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EinfUhrung

Das Abenteuer »Der Fluch des Mantikor« ist en
Teil des Fantasy-Rollenspiel-Systems Das
Schwar ze Auge, das zu Beginn der 80er Jahre von
Rollenspiel-Experten entwickelt und 1984 zum er-
sten Mal verdffentlicht wurde.

Die folgenden Zeilen sollen Ihnen as eine Art Weg-
weiser durch das umfangreiche Spielsystem des
Schwarzen Auges dienen:

Das Spid gliedert sich in drel Hauptbestandteile,
diejeder fur sich verwendet werden kdnnen, aber
dennoch zusammen ein geschlossenes Ganzes bil-
den. Die Rede ist von den drei Boxen »Die Helden
des Schwarzen Auges«, »Die Magie des Schwarzen
Auges« und »Das Land des Schwarzen Auges.
Die Helden des Schwarzen Auges bieten en
Grundregelwerk, in dem Sie ales tber die Erschaf-
fung einer Spielfigur, Gber den Kampf mit Hand-
und SchuRwaffen, Uber die Talente und Fertigkei-
ten der Spieler-Helden, Uber ihre Entwicklungs-
moglichkeiten und anderes mehr erfahren kénnen.
Die Magie des Schwar zen Auges stellt magiebe-
gabte Helden vor, z. B. Magier, Schelmen, Elfen
und Hexen, auch die wunderwirkenden Geweihten
werden hier detailliert beschrieben. Se finden eine
umfangreiche Sammlung von Zauberformeln und
magischen Utensilien.

Das Land des Schwar zen Auges befaldt sich mit
Aventurien, der Hintergrundwelt unseres Spiels.
Hier kénnen Se eine Menge lernen Uber Land und
Leute, Burgen, Stadte und Hohlensysteme, Mon-
ster, Kreaturen und Pflanzen, Uber Verkehrsver-
bindungen, Klimazonen und Gesellschaftsformen.
Die Regeln dler drei Boxen sind in Basis- und in
Ausbauregeln gegliedert. Sie kdnnen selbst ent-
scheiden, wie realistisch und detailliert Sie lhre per-
sonlichen Das Schwar ze Auge-Abende gestalten
wollen, indem Sie wahlen, welche Ausbauregeln
Sein lhr Spiel einbeziehen.

Die drei Regelboxen des Schwarzen Auges werden
erganzt durch die Serie der Abenteuerblicher. Auch
die Abenteuerblicher, die Ubrigens standig durch
Neuerscheinungen erweitert werden, sind in Basis-
und Ausbau-Spiel gegliedert. Zur leichteren Un-
terscheidung sind ale Ausbaublicher oben rechts
mit einer gelben Ecke markiert, Basis-Blicher mit
einer blauen. Ausbau-Abenteuer beriicksichtigen
die gesamte Palette der Regel erweiterungen, Basis-
Abenteuer bauen auf einem Grundregelsatz auf,
aber - und das ist wichtig: Natdrlich kénnen die
Ausbau-Abenteuer auch nach den Basis-Regeln ge-
spielt werden, im Spiel werden dann alle nicht be-
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noétigten Regel -Hinwei se einfach weggel assen — das
wird Ihrem Spiel nicht schaden. Umgekehrt ist es
leicht moglich, die Basis-Abenteuer nach den Aus-
bauregeln zu spielen — der Meister mul3 sich dann
nur die bendtigten Zusatzregeln zusammensuchen,
zum Teil kann er se auch selbst entwickeln.

Zum Bereich der Abenteuer gehdren auch die Ha-
vena-Box und solche Biicher, diein dieser Stadt an-
gesiedelt sind.

Die Havena-Box enthdlt eine ausfihrliche Be-
schreibung der beriihmten Hafenstadt an Aventu-
riens Westkliste — komplett mit farbigem und ein-
farbigem Stadtplan (fUr Spieler und Spielleiter),
Grundrissen und Angaben Uber Gebaude, Einwoh-
ner, Handwerksgilden, Vergnigungsstatten,
Tempel, Stadtgeschichte usw., usw.

Abenteuer, die in dieser Stadt spielen, sind mit
einem roten Dreieck gekennzeichnet, solche Aben-
teuer sind ebenfalls nach den Basis- und Ausbaure-
geln spielbar.

AuRer der farbigen Markierung tragen ale Aben-
teuer einen Hinweis auf die Erfahrungsstufen, fir
die se besonders geeignet sind, und auf die Anzahl
der Spieler, die am jeweiligen Abenteuer teilneh-
men konnen. Auch diese Angaben sind as Hinwei-
se zu verstehen, nicht etwa ds Vorschriften. Das
bedeutet fir Se ds Spidleiter: Selbstversténdlich
kénnen auch mehr oder weniger, erfahrenere und
weniger »professionellex Helden das jeweilige
Abenteuer erleben. In diesem Fal sollte der Meister
die Werte der im Abenteuer auftretenden Monster
und Personen den verédnderten Spielbedingungen
anpassen. Hierbei ist allerdings Vorsicht geboten.
Bedenken Sie, dal’ sich die Trefferwahrscheinlich-
keit eines Monsters um 5% verandert, wenn Se
seinen Attacke-Wert um 1 Punkt herauf- oder her-
absetzen.

Im Gbrigen gilt fir den »Fluch des Mantikor« der
gleiche Grundsatz wie fir ale anderen Abenteuer
des Schwarzen Auges: Spielfreude und Spannung
gehen vor Regeltreue! Als Meister missen Se fir
ein unterhaltsames Spiel sorgen. Wenn Ihnen dabel
eine unserer Regeln oder Anweisungen im Wege
ist, andern Sie e ab oder lassen Se Se weg.

Wie Se sehen, ist Das Schwar ze Auge ein offenes
Spielsystem. Alle Neuauflagen werden tberarbei-
tet und verbessert; viele Anregungen und Vor-
schlége von begeisterten »Aventurien-Forschern«
haben uns diese Arbeit erleichtert. Wir mdchten
uns an dieser Stelle ganz herzlich fir die aktive Mit-
arbeit bedanken.




Auch weiterhin hoffen wir auf die konstruktive
Mithilfe aler Schwarzes-Auge-Spieler.

Wir winschen Thnen nun vid Vergniigen mit dem
»Fluch des Mantikor«. Sollten Sie Fragen zu unse-
rem Spiel haben oder regelmalfiig Uber Neuerschei-
nungen informiert werden wollen, so schreiben Se
uns bitte:

Das Schwarze Auge

Postfach 1165, D-8057 Eching

PS: Dieim Text erwéhnten Boxen »Die Magie des
Schwarzen Auges« und »Das ‘Land des
Schwarzen Auges« befinden sich z. Z. nochin
Vorbereitung. lhr Fachhandler wird Uber den
Erscheinungstermin rechtzeitig informiert.

Hintergrund (Meisterinformationen)

Es gibt viele kleine Kaufleute in Havena. Oreis
Rastburger gehorte - bis vor zwei Jahren - zu
den unbedeutendsten unter ihnen. Wir hétten
kaum je Notiz von ihm genommen, wenn er
nicht zwei Tochter besal3e, von denen die ltere,
. Alvide, so aulRerordentlich hibsch anzuschauen
ist, dal3 se und ihr Vater zwangslaufig irgend-
wann in Schwierigkeiten geraten muf3ten. Und
S0 ist es nunja auch gekommen: Vor zwei Jahren
bummelte der Erzschelm Leirix Gber den Fisch-
markt von Havena, lief? seinen Blick ziellos Uber
Héandler und Ka&ufer wandern und dachte
schmunzelnd an irgendeinen Schabernack zu-
ruck, as ihm plétzlich ein Schauder eiskalt und
siedend heif3 zugleich durch die Glieder fuhr — er
hatte Alvide erblickt! Sofort heftete er sich an
ihre Fersen, fagt wie ein Schlafwandler, ohne zu
merken, was er tat. So gelangte er nach einem
langen Marsch Uber ale Mérkte der Stadt
schliefdlich zu Rastburgers Haus.

Wahrend Leirix noch tber einen Vorwand nach-
dachte, wie er Alvide ins Haus folgen kdnnte,
trat ein Schreiber aus der Tur. Leirix lief ihm
nach. Mit Hilfe von 50 Dukaten war der Mann
. schnell Uberredet, seine Stellung bei den Rast-
burgers aufzugeben und sich dort nie wieder
blicken zu lassen. Und so stand der Schelm Lei-
rix einen Tag spéter vor Rastburgers Schreib-
tisch, erzahlte, er habe gehort, der Schreiber sai
gestern fortgelaufen, und bat den Kaufmann um
die freigewordene Stelle. Da Leirix einen Stapel
vortrefflicher Referenzen (adle selbstgeschrie-
ben) vorweisen konnte und mit einem Hunger-
lohn zufrieden war, stellte Rastburger ihn ein.
Der Schelm hatte sein erstes Ziel erreicht, und
auch die Gunst der schénen Alvide war schnell
gewonnen. Zwar hétte se sich einen jlngeren
Verehrer gewinscht, aber se schétzte Leirix'
Witz, seine klaren, eisblauen Augen und die
schalkhaften Krahenfufichen in seinen Augen-
winkeln.

Rastburger selbst hatte gegen die Ehe mit dem

pfiffigen neuen Schreiber nichts einzuwenden.
Er war froh, da3 sein unruhiges Tochterlein
fruhzeitig unter die Haube kommen sollte. Man
vereinbarte eine Verlobungszeit von zwel Jah-
ren ... In dieser Zeit nahm Rastburgers Handel
(An- und Verkauf von Schiffsausriistungen und
Dauerproviant) einen ungeahnten Aufschwung.
Wann immer Schreiber Leirix ihn bei einem Ab-
schlu® begleitete, machte Rastburger garantiert
ein Bombengeschéft. Gleichzeitig stielfen seinen
Konkurrenten héaufig hochst seltsame Mil3ge-
schicke zu: Ein Handler, der Waren bei einer
trauernden Kapitanswitwe kaufen wollte, stand
plotzlich splitternackt vor der empdrten Dame;
ein anderer stiefd bei einer Versteigerung — statt
ordnungsgemald zu bieten — fortwahrend wilde
Fluche aus.

Mit Rastburgers geschéftlichem Erfolg stieg sein
gesellschaftliches Ansehen in Havena. Und as er
gar zwei kleine Schiffe erwarb und eine Reederei
ertffnete, fand er Zugang zu den besten Kreisen.
Auch Tochter Alvide wurde zu Béllen eingela-
den, von denen se fruher nur trdumen konnte.
Havenas reichste Junggesellen machten ihr den
Hof, darunter manch einer, der bedeutend bes-
ser aussah as der zierlich gebaute Leirix mit »sei-
nen Runzeln um die Augen.

Tochter und Vater Rastburger kamen bad
heimlich Uberein, dal die Verlobung mit dem
Schreiber ein Versehen gewesen sei; wenig spéa-
ter wurde Alvide einem jungen Verwandten
Furst Bennains versprochen. Leirix war tief ge-
krankt. »Soso, man zieht einen jungen Fant
einem der bedeutendsten Schelme Aventuriens
vor«, murmelte er, »nun denn, ihr sollt mich
kennenlernen! «

Tatsachlich konnten die Rastburgers sehr bald
erfahren, was es bedeutet, einen Schelm der 20.
Stufe zum Gegner zu haben.

Das Verhangnis begann auf einem Picknick, das
die Familie samt Dienerschaft (aber ohne den

Schreiber) vor Havenas Toren veranstaltete.
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Wahrend die Gesdllschaft in der Sonne doste,
trat plotzlich eine schier unbeschreibliche Krea-
tur aus dem Wald: ein Léwe mit dem Kopf eines
Menschen und dem giftstacheligen Schwanz
eines Skorpions. Die Rastburgers und ihre
Dienstboten stoben schreiend auseinander, nur
Alvide blieb am Picknickkorb zurlick. Mit den
Worten: »Geliebtes Wesen, endlich begegne ich
dir'« warf sie sich dem Mantikor - denn um ein
solches Ungeheuer handelte es sich - an die
Brust. Dieser legte eine Vorderpfote um Alvides
Schultern und fihrte sie in den Wald.

Oreis Rastburger firchtete schon, seine Tochter
niemals wiederzusehen, doch nur wenig spéter
tauchte se wieder auf. Sie berichtete, das »wun-
derschdne Wesen« habe se lUiberraschend verlas-
sen mussen, aber versprochen, sie recht bald in
ihrem Hause zu besuchen. Die verstorte Familie
trat den Riickmarsch nach Havena an.

Daheim erwartete se eine neue Uberraschung:
Die steinernen Stufen vor der Haustlr achzten
wie verlorene Seelen, as Rastburgers Ful? sie be-
trat. Die Fensterladen klapperten — an einem
windstillen Tag! — wie wild, und aus einem Fen-
ster im ersten Stock schaute die haldliche Fratze
des Mantikors auf die Strale hinab.

»Geliebterl« rief Alvide verzickt, aber Vater
Oreis packte se am Arm und zerrte se fort.

Seitdem wohnen die Rastburgers in ihrem La-
gerhaus. Der Kaufmann hat bereits zweimal eine
Gruppe mutiger Abenteurer angeheuert, um
den Spuk (denn um einen solchen muf es sich
handeln) aus seinem Haus zu vertreiben, aber
beide Gruppen sind unverrichteter Dinge und
schreckensbleich aus dem Gebaude zuriickge-
kehrt. Dabei waren beide nur bis in den ersten
Korridor vorgedrungen.

So ist der Stand der Dinge, as unsere Helden
dem Kaufmann Rastburger begegnen.

Die Spieler kdnnen von dieser V orgeschichte na-
turlich nichts wissen. Se erfahren zunéchst nur
das, was der Kaufmann den Helden erzéhit.

Ein wichtiger Hin weis zur Spielleitung:
Wahrend des Abenteuers in Rastburgers Haus
werden die Helden mit zahlreichen Schelmen-
streichen konfrontiert. Diese Streiche konnen
natUrlich nur stattfinden, wenn der Schelm (Lei-
rix) personlich anwesend ist. Darum ist es unbe-
dingt erforderlich, dal? Leirix die Heldengruppe
begleitet. Rastburger besteht ohnehin darauf,
dal Leirix mit den Helden geht. Sie miissen aso
Leirix as Meisterperson fuhren. Das sollte nicht
schwierig sein, denn der falsche Schreiber gibt
sich auRerst furchtsam, betritt jeden Raum as
letzter und Ubernimmt niemals die Initiative.
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Das Abenteuer
(M el sterinformationen)

»Der Fluch des Mantikor« soll es Ihnen, dem
Spielleiter, ermdglichen, einen neuen, interes-
santen Heldentyp ins Spid e€inzufiihren und den
Spidlern ans Herz zu legen. Die zentrale Figur
dieses Abenteuers ist der Schelm Leirix, der mit
seinen bizarren magischen Streichen die Spieler
beunruhigen, aber auch erheitern wird.

Die Spieler ihrerseits sind der Meinung, dal3 sie
ds eine Art aventurische Exorzisten ein Spuk-
haus von Geistern befreien sollen. Erst nach und
nach werden dSe feststellen, dal? se es nicht mit
»normalen« Geistern, sondern mit einer hdchst
bemerkenswerten Personlichkeit zu tun haben.
Ihre Aufgabe ds Spielleiter besteht vor alem
darin, Leirix' Schelmenstreiche effektvoll zur
Wirkung zu bringen und dabei gleichzeitig sein
wahres Ich so lange wie mdglich vor den Spie-
lern zu verbergen. Damit Ihnen dies gelingt, ist
es sehr wichtig, dal3 die Spieler vor Beginn des
Abenteuers nicht ahnen kdnnen, was se erwar-
tet. Halten Se darum das Abenteuer-Buch vor
den Spielern versteckt. Sollte der Verdacht ent-
stehen, ein Mitglied der Spielerrunde kdnnte be-
reits eine vage Ahnung besitzen, worum es in
»Der Fluch des Mantikor« geht, dann geben Se
dem Abenteuer einfach einen neuen Titel. Der
Mantikor ist — wie Sie bald bemerken werden —
ohnehin nur eine Truggestalt, die Leirix be-
schworen hat. Se kénnen also dieses Monster
durch ein beliebiges anderes ersetzen, z. B.
durch einen Ogerfirsten, und Ihrer Spielerrunde
ein Abenteuer mit dem Titel »Im Banne des
Ogerfirsten« anktndigen.

Alle wichtigen Informationen Uber den Verlauf
des Abenteuers finden Se im Text. Welitere
wichtige Informationen (ber Meisterpersonen
und den Schelm ds Heldentyp enthélt der um-
fangreiche Anhang dieses Buches.

Einen kleinen Eindruck von den Mdglichkeiten
der Schelmenmagie haben Se bereits in der Hin-
tergrund-Information zu diesem Abenteuer er-
halten: Der grof3e Auftritt des Mantikors ist ein
Beispiel fir eine typische Schelmenmaske
(Schelmerei 1X); das Seufzen der Treppenstufen
von Rastburgers Haus kam durch einen speziel-
len Bauchrednertrick zustande, den jeder
Schelm beherrscht, die schwingenden Fensterl&-
den sind ein Blendwerk (Schelmerei X).

Allein fUr Alvides Liebesrausch, der se Uber-
kommt, ads se den Mantikor erblickt, ist kein
Schelmenstreich verantwortlich. Hier machte
sich Leirix einen alten Liebeszauber der Novadis
zunutze:

Zerstol}e die Nul3 der Hainoche, vermische das
Pulver mit Milch, gib das Getrénk in einen Be-
cher, der dasBild des Geliebten tragt! Dann war-
te nur ab, bis die Milchtrinkerin dem Geliebten
begegnet. Der Zauber wahrt wohl zwei Gottes-
namen, und wenn es hoch kommt, drei! (18 bis
27 Tage)

So, und nun wollen wir sehen, wie lhre Spieler-
helden auf Leirix' Schelmenstreiche reagieren.
Ubrigens: Der Fluch des Mantikor ist zwar in
Havena angesiedelt, Sie konnen den Ort der
Handlung aber ohne weiteres an einen Schau-
platz Ihrer Wahl verlegen.

Der Spielbeginn

Mei sterinformationen:

Es wére schon, wenn die Helden - quasi as Vor-
spid - am havenischen Boxturnier teilnehmen
wirden, denn dann konnte Rastburger se im
AnschluR an das Turnier ansprechen, da sie
durch ihre auRerordentlichen Leistungen seine

Aufmerksamkeit erregt haben. Falls die Helden
auf die Anklndigung des Turniers nicht reagie-
ren, mussen Se as Meister ein anderes Zusam-
mentreffen der Helden mit ihrem Auftraggeber
improvisieren.
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Das Boxturnier

Mei sterinfor mationen:

Sorgen Sie dafir, dal3 die Helden sich zunachst
ein, zwei Tage in Havena langweilen, insbeson-
dere solltejede Suche nach einem Treib (have-
nisch fir Job/Auftrag) ergebnislos verlaufen.
Die Langeweile wird nur von gelegentlichen
Auftritten des stadtischen Ausrufers unterbro-
chen:

Allgemeine  Informationen:

»HOrt ihr Leute, das mufdt ihr wissen: beim Hand-
ler Barz wird man niemals be-schummelt!

Er verkauft an die 30 Mieder

Zu Preisen, die gibt's nie wieder!«

Oder:

»FUrst Bennain gibt bekannt
im Palaste hat es gebrannt,
doch die klugen Wachen
retteten alle Sachen.«

Und schliefdlich:

»Willst du unsterblichen Ruhm erringen
und blinkend Silber en gros gewinnen,
so melde dich an zum Boxturnier

im Haus der Kramerzunft allhier!«

Mei sterinfor mationen:
D as Haus der Kramergilde hat die Nr. 124, es
befindet sich im Stadtplanquadrat K34.

Allgemeine  Informationen:

Die Kramergilde residiert in einem kleinen, aber
gepflegten Fachwerkhaus, dessen Front nach Su-
den weist.

Soezielle  Informationen:

In der Diele hinter der Eingangstiir hat man einen
kleinen Tisch aufgestellt. Dahinter sitzt auf einem
Hocker ein schméchtiger, alterer Herr. Auf dem
Tisch liegt ein aufgeschlagenes Heft, daneben ste-
hen eine Feder in €inem Tintenfal3 und eine kleine
Geldkassette.

Der Mann tragt ale Teilnehmer am Turnier, das
Ubrigens bereits am néchsten Vormittag stattfin-
det, in seine Liste ein und verlangt eine Teilnehmer-
gebuhr von einem Silbertaler. Alle Taler, die er ein-
nimmt, falen dem Sieger im Turnier zu. Bisher ha-
ben sich 36 Faustkémpfer gemeldet, aber bis zum
Abend kann sich die Zahl leicht verdoppelt haben.

Mei sterinfor mationen:
Sollte einer der Helden in lhrer Spielrunde Uber
eine bedenklich niedrige Korperkraft verfugen,

10

so zwinkert der Mann am Tisch ihm zu: »Wenn
du deine Siegchancen ein wenig verbessern
willst, so schau doch einmal zum Apotheker Si-
ster Ehrwalt hinein.«

»Ehrwalts Tranke & Mixturen«-Laden finden
Sie unter der Nummer 197 im Planquadrat Y 32.
Hausbeschreibung: Havena, S. H35. Ehrwalt
bietet anlallich des Boxkampfes einen Kraft-
trunk feil, der die KK kurzfristig um 3 Punkte
erhoht. Das Elixier wirkt etwa 2 Stunden lang
und kostet 5 Silbertaler. Die Einnahme mehrerer
Portionen erhoht weder die Korperkraft noch

die Wirkungsdauer.

Nun ladt die Fauste sprechen

Allgemeine  Informationen:

Der Tag des Boxturnieres ist da. In der Mitte des
Halplatzes sind mehrere 6 x 6 Meter grof3e und 15
Meter hohe Podeste errichtet und durch armdicke
Seile eingefaldt worden. Auf der Nordseite des Plat-
zes wurde eine Triblne fir Vermdgende und
Wirdentrager aufgestellt, dicht daneben steht ein
grofRes Zelt, in dem sich die Teilnehmer auf den
Kampf vorbereiten konnen.

Der riesige Platz wimmelt von Menschen. Ein er-
wartungsvolles Raunen ist zu horen.

Im Teilnehmerzelt weisen zwei junge Burschen
den Teilnehmern/innen Pldtze zu, an denen se
wahrend des Kampfes Oberbekleidung und Habe
ablegen konnen. Die beiden versprechen, scharf
darauf zu achten, dalf? nichts aus dem Zelt gestohlen
wird.

Das Oberhaupt der Kramergilde tritt auf und bittet
ale Kampfer, sich im Kreis um ihn zu versammeln.
Er verkindet, dal3 sich 48 Boxer/innen gemeldet
haben und die Gilde das Siegergeld auf 50 Silberta-
ler aufgestockt hat. Dann verliest er die Regeln: Je-
der Kdmpfer darfnur in ein Untergewand gekleidet
und mul3 barfuld sein. Zum Schutz der Hande dr-
fen Handschuhe getragen werden, in diesen sollten
keine Eisenteile versteckt sein. Ein Kampfist been-
det, wenn einer der beiden Kédmpfer mehr as 10
Herzschl&ge lang am Boden liegt, den Boxring ver-
183t oder gar fur langere Zeit ohnméchtig wird.

Meisterinformationen:

Fertigen Sie eine Liste von Kéampfern an, die zu
Ihren Helden passen. Sie bendétigen nur die Wer-
te fir Mut, Geschicklichkeit, Koérperkraft und
Lebensenergie, dazu sollten Sie ein paar klang-
volle Namen erfinden wie »Salek, der Sier«
oder »Hammerhand Helika«. Versuchen Sie,
das Aufeinandertreffen der Helden mit den stér-




keren Gegnern mdglichst lange hinauszuzdgern,
damit Ihre Spieler das Turnier auch recht genie-
Ren konnen.

Fir einengewonnenen Kampf erhédlt ein Held 10
AP. Sollte er das Turnier gewinnen, bekommt
er noch einmal 30 AP dazu.

ZumKampf:

Detaillierte Box-Regeln finden Sein den neuen Set
»Die Helden des Schwarzen Auges«. Wir geben |h-
nen hier eine knappe Alternative: Der Kémpfer mit
dem hoéheren MU-Wert trégt den ersten Angriff
vor. Er legt eine GE-Probe ab. Gelingt sie, war der
Angriff erfolgreich. Der Gegner kann durch eine
eigene gelungene GE-Probe blocken bzw. auswei-
chen und in derselben Kampfrunde nun seinerseits
einen Hieb landen (eine erneute GE-Probe wir-
feln). Gelingt eine Angriffs-Probe und scheitert die
Verteidigungs-Probe, wird ein Schaden fallig, der
von der Korperkraft der Kémpfer abhéngt. Die
Schadenspunkte werden mit Hilfe der folgenden
Tabelle ermittelt und direkt von der LE des Vertei-
digers abgezogen.

KK/Angreifer
minus
KK/Verteidiger

Schadenspunkte

—6undkleiner
von—2hbis—b
von—1his+1
von 4-2 bis 4-5
4-6 und grofer

ORWN R

Wenn die LE eines Kémpfers auf 5 oder darunter
falt, wird er bewuBtlos (und hat natUrlich den
Boxkampf verloren).

Beschleunigtes Ende des Kampfes:

Der Angreifer wirfelt bei der GE-Probe 1 bis3. Bei
einer 3 darf der Verteidiger keine GE-Probe zur
Vereitelung des Angriffs durchfiihren, eine 2 ruft
beim Verteidiger automatisch 10 SP hervor; eine 1
macht ihn augenblicklich bewuftlos (klassischer
Knock/out!).

In der Pause zwischen zwei Boxkampfen erholt
sich der Kéampfer ein wenig, er gewinnt 1W4-2 Le-
benspunkte zuriick. Erst nach Ende des Turniers
kommt er wieder vollig zu Kréften. 2 Stunden nach
seinem letzten Kampf darf er seine LE wieder auf
den urspriinglichen Stand setzen.

Direkt im Anschlu® an das Turnier Uberreicht die
Gildenchefin der Kramer, Sylnya Glost (Havena,
S. 62), dem Sieger unter dem brausenden Beifall
des Publikums das Preisgeld und einen Zinnteller
mit Gravur: »DER BESTEN! Gestiftet von Have-
nas Kaufmannschaft«. (Fals ein Mann das Turnier
gewinnen sollte, entsteht eine gewisse Peinlichkeit,
denn es ist nur ein Teller - der mit der weiblichen
Inschriftsvariante - vorhanden. In den letzten 5Jah-
ren haben immer nur Kéampferinnen das Turnier
gewonnen.)

Der Auftritt Rastburgers

Mei sterinfor mationen:
Fdls lhre Helden nicht am Boxturnier teilge-
nommen haben, missen Se die Begegnung mit
Rastburger so umgestalten, dad sie sich in den
Verlauf Thres Abenteuers mdglichst unauffélig
einflgt.

Soezielle  Informationen:

Ein stdmmig gebauter Mittfiinfziger kommt
freundlich lachelnd auf euch zu. In seiner Beglei-
tung befindet sich ein schmalschultriger, rothaari-
ger Mann von schwer bestimmbarem Alter. Der
Schméchtige beobachtet euch aus eisblauen, auf-
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merksamen Augen, schweigt aber wéhrend der ge-
samten folgenden Verhandlung.
»lhr habt soeben eine ausgezeichnete Vorstellung
geboten, das mul3 einmal gesagt werden ...« (Der
Meister improvisiert ein weitschweifiges Gesprach
Uber das Boxturnier, bis Rastburger endlich zur Sa-
che kommt.)
»Ach, wenn ihr mir doch helfen konntet! Seit kur-
zer Zeit spukt's in meinem Haus. Wir muf3ten adle
flichten und kdnnen es nicht mehr betreten; es ist
schier unbewohnbar geworden. Nun sucheich ver-
zweifelt nach ein paar Unerschrockenen, die die
Spukgestalten aus meinem Haus vertreiben.«
Im anschlieRenden Gespréach erweist sich Rastbur-
ger ds aulerst knauserig; das gilt nicht nur fir die
Erfolgsprémie, sondern auch fur Informationen.
Durch geschicktes Feilschen kénnen die Helden
800 Silbertaler aus ihm herauspressen - zahlbar nach
Austreibung des Spuks. Rastburger erzahlt nichts
Uber den Vorfal mit dem Mantikor, weil ihm das
Verhalten seiner Tochter duf3erst peinlich ist.
Da der Kaufmann befirchten muf3, daf? die Helden
einige im Haus versteckte Schétze heimlich an sich
bringen, besteht er darauf, dal3 ein Mann seines
Vertrauens, der Schreiber Leirix, die Geisterjager
begleitet. Fir die Helden kann das (angeblich) nur
von Vorteil sein, da Leirix sich im Haus gut aus-
kennt und de fuhren kann.

Mei sterinformationen:

Fals die Helden fragen, ob vor ihnen schon ein-
mal jemand versucht hat, das Haus zu »entgei-
stern«, antwortet Rastburger mit »Nein« und
gleichzeitig; Leirix mit »Ja«. Wenn der Schelm
daraufhin von den Helden ins Verhdr genom-
men wird, berichtet er von zwei Gruppen, die er
begleitet hat. Viel zu erzdhlen gibt es jedoch
nicht, da beide ja nur bis kurz hinter die Ein-
gangstir vorgedrungen sind. Entscheiden Se
selbst, was Leirix den Helden erzéhlen soll. Er
konnte zum Beispiel berichten, dald ein Aben-
teurer urplétzlich in einen Riesenkirbis verwan-
delt wurde, nachdem er die Eingangstur hinter
sich ins Schlof3 geworfen hat. Was aus dem un-
glickseligen Wesen wurde, weil3 Leirix nicht; er
hat es danach nie wieder gesehen.

1 RastburgersHaustir

Allgemeine  Informationen:

Das Haus des Kaufmanns - es steht im Quadrat
U35 - ig en stattliches, zweigeschossiges Gebau-
de. Die eichene Haustir und die schweren, holzer-
nen Laden sind geschlossen. Der zum Haus geho-
rende Garten ist von einer 2 Meter hohen Mauer
eingefafit.
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Sezielle  Informationen:

An der Eingangstir blinkt en Targriff aus Mes-
sing, darunter befindet sich das Schlusselloch, zu
dem Leirix den passenden Schllissel 'in der Tasche
tragt. Die Mitte des oberen Teils der Tur ziert ein
geschnitzter Frauenkopf, dessen Lippen sich kaum
merklich bewegen, so ds ob se unhtrbare Worte
formten.

Mei sterinformationen:

Wenn ein Held sein Ohr nahe an den geschnitz-
ten Mund hélt, spitzt dieser die Lippen und kit
den Helden auf die Ohrmuschel. Im gleichen
Augenblick schrumpft die Gestalt des Helden in
sich zusammen und verwandelt sich in eine ca
60 cm hohe, kirbisahnliche Kreatur mit breitem
Kopf und winzigen Stummeldrmchen und
-beinchen.

Das gleiche Schicksal trifft einen Helden, der ge-
gen die Tur pocht, an einem Fensterladen han-
tiert, den Turknopf dreht oder etwas dhnliches
unternimmt. Kurz und gut: Auf jeden Fal belegt
Leirix einen der Helden vor Rastburgers Haus-
tlr mit dem Zauber »Kleiner Dotz«, der Schelm
setzt den Zauber aber so ein, dal der Eindruck
entsteht, eine Aktion des Helden (z. B. das Dre-
hen am Turknopf) habe die Verwandlung verur-
sacht. Mdglicherweise kombiniert Leirix den
Schrumpfzauber auch mit einem »Blendwerk«-
wie im Fale des kussenden Frauenkopfes. Se
finden die Schelmenhexereien im Anhang dieses
Abenteuers. Die Verwandlung in den »Kleinen

Dotz« sollte etwa 15— 20 Minuten anhalten.

2 Flur

Allgemeirie  Informationen:
Ein 2 Meter breiter und 3 Meter langer Korridor
mit Turen in der Stdost- und Westwand.

Soezielle  Informationen:

FuRboden, Decke und Wande sind mit dunklem
Holz verkleidet und lassen den Gang duster erschei-
nen. Vorn rechts neben der Eingangstir fihrt eine
steile Treppe in das unbel euchtete Obergeschol3.
Am Nordende des Flurs ist eine unbestimmte, wa-
bernde, durchscheinende griine Masse zu sehen.
Sobald sich ein Held der Masse, deren Form ent-
fernt an ein Schwein erinnert, ndhert, beginnt die
grine Gestalt erbarmlich zu winseln: »Kehrt um,
kehrt um, ihr rennt in euer Verderben! Ach, bald
wird es euch ergehen wie mir ... «

Mei sterinformationen:
Kurze Zeit spéter 10st die Gestalt sich auf wie ein
Rauch in einem Luftzug. Auf dem FufRboden



bleibt ein Fleck eingetrockneten Blutes zurlick.
Der Fleck ist echt — er befindet sich schon viele
Jahre an dieser Stelle; bei der griinen Gestalt han-
delt es sich um den Auftritt eines mit Leirix be-
freundeten Kobolds.

3 Wohnzimmer

Allgemeine  Informationen:

Das Zimmer ist 7 Meter lang und 5 Meter breit, es
- besitzt eine Tur in der Ostwand und eine Doppeltur
in der Nordwand.

Foezielle  Informationen:

Um einen grof3en Tisch in der Zimmermitte stehen
sechs gepolsterte Stiihle mit gedrechselten Beinen
und hohen Lehnen, die mit geschnitzten Lowen-
kopfen verziert sind. Die Augen der Miniaturraub-
tiere— kleine Granatstiickchen — blitzen lebensecht
im schwachen Licht, das durch Spalten in den Fen-
sterladen ins Zimmer féllt.

Der Schrank in der Sidwestecke des Zimmers be-
steht in der oberen Héalfte aus einem verglasten Re-
ga, in dem en paar Glaser und Zinnbecher abge-
stellt sind, und in der unteren Halfte aus einer
Schubladenkommode. Die meisten Laden sind auf-
gebrochen, ihr Inhalt (Karten-, Gesdllschaftsspiele
und vor alem Tischwésche) liegt auf dem Boden
verstreut.

Der Anblick scheint Leirix zu Uberraschen, er un-
tersucht aufgeregt die Schubladenschldsser und die
auf dem Boden liegenden Gegenstande.

Auf einer weiteren Kommode vor der Stdwand
steht eine kleine, mit Messingbeschlégen verzierte
Truhe. lhr Schlof3, in dem en kleiner Schiiissel
steckt, tragt die Aufschrift »Khunchom.

Mei sterinfor mationen:

Die Schubladen wurden von Dieben aufgebro-
chen, die sich zur Zeitim Keller versteckt halten,
ein Zwischenfall, mit dem Leirix nicht rechnen
konnte.

Die kleine Truhe, in der das vielversprechende
Klappern einiger schwerer Gegenstande zu ho-
ren ist, hat Rastburger von einer Reise nach
Khunchom mitgebracht. Dort werden diese
Truhen as Erinnerungssticke und Scherzartikel
angeboten. Das Kaéstchen besteht namlich ganz
und gar aus massivem Holz - das Schlof3 ist nur
eine Attrappe. Was im Innern der Truhe klap-
pert, sind die Puppen eines Holzsché&dlings. Da-
zu eine knappe Erlauterung: _

In der Gegend um Khunchom lebt eine K&ferart,
genannt der Grof3e Baumfresser. Die handteller-
grol3en K&fer bohren mit einem langen Stachel
das Innere eines Baumes an und legen zwei bis

drei Eier zwischen die Holzfasern. Aus den Eiern
schiiipfen Maden, die sich von dem se umge-
benden Holz erndhren. Die Maden verpuppen
sich, nachdem de eine pampel musengrol3e H6h-
lung in den Baum gefressen haben. Findige
Khunchomer Handwerker schneiden die HOh-
lung samt umgebendem Holz aus dem Baum-
stamm heraus und beschnitzen den Holzklotz
so, dal3 er die Form einer kleinen Truhe erhalt.
Das Kastchen wird mit einer Beize getrankt,
wobei die Puppen absterben.

Sollten die Helden die Truhe mit Gewalt 6ffnen,
so finden se drei fingerlange, gelbgolden glén-
zende Gebilde, deren Inneres aus den verfaulten
Uberresten der Puppen besteht, aus einer zéhen,
Ubelriechenden, braunen Pampe!

Der Schltssel, der im Schlof3 der kleinen Truhe

steckt, paldt zur Archivtir (siehe 6).

4 Kiche

Allgemeine  Informationen:
Ein 4x 7 Meter grofRer Raum mit einer TUr in der
Ost-, einer Doppeltlr in der Sid- und einer von in-
nen durch einen eingelegten Riegelbalken gesicher-
ten Tdr in der Nordwand.
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Soezielle  Informationen:

Die Einrichtung besteht aus Hockern, einem ER-
und einem Arbeitstisch, Schranken, einer grof3en
Feuerstelle, einem halbleeren Bohnen- und einem
vollen Wasserfali.

Durch eine Falltir in der Siidost-Ecke kann man in
den Keller hinabsteigen.

Vor der Feuerstelle stehen zwel Kinder mit eigen-
timlich runzligen Gesichtern. Se rilhren in einem
Topf, aus dem es bestialisch stinkt: Offenbar sind
die beiden Kleinen damit beschaftigt, sich aus zwei
Hihnern, die se weder gerupft noch ausgenom-
men haben, ein Stippchen zu kochen. Se sind so in
ihre Arbeit vertieft, da3 de eintretende Helden
Uberhaupt nicht bemerken.

Wenn die Helden die Aufmerksamkeit der kleinen
Koéche auf sich lenken, brechen diese in Begeiste-
rungsrufe aus:

»Britzel, bratzel, britzdd — da kommen uns're
Schnitzel .« \

Oder, auf den geschrumpften Helden gemiinzt:

»Was seh ich blof3,

da lauft ein Klof?!

Den wasch ich in der Wanne,
den hau ich in die Pfannel «

Meisterinformationen:

Die beiden Kaobolde - denn um solche handelt es
sich— kennen nur ein Thema: Kochrezepte, ins-
besondere solche fur Helden as Hauptzutat. 'Sie
verhalten sich nicht aggressiv, versuchen aber
die Helden zu provozieren, so dal diese
ihrerseits zum Angriff Gbergehen. Dann erst
greifen die Kobolde tief in ihre magische Trick-
kiste. Ihnen stehen ale Schelmenzauber aus dem
Anhang dieses Buches zur Verfiigung und dazu
womdoglich noch ein paar schlimmere Schaber-
nacks, die Se sich ds Meister selbst ausdenken
sollten.

5 Rastburgers Schreibzimmer

Allgemeine  Informationen:

Die genauen MaRRe dieses grofRen, verwinkelten
Raumes sind dem Plan in der Heftmitte zu entneh-
men. Das Zimmer hat 2 Tiren auf der Westseite.

Joezielle  Informationen:

Wenn man den Raum betritt, stofit man zundchst
auf eine bequeme Sitzgruppe, bestehend aus einem
runden Tisch und 3 schweren Ledersesseln - hier
empfangt Rastburger seine Geschéftsfreunde. Am
Nordende des Zimmers stehen Rastburgers
Schreibtisch und Leirix' Stehpult. Regale an 3 Wan-
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den beherbergen neben wenigen Blchern zumeist
Schriftrollen mit Handelsvertrégen, Schuldver-
schreibungen und &hnlichen Dingen.

Eine der beiden Tlren in der Westwand (sie fuhrt
zu Raum 6) besteht aus Eichenholz und ist tiber und
Uber mit schmiedeeisernen Bandern verstarkt. Das
Schlof3, in dem kein Schlissal steckt, weist frische
Kratzspuren auf.

An der Ostwand hangt neben der Feuerstelle in
einem schlichten Rahmen eine schematische Dar-
stellung, die Rastburgers Geschéaftsentwicklung
wahrend der letzten 10 Jahre zeigt. Die Kurve ver-
lauft 8 Jahre lang unmittelbar Uber dem unteren
Rand, seit 2Jahren aber schnellt sie steil nach oben.

Meisterinformationen:

Alle Schubfécher in Rastburgers Schreibtisch
wurden aufgebrochen. Die Laden enthalten kei-
ne wertvollen Gegenstande. Hinter der mittle-
ren Lade ist ein Geheimfach verborgen. Um es
zu 6ffnen, mul3 die Lade ganz aus ihrer Fihrung
herausgezogen werden. In dem Fach liegen ein
Beutelchen mit 20 Dukaten und €in Briefbiindel,
das von einem roten Bandchen zusammengehal -
ten wird. Alle Briefe sind von einer gewissen
Elina unterzeichnet. Rastburger wird in ihnen
as »Spatzi, Brummbérchen« und »spendabler
Schnuckiputzi« angeredet. Leider kdnnen wir
aus den Texten sonst kaum etwas zitieren, dawir
uns nicht mit dem Oberzensor in Gareth anlegen
wollen, also werden Se sich auf Ihr Improvisa-
tionstalent ads Meister verlassen missen.

Die Briefe sind undatiert, riechen aber so stark
nach Parfiim, dal} sie ausjlingster V ergangenheit
stammen dirften. Leirix erhebt kelne Einwan-
de, wenn die Helden die Briefe studieren, son-
dern beteiligt sich interessiert an der Lektire. Er
wendet sich jedoch abrupt ab, als es in einem
Brief heil3t:

»... Wird — wie man hoért — Dein schones Toch-
terleinja bald unter die Haube kommen; ich hof-
fe, da3 wir dann noch mehr Zeit fureinander ha-
ben werden. Ach, mein Hasileinchen, wie ...«
Falls die Helden ihn danach fragen, teil Leirix
mit, da} Rastburgers Ehefrau mit Vornamen
keineswegs Elina, sondern Algrid heif3t. Fir
skrupellose und geschéftstiichtige Helden kdnn-
te sich das Briefbundel aso durchaus as ein
wertvolles Fundstiick erweisen.

Wenn die Helden sich mit Leirix Uber die Um-
satzkurve an der Wand unterhalten, kénnen sie
erfahren, dald der Schreiber vor zwei Jahren bei
Rastburger in Stellung gegangen ist. Wieso seit-
dem der Umsatz so spektakulér in die Hohe ge-
schnellt ist, kann der Schreiber sich angeblich

nicht erkléren.




ie Kratzspuren am Schlof3 der massiven Tir
stammen natlrlich von den Dieben, die sich im
Keller des Hauses versteckt halten.

6 Archiv

Allgemeine  Informationen:
Die auRerordentlich stabile Tlr zum Archiv ist ver-
schlossen.

Mei sterinformationen:

Um die Tir zu 6ffnen, bendtigt man einen
Schltssel. Einen dieser Schlussel tragt Rastbur-
ger in seiner Kleidung versteckt, der Reserve-
schlissel steckt auf der kleinen Truhe aus Khun-
chom, die im Wohnzimmer steht.

Um die Tir ohne Schliissd zu 6ffnen, mul eine
GE- oder Talentprobe + 10 gelingen, magisches
Offnen kostet 10 ASP.

Allgermeine Informationen:
Das Archiv ist ein 2 x 3 Meter groRer, fensterloser
Raum.

Joezielle  Informationen:

Einziges Einrichtungsstiick ist ein hohes Wandre-
gal, in dem eine Vielzahl von Schriftrollen gelagert
ist. In einer Ecke lehnen ein paar kleine Ledersack-
chen.

Meisterinfor mationen:

Wenn die Helden nach den Lederbeuteln greifen,
setzt Leirix aus dem Hintergrund ein paar Schel-
menstreiche ein. »Schabernacks« lassen die Hel-
den Uber die eigenen FilRe stolpern oder mit dem
Kopf ans Regal stofRen, ein »Verschwindibus«
entzieht die Beutel schliefdlich ihrem Zugriff.
Die Schriftrollen in den Regalen enthalten fast
ausschliefdlich  Kaufvertrdge, Lohnabrechnun-
gen und dhnliche Dinge. Fals die Helden den-
noch die Geduld aufbringen, die Pergamente
grundlich zu untersuchen, finden sie schliefdlich
einen 2 Jahre aten Ehevertrag. Aus ihm geht
hervor, dal3 Rastburgers Tochter Alvide in den
nachsten Tagen getraut werden soll. Der Name
des Brautigams wurdejedoch mit einem Messer
vom Papier gekratzt.

Wenn Leirix nach dem Namen des Brautigams
gefragt wird, gibt er vor, nichts von Alvides
Heiratsplanen zu wissen.

Waéhrend die Helden das Archiv untersuchen,
sollte aus dem Keller ein dumpfes Poltern und
Klirren zu horen sein, so as ob dort ein grofRerer
Gegenstand zu Boden gestiirzt wére. Dies gilt
natdrlich nur dann, wenn die Helden die Diebe
im Keller nicht zuvor schon aufgesttbert haben.

7 Badezimmer

Allgemeine  Informationen:

Ein 3x 4 Meter grof3er Raum mit einer TUr in der
West- und einem schmalen Fensterschlitz in der
Nordwand.

Soezielle  Informationen:

Die Einrichtung besteht aus einem grof3en Badezu-
ber und einer kleinen Kommode, auf der eine grof3e
Kanne und eine Waschschiissel - beide aus weil3em
Porzellan— abgestellt sind.

Mei sterinfor mationen:
Sobald der erste Held das Badezimmer betritt,
stokt Leirix mit einem »Klickeradomms!« Kan-
ne und Schissel von der Kommode. Scherben
fliegen, Wasser spritzt, aber ein Schaden sollte
dem Helden nicht entstehen.

8 Kadllerflur

Allgemeine  Informationen:

Unbeleuchteter, 2 Meter breiter und 6 Meter langer
Flur mit einer Tir in der West- und 2 Tiren in der
Ostwand.

Soezielle  Informationen:

Der Boden besteht aus festgestampftem Lehm, die
Wande aus unverputztem Ziegelmauerwerk, die
Luft riecht dumpf und modrig.

Am Siidende des Gangs ist ein wenig Gerlimpel an-
gehauft: leere Korbe und Ballonflaschen, alte, zer-
brochene Mdbel.

Meisterinfor mationen:
Unter dem Gerimpel verbirgt sich eine Falltdr,
unter der Falltir wiederum eine steinerne Trep-
pe, Uber die man in den geheimen Lagerraum 8a
gelangt.

8a Geheimer Lagerraum

Allgemeine  Informationen:

Der Raum hat die gleichen Abmessungen wie der
Kellerflur. Sein Boden ist mit Wasser bedeckt, der
Abstand von der Wasseroberflache zur Decke be-
tragt etwa 14 Meter. Der untere Teil der Treppeist
eingestirzt, die Stufen enden etwa 1 Meter Uber der
Wasseroberflache.

Soezielle  Informationen:

Wenn ein Held die Wassertiefe Uberpriift, stellt er
fest, dal?3 sie etwa 60 cm betrégt. In der Nordwand
des Raumes klafft ein Spalt, der an der Basis ca. 1
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Meter breit ist und nach oben spitz zusammenl uft.
Der Spalt ist nur zu erkennen, wenn man sich ihm
mit einer Fackd bis auf 3 Meter nahert.

Mei sterinfor mationen:

Der Raum wurde- lange bevor die Rastburgers
das Haus bezogen - von einem Vorbesitzer an-
gelegt, um in Notzeiten ds verstecktes Lager zu
dienen. Da aber kurz nach der Erbauung des
Hauses Grundwasser in den versteckten Keller
einbrach, mufite der Lagerraum wieder aufgege-
ben werden.

Einige Jahre spéter fand in diesem Gelal3 eine
Liebesgeschichte ein grausiges Ende: Der Grol3-
vater der Witwe, von der Rastburger das Haus
erwarb, betrog seine Ehefrau mit einer ihrer
Freundinnen. Die Ehefrau entdeckte das Ver-
héltnis, gab vor, zu verreisen, drang aber des
Nachts in Begleitung von vieren ihrer Brider in
das Haus ein, um ihren Mann auf frischer Tat zu
ertappen. Der Mann und seine Geliebte flichte-
ten - zunachst in den Keller und dann noch tiefer
in den versteckten Lagerraum.

Die Ehefrau bemerkte im Keller die offenstehen-
de Faltir. »Kommt herauf, wenn ihr da unten
seidl« rief sie durch das Loch hinab. Als keine
Antwort kam, wies de ihre Briuder an, die Luke
zu schlief3en und se mit Sécken und Steinen zu
beschweren, »damit niemand die Tir wieder
Offnet und aus Versehen hinabfallt!«. Anschlie-
Rend verreiste Se fur 14 Tage zu ihrer Schwester
nach Elenvina ...

Die untoten Gerippe des Liebespaares ruhen
noch heute im Wasser, das den Kellerboden be-
deckt. Se erwachen, sobald im Keller ein Wort
gesprochen wird. Dann springen se auf und
greifen die Eindringlinge an, beseelt von einem
unbandigen HalR auf alles Lebende.

Die Werte der Untoten:

MUT: 20

LEBENSENERGIE: 40 PARADE: 6

RUSTUNGSSCHUTZ: 1  TREFFERPUNKTE: 2W +2
Monsterklasse: 20

ATTACKE 15

Die Untoten gewinnen nach jeder Kampfrunde
5 »Lebenspunkte« zuriick. Sie verfolgen die Hel-
den die Treppe hinauf, aber nicht durch die Fall-
tlr hindurch.

Leirix ist vom Erscheinen der Schreckensgestal-
ten genauso Uberrascht wie die Helden.

Fdls dle Helden in den Raum 8a hinabsteigen,
nutzen die Diebein Raum 10 die Gelegenheit zur
Flucht. Sie schlagen die Falltir hinter dem letz-
ten Helden zu und beschweren se mit dem um-
herliegenden Gerimpel.
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9 Waeinkeller

Allgemeine  Informationen:
2 x 3 Meter grolRer Raum mit efner TUr in der
Westwand.

Soezielle  Informationen:

An den hohen, bis oben gefiillten Regalen ist zu se-
hen, dal} Rastburger neben dem Geldverdienen
noch eine zweite Leidenschaft kennt: das Sammeln
guter Weine. Nicht etwa die preiswerten Fal3wei-
ne, die Sie und ich gelegentlich in einer Schenke ge-
nielfen, nein, Rastburger sammelt Flaschenweine
aus den besten Gegenden Aventuriens: den guten
Felsteufel zum Beispiel, und zwar dieJahrgange 8,
11, und 17 v. H., das Beste, was die Siidhénge des
Eisenwalds zu bieten haben. Aber auch Elfenrebe
aus den Goldfelsen, Drachenmilch und Jerganer
Barenfang aus dem fernen Maraskan. Allein die
handgemalten und mit Knochenleim auf den Fla
schen befestigten Etiketten sind eine Freude fir das
Auge; was der Inhalt der Flaschen fur den Gaumen
enes Kenners bedeuten kann, brauche ich hier
wohl nicht zu schildern. Aber genug geschwérmt,
wie ich Ihre Helden so kenne, werden die ohnehin
an Rastburgers wertvollstem Schatz ahnungslos
voribertappen.

Meisterinformationen: Keine

10 Kellerraum

Allgemeine  Informationen:
3 x 5 Meter gro3er Raum mit einer Tur in der
West- und einer Offnung in der Nordwand.

Soezielle  Informationen:

Der Raum ist leer bis auf 3 grof3e, halb zerfalene
Schrénke, die in der Zimmermitte zusammenge-
schoben sind.

Hinter den Schranken haben sich 3 Diebe versteckt,
die aus ihrer Deckung springen, sobald die Helden
den Keller betreten.

Meisterinformationen:

Die Diebe hétten vermutlich eine gute Chance,
die Helden zu Gberrumpeln, doch Leirix mischt
sich wieder einmal ein: Er bedenkt den (die) vor-
dere(n) Dieb(in) mit einem »Nackedei«-Zauber,
und zur Verbltuffung von Freund und Feind sin-
ken die gesamte Kleidung und Ausristung des
Opfers auf seine Fiil3e herab.

Darauf springt der (die) Unglickliche erst ein-
mal wieder zurliick, um hastig in die Kleider zu
schllpfen, so dald es die Helden zunéchst nur mit

2 Gegnern zu tun bekommen.
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Die Werte der Diebe Finger-Tok und Nase-
Elech:

MUT: 12 ATTACKE: 13
LEBENSENERGIE: 42  PARADE: 12
RUSTUNGSSCHUTZ: 1  TREFFERPUNKTE: 1W +4

Monsterklasse: 18

Die Werte der Diebin Schone lle

MUT: 13 ATTACKE: 14
RUSTUNGSSCHUTZ: 1  PARADE: 11
LEBENSENERGIE: 45  TREFFERPUNKTE: 1W +4
) Monsterklasse: 18
Fdls die Diebe den Helden im Kampf zu sehr zu-
setzen, mischt sich Leirix hin und wieder mit
einem »Schabernack« ins Geschehen. Die Diebe
versuchen zu entkommen, sobad sich ihnen eine
Gelegenheit bietet, und Leirix unternimmt
nichts, um diese Flucht zu verhindern.
Sobald die LE eines Diebes auf 5 oder darunter
falt, ergibt er sich. Von den Helden ins Verhor
genommen, kann das Trio nicht vid Interessan-
tes berichten. Diedrei sind mit Hilfe einer Leiter

sie noch bei sich tragen — vor alem handelt es
sich um Schmuckstiicke aus Frau Rastburgers
Schlaf zimmerkommode.

Die Diebe sind wahrend ihrer Tour keiner einzi-
gen Spukgestalt begegnet und haben auch sonst
nichts Ungewdhnliches bemerkt. Als de die
Stimmen der Helden vor dem Haus horten, ha-
ben de sich in den Keler geflichtet, seitdem
hocken se dort.

Die Helden konnen die Diebe natirlich fessan,
um de spater Rastburger zu Gbergeben, doch die
drei werden sich bei der geringsten gunstigen
Gelegenheit aus dem Staube machen.

Sollten die Helden auf die - sehr unheldenhafte -
Idee verfallen, die gefesselten Diebe ds Ver-
suchskaninchen in Raume zu stof3en, in die sich
die Helden nicht hineinwagen, so sorgt Leirix
durch massiven Einsatz seiner Schelmenstreiche
dafur, dald die Diebe entkommen kdnnen.

Fdls es den Helden gelingt, die Einbrecher bel
Rastburger abzuliefern, so zahlt dieser ihnen eine
zusétzliche Pramie von 10 Dukaten.

\\‘

durch ein Fenster ins Obergeschol’ eingestiegen
- die Leiter liegt noch in dem Zimmer, denn se
haben sie eingezogen. Auf ihrem Weg durchs
Haus haben se ein paar wertvolle Gegenstande
eingesammelt und in einem Beutel verstaut, den

11 Kdlerraum
Allgemeine  Informationen: )
3x 3 Meter groRe Kammer mit einer tirlosen Off-

nung in der Stidwand.
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Soezielle  Informationen:

Vor der Nordwand des Raumes steht eine grof3e
Truhe aus Weidengeflecht. Seist 1,5 Meter breit, 1
Meter hoch und mit einem Deckel verschlossen.

Mei sterinfor mationen:

Sobald die Helden den Deckel der Truhe anhe-
ben, fahren 2 Geister heraus, die Leirix mit Hil-
fe einer »Meister minderer Geister«-Hexerei
herbeigerufen hat. Bel den pechschwarzen Flat-
tergestalten handelt es sich um eine Spezies, die
as Kohlenkerle (in manchen Gegenden auch
Kohlerweiber) bekannt und geflrchtet ist. Die
beiden sehen aus wie in schwarze Lumpen ge-
hillte Menschen, ihre Augen leuchten gltuhend
rot.

Sie umflattern die Helden mit weit aufgerisse-
nen, ebenfalls rot leuchtenden M lindern, aus de-
nen dunkle Rauchschwaden quellen; dabei sto-
Ren sie Laute aus, die entfernt an eine menschli-
che Sprache, eher aber an das Knacken und Kni-
stern von schwelendem Holz erinnern:
»Brennnenn szollt ihrr, szt, szt, ganzzz und garr,
szt, szt, szt, mit Sztumpffund szt, szt, Stid!«
Die Geister schlagen mit ihren flatternden Um-
héngen nach den Helden. Wo diese getroffen
werden, spuren de die Bertihrung von glihen-
der Kohle auf der Haut (3 Schadenspunkte). Ein
Geist kann in einer KR 2 Gegner attackieren.

Die Werte der Kohlenkerle:
GESCHICKLICHKEIT: 14
TREFFERPUNKTE: 3sP

Die Geister wirfeln zur Attacke GE-Proben.
Se haben keine Lebensenergie, und Waffen ver-
ursachen bel ihnen keine Schaden. Teilen Se
Ihren Helden vielmehr mit, daf? ihre Waffen sich
immer mehr erhitzen, je 6fter se mit den Gei-
stern in Beriihrung kommen.

Sollten die Helden Feuer gegen die Kohlenkerle
einsetzen, so erhoht sich der Schaden, den die
Geister durch ‘ihre Berlihrungen verursachen,
auf5 SP.

Gegen die schwarzen Plagegeister hilft nur Was-
ser oder eine dhnliche Flussigkeit. Sobald die
Kohlenkerle mit Wasser begossen werden (ca
80 Unzen pro Geist durften gentigen), ertont ein
markerschutterndes Kreischen und unmittel bar
danach ein gewaltiges Zischen. Der Raum fullt
sich blitzartig mit weif3em, undurchsichtigem
Dampf. Sobald der Dunst sich ein wenig gelich-
tet hat, kdnnen die Helden feststellen, dai allein
diesem Gefecht verlorenen Lebenspunkte zu ih-
nen zuriickgekehrt, die Geister aber spurlos ver-
schwunden sind. Letzteres konnte leicht auch fir
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prachtige Gelegenheit zur Flucht gewild nicht

d ie Diebe aus Raum 10 gelten, die sich eine so
entgehen lassen.

12 Vorratsraum

Allgemeine  Informationen:

4 x 7 Meter gro3er Raum mit einer Tdr in der Ost-
wand und einer Leiter, die an die Ostwand gelehnt
ist.

Soezielle  Informationen:

Der Abstand zwischen Boden und Decke betréagt -
wieim gesamten Kellerkomplex — ca. 2 Meter.

In Regalen an den Wénden stehen Topfe mit Pokel -
fleisch, Sauerkraut, getrockneten Erbsen und Boh-
nen und andere Nahrungsmittel. Weiteres Gemu-
se, z. B. Porreestangen und Moéhren, ist in grof3en
sandgefullten Holzké&sten eingeschlagen (vergra-
ben).

Mei sterinformationen:
Zweimal, wahrend die Helden den Kellerraum
durchsuchen, stoft Leirix mit Hilfe eines »Klik-
keradomms« einen Sauerkrauttopf vom ober-
sten Regalbrett.

13 Treppe zum Obergeschol}

Allgemeine  Informationen:
Die holzerne Treppe steigt steil an und ist sehr eng
gebaut. Breite: nur knapp 1 Meter.

Soezielle  Informationen:
Auf den Stufen liegt en roter Laufer, der mit Mes-
singstangen befestigt ist.

Meisterinformationen:

Sobald ein Held die erste Treppenstufe betritt,
ertont ein lautes Verdauungsgerausch (weniger
vornehm »Furz« genannt), worauf der sonst so
schweigsame Leirix den Helden sofort ermahnt:
»Bitte, said leise! Ihr werdet Euch doch fir einen
Moment zusammennehmen kénnen!« Anschlie-
Rend dlrfte sich en interessantes Streitgesprach
zwischen dem Helden auf der Treppe (der dles
abstreitet) und seinen Freunden ergeben. Se
konnen das Wortgefecht beenden, indem Se
von einem fernen Poltern berichten, das aus dem
Obergeschol? zu horen ist. Sobald der Held sei-
nen Weg auf der Treppe fortsetzt, verschwinden
3 der Messingstangen, die den Teppichlaufer
halten; der Vorgang wird von einem marker-
schiitternden Rulpser begleitet.

Im Gbrigen kann die Treppe vdllig gefahrlos pas-
siert werden - fur die kleinen VVorkommnisse ist




natdrlich Leirix verantwortlich -, aber nach un-
seren Erfahrungen mit Rollenspiel-Helden durf-
te nun noch einige Zeit vergehen, bis se die
Treppe zu besteigen wagen.

14 Korridor

Allgemeine  Informationen:

Grundrif3 und Abmessungen siehe Plan in der Heft-
mitte. Alle4 Tiren, die zu den Zimmern des Ober-
geschosses fihren, sind geschlossen. Eine Treppe
fuhrt abwarts in das Erdgeschol3, eine zweite nach
oben ins Dachgeschol3.

Foezielle  Informationen:

Der Holzboden des Flursist mit dicken Laufern be-
legt. Zwischen den beiden Tlren in der Westwand
stehen zwei blankpolierte Ritterristungen auf
Stéandern. Die Rustungen sind auffélig klein, se
messen von den eisernen Stiefelsohlen bis zu den
Helmspitzen nur 1,45 Meter.

Jede Rustung hélt einen kurzen Morgenstern in der
rechten Faust.

Mei sterinfor mationen:

Die Rustungen hat Rastburger vor vielen Jahren
seinen Tdchtern mitgebracht, se gehdrten ur-
sprunglich Firstenkindern in Elenvina. 1hr Wert
ist gering, da sie nur von schmalschultrigen Kin-
dern, nicht aber von Zwergen getragen werden
konnten.

Sobald die Helden die Rustungen erblicken,
schittelt eine von ihnen leicht den Kopf, wobei
ein schepperndes Gerdusch entsteht.

15 Dachgeschol3

15a Treppenhaus und Korridor

Allgemeine  Informationen:

3 x 8 Meter grolRer kombinierter Korridor und Ab-
stellraum. Die sudliche Wand ist stark geneigt, in
der nordlichen befinden sich 2 Tiren, in der westli-
chen eine Tr.

Soezielle  Informationen:

An der Ostwand stehen 1 Schrank und 1 schlichte
Kommode, an der Stidwand 2 Truhen aus Weiden-
geflecht.

Meisterinformationen :
Die Truhen enthalten Glas und Porzellan. Das
Geschirr ist sorgféltig in Stoffreste und Hobel-
spane gepackt. Es handelt sich um die Aussteuer
der beiden Rastburger-Tochter.
In Schrank und Kommode werden abgelegte

Kleidungsstiicke der Rastburgers aufbewahrt.
Mdglicherweise findet hier ein(e) bedurftige(r)
Held(in) etwas Passendes.

150 Dienstbotenzimmer

Allgemeine Informationen:

4 x 4 Meter grol3es Zimmer mit einer TUr in der
Sud- und einem Mansardenfenster in der schragen
Nordwand.

Soezielle  Informationen:

Das Zimmer, das zum Wohnen und Schlafen ge-
nutzt werden kann, ist mit auf3erst schlichten M 6-
beln ausgestattet. AulRer einem Schrank und 2 mit
Strohsécken gepolsterten Betten gibt es noch
enen kleinen, runden Tisch, an dem 2 Hocker
stehen. Vom Mansardenfenster in der Nordwand
hat man einen schonen Blick Uber die Déacher
Havenas.

Meisterin formationen :

In diesem Raum ist das Dienerehepaar der Rast-
burgers untergebracht. Wer Rastburgers Spar-
samkeit kennt, weil3, dal® niemand, der bei ihm
in Stellung ist, Reichtimer erwerben und ir-
gendwo verstecken kann. Eine Durchsuchung
des Zimmers durfte sich also kaum lohnen, aber

lassen Sie lhren Helden ruhig das Vergnigen ...

15¢c Leirix' Zimmer

Allgemeine  Informationen:
3x 4 Meter groller Raum mit einer Tdr in der Sud-
und einem Mansardenfenster in der Nordwand.

Soezielle  Informationen:

Der Raum ist dhnlich sparsam maobliert wie das
Zimmer des Dienerpaares. Auf die Wand tber Lei-
rix' Bett hatjemand ein rostrotes, etwa handteller-
grofRes A gemalt.

Meisterinformationen:

Obwohl er eigentlich nichts zu verbergen hat,
protestiert Leirix gegen eine Durchsuchung sei-
nes Zimmers. (»n meiner Kammer spukt es
nicht! Darauf kann ich meinen Kopf verwet-
ten. «) Er hindert die Heldenjedoch nicht daran,
die Schranktiiren zu 6ffnen oder in den Kommo-
denschubladen zu wiuhlen. Aufféligste Dingein
Leirix' Besitz sind ein Anzug aus dunkelblauem
Samt mit Hermelinbesatz an Armein und Kra-
gen und en schwerer Siegelring aus massivem
Gold. AuRerdem steht im Schrank ein Degen
aus edlem, hochelastischem Stahl. Wenn man

ihn zur Rede stellt, behauptet Leirix, diese Dinge
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von einem friheren Dienstherren geschenkt be-
kommen zu haben. Mit dem Degen kann er an-
geblich nicht umgehen. (»Ich bin froh, daid ich
das hintere Ende vom vorderen zu unterscheiden
weild.«) Nachdem der Degen gefunden wurde,
nimmt Leirix ihn an sich und steckt ihn in seinen
Gurtel. Das rotbraune A auf der Wand hat Leirix
mit dem eigenen Blut gemalt. Nach einem alten
Schamanenzauber aus dem Bornland soll man
die echte, dauernde Liebe eines Menschen ge-
winnen kdénnen, wenn man den ersten Buchsta-
ben seines Namens mit dem eigenen Blut an eine
Wand schreibt. Bisher ist es noch ungewil3, ob
Leirix mit diesem Zauber am Ende Erfolg haben
wird.

15d Trockenboden

Allgemeine  Informationen:

6 x 7 Meter grol3er Raum mit einer Tr in der Ost-
und einem schmalen Fenster in der Westwand; die
Nord- und die Stidwand sind stark geneigt.

Soezielle  Informationen:

Das Fenster in der Westwand steht offen. An den
Dachbalken in dem leeren Trockenraum héngen
ca. 70 cm lange, seltsam geformte Beutel aus dun-
kelbraunem Fell.
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Mei sterinformationen:

Seitdem das Haus der Rastburgers leersteht, ist
eine Schar Teernasen durch das offene Boden-
fenster in den Trockenraum eingedrungen. Ein
stattlicher Schwarm (W20+5) der Flattertiere
verbringt hier den Tag, um bel Anbruch der
Dammerung auf Jagd zu gehen.

Teernasen (ihre grofRRen, schwarzglanzenden
Nasen haben ihnen ihren Namen gegeben) er-
ndhren sich von Amphibien (Kroten, Frosche,
Molche) und kleineren Sdugetieren. Normaler-
weise greifen se keine Menschen an. Dies giltje-
doch nicht, wenn se tagsuber an ihren Schlaf-
platzen gestort werden. In diesem Fdl falt sofort
der ganze Schwarm Uber die Stérenfriede her.

Die Werte fir eine Teernase:

MUT: 18 ATTACKE: 12

LEBENSENERGIE: 15 PARADE; 5

RUSTUNGSSCHUTZ: 1  TREFFERPUNKTE: 3 SP*
Monsterklasse: 8

* Teernasen beifl3en in ungeschitzte Stellen -
vorzugsweise im Halsbereich. Daher: Treffer-
punkte = Schadenspunkte.

Wenn einer Teernase die AT gelingt, klammert
sie sich mit ganzer Kraft an ihrem Opfer fest und




beif3t wieder und wieder zu. Fir das Spiel bedeu-
tet das. Die erste Attacke der Teernase kann
durch eine normale Parade gekontert werden. Ist
die erste AT gelungen, so hat de sich festge-
klammert und verursacht injeder folgenden KR
automatisch Schadenspunkte, solange das Opfer
die Teernase nicht durch eine gelungene Kraft-
probe — 1 von sich reif3en kann.

Naturlich kann das Opfer auch versuchen, die
Teernase zu erstechen. Dazu mul3 eine Attacke
mit einem Dolch oder Messer gelingen. Eine er-
folgreiche Attacke mit einem Schwert oder einer
ahnlich langen Waffe verursacht nur den halben
Schaden.

Die Teernasen lésen sich von selbst von ihren
Opfern, wenn diese den Trockenraum verlas-
sen.

16 Salon

Allgemeine  Informationen:
7 x5 Meter grofer Raum mit je einer TUr in der
Ost- und in der Nordwand.

Soezielle  Informationen:

Der grof3e, protzig, aber nicht unbedingt ge-
schmackvoll moblierte Raum wird durch 2 hohe,
bunt verglaste Fenster in der Stidwand in farbiges
Licht getaucht. Der grofite Tell des Zimmers wird
von einer plischbezogenen Sesselgruppe und
einem schwarzen Marmortisch eingenommen.
Auffaligster Gegenstand ist das |ebensgrol3e, bronze-
ne Abbild eines Fuchses, das in der Stidwestecke des
Zimmers auf einer 1 Meter hohen Steinséule steht.

Meisterinfor mationen:

Der Kopf des Fuches |83t sich durch eine einfa-
che Drehung im Uhrzeigersinn von der Figur
abschrauben. Im hohlen Bauch des Standbildes
liegen 2 kleine Diamanten (Wert: zusammen 50
Dukaten), die Rastburger vor 2 Jahren, as sein
plotzlicher Reichtum begann, dem Diebes- und
Handlergott geopfert hat.

Man kann die Steine ohne Schwierigkeiten
ihrem Versteck entnehmen, zieht sich jedoch
den Zorn des Diebesgottes zu. Ein Held, der die
Diamanten an sich nimmt, verliert se etwa 5
Minuten spéter wieder - und dazu 2 Gegenstan-
de, die ihm besonders wertvoll sind, z. B. eine
kostbare Waffe und ein magisches Utensil.

Die beiden Diamanten liegen dann wieder auf
ihrem Platz in der Fuchsstatue - gleichgultig, ob
der Fuchskopfinzwischen wieder aufgeschraubt
worden ist oder nicht. Die beiden Dinge aus dem
Besitz des Helden aber bleiben fur immer ver-
schwunden. Dieser Vorgang wiederholt sich so

oft, wie die Helden die Diamanten der Statue
entnehmen.

Fuchs-Standbild und Steinséule sind nicht von-
einander zu trennen. Sie wiegen zusammen 8000
Unzen.

17 Schlafzimmer

Allgemeine  Informationen:
4 x5 Meter grofRer Raum mit je einer TUr in der
Sld- und in der Ostwand.

Sezielle  Informationen:

Beherrschendes Mo6bel in diesem Zimmer ist das
breite Ehebett der Rastburgers, Uber dessen Giebel
ein Gemalde hangt, das die Liebesgdttin Rahja bei
einem Ritt Uber einen Meeresstrand zeigt. In der
Ferne erhebt sich Efferds Haupt aus den Fluten.
Aus einer Kommode vor der Westwand wurden al-
le Schubladen herausgerissen. Der Inhalt ist auf
dem Boden verstreut. Auf dem teppichbedeckten
Boden liegt eine ca. 3 Meter lange Leiter. Quer Uber
das Bett gestreckt, den Kopf tief in die Kissen ge-
wiuhlt, ruht einejunge, schwarzhaarige Frau, die
ein enganliegendes, schwarzes Gewand tragt. Ein
kleiner Dolch steckt in ihrem Gurtel, sie hat keine
Schuhe an den FiRen.

Neben dem Bett liegt eine kleine Glasflasche auf
dem Boden, die mit einem Schildchen mit der Auf-
schrift »Premer Feuer« beklebt ist. Die Frau ist
nicht tot, denn man kann deutlich die Atembewe-
gungen ihres Brustkorbs sehen, aber se wacht auch
dann nicht auf, wenn die Helden durch das Zimmer
poltern oder sich lautstark unterhalten.

Meisterinformationen:

Bei der (Ubrigens sehr hilbschen) Schi&ferin han-
delt es sich um die »Katze Kak, die Anfuhrerin der
Diebe, die sich im Keller versteckt halten (und zu
diesem Zeitpunkt von den Helden mdglicherwei-
se bereits aufgesplrt worden sind). Das Diebes-
guartett ist mit Hilfe der Leiter vom Garten ausin
das Haus eingestiegen. Ka wollte im Schlafzim-
mer zurlckbleiben und dort auf ihre Gefahrten
warten. Wahrend sewartete, entdecktesedieFla-
sche »Premer Feuer« neben dem Bett und nahm
einen kréftigen Zug von dem berlichtigten Pira-
tenschnaps. Was Katze Kanicht wissen konnte, ist
folgendes: Frau Rastburger, die an starker Schlaf-
losigkeit leidet, hatte das Getrank mit einem kréf-
tigen Schlafmittel versetzt und nahm an jedem
Abend einen Teddffel dieser Mischung ein, nicht
etwa einen tiefen Zug wie Katze Ka.

Fdls die Helden bei der Gefangennahme der
schlafenden Diebin nicht duferst vorsichtig vor-

gehen, konnen sie eine bose Uberraschung erle-
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ben: Katze Ka ist eine Elfe der 10. Stufe. Wenn
se wachgerittelt wird, benétigt se etwa 3 Mi-
nuten, um vollsténdig zu erwachen und sich zu
orientieren. Dann geht se sofort zum Angriff
uber. Se beherrscht dle Elfenspriche und
kadmpft entweder mit ihrem Dolch oder einer
Waffe, die se einem Helden entreil3t.

Katze Kas Werte:

Typ Stufe MU KL CH GE KK LE
Elfe 10 12 12 14 16 16 50
AE RS AT PA TP GST AU MK
38 1 16 12 +4* 1 66 37

* +4 i Kas Zuschlag fur aufergewohnliche
Korperkraft. Der Zuschlag muf3 zu einer von
ihr benutzten Waffe addiert werden.

Sollte es den Helden gelingen, Katze Ka zu Uber-
waéltigen und bis zum Ende des Abenteuers nicht
entwischen zu lassen, so kénnen sie ein Kopfgeld
kassieren, das die Kramergilde auf die Ergrei-
fung der berlchtigten Diebin ausgesetzt hat: 50
Dukaten. Fals die Helden Katze Ka toten, wird
keine Pramie gezahlt. Die Kramergilde erhofft
sch namlich von einem Verhor der lebenden
Katze Aufschlisse Uber Art und Organisation
der havenischen Diebeszunft.

Katze Ka bricht den Kampf ab, wenn ihre LE auf
5 Punkte sinkt. Leirix greift nur dann in den
Kampf ein, wenn ein Held dabei das Leben zu
verlieren droht: Er mischt sich dann so unge-
schickt ins Kampfgetimmel, da3 Katze Ka eine
Gelegenheit zur Flucht erhdlt, die de natirlich
auch sofort ergreift.

18 Ankleidezimmer

Allgemeine  Informationen:
4 x 2 Meter grof3er Raum mit je einer TUr in der
Ost- und in der Westwand.

Soezielle  Informationen:

Hohe Schrénke an beiden Langswéanden des Zim-
mers enthalten die Garderobe des Kaufmannspaa-
res.

Samtliche Schranktiren stehen offen, der Inhalt
liegt teilweise am Boden verstreut.

Meisterinformationen:
ie Unordnung wurde natdrlich von den Die-
ben verursacht. Was an Wertgegenstanden vor-
handen war, haben se erbeutet.

12
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19 AlvidesZimmer

Allgemeine  Informationen: ,
7 x 3 Meter grof3er Raum mit einer Tur in der Sud-
wand.

Soezielle  Informationen:

Das grof3e, helle Zimmer besitzt einen Balkon auf
der Nordseite; die Mobel sind von einer Eleganz
und handwerklichen Qualitat, die man sonst nur in
Furstenhausern findet. Auch Alvides Zimmer wur-
de offenbar bereits von den Dieben durchsucht,
denn die Laden sind halb aus der zierlichen Kom-
mode gezogen, die Schranktiiren stehen offen.

Mei sterinfor mationen:

Neben seinem eigenen ist dies das einzige Zim-
mer, in dem Leirix Einwénde gegen eine Durch-
suchung erhebt. (»Spart Euch die Mihe; in die-
sem Raum gibt es ganz gewil3 keine Geister! Es
gehdrt sich nicht, da? man in den personlichen
Dingen einer jungen Frau wihlt, auch Kriegs-
leute und Abenteurer wie lhr sollten das wis-
senl«)

Wenn die Helden darauf bestehen, den Raum zu
untersuchen, stellt sich Leirix ihnen in den Weg.

Falls die Spieler eine Hilfe bendtigen, kann Lei-
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rix in seiner Gegenwehr so weit gehen, dal? er
sich verdéchtig macht. Er verzichtet aber darauf,
im Zimmer der Angebeteten zu einem seiner
Schelmenstreiche zu greifen.

Zwei Dinge sollten die Helden aufjeden Fal be-
merken, beide sind auch keineswegs verborgen:
erstens ein kleines Buch mit handgeschriebenen
Gedichten und zweitens ein Kleid aus einem in
vielen Farben schillernden Stoff, das jemand
achtlos in einen Waschesack gestopft hat.

Das Buch tragt auf der ersten Seite die Widmung
»An Alvide«, und es enthdlt mittelmaiige Ver-
se, diein dem hochmodernen, reimlosen Garet-
her Stil geschrieben sind, zum Beispiel den fol-
genden:

»Ach, Alvidel

Blaue Taube im Daunenkleid,

auf beschwingten Schwingen in die sinkende
Sonne singend,

ach, daf3 Deiner Flugel Flug zu mir sich fiig'l«
Auf der letzten Seite steht: »In Liebe, Dein Ber-
thol «.

In dem Bdchlein liegt ein gefateter, kurzer
Brief:

Liebe Alvide,

ich wirde mich sehr freuen, wenn Du mich
zum Ball be Cuano am kommenden Markt-
tag begleiten konntest.

Aber bhitte trage nicht wieder dieses seltsame
Kleid. Die merkwirdigen Farben machen
meine Mutter (und auch mich) nervos. Mut-
ter sagt, der Kleiderstoffsei Koboldseide; nur
Kobolde konnten ihn weben, und sie schen-
ken ihn Menschen, die sie sehr verehren. Ich
nehme aber nicht an, dal sich unter Deinen
Verehrern ein Kobold befindet, oder?

Also dann bis zum Ball, ich zahle schon die
Tage.

Dein Berthol Heff

Das Kleid, von dem die Redeist, steckt natiirlich
in dem Waschesack. Leirix hat es von befreunde-
ten Kobolden anfertigen lassen und es Alvide ge-
schenkt. Es kihlt im Sommer und warmt im
Winter wie ein Pelz, und es schiitzt seinen Trager
vor dlen Krankheiten. Alvide, die nichts von
diesen wunderbaren Eigenschaften weil3, hat es
in den Waschesack gesteckt, um es bei Gelegen-
heit auf den Boden schaffen zu lassen.

Fals die Helden es nicht tun, nimmt Leirix das
Kleid aus dem Sack und drapiert es sorgféltig
Uber einen Stuhl.

20 DoridesZimmer

Allgemeine Informationen:
Ein 3x 5 Meter grofRer Raum mit einer TUr in der
Westwand.

Soezielle  Informationen:

Doride, Rastburgersjungere Tochter, ist 13 Jahre
at, und an der Einrichtung ihres Zimmers kann
man auf den ersten Blick erkennen, dald es sich bei
der Bewohnerin um ein junges Madchen handeln
mul3, das soeben dem Kindesalter entwachsen ist;
Auf dem kleinen Bett mit den bunt bemalten Gie-
beln liegen holzerne Gliederpuppen und Stofftiere,
aber an der Wand hangt ein kleiner Scherenschnitt,
der Cerball lomchad, denjugendlichen Helden aus
Havenas Theater, zeigt, neben dem Schnitt ist ein
Blatt der Havena-Fanfare befestigt, eine Kritik des
Stiickes »Geliebter Streuner«.

Zitat: »... stammt wiederum aus der Feder des be-
richtigten Autors Berthol Heff. Es handelt sich um
eine wirre Erbschleicher-Geschichte, der weder das
Publikum noch die Akteure selbst so recht zu fol-
gen vermogen. Einzig das grandiose Spid des
Herrn lomchad mag den Rezensenten milde stim-
men. Leider aber ..« (Die Worte »grandioses
Spid« und »Herr lomchad« sind von Hand dick un-
terstrichen). '
Auler dem erwahnten Bett enthdt das Zimmer
zwei kleine Sessdl, einen Stuhl, Uber dessen Lehne
ein Sattel geworfen ist, eine Kommode und einen
schmalen Kleiderschrank.

Meisterinformationen:

Schrank und Kommode wurden offenbar hastig
durchsucht. Ein paar Waschestlicke, Schleifen
und Kamme liegen auf dem Teppich verstreut.
In einer Schublade der Kommode steckt zwi-
schen rosafarbenen Leibchen ein kleines, in gru-
nes Leder gebundenes Buch.

Oben auf der ersten Seite des Buches steht in
sorgfaltig gemalten Buchstaben der Schriftzug:
»Mein Tagebuch«. Alle folgenden Seiten sind
leer, beziehungsweise scheinen es zu sein. Fals
die Helden das Buch Blatt fur Blatt Uber eine
Kerze halten, werden die mit Essig geschriebe-
nen Eintragungen Dorides sichtbar. Improvisie-
ren Se fir lhre Spieler einige Texte, die gut zu
einemjungen Madchen passen, z. B. Pferde-Er-
lebnisse, Zank mit besten Freundinnen, Mode-
Uberlegungen. Streuen Sie immer wieder ein-
mal eine Schwéarmerei Uber Cerball lomchad ein
(»Cerball ist einfach sf3, suf, siR!!!!«). Wichtig
sind alein folgende Eintragungen, die Se ge-
schickt unter allerlei Belanglosigkeiten mischen

sollten:
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1. Wir haben seit gestern einen neuen Schreiber,
Leirix heifdt er. Er ist ein komischer Gesdlle.
Er kann machen, dal3 meine Puppen sprechen
und die Stofftiere vom Bett hopsen. Ich mag
ihn sehr, aber ich glaube, er liebt Alvide, die-
se dumme Pute. Er sieht sie namlich immer
so komisch an.

2. Alvide und Leirix wollen heiraten. Papa ist
einverstanden, aber mir ist esnicht recht. Seit
wir so viel Geld haben, bekommt Alvide im-
mer ales, was sie sich wiinscht, undjetzt soll
sie auch noch Leirix haben.

3. Leirix hatte heute sehr schlechte Laune. Ich
wollte, dal3 er noch einmal meine Puppen
sprechen 1803, aber er hat mich ganz bdse an-
gesehen und gesagt, dald er hier sowieso bald
ale Puppen tanzen [&f3t.

4. Alvide heiratet jetzt doch nicht Leirix, son-
dern den doofen Berthol Heff-Bennain, der
die schlechten Theaterstiicke schreibt und ein
entfernter Neffe unseres Firsten ist.

Die 4. Eintragung in das Tagebuch ist zugleich
die letzte.

Leirix beobachtet die Lektire des Tagebuchs na-
turlich mit gemischten Gefuihlen. Er hat aber bei
seinen diversen Streichen und Hexereien seine
Astralenergie vollig erschopft, so da3 er nun
nicht mehr eingreifen kann.

Wéhrend die Helden nach und nach Dorides
Eintragungen sichtbar machen und so allméah-
lich die Grinde fir den Spuk in Rastburgers
Haus enthiillen, schleicht sich Leirix mdglichst
unauffalig zur Zimmertir und versucht, sich
davonzustehlen.

Falls er von den Helden aufgehalten und zur Re-
de gestellt wird, so gesteht er ihnen seine ganze
ungluckliche Geschichte (er berichtet von den
Ereignissen, die wir im Hintergrund fir den
Meister geschildert haben).

Nun liegt es bel den Helden, welchen Ausgang
die ungluckliche Liebesgeschichte zwischen
Schelm und Kaufmannstochter nehmen soll.

Das Ende des Abenteuers

Der »Fluch des Mantikor« ist ein ungewohnliches
Abenteuer - wie Se sicher gemerkt haben -, und so
sollte es auch ein aul3ergewdhnliches Ende haben.
Denn anstatt im grofRen Abenteuer-Finale einen
Superschurken zur Strecke zu bringen, kénnen die
Helden nun eine nicht altégliche Aufgabe Giberneh-
men: Entweder se Uberzeugen den bedauernswer-
ten Leirix davon, dal die »schone, aber oberflachli-
che« Alvide doch nicht die richtige Frau fir ihn ist
oder - und diese Losung wirden wir Autoren bei
weitem vorziehen - se sorgen daflr, dald3 der
Schelm und die Kaufmannstochter doch noch zu-
einanderfinden.

Se konnten zum Beispiel ein Gesprach mit Alvide
fdhren und ihr klarmachen, dal3 ein Erzschelm wie
Leirix ein sehr vid interessanteres Leben zu bieten
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haben wird ds ein Hofling mit poetischen Ambi-
tionen, der offenbar nur durch Furst Bennains Pro-
tektion Karriere machen kann.

Eine Spielerrunde, die eine der beiden oben ge-
nannten L ésungen anstrebt, erhalt fir das Abenteu-
er (pro Kopf) 200 AP. Eine Gruppe, der das Schick-
sd der beiden Liebenden schnuppe ist, aber wenig-
stens einen oder mehrere Diebe den Behdrden
tbergeben kann, bekommt (pro Kopf) 100 AP.
Eine Gruppe, die auf der ganzen Linie scheitert -
leider mul3 man ja auch mit dieser Moglichkeit
rechnen - erhélt insgesamt 120 AP. Diese Abenteu-
erpunkte sollten vom Meister unter den Mitglie-
dern aufgeteilt werden, wobei solche Helden be-
vorzugt behandelt werden, die Einfallsreichtum
und gutes Rollenspiel geboten haben.




Anhang

M eister per sonen

Oreis Rastburger

Der untersetzte Mittflinfziger, der sich selbst ds Reeder be-
zeichnet, ist von Haus aus Trodler und hat seine Familievie-
le Jahre lang recht mihselig von diesem Gewerbe ernahrt.
Daer seine Ware— zumeist Seefahrer-Bedarf- haufig selbst
einkaufte und nach Havena transportierte, hat er vid von
der Wdlt gesehen und ist ein gerissener Feilscher, der jeden
Vortell zu nutzen versteht. AulRer seinem Geiz hat er eine
zweite Charakterschwéche: Er vergottert seine Tochter Al-
vide, die er zu einer verwdhnten, egoistischen Person verzo-
gen hat.

Oreis ist dunkelblond, tragt einen volumindsen Backenbart
und kleidet sch - sait er zu Geld gekommen it - wie énju-
gendlicher Hofling, was sein Ansehen bel seinen Reederkol -
legen nicht gerade hebt.

Algrid Rastburger

Die Kaufmannsfrau ist eine unauffallige Person, der es nur
en erfahrener Menschenkenner ansehen kann, dal3 se in
jungenJahren einmal sehr hilbsch gewesen sein mu. Algrid
i Mitte vierzig, ihr schwarzes Haar weist breite graue
Stréhnen auf. Sie stammt aus einer Bauernfamilie und fihlt
sch durch den neu erworbenen Reichtum und die neuen
Freunde der Familie eher verunsichert.

Alvide Rastburger

Wie schon erwéhnt, gehért Alvide zu den schénstenjungen
Frauen Havenas. Se tragt ibr volles, schwarzes Haar meist
offen, well so die Ebenméidigkeit ihrer Gesichtsziige, der
fan geschwungene Mund und die groféen, graugriinen Au-
gen besser zur Geltung kommen. Alvide igt gewil3 kein

schlechter Mensch, aber dasewegen ihrer Schénheitim Le-
ben bisher nie auf irgendwel che Schwierigkeiten stief, darf
se ds hoffnungslos verwohnt und oberfléchlich gelten.

Doride Rastburger

Alvides jingere Schwester hat sich in den guten Zeiten
einen gehdrigen Babyspeck angenascht. Se leidet sehr dar-
unter, dal3 se, »das Pummel chen«, immer im Schatten ihrer
Schwester steht.

Leirix aus Punin, Schelm

Der schmalschultrige, schlanke Leirix ist nur etwa 1,70 Me-
ter grof3. Nur einem scharfen Beobachter diirfte die Eleganz
und Gewandtheit seiner Bewegungen auffdlen. Das kup-
ferrote Haar und die knabenhafte Figur téuschen leicht dar-
Uber hinweg, dal’ der Schelm die vierzig langst Uberschrit-
ten hat. Eher schon kann man die Spur der Jahre und Erfah-
rungen in sginen von feinen Runzeln umgebenen blauen
Augen lesen.

Lerix ist bei einer Koboldsippe im Raschtulswall aufge-
wachsen. Seine ersten Jahre unter den Menschen verbrachte
er in Punin, wo er auch einst zur Welt gekommen sein soll.
Sat seinem 25. Lebengahr hat er ganz Aventurien bereist,
wobei esihn nielange an einem Ort hielt. Nach Schelmenart
hat er auf seinen Reisen keine Reichtiimer gesammelt, son-
dern immer nur die Gesdllschaft lebendustiger Manner und
Frauen gesucht. Bis er Alvide begegnete, hat er zwar Ver-
liebtheit, nie aber die grolle Liebe kennengelernt - gegen
dieses Phénomen hidlt er sich immer fir immun. Eine tiefe-
re Freundschaft entwickelte Leirix nicht zu Menschen, son-
dern nur zu Kobolden, von denen er eine Menge kennt, die
ihmjederzeit einen Gefalen erweisen wirden.

Der Schelm als Heldentyp

Der Schrecken dler aventurischen Miitter sind die Kobolde,
well se zuweilen Neugeborene stehlen und statt dieser eige-
ne Kinder zuriicklassen. Diesen sogenannten Wechselbél-
gen seht man zundchst ihre Herkunft kaum an, doch im
Laufe der Zeit wachsen sie zu unglaublich h&fdichen Qual-
geistern heran, die ihre Eltern durch ihre Gefraigkeit und
Faulheit tyrannisieren. Die geraubten Menschenkinder
werden gemeinhin ds verloren betrachtet, denn selbst wenn
Se das Leben in der Koboldsippe tberstehen, so gilt ihr
Charakter ftr dle Zeiten ds verdorben.

Tatsachlich entwickeln sich viele dieser Kinder zu ungltick-
sdligen Wesen, vid zu grof und ungeschickt fir das Ko-
boldlieben und doch nur dieses gewohnt. Aber gerade bel
den klugen und aufgeweckten Kindern, die die Kobolde be-
vorzugt rauben, setzt sich am Ende doch die menschliche
Natur durch. Natlrlich nehmen die geraubten Kinder viel
von den Zieheltern an: Wie diese beniitzen selieber List und

Ticke ds rohe Gewalt, und sie ziehen einen Schabernack j e-
der sinnvollen Tétigkeit vor — kurz se sind richtige Schel-
me. Be alem Unfug aber dirfen viele von ihnen im Grunde
ihres Herzens ds frohliche und friedfertige Menschen gel-
ten. :

Mit etwa 13 Jahren erlernt der junge Schelm die ersten He-
xereien der Kobolde anzuwenden - und wenn er einen guten
Charakter hat, wird er diese Zaubereien nie zum wirklichen
Schaden eines unschuldigen Opfers einsetzen.

Wenn es einigeJahre spéater den erwachsenen Schelm wieder
zu den Menschen zuriickzieht, ist es gar nicht so leicht, ihn
unter diesen zu erkennen. Auffdlig ist die Zahl der Rothaa-
rigen und Sommersprossigen unter den Schelmen; auch
kannjeder von ihnen durch die Z&hne pfeifen, mit den Oh-
ren wackeln und mit der Zungenspitze die Nase beriihren.
Aber erst sain Uberschaumendes Temperament, sein kek-
kerndes Lachen und seine dauernden — bisweilen nervtéten-
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den - Spdle lassen durchblicken, wes Geistes Kind der
Schelm wirklich ist.

Der Schelm im Spid

Zum Schelm wird man sozusagen geboren, das heifdt, um
dch im Koboldbau durchzusetzen, muf3 eén Held bel der
»Erschaffung« die Mindestwerte GE:13 und CH:13 haben;
einem solchen Wesen ist zugleich eine gewisse magische Be-
gabung angeboren. Da der Schelm ziemlich robust ist, be-
kommt er eine Lebensenergie von 30 mit auf den Weg, und
er beginnt seine »Heldenlaufbahn« mit 20 Astralpunkten,
die e fir ssine gpezidlen Koboldhexereien aufwenden
kann.

Be Erreichen einer jeden neuen Stufe wirfelt der Schelm
mit dem W6 und entscheidet - wie ein Magier -, ob er das
Ergebnis zur Lebens oder zur Astraenergie zuschlagen
will. Der Schelm hat keine Moglichkeit, zusétzliche Astral-
energie durch Studium o. & zu erwerben. Schelme tragen
Ublicherweise - wie auch vide Kobolde - nur Lendenschur-
ze, doch koénnen se sch im Laufe ihres Heldenlebens auch
an normale Kleidung oder Riistungen aus Leder gewdhnen.
Niemals aber tragen se Rustungen mit mehr ds RS 3.

Alle Schelme beherrschen eine Gerdusch-Hexerei, éne Va
riante des Bauchredens, die de keine Astralenergie kostet
und daher nicht ds Schelmenstreich aufgefiihrt ist: Schelme
koénnen eine Vidzahl von Gerduschen wie Husten, Tiren-
knarren, Geschirrklappern, Rauspern u. & nicht nur téu-
schend echt nachahmen, sondern auch auf3erhalb ihres K or-
pers entstehen lassen: auch die Illusion kurzer Ausrufe kann
30 erzeugt werden, echte menschliche Sprache oder ganze
Sétze snd nicht moglich.

Da der Schelm aufgrund seiner Einstellung gewaltsame L6-
sungen ds primitiv ablehnt, sammelt er durch ihre Anwen-
dung auch kaum Erfahrungen. Im Spiel bedeutet das, dal3 er
fir das Toéten eines Gegners keine Abenteuerpunkte be-

kommt. Um diesen Nachteil auszugleichen, sollte der Mei-
ster aber Handlungen grof3ziigig mit AP belohnen, die dem
Denken der Kobolde und Schelme entsprechen, aso solche
mit Witz und Ligt und dlejene, die vidlleicht nicht sinnvall,
aber spaldig sind.

Um es noch eilnmal zu betonen: Schelme verabscheuen rohe
Gewalt. Daher sttzen de ihre Hexereien niemals ein, um
den Verlauf eines Kampfes so unfair zu beeinflussen, dal? ei-
ner der Beteiligten stirbt oder zu schwerem Schaden
kommt.

Hierzu zwel Beispide: Ein Freund des Schelms kauert vor
dem Richtblock; der Henker tritt néher, das Richtbeil erho-
ben. Pl6tzlich steht er im Adamskostiim vor der johlenden
Menge - der Kobold hat ihm ein »Nackedei« angehext. Im
allgemeinen Tumult hat der Freund des Schelms eine gute
Chance zu entkommen.

Die Freunde des Schelms kdmpfen mit ein paar jungen
Stadtgardisten. Jetzt kann der Schdm kein »Nackedei«
sprechen, weil er den Kampfverlauf unfair beeinflussen und
die plétzlich schutzlosen Gardisten schwer gefahrden wiir-
de.

Als Meister brauchen Se einen Schelmenstreich wie den
letzteren nicht zuzulassen. Wenn der Schelm in lhrer Runde
gar mehrfach solche Hexereien versucht, machen Se ihm
klar, dal3 er den faschen Heldentyp gewahlt hat und sich
besser fir einen anderen Typus entscheidet.

Der Schelm in Sichworten:

GRUNDVORAUSSETZUNGEN: Geschicklichkeits- und Charis-
ma-Wert 13 bel der »Erschaffung«

VORZUGE Magiebegabung

BESCHRANKUNGEN: erhdlt keine AP fir tote Gegner, keine
Verwendung von Zweihanderwaffen, ds Ristung hoch-
stens Lederriistung (RS3)

LEBENSENERGIE: 30

ASTRALENERGIE: 20

Sieben einfache Schelmenstreiche (Die Hexereien der Schelme)

Im folgenden finden Se sSeben typische Schelmenzauber,
wie man se injeder Koboldsippe lernen kann. Diese Spri-
che dnd zugleich die einfachsten Zauber, diejedem Kobold
zur Verflgung stehen.

| Schabernack

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit dieser geradezu
klassischen Hexerel |8% der Schelm ein Opfer irgend etwas
Ungeschicktes, aber fir es nicht unmittelbar Schédliches
tun.

Zaubertechnik: Der Schem muR sein Opfer eine KR lang
sehen konnen, dreht ihm eine Nase und wiinscht sich etwas
Lustiges. Zum Beispiel kdnnte das Opfer stolpern, die Wda'-
fe verlieren oder Se beim Ziehen im Gurtel verheddern; das
Opfer kénnte auch heftig niesen miissen oder im Gespréch
mit angesehenen Persdnlichkeiten plétzlich eine Schweine-
rel sagen.

Kosten: 4 ASP

Reichweite: 10 Meter

Dauer: augenblicklich
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Il Verschwindibus

Beschreibung und Wirkungsweise: Die bekannte Schelme-
rei, bei der wie von Geisterhand Gegensténde zum Ver-
schwinden gebracht werden.

Zaubertechnik: Der Schelm verschrénkt die Arme vor der
Brust und zwinkert - elnmal pro SR, die der Gegenstand
verschwunden bleiben soll. Der Gegenstand — er darf bis zu
400 Unzen schwer sain - wird nicht einfach unsichtbar, son-
dern verschwindet tatsachlich. Am Ende der Spruchdauer
kehrt er normalerweise wieder an seinen urspriinglichen
Platz zuriick, aber es kommen auch Abweichungen vor:
Der Meister wirfelt mit dem W20. Bel 1— 16 erscheint das
Verschwundene am dten Platz, bel 17 bis 20 taucht es in
17 bis 20 Metern Entfernung wieder auf- Himmelsrichtung
nach Mal3gabe des Meisters.

Gegenstande, die mehr ds 15 Meter vom Schelm entfernt
sind, und solche, die von einem lebenden Wesen in der
Hand, Klaue o. & gehaten werden, verschwinden nicht!
Kosten: 5 ASP pro Gegenstand und Spielrunde
Reichweite: 15 Meter

Dauer: Nach Wunsch und ASP-Einsatz des Schelms




Il Nackedei

Beschreibung und Wirkungsweise: Diese Schelmere 18X
die gesamte Kleidung, Ristung und Ausriistung des Opfers
vom Leb rutschen, so dal3 es splitternackt dasteht.
Zaubertechnik: Der Schedm betrachtet sein Opfer und
macht eine abwinkende Handbewegung. Darauf rutscht die
gesamte Habe zu Boden, auch wenn das - z. B. wegen en-
ger Krégen - unmdglich erscheint. Wie das Opfer resgiert,
hangt natirlich von seiner Klugheit und der jeweiligen Si-
tuation ab. Jedenfdls braucht es 1 KR, um auch nur das Ge-
ringste wieder aufzuheben, und etwa 1 Minuteje RS-Punkt
(ungestort), um sich wieder anzukleiden. Die Hexerel ko-
get 5 ASP plus den betroffenen Rustungsschutz mit sich
selbst multipliziert, d. h. 1 ASP bef RS1, 4 ASP bei RS2,
9 ASP bai RS3 usw. Fdls von dem Abrutschen auch noch
wichtige Ausristungsstiicke betroffen sind, kann der Mei-
gter die Kosten (geringfiigig) erhchen.

Kosten: 5 ASP plus (RS md RS

Reichweite: 10 Meter

Dauer: augenblicklich

IV Lachkrampf

Beschreibung und Wirkungsweise: Eine Schelmerel, die das
Opfer vor Lachen in Atemnot geraten 1803

Zaubertechnik: Der Schem mui3 dem Opfer in die Augen
sehen kdnnen und es breit angrinsen. It der CH-Wert des
Schelms plus seine Stufe plus eén Wurf mit dem W20 hoher
ds die Monsterklasse des Opfers, so wird dieses von einem
plétzlichen Lachanfal Ubermannt, wéhrend dessen es zu
keiner verninftigen Handlung féhig ist. Es kann sich aber
nach je 5 Sekunden mit Hilfe einer gelungenen Mutprobe
wieder beruhigen.

Kosten: 3 ASP plus MK des Opfers geteilt durch 3 (abrun-
den)

Dauer: Siehe oben

V  Koboldgeschenk

Beschreibung und Wirkungsweise: Eine Illusionsschelme-
rei, die eine Handvoll beliebigen Materials ds interessanten
oder wertvollen Gegenstand erscheinen 1803.

Zaubertechnik: Der Schelm nimmt eine Handvoll beliebi-
gen Materidls, z. B. én Huhnerei, Pferdemist oder einen
Frosch, blickt seinem Opfer in die Augen und Uberreicht
ihm das Geschenk. Wenn der CH-Wert des Schelms addiert
zu seiner doppelten Stufe grolRer ds die Monsterklasse des

Opfers igt, so glaubt dieses, einen Gegenstand nach Wunsch
des Schelms zu erhalten, z. B. €ine Banane, einige Miinzen
oder ein Glas Wein. Die Hexerel kann auch fir kleinere Be-
triigereien verwendet werden, nicht aber, um einem Opfer
korperlichen Schaden zuzufiigen. AulRerdem darf das Opfer
injeder SR eine KL-Probe ablegen, um die wahre Natur des
Geschenks zu entdecken.

Kosten: 4 ASP

Reichweite: 0

Dauer: Maximal 12 Spielrunden

VI Klickeradomms

Beschreibung und Wirkungsweise: Telekinetischer Zauber,
der das Zerteppern von zerbrechlichem Material ermdg-
licht.

Zaubertechnik: Der Schelm schnippt mit den Fingern in
Richtung auf den Gegenstand, auf den er es abgesehen hat.
Sofort zerspringt die Fensterscheibe, hipft das Weinglas
vom Regal, purzelt der Teller von der Wand, zerplatzt der
Rumkrug auf der Theke ...

Die Grofe des Gegenstandes ist abhangig von der Stufe des
Schedms: Maxima Stufe ma 5 Unzen; der Gegenstand mui3
aus einem leicht zerbrechlichen Material bestehen.

Kosten: 3 ASP pro Gegenstand

Reichweite: 10 Meter

Dauer: augenblicklich

VIl Komm, Kobold, komm!

Beschreibung und Wirkungsweise: Der Schelm teleportiert
énen Kobold aus der Umgebung herbei.

Zaubertechnik: Der Schem formt die Hénde zu einem
Trichter und stof}t einen koboldischen (dso fast unhérba-
ren) Jodler aus. Wenn ihm eine CH-Probe gelingt und Um-
gebung und Situation es erlauben, taucht darauf ein Kobold
auf. Eine zweite CH-Probe entscheidet dartiber, ob der Ge-
rufene freundlich gesinnt oder verdrgert ist - im letzteren
Fal wird er fliehen oder sich sogar mit einigen Hexereien r&
chen. Was ein freundlicher Kobold zu tun bereit ist, hangt
wiederum von der Situation, vor dlem aber vom Verhand-
lungsgeschick und den Angeboten des Schelms ab. (Kobol-
de tun sdlten etwas umsonst, aber die Aussicht auf einige ge-
meinsame Schabernacks kann sehr verlockend sain.)
Kosten: 15 ASP

Reichweite: 1000 Meter

Dauer:je nach Situation

GrolRRe Schelmenstreiche

Be diesen Streichen handelt es sch um hochrangige Ko-
boldzaubereien, die nicht einmal jeder Kobold beherrscht
und die in Aventurien nur wenigen Schelmen zur Verfi-
gung stehen. Um in den Besitz eines solchen Streiches zu
gelangen, muf3 ein Schelm mit einem Erzkobold befreundet
sin oder einem solchen einen grofRen Gefdlen erwiesen ha-
ben. Esist Sache des Meisters, eine solche Begegnung zwi-
schen Kobold und Schem zu arrangieren und dem Spieler-
Helden einen Grof3en Streich ds Belohnung zuzuteilen. Ein
Schelm, der nicht Uber die Werte GE: 17, CH:17 und MU:13
verflgt, kann keinen dieser Streiche zur Anwendung brin-

gen. Er kann dejedoch erlernen, um se spéater einmal anzu-
wenden, dann, wenn er (ber die Voraussetzungen verfigt.

VIII  Durch Marmorstein und Eisenwand

Beschreibung und Wirkungsweise: Ein Zauber, mit dem
der Schem durch Wande und Hindernisse gehen kann.

Zaubertechnik: Der Schelm tritt vor das Hindernis, schlief}
die Augen, konzentriert sch 3 KR lang und schreitet hin-
durch. Er kann pro Stufe 5 cm massives Material durchdrin-
gen. Stelt sch das Materia ds zu dick heraus oder zogert
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der Schem bel seinem Vorhaben, so wird er von dem Hin-
dernis hinaus- und zuriickgeschleudert.

Kosten: 10 ASP

Reichweite: 3 Meter

Dauer: augenblicklich

IX Schelmenmaske

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit Hilfe dieses Zau-
bers kann der Schelm die &uRRere Gestdt eines anderen Lebe-
wesens annehmen.

Zaubertechnik: Der Schelm schliefd die Augen und denkt
3 KR lang intensiv an das Wesen, dessen Form er annehmen
will. Das Lebewesen, das er wahit, darf nicht kleiner ds eine
Katze und nicht groR3er ds ein Pferd sein. Der Schelm ver-
fugt in der fremden Gestalt weiterhin Uber seine Sprache
und ale normalen Fahigkeiten, nicht aber Giber die Fahigkei-
ten des anderen Lebewesens - er erhdlt z. B. keine Béren-
kréfte und kann in Kondorgestalt nicht fliegen. Normaler-
weise wird der Zauber gewahlt, um einen anderen Men-
schen darzustellen. Um die Tauschung zu durchschauen,
muf3 der Person, die den Schelm in der fremden Gestalt er-
blickt, eine KL-Probe plus habe Stufe des Schelms gelin-
gen.

Kosten: 7 ASP pro Spielrunde

Reichweite: 0

Dauer: nach Wunsch des Schelms und ASP-Aufwand

X Blendwerk

Beschreibung und Wirkungsweise: Der Schelm [&% en be-
wegtes Trugbild entstehen.

Zaubertechnik: Der Schelm blickt - solange das Trughild
wahren s0ll - unverwandt auf die Stelle, an der er es erschei-
nen lassen will. Der Schelm kann bewegte Bilder his zu
30 m® GréRe entstehen lassen, er kann durchaus Szenen mit
mehreren Beteiligten kreieren.

Kosten: 5 ASP pro Spielrunde

Dauer: nach Wunsch des Schems und ASP-Aufwand

X1 Langer Lulatsch

Beschreibung und Wirkungsweise: Zauber zur drastischen
Verlangerung eines Lebewesens.

Zaubertechnik: Der Schelm schldgt kurz die Augen zum
Himmel (oder zur Zimmerdecke) auf. Unmittelbar danach
wird das verzauberte L ebewesen auf die dreifache Lange sai-
nes Korpers gestreckt, dabei veradndert sch die Masse des
Opfers aber nicht, so dal3 aus einem Menschen ein bohnen-
stangendhnliches Gebilde entsteht. Solange das Wesen im
Banne des Zaubers »Langer Lulatsch« steht, ist es immun
gegen dle normalen und magischen Angriffe.

Der Zauber gelingt nur bef Wesen, deren Monsterklasse
niedriger ist ds die Summe aus Stufe und CH des Schelms
plus einem Wurf mit 2We6.

Kosten: 10 ASP pro Kreatur und Spielrunde

Reichweite: 5 Meter

Dauer: nach Wunsch des Schelms und ASP-Aufwand
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XIl  Kleiner Dotz

Beschreibung und Wirkungsweise: Zauber zur drastischen
Verkirzung eines Lebewesens.

Zaubertechnik: Der Schelm sieht kurz zu Boden. Unmittel-
bar danach wird das verzauberte Lebewesen auf ein Drittel
seiner Korpergrole reduziert, dabel verandert sch die Mas-
sedes Opfers aber nicht, so dal3 aus einem Menschen einrie-
senkiirbisahnliches Gebilde entsteht. Solange das Wesen im
Banne des Zaubers »Kleiner Dotz« steht, it es immun ge-
gen dle normalen und magischen Angriffe.

Der Zauber gelingt nur bei Wesen, deren Monsterklasse
niedriger ist ds die Summe aus Stufe und CH-Wert des
Schelms plus einem Wurf mit 2We6.

Kosten: 10 ASP pro Kreatur und Spielrunde

Reichweite: 5 Meter

Dauer: nach Wunsch des Schelms und ASP-Aufwand

XIIl  Meister minderer Geister

Beschreibung und Wirkungsweise: Beschwdorung eines
Wesens der Kategorie »mindere Geister«*.

Zaubertechnik: Der Schem stof3t enen kaum horbaren Fiff
durch die Zahne aus und denkt dabei an den Geist, den er be-
schworen will. Der Geist erscheint sofort, &% sich aber
vom Schelm nicht kontrollieren und fihrt auch keine Be-
fehle aus.

Kosten: 5 ASP (pro Geist)

Reichweite: 1000 Meter

Dauer: Der Geigt erscheint augenblicklich - wie lange er
bleibt, ist ihm selbst Gberlassen.

Mindere Geister*

Wie man weil3, ist Aventuriens Luft durchdrungen von ma-
gischen Strdmungen. Bel jeder Zauberei wird Astralenergie
frel, die ungebunden durch Wéader, Stédte und Hohlen
streift, bis sSe auf ene bestimmte Konstellation von Materie
und Gasen stof3t, mit der ge dch zu einem halb magischen,
halb stofflichen Wesen verbindet. Solche elenden, schatten-
haften Kreaturen, die immer nur fir kurze Zeit eine sichtba-
re Form annehmen konnen, nennen wir - in Ermangelung
einer besseren Bezeichnung — die minderen Geister; im Un-
terschied zu den héheren Geistern, die zumeist von der Sede
eines Verstorbenen durchdrungen sind und bewegt werden.
Mindere Geister kdnnen Uberal entstehen, vorzugsweise
aber an Stellen, wo ein Stoff von einem Elementarzustand in
einen anderen Ubergeht (Wasserdampf, Rauch, Feuer) oder
wo sich Elemente miteinander vermischen (Schmiedeesse,
Meeresgischt, Wasserfélle usw.). Die Mindergeister tragen
viele Namen; wir kennen se ds Klopf-, Klapper- und Pol-
tergeister, ds Quellenménnlein und Kohlerweiber, ds
Schlackenwirrkopf und Feuerwusel usw.

All diesen Mindergeistern ist gemeinsam, dal’ Se zwar ge-
rufen, aber nicht beherrscht werden kénnen, und daf3 se
nicht in der Lage sind, einem Lebewesen einen redlen Scha
den zuzuftigen — obwohl schon héufig Félle bekannt gewor-
den sind, wo sch Menschen aus Furcht vor z. B. einem
Gischtteufd in ihr Verderben gestiirzt haben.
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Gebaude und Bewohner
Kopieren Sie dieses Blatt - ebenso wie die Grundrisse- und legen Sie es in lhre Havena-Box. Dann haben Sie alle »statisti-
schen« Angaben Uber die Stadt hilbsch beisammen. '
Verwendete Abkirzungen

Lfd.Nr.: Laufende Nummer auf dem Stadtplan. Neue Nummern (alle Zahlen tber 271) sind von lhnen einzutragen.

B: Bewohner; Anzahl der sténdig im Haus wohnenden Personen
A: Angestellte; nur tagsiiber im Haus anwesend

Q: Qualitat der angebotenen Waren/Dienstleistungen

P: Preise

SR: Stadtplan-Rasterfeld, in dem das Gebé&ude steht

WOOO: Zufallsbegegnungszahl. Beim Auswirfeln einer zufélligen Begegnung zu wiirfelnde dreistellige Zahl. Verwendet
werden drei Zehnerwaurfel, je einer fur Einer, Zehner und Hunderter. Klafft zwischen zwei Zufallsbegegnungszah-
len eine Licke, so erhéht sich die Chance, einer Person zu begegnen. Beispiel: 790 Elger - 793 Pokallos - 794
Kun Peresen. Den Zwerg Pokallos trifft man nur, wenn der Meister eine 793 wiirfelt, den »roten« Elger trifft man

bei 790, 791 oder 792.

MP: Meisterperson. Alle vom Meister zu fihrenden Figuren tragen eine Nummer.
P MU: Mut LE: Lebensenergie AU: Ausdauer
KL: Klugheit RS: Rustungsschutz MK:  Monsterklasse:
CH: Charisma AT: Attacke PA: Parade
GE: Geschicklichkeit PA:  Parade KE: Karmaenergie
KK: Kérperkraft GST: Geschwindigkeitstabelle
Hauser
Bezeichnung Lfd.Nr. B A Q P SR  Bemerkungen
Rastburgers Haus 303 7 - - - U35
Rastburgers Lager 241 0 4 - - EE19 Die Buroraume im hinteren Teil des Lagerhauses
werden derzeit von Rastburger und seiner
Familie bewohnt
Meisterpersonen
. WOOO | MP | Name MU! KL | CH| GE| KK | LE | RS| AT | PA| GST | AU | MK| Bemerkungen
850 275 | Oreis Rastburger 11 113 |10 | 12 | 10 ; 41 1|11 8 2 51 11
854 276 | Algrid Rastburger 9 (12 110 |11 8 | 45 1 4 4 2 53 5
859 277 | Alvide Rastburger 8 |11 15|11 | 10 | 39 1 5 6 1 40 | 12
865 278 | Doride Rastburger 8 8 8 8 6 {25 1 3 3 2 31 4
867 279 | Leirix aus Punin 13 (15118 |20 | 12 | 51 1718 {17 1 63 | 98 a
868 280 | Berthol Heff-Bennain} 10 { 10 | 12 | 12 | 12 ! 43 1112 9 1 55 {13 b

a) AE: 87
b) Berthol bewohnt zwei Zimmer im westlichen Torturm des Firstenschlosses.




