Wird ein Held von einer Mumie verletzt, laufter
Gefahr, sich mit einer ansteckenden Krankheit
zu infizieren. Der Held mufl mit dem W20 wiir-
feln, bei 19 oder 20 ist er infiziert und kann nur
durch einen Heiltrank oder Magie genesen.
Sind die Mumien tiberwunden, kann die Nord-
tiir problemlos mit dem darin steckenden
Schliissel aufgesperrt werden (siehe Raum 15).
Falls ganz griindliche Helden den Steinsarko-
phag untersuchen, stellen sie fest, daB er nord-
§ aventurische Luft von miBiger Qualitic enthilt.
Auch ansonsten gibt es in diesem Raum nichts zu
entdecken.

Werte einer Mumie:

MUT: 12 ATTACKE: 7
LEBENSENERGIE: 35 PARADE: 7
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFENPUNKTE: 1W+4
GESCHWINDIGKEIT: 2 AUSDAUER: 1000

Monsterklasse: 22
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15 Ehemalige Schatzkammer

Allgemeine Informationen:
Schon beim Herumdrehen des Schlissels ertont
hinter der Tiire ein deutlich horbares Knurren.

Spezielle Informationen:

Wird die Tiir trotzdem gedfinet, blickt man in eine
3 x 3 Meter groBle und 3 Meter hohe Felskammer,
die von einer an der Ostwand befestigten Ollampe
erhellt wird. In der Mitte der Nordwand befindet
sich eine Holztiir, desgleichen in der Mitte der Stid-
wand. In der Nordwestecke des Raums kauert ein
Werwolf mit gestriubtem Fell und gebleckten
ReiBfzihnen.

Meisterinformationen:

Der Werwolf greift sofort an, wenn jemand den
Raum betritt. Fliichtende Helden werden nicht
verfolgt, da der Werwolf den Raum nicht ver-
1iBt. Kommt es zum Kampf, kann der Werwolf
mit normalen Waffen nicht verletzt werden, nur
Silberwaffen oder Zauberspriiche zeigen Wir-
kung.

Wird ein Held von einem Werwolf gebissen, das
heifit, muf} er Schadenspunkte durch den Wolfs-
bif} hinnehmen, so verwandelt er sich allmahlich
selbst in einen Werwolf, Nur sterke Magie kann
diese Verwandlung verhindern.

Werte des Werwolfs:

MUT: 15 ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 35 PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W+2
GESCHWINDIGKEIT: Y AUSDAUER: 40

Monsterklasse: 18

Der Meister muBl bedenken, daf bei einem
Kampf in einem nur 3 x 3 Meter groBen Raum
nicht viele Helden gleichzeitig kimpfen konnen.
Eigentlich handelt es sich bei diesem Raum um
eine Schatzkammer. Es waren jedoch lange vor
den Helden sehr griindliche Besucher da, die den
Raum von allen Wertgegenstinden befreit ha-
ben.

Die Tiir in der Nordwand ist durch ein schweres
SchloB gesichert und kann nur durch eine Ge-
schicklichkeitsprobe +5, eine Kraftprobe +5
oder Magie gedffnet werden. Jeder Held hat nur
einen Ofﬁmngsversuch, das heif3t, er kann ent-
weder eine Geschicklichkeits- oder eine Kraft-
probe ablegen. Da es fiir die Helden ziemlich



wichtig ist, diese Tire aufzubekommen, sollte
der Meister aber im Notfall den Helden eine
zweite » Probenrunde« gestatten.

16 Behalterraum

Allgemeine Informationen:

Eine 3 x 5 Meter grofie und 4 Meter hohe Felskam-
mer, die von zwei an der Westwand befestigten Ol-
lampen beleuchtet wird.

Spezielle Informationen:

In der Mirtte der Stidwand befindet sich eine Ttr.
An der Ostwand ist in 3 Meter Hohe ein groBer, all-
seits geschlossener Glasbehilter mit einem Eisen-
gestell an der Wand befestigt. Vom Behalter aus
fihren zahlreiche, extrem diinne Rohrchen in die
Ostwand, wo sie etwa auf 2,5 Meter Hohe eimnmiin-
den. Im Behilter erkennt man eine milchige Fliis-
sigkeit. Die Rohrchen sind oftensichtlich momen-
ran verschlossen, da sich der Flissigkeitsstand im
Glasbehilter nicht verindert. An der Nordwand
befindet sich in einem Meter Hohe ein Metallrad
von 30 Zentimeter Durchmesser mit einer Ge-
wichtsskala, die von 100 bis 20.000 Unzen reicht.
Ein Markierungspteil zeigt aut 2000 Unzen.

Meisterinformationen:

Sollten die Helden die Versteinerungsfalle im
Gang noch nicht untersucht haben, werden sie
mit der ganzen Vorrichtung momentan nicht
viel anfangen kénnen. Wollen sie den Behilter
bertihren oder ihn zerstdren, stellen sie fest, daf3
er von einem unsichtbaren Schutzschild umge-
ben und somit unzerstorbar ist. Helden, die
schon den Gang'i} erkundet haben, erkennen
maoglicherweise, was es mit der Skala auf sich
hat: daB man nimlich mit dem Metallrad die
»zulissige« Belastung der im Gang befindlichen
Trittplatte einstellen kann. Bei der jeweils einge-
stellten Belastung wird die Falle gerade nicht
ausgelost. Fur die Erkenntnis dieser Funkrtions-
weise kann der Meister 20 Abenteuerpunkte ver-
geben. Nun konnte es allerdings passieren, dal3
die Helden einen sehr hohen Wert einstellen, um
in Olachtais Zimmer gelangen zu kénnen. Ein
verlustreicher Kampf wire die Folge. Hinweise
dazu findet der Meister bei Abschnite 13.
Erinnert sich aber jemand daran, dafl Olachtai
klein und schmaichtig ist oder kommt sonstwie
darauf, einen moglichst niedrigen Wert einzu-
stellen, um dann den Magier auf die Bodenplatte

zu locken, die dieser ja nur bei 2000 Unzen ge-
fahrlos betreten kann, sollte auch dieser Geistes-
blitz dem Meister zusitzliche Abenteuerpunkte
entlocken. Dies ist also die ideale Moglichkeit,
Olachtai auszuschalten: Die Helden drehen so-
lange am Metallrad, bis der Zeiger aut 100 Un-
zen weist; dann begeben sie sich in den langen
Gang vor Olachtais Zimmer und machen sich

' absichtlich bemerkbar. Nach kurzer Zeit offnet

sich die Tiir und Olachtai (Beschreibung des
Aussehens bei Abschnitt 13) steht im Turrah-
men. Da die verwendbaren Zauberspriiche nur
geringe Reichweite haben, mufl Olachtai, falls
die Helden clever genug sind und am Stidende
des Gangs bleiben, die Bodenplatte der Verstei-
nerungsfalle betreten, um gegen die Helden vor-
gehen zu konnen. Er wird dies auch ohne zu z6-
gern tun, da er ja mit der fir ihn gefahrlosen Ein-
stellung von 2000 Unzen rechnet. Doch schon
beim ersten Schritt wird er von den feinen
Sprihstrahlen getroffen und versteinert in
Bruchteilen einer Sekunde.

| Kommcjetzt jemand auf die Idee, die Olachtai-

statue in die Kluft bei der Schwertbriicke zu sto-
Ben, um ithn durch Fall und Aufprall zu zersto-
ren, sollte auch diese Idee Extrapunkte wert sein.
Notfalls kann man den steinernen Olachtai auch
durch einen Kriegshammer oder eine umg:‘-
drehte Holzfilleraxt (so man hat) zerstéren. Die
Zerstorung ist allerdings nicht unbedingt erfor-
derlich. Zwar wirkt die »Steinmilch« — wie wir
wissen — nur 10 Spielrunden lang, aber die Hel-
den konnen die Zeit nutzen, um den versteiner-
ten Magier in einen Kokon von Stricken einzu-
spinnen. Was sie allerdings spater mit dem gefes-
selten, wutschnaubenden Magier anfangen sol-
len, 15t wieder ein anderes Problem. Bevor man
allerdings den versteinerten Olachtai von der
Bodenplatte der Versteinerungsfalle herunter-
holen kann, muB man das Einstellrad auf
Hochstbelastung (20.000 Unzen) stellen, um zu
verhindern, daf ein erneuter Sprithvorgang er-
folgt. Ubrigens ist die Olachtaistatue knapp
7000 Unzen schwer und die Helden sollten sich
fiir einen Transport etwas einfallen lassen, z. B.
auf einen leeren Rucksack legen und wegschlei-
fen; notfalls gentigen auch einige kriftige Helden

zum Wegtragen.

17 Arbeitszimmer

Allgemeine Informationen:
Nur wenn die Helden Olachtai tiberlistet oder end-
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gtiltig besiegt haben, steht die bronzene Eingangs-
tiir offen!

Ein L-férmiger, 3 Meter hoher Raum mit diisteren
Basaltwinden, dessen Seiten 12 bzw. 8 Meter lang
sind. Ollampen, die ein eigenartig blaues, zucken-
des Licht abgeben, erhellen den Raum.

Spezielle Informationen:

Ein 3 x 3 Meter grofler Bereich hinter der Ein-
gangstiir ist schachbrettartig mit weiBen und
schwarzen Fliesen bedeckt. Eine Fliese hat 25 Zen-
timeter Kantenlinge.

An der Stidwand steht neben einem einfachen, Bett
ein verschlossenes Schrinkchen. An der Westwand
erhebt sich ein aus schwarzem Ebenholz gefertigter
Altar, neben dem eine 2 Meter hohe Gotzenstatue
aus rotlichem Gestein aufragt. An der Nordwand
befindet sich eine Feuerstelle, auf der ein schwaches
Feuer glost, daneben ein 1 x 2 Meter grofler Ar-
beitstisch, auf dem ein fiirchterliches Durcheinan-
der herrscht.

Meisterinformationen:

Der Meister mdge bedenken, daB3 die Helden
von der Tir aus keinesfalls den ganzen Raum
tberblicken konnen.

Die schwarzen Fliesen sind nur zur Verwirrung
der Helden da, die sich fragen werden, auf wel-
che Fliesenfarbe sie treten kénnen. Dies ist aber
gleichgiiltig, es passiert nichts.

Auf dem Altar liegt das in Paavi so schmerzlich
vermifite Obsidianopfermesser. Es kann ohne
weiteres von dort weggenommen werden. Die
Zeit der Fallen ist nimlich (fast) vorbei.

Der Gotze hat unheimlich funkelnde Rubinau-
gen; fiir einen Abtransport ist er zu schwer. Bre-
chen die Helden die Rubine heraus, zerspringen
diese in unbrauchbare kleine Stiickchen. Anson-
sten 1st der G6tze harmlos.

Auf dem Arbeitstisch gibt es Glaskolben, Réh-
ren, Bechergliser, Glasstibe, Piilverchen und
Trinklein. Probiert ein waghalsiger Held von
den Tinkturen, kann sich der Meister einige ver-
gniigliche Minuten bereiten. Allenfalls kénnte
e analysekundiger Magier hoherer Stufe hier
etwas ausrichten.

Das Schriankchen hat ein Schlo8, in dem der
Schliissel steckt. Bertihrt man den Schiiissel und
beginnt, ithn zu drehen, wird er glithend heif3.
Der vorwitzige Held muBl 1W6 Schadenspunkte
abziehen. Erst wenn man einen Gegenstand,
zum Beispiel einen Glasstab vom Arbeitstisch,
durch den Schlissel steckt, kann man gefahrios
aufsperren. Besonders robusten Helden gelingt
das Aufsperren auch mit der bloBen Hand, nach
einer Mutprobe +3; sie miissen dabei 2W6 Scha-
denspunkte hinnehmen. Das Schrinkchen ent-
hilt eine Karte Nordaventuriens, auf der die
Helden einen bequemen und sicheren Riickweg
nach Paavi eingezeichnet finden. Ferner sind da
noch zwei Ledersickchen, eines gefiillt mit
6 Edelsteinen (auswiirfeln!), das andere mit
120 Dukaten. Ganz unten im Schrinkchen liegt
ein ungemein kunstvoll verzierter Krumm-
dolch, der gut und gerne 40 Dukaten wert ist.
Erscheinen dem Meister diese Funde zu reich-
lich, hat er selbstverstindlich die Méglichkeit,
thre Hohe zu variieren.
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Das Ende des Abenteuers

Ist es den Helden gelungen, Olachtai auszuschalten
und das Obsidianopfermesser zu finden, sollse der
Meister ihrer Riickkehr nach Paavi nichts mehr in
den Weg legen.

Herzog Dermot ist duBerst zufrieden mit der Lei-
stung der Helden und erhoht die Belohnung auf
msgesamt 220 Dukaten. Selbstverstindlich diirten
die Helden auch ihre Ausriistung behalten. Dermot

weist seinen Kammerer an, Beutestiicke, die die
Helden verkaufen wollen, mit einem Aufschlag
von 10% auf den Listenpreis anzukaufen (Feilschen
ist dann nicht mehr erlaubt).

Nun mufl nur noch der Meister seine letzte Pflicht
erfillen und jedem Helden die hart erkimpften und
wohl verdienten Abenteuerpunkte (200) gutschrei-

ben.
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Aventurien — das ist ein ganzer Kontinent, und er ist noch lange
nicht erforscht. Ungezahlte Abenteuer warten dort noch auf Sie..
Hier ist ein Wegweiser, der Ihnen die Orientierung erleichtert.
Standig kommen neue Abenteuer hinzu. Deshalb ist diese Uber-
sicht vielleicht schon nicht mehr vollstandig.
Fragen Sie lhren Handler!

Wenn Sie wollen, kénnen Sie selbst dazu beitragen, diese Welt noch lebendiger zu machen.
Nehmen Sie Kontakt mit uns auf. Wir freuen uns iiber [hre Kritik, Ihre Verbesserungsvor-
schldge und Ihre Meinung zu unserem Spiel. Aber dabei wollen wir es nicht belassen. Wenn
Sie Mitspieler suchen oder erfahrene Spielleiter — schreiben Sie uns, wir werden versuchen,
lhnen zu helfen. Oder wie ware es, wenn Sie gar einen »Schwarze-Auge-Club« griindeten?
Melden Sie sich ganz einfach bei uns, wir unterstiitzen Sie nach besten Kraften.

Schreiben Sie an: Das Schwarze Auge - Postfach 1165 - 8057 Eching

Der Weg durch i P Erfahrungsstufen
Aventufien 1]2[3]a]5]6]7]8]9 10]1]12[13]14[15]16]17]18]19] 20|
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1 Im Wirtshaus zum
Schwarzen Keiler

2 Der Wald ohne Wiederkehr

3 Das Schiff der verlorenen Seelen

4 Die sieben magischen Kelche

5 Nedime, die Tochter des Kalifen

6 Unter dem Nordlicht ¥

7 Borbarads Fluch
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10 In den Fangen des Damons
11 Der Quell des Todes

12 Der Zug durch das Nebelmoor
und Die Stimpfe des Lebens

13 Der Streuner soli sterben

14 Die Schwarze Sichel

15 Im Spinnenwald

16 Der Purpurturm

17 Der Orkenhort

18 Kommando »Olachtai«

19 Abenteuer in Havena: i
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Die Reihe der »Abenteuer-Biicher« wird standig erweitert. Fragen Sie Ihren Handler nach den »Schwarze-Auge«Neuerscheinungen.
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Der Plan
des Schicksals
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~Das Schwarze Auge™ - ¢in neues Spielerlebnis! \,,Y_ /
.Das Schwarze .'\U‘L_‘\, ist ein Inbegrifl fur fantastische Fan- % S
tasic-Rolienspiele, Als Mnspulu begeben Sie sich in ein Land ) Ve

der Fantasie, genannt  Aventurien™ Dort beginnt das Spiel. Jeder Sp[du
schltipft in die Rolle einer Spielfigur. In die eines Abenteurers, eines Zaube-
rers, eines Zwerges ... Die JHelden™, wie sie in Aventurien genannt wer-
den. spielen nicht gegeneinander, sondern miteinander. In der Gruppe erle-

ben sie Abenteuer und kiimpfen gegen die Michte des Schick- ey )
% P < A - ] < . I £ P b |
sals. Sie ziehen aus fur das Gute. Etwa, um die Tochter des O iR

Kaliten aus der dimonischen Gewalt von finsteren Monstern
su befreien. oder einen Schatz zu finden, auf dem _Molcho™
sitzt. das scheuBlichste Ungehceuer aller Zeiten. Die We-

ge zum Ziel sind geliihrlich, und nur der Meister des (\\;“/
Schwarzen Auges™ - der Spielieiter - weif3, welche Aben-

teuer und Gefihren auf die Helden warten. Ob sie das 27—\
Schicksal zwingen, ihr Ziel erreichen, das hingt von )

ithren tdeen ab. Von ihrem Mut, ihrer Geschicklichkeit - von ithrem Glick.
Fantasic und Kreativitit kommen beir den Spielen des .Schwarzen Auges™
voll zu threm Recht

Die Welt des .,.Schwarzen Auges*
In Aventurien, dem fantastischen Land des ,Schwarzen Auges™, warten un-
zithlige Abenteuer auf Sie. Allerdings, man muf} die Gesetze des ,Schwar-
zen Auges” kennen, sonst ist man verloren. Beginnen Sie deshalb mit dem
~Abenteuer-Basis-Spiel*. Es enthilt die Grundregeln und ein erstes Aben-
teuer. Dortlesen Sicauch, wie man Meister des Schwarzen Auges™ wird. Mit
. den WAbenteuer-Biichern® dringt man dann Geschichte ftir Geschich-
te in die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt ,Solo-Aben-
teuer*, dic man allcine spielen kann, und ..(-ruppen-/\l)emeuc , die
der . Meister des Schwarzen Auges™ moderiert und mit mdnum
' Spielern erlebt. Aventurische Helden fangen mit der ersten Erfah-
rungsstufe an. Withrend eines Abenteuers sammeln die Helden
LAbenteuer-Punkie” und steigen so Abenteuer flir Abenteuer, Stufe
um Stufe auf.

KOMMANDO »OLACHTAI«

Dieses Abenteuer fithrt die Helden in den hohen Norden Aventuriens, nach Ol-
port. Hier halt ein méachtiger Zauberer die Bevolkerung in Atem und denkt sich
immer neue Gemeinheiten aus, um die Stadter in Panik zu versetzen. Gerade recht-
zeitig stoBBen nun die Helden hinzu und werden auch gleich Zeugen cines heim-
tiickischen Uberfalls rauberischer Riesengreifvogel, die mit Steinen die Stadt bom-
bardieren. Des Ritsels Losung wollen wir hier aber noch nicht verraten. Es sei
nur soviel gesagt: Die Steinerne Schlange — was auch immer sich hinter diesem
ratselhaften Namen verbergen mag — spielt eine Schlisselrolle bei der Aufkla-
rung des Mysteriums.

»Kommando Olachtai« kann nach den Regeln des Basis- oder des Ausbauspiels

L # gespielt werden. Falls Sie die Basis-Regeln verwenden wollen, lassen Sie einfach

& , PP alle Anweisungen oder Textstellen des Abenteuers weg, die Thnen von den Basis-
o Regeln her nicht vertraut sind.

Cnmomeeany Nt ﬁ (;\::c\ .\hl\m\c\m‘ Buch enthalt alle lnformationen, die man braucht, um als »Meister des Schwarzen -\uv«’w}l::' Gruppe von \;»1.~i;:7| durch

- Droame cin fantastisches Abenteuer zu Hihren. Wie man »Meister des »Schwarzen Auges« wird, ist im »Abenteuer-Basis-Spiele, das afle Spiclregeln

Do Sechivrarss 2imge des »Schwarzen Augese und wichtige Detail-Informationen enthalt, genau beschrichen, Das »Basis-Spicle ist die Grundlage zum Sprelen

zum Durchleben aller Abenteuer des »Schwarzen Auges«.
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