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Einfihrung

Das Abenteuer ,,Hexennacht” ist ein Tell des Fanta-
sy-Rollenspiel-Systems Das Schwarze Auge, das
Zu Beginn der 80er Jahre von Rollenspiel-Experten
entwickelt und 1984 zum ersten Md vertffentlicht
wurde.

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

Das Spiel besteht aus drel Hauptbestandteilen, die
jeder fur sich verwendet werden konnen, aber den-
noch zusammen ein geschlossenes Ganzes bilden.
Die Rede ist von den drel Boxen ,,Die Helden des
Schwarzen Auges‘, ,Die Magie des Schwarzen
Auges’ und ,,Das Land des Schwarzen Auges'.

Die Helden des Schwarzen Auges bieten ein Grund-
regelwerk, in dem Sie ales Uber die Erschaffung e-
ner Spiefigur, Uber den Kampf mit Hand- und
SchuRBwaffen, Uber die Talente und Fertigkeiten der
Spieler-Helden, Uber ihre Entwicklungsmdglich-
keiten und anderes mehr erfahren kdnnen.

Die Magie des Schwarzen Auges sellt magiebe-
gabte Helden vor, z. B. Magier, Scheme, Elfen
und Hexen, auch die wunderwirkenden Geweihten
werden hier detailliert beschrieben. Sie finden eine
umfangreiche Sammlung von Zauberformeln und
magischen Utensilien.

Das Land des Schwarzen Auges befa¥ sch mit
Aventurien, der Hintergrundwelt unseres Spiels.
Hier konnen Sie eine Menge lernen Uber Land und
Leute, Burgen, Stédte und Hohlensysteme, Mon-
ster, Kreaturen und Pflanzen, Uber Verkehrsver-
bindungen, Klimazonen und Gesellschaftsformen.
Die Regen dler drei Boxen sind in Basis- und in
Ausbauregeln gegliedert. Sie kdnnen selbst ent-
scheiden, wie redlistisch und detailliert Sie Ihre per-
sonlichen Das Schwarze AugeAbende gestalten
wollen, indem Sie wahlen, welche Ausbauregeln
Siein Ihr Spiel einbeziehen.

Die drei Regelboxen des Schwarzen Auges werden
erganzt durch die Serie der Abenteuerbiicher. Auch
die Abenteuerbicher, die Ubrigens sténdig durch
Neuerscheinungen erweitert werden, sind in Basis-
und Ausbau-Spiel gegliedert. Zur leichteren Un-
terscheidung sind ale Ausbaubiicher oben rechts
mit einer gelben Ecke markiert, Basis-Blcher mit
einer blauen. Ausbau-Abenteuer berticksichtigen
die gesamte Palette der Regelerweiterungen, Basis-
Abenteuer bauen auf einem Grundregelsatz auf,
aber — und das ist wichtig: Naturlich kénnen die
Ausbau-Abenteuer auch nach den Basis-Regeln ge-
spiet werden, im Spiel werden dann ale nicht be-

notigten Regel-Hinweise einfach weggelassen — das
wird Ihrem Spiel nicht schaden. Umgekehrt ist es
leicht moglich, die Basis-Abenteuer nach den Aus-
bau-Regeln zu spiden — der Meister muH sich dann
nur die bendtigten Zusatz-Regeln zusammensu-
chen, zum Tell kann er se auch selbst entwickeln.
Zum Bereich der Abenteuer gehtren auch die Ha
vena-Box und solche Blcher, die in dieser Stadt an-
gesieddt sind.

Die Havena-Box enthdlt eine ausfihrliche Be-
schreibung der berihmten Hafenstadt an Aventu-
riens Westkiiste — komplett mit farbigem und ein-
farbigem Stadtplan (fir Spieler und Spielleiter),
Grundrissen und Angaben Uber Gebdude, Einwoh-
ner, Handwerksgilden, Vergniigungsstétten,
Tempel, Stadtgeschichte usw. usw.

Abenteuer, die in dieser Stadt spielen, sind mit ei-
nem roten Dreleck gekennzeichnet, solche Aben-
teuer sind ebenfals nach den Basiss und Ausbau-
Regeln spielbar.

AuRRer der farbigen Markierung tragen dle Aben-
teuer einen Hinweis auf die Erfahrungsstufen, for
die sie besonders geeignet sind, und auf die Anzahl
der Spieler, die am jeweiligen Abenteuer teilneh-
men koénnen. Auch diese Angaben sind as Hinwei-
se zu verstehen, nicht etwa as Vorschriften. Das
bedeutet fir Sie as Spidleiter: Selbstverstandlich
konnen auch mehr oder weniger, erfahrenere und
weniger »professionellex Helden das jewellige
Abenteuer erleben. In diesem Fall sollte der Meister
die Werte der im Abenteuer auftretenden Monster
und Personen den veranderten Spielbedingungen
anpassen. Hierbei ist dlerdings Vorsicht geboten.
Bedenken Sie, dal3 sich die Trefferwahrscheinlich-
keit eines Monsters um 5% verdndert, wenn Sie
seinen Attacke-Wert um 1 Punkt herauf- oder her-
absetzen.

Im dbrigen gilt fir die ,Hexennacht* der gleiche
Grundsatz wie fur ale anderen Abenteuer des
Schwarzen Auges. Spidfreude und Spannung gehen
vor Regeltreue! Als Meister missen Sie vor alem
fur ein unterhatsames Spiel sorgen. Wenn |hnen
dabel eine unserer Regeln oder Anweisungen im
Weg i, 8ndern Sie sie ab oder lassen Sie sie weg.
Wie Sie sehen, ist Das Schwar ze Auge en offenes
Spielsystem. Alle Neuauflagen werden Uberarbei-
tet und verbessert; viele Anregungen und Vor-
schldge von begeisterten ,, Aventurien-Forschern®
haben uns diese Arbeit erleichtert. Wir méchten
uns an dieser Stelle ganz herzlich fur die aktive Mit-
arbeit bedanken.



Auch welterhin hoffen wir auf die konstruktive
Mithilfe aler Schwarze-Auge-Spieler.

Wir winschen Thnen nun viel Vergnigen mit der
» Hexennacht".

Sollten Sie Fragen zu unserem Spidl haben oder re-
gelméllig Uber Neuerscheinungen informiert wer-
den wollen, so schreiben Sie uns bitte:

Das Schwarze Auge

Postfach 1165, D-8057 Eching

PS. Die im Text erwdhnten Boxen ,, Die Magie des
Schwarzen Auges’ wund ,Das Land des
Schwarzen Augens' befinden sich z.Z. noch in
Vorbereitung. lhr Fachhandler wird Uber den
Erscheinungstermin rechtzeitig informiert

Hintergrund

S kénnte fur die Helden lhrer Spielrunde das
Abenteuer von der Hexennacht beginnen:

Ihr betrachtet zweifelnd den grofRen Raben, der
schon seit mehreren Stunden Uber euch seine Kreise
zieht. Vidleicht war es doch keine so gute Idee ge-
wesen, dem Rat der alten Frau zu folgen. Gestern
nacht sal? eine riesige Eule auf einem Ast Uber eu-
rem Lager und blickte euch unverwandt mit ihren
gluhenden Augen an. Bei Sonnenaufgang erschien
dann der Rabe. Es war offensichtlich, dal3 die Tiere
euch beobachteten. Bis jetzt hat der Rabe noch kei-
ne Anstalten gemacht, euch anzugreifen; er scheint
aber Uber Intelligenz zu verfigen: Als der Krieger
probeweise seinen Bogen auf ihn richtet, [&3 er
sich mit angelegten Fligeln falen und verschwin-
det in der Deckung der Bdume, um Minuten spéter
vorsichtig wieder aufzutauchen. Die Magierin
schlggt den Bogen zur Seiter ,Lald doch diese
Dummheiten. Wir wissen nicht, wer die Vogel
schickt, vidleicht ist er uns freundlich gesinnt. Auf
jeden Fal wird es niemandem gefalen, wenn wir
sein Haustier toten!* Leise fluchend hangt der Krie-
ger den Bogen Uber seinen Ricken und mustert
mif3rauisch das dichte Unterholz des Waldes. War
dort nicht ein dunkler Schatten vorbeigehuscht? Ihr
ale habt das Gefiihl, as ob euch viele kleine Augen
beobachteten. Weshalb, bel alen Gottern, seid ihr
nicht auf der Handelsstral3e geblieben, sondern
habt diesen verlassenen Waldweg genommen?

Alles begann vor drei Tagen. Ihr seid die Handels-
stral3e von Donnersbach nach Gareth entlang ge-
wandert, in der Hoffnung, in der Kaiserstadt ein
paar Dukaten verdienen zu konnen. Eure Beutel
waren so leer wie das Hirn eines Orks, auf3erdem
bestand das sogenannte ,Nachtleben“ von Don-
nersbach aus einer einzigen Schenke, in der dte
Bauern stundenlang an einem schaen Bier nippten.
Ken guter Platz fir junge, abenteuerlustige Gesdl-
len wie euch, und so said ihr losgezogen. Kurz hin-
ter Donnersbach sal eine dte, in Lumpen gekleide-
te Frau am Stral3enrand. Als sie euch kommen sah,
musterte sie euch prifend und begann dann leise zu

kichern. ,Ha, ihr jungen Spunde®, rief sie euch zu,
~wie feige Bauern und Pilger schleicht ihr euch die
Stral3e entlang. Also seid ihr auch nicht mutig ge-
nug, den kirzeren Weg zu nehmen!*

.Hore, Alte, rief der Krieger unbeherrscht, ,wir
wissen von keinem kirzeren Weg, und feige sind
wir schon gar nicht!*

»Nun“, meinte die Frau, ,warum nehmt ihr dann
nicht den Wadpfad?* Plétzlich saht ihr, dal3 ein
schmaler Pfad, den ihr vorher nicht bemerkt hattet,
an dieser Stelle von der Stral%e abzweigte. ,Er ver-
lauft mitten durch den Blautann®, erklarte die Alte,
»und fuhrt direkt nach Gareth. Allerdings ist in dre
Tagen Sommersonnenwende, und viele flrchten
sich, den Wad zu dieser Zeit zu betreten. Es soll
dort nicht geheuer sein; man erzahlt, dal3 schone
Frauen im Wald zur Sonnenwende ein Fest feiern.
Reiche Schétze sollen sie mit sich bringen, von gol-
denen Tellern essen und aus silbernen Bechern trin-
ken. Doch wehe dem, der sie ungeladen stért!* Bel
der Erwdhnung von schonen Frauen und reichen
Schétzen leuchteten die Augen des Kriegers auf,
und auch euer Blick richtete sich mit starkem Inter-
esse auf den Pfad. ,Wir sind nicht feige, Weib*, rief
der Krieger und schritt in den Wald, ,wir werden
diesen Pfad hier nehmen!* Seufzend habt auch ihr
diesen Weg eingeschlagen. Der Pfad erwies sich as
gut begehbar, und er fihrte euch zwel ereignisose
Tage lang nach Siiden. Am Abend des zweiten Ta-
ges, ds ihr euch zu wundern begannt, ob die Ge-
schichte der dten Frau nicht nur én Ammenmar-
chen war, tauchte plétzlich die Eule auf, und dann
der Rabe, der noch immer Uber euch kreist. Da seht
ihr, wie sich aus den Schatten des Unterholzes die
Gedtdt eines schwarzen Wolfes 10st, der langsam
naher kommt.

Ihr haltet eure Waffen bereit, doch bel genauerem
Hinsehen entpuppt sich der Wolf als grof3er Hund.
Seine Ohren sind aufgestellt, und sein langer
Schwanz weddt freundlich hin und her. Er bdlt
enma kurz auf, dreht sich dann um und trottet
langsam in den Wald zurtick.



Kurzentschlossen entscheidet ihr euch, ihm zu fol-
gen, um endlich herauszufinden, wer hinter dem
Ganzen steckt.

Der Hund lauft in gemddgtem Schrittempo, so
dal3 ihr keine Probleme habt, ihn im Blick zu behal-
ten. Nach etwa einer Stunde verschwindet er im
Unterholz. Als ihr eben glaubt, ihn verloren zu ha-
ben, tritt eine schlanke, junge Frau hinter einem
Baum hervor. Eine seltsame Anziehungskraft geht
von ihr aus, se ist euch zugleich sympathisch und
unheimlich. Die Frau spricht euch mit wohlklin-
gender Stimme an: ,, Seid gegrifld, Fremde. Meine
Freunde und ich planen fur den heutigen Abend ein
kleines Fest. Héttet ihr nicht Lust, euch ds Mus-
kanten zu verdingen? Wir wéaren gerne bereit, euch
fi.ir diese Muhe mit je zehn Dukaten zu entlohnen.
Oh, ihr meint, ihr seid nicht bewandert in der
Kunst des Musizierens? Das macht Uberhaupt
nichts, mit unseren Instrumenten kann jeder spie-
len!”

Ihr la¥ euch schliefdich Uberreden und folgt ihr
durch den Wald.

Mei sterinfor mationen:

Fals Ihre Spieler an dieser Stelle in witende Pro-
testrufe ausbrechen (,Wir gehen nicht mit! Wir
trauen ihr nicht!*), dann sollten Sie se darauf
aufmerksam machen, dal3 es sich bel diesem Fest
um genau das Abenteuer handeln mul3, das se
gesucht haben. AuRerdem sind zehn Dukaten
ein sehr guter Lohn, und die Beute der Spider
snd leer. Wére es nicht vid netter, sich bel der
Ankunft in Gareth ein gutes Zimmer im Gadt-
haus nehmen zu konnen, satt in den Stdlen
schlafen zu missen? Das Aussehen und Beneh-
men der jungen Frau reichen auf jeden Fall aus,
um samtliche ménnlichen Helden restlos von ih-
ren guten Absichten zu Uberzeugen.

S konnte der Einstieg ins Abenteuer verlaufen.
Falls Ihre Helden sich gerade in einem anderen
Teil Aventuriens aufhalten und fir sie eine ande-
re Erdffnungsstory geeigneter wére, dirfte es
lhnen nicht schwerfallen, die Einleitungsge-
schichte so abzuwandeln, dal3 sie besser zu lhrer
Heldengruppe palt.

Das Abenteuer (Meisterinfor mationen)

SHexennacht” ist ein Abenteuer, das den neuen
Heldentyp ,Hexe* einfihrt. In diesem Aben-
teuer sollte der Meister jedoch nur ,atherge-
brachte® DSA-Heldentypen zulassen, be er-
folgreichem Ausgang erhdten die Heden die
Mdoglichkeit, zur Hexe zu werden.

Das Abenteuer gliedert sich in drei Telle. Erstens
die egentliche ,Hexennacht*, die Gelegenheit
zum freilen Rollenspid bietet. Die Helden kon-
nen sich mit Hexen unterhaten, um so etwas
Uber Geschichte, Brauche und Gepflogenheiten
dieser Schwesternschaft zu erfahren. In diesem
Tell ist viel Geschick von seiten des Meisters ge-
fordert. Er sollte dafir sorgen, dal3 sich die He-
den auf dem Fest gut amisieren. Nur wenn die
Helden sich in der Gemeinschaft der Hexen
(oder Kinder Satuarias, wie sie sich selber nen-
nen) wohl fuhlen, werden sie sich gerne auf das
anstehende Abenteuer einlassen. Nachdem die
Helden eine Welle mit den Hexen gefeiert und
fur sie musiziert haben, bitten die Hexen unsere
Helden um Hilfe. Die abtrinnige Achaz hat die
Oberhexe Luzdin entfUhrt. Fur die Freilassung
der Oberhexe verlangt Achaz die Audieferung
des magischen Kessdls, in dem die Hexen ihre
Flugsalbe brauen. Die Helden werden zur Erfll-
lung von Achaz Ultimatum geschickt. Hier

mul3 der Meister unbedingt dafir sorgen, daf3
Achaz (hdmisch kichernd natlrlich) mit dem
Kessel entkommt, ohne Luzdin freizugeben.
Lassen Sie es dso nicht zu einem Kampf mit der
Hexe kommen! Nachdem Achaz sie betrogen
hat, folgen die Helden der Spur in ihr Haus.
Wahrend des zweiten Telles, ,Im Hexenhaus’,
werden die Heden versuchen, die entfuhrte
Oberhexe und den magischen Kessel zu finden.
Durch den Dachkammerkobold Fitz oder durch
einen Blick ins Teleskop erfahren sie, da3 Achaz
noch eine Hitte besitzt, in der sie ihre Schétze
aufbewahrt.

Der dritte Teil, ,Die Hutte Hihnerbein®, be-
schreibt die sdtsame Suche nach der Hiitte, die
auf riesigen Huhnerbeinen durch den Wald l&uft.
Dort befinden sich Luzelin und der Kessel, von
Nirraven, dem damonischen Vertrauten der bo-
sen Hexe, bewacht. Mit Glick und Geschick
kann es den Helden gdingen, ihn zu besiegen,
den Kessd zurlickzuerobern und die Oberhexe
zu befreien. Falls sie dies schaffen, konnen sie bel
zuklnftigen Abenteuern auf die Hilfe der av-
enturischen Hexen rechnen.

Wenn sie es winschen und die Aufnahmepri-
fung bestehen, werden sie sogar selbst in ihren
Kreis aufgenommen.



Die Hexennacht

Allgemeine | nformationen:

Die junge Frau fihrt euch zu einer Lichtung. Dort
erblickt ihr viede Menschen, die fleildig arbeiten.
Einige sind dabei, ein holzernes Podest aufzubauen,
andere richten einen Steinkreis in der Mitte der
Lichtung as Feuerstelle her, manche sasmmeln Rei-
sig, und wieder andere sind dabei, eine lange Tafel
mit leckeren Speisen zu decken. Euch falt auf, daf3
ihr fast nur Frauen seht. Viele Katzen laufen durch
die Menge, dles aulfergewohnlich grof3e und scho-
ne Tiere. Ihr seht auch einige Kréten, und in der
Luft kreisen vier Raben. Am Rande der Lichtung ist
ein Zet aufgebaut, aus dem die Anwesenden hin
und wieder Werkzeug und Geschirr holen.

Mei sterinfor mationen:

Die junge Hexe, die die Helden bis hierhin be-
gleitet hat, Uberl&Ht es ihnen, sich in den Trube
zu stirzen. Ihr Name ist Sting, wenn die Helden
Fragen oder Winsche haben, wird sie ihnen hd-
fen. Es snd etwa 60 Kinder Satuarias zum Fest
gekommen, darunter nur zwolf Manner. Alle
Anwesenden sind sehr freundlich zu den He-
den, aber zu beschéftigt, um sich lange mit ihnen
zu unterhalten. Hier koénnen die Helden eniges
Uber den Ursprung und die Fahigkeiten von He-
xen erfahren (vgl. Hexe ds Heldentyp, Seite 24).
Die anwesenden Tiere sind natirlich Vertraute
(die Eulen schlafen noch), und sie beobachten die
Helden mit Neugier. Nach einer Weile kommt
eine Krote auf den méannlichen Helden mit dem
hochsten Charisma zugehipft und quakt ihn
verliebt an. Sie weicht ene Stunde lang nicht
von seiner Seite und 18 sich nur durch grobe
Ungehdrigkeiten  (Vertraute  verstehen  die
menschliche  Sprachel)  vertreiben. Spéter
kommt dann dic hibsche Meisterin der Krote
herbei, um nach ihrer Vertrauten zu sehen, und
wenn der Held die Kréte nicht schlecht behan-
det hat, ist die Hexe einem kleinen Flirt durch-
aus nicht abgeneigt. Sie bietet dem Glicklichen
an, ihm auf einem Spaziergang im Wald einige
interessante Kréauter zu zeigen ...

Der Tanz

Allgemeine | nfor mationen:

Bel Sonnenuntergang tritt Stina wieder zu den Hel-
den und meint: »Es ist an der Zeit, eure Instrumente
zuwéhlen! « Sie fuhrt die Gruppe in eines der Zelte.
Dort blinken auf einem Tisch mehrere Instrumente
aus Silber, beste Arbeit und offensichtlich sehr
wertvoll. Sie fordert jeden Helden auf, sich ein Mu-
sikinstrument auszusuchen. Auf dem Tisch liegen

zwel Geigen, eine Bratsche, eine Klarinette, eine
Mandoline und eine Querflote, daneben steht en
grof3er Kontrabal3.

Soezielle Informationen:

Sobald ein Held eines der Instrumente berihrt,
fuhlt er en leichtes Kribbeln. Pli6tzlich legen sich
seine Finger wie von selbst an die richtigen Stellen,
und ithn durchstromt das Gefiihl, schon seit Jahren
auf diesem Instrument gespielt zu haben.

Mei sterinfor mationen:

In der Tat beherrscht jeder Held perfekt das von
ihm gewdhlte Instrument, und zwar jede Art
von Musk, die er schon cinma gehdrt hat oder
sich auch nur vorstellen kann. Die Hexen ver-
zauberten die Instrumente extra fir die Hexen-
nacht, da sie Menschen brauchen, die fir den
Tanz aufspiden. Nur Hexen, die mittanzen,
konnen die in der Nacht gebraute Flugsalbe be-
nutzen. Bel Sonnenaufgang ist der Zauber been-
det, und die Instrumente verwandeln sich in
Katzenschwéanze. Die Helden werden gebeten,
auf die Bihne (das Holzpodest) zu steigen und
mit ein paar Liedern zum Tanze aufzuspieen.



Allgemeine | nfor mationen:

Die versasmmelten Hexen beginnen sich langsam
im Rhythmus eures Spiels zu wiegen. Stimmung
kommt auf, und immer mehr beginnen zu tanzen,
bis die Menge wild durcheinanderwirbelt. Eine
graue Katze mit einer Fl6te 183 sich neben euch nie-
der und blast Melodien zu eurer Musik. Zwei Frau-
en tragen ein Xylophon herbei und stellen es vor
das Podet, ein Hund setzt sich dahinter und beglei-
tet euch, indem er mit eénem Knochen, den e im
Maul hdt, auf das Xylophon schlégt. Einige Raben
und Eulen fliegen in die Baume hinter euch und
kréchzen im Takt, eine fette Krote hipft auf das Po-
dium und quakt im Gegentakt. Die Stimmung
steigt, und ihr hort haufig lautes Lachen. Gelegent-
lich bringt euch jemand einen Becher Wein oder et-
was ZuU essen.

Foezielle Informationen:

Bel genauer Beobachtung der Menge félt auf, dal3
ale Anwesenden auf etwas (oder jemanden) zu
warten scheinen. |hre Kopfe drehen sich héufig
zum Himmel empor, und ihr fangt Gespréachsfet-
zen wie ... wo sie nur bleibt ... , und ... sonst nie
Zu spét ... auf.

Mei sterinfor mationen:

Die Anwesenden warten auf die Oberhexe Luze-
lin, um endlich mit dem Brauen der Flugsabe
beginnen zu konnen. Falls die Helden jemanden
fragen, worauf denn alle warten, wird er ihnen
erkléaren, dal3 Luzdlin noch nicht da ist. Da das
Fest mit dem Sonnenuntergang beginnt, hat se
sich schon ziemlich verspédtet. Dies ist unge-
woéhnlich, da Luzelin normaewese aulferst
punktlich kommt.

Das Ultimatum

Allgemeine I nformationen:

Gegen Mitternacht horen die Helden aufgeregtes
Murmeln, und ale Tanzer bleiben stehen. Sie hil-
den eine Gasse, durch deren Mitte sich ein sehr gro-
Ber, grauer Kater auf die Mitte des Festplatzes
schleppt. Sofort sammeln sich die Leute um ihn
und bilden einen Kreis.

Foezielle Informationen:

Der Kater blutet aus mehreren Wunden. Im Maul
tragt er eine Schriftrolle. Eine dtere Hexe nimmt
sie heraus, wahrend sich Stina um seine Wunden
kimmert. Die dltere Hexe beginnt, den Inhalt der
Rolle laut vorzulesen. Die Hexen machen den Hd-
den Platz, fals sie sich dazugesdlen. Auf der Rolle
steht:

10

An alle Hexen! Ich habe Luzdin in meiner Ge-
walt! Wenn Ihr meinen Anweisungen nicht ge- nau
Folge leistet, wird sie eines unschonen Todes
sterben. Als Beweis fir die Wahrheit meiner Be-
hauptung schicke ich Euch ihren Kater Palli-
kratz. Ubergebt mir in einer Stunde auf der Lich-
tung im Norden, beim Hexenkreis, den magi-
schen Kessal. Schickt die Menschen, die heute si-
cher fir Euch musizieren, zur Ubergabe. Weh
Euch, wenn eine Hexe dort in der Naheist ...
Wenn lhr versucht, mich zu betrigen, tragt Lu-
zelin die Folgen Eures Verrates.

gez. Achaz

Meisterinformationen:

Achaz ist eine 80 Jahre adte Hexe von gemeinem,
hinterhdtigem Charakter. Sie sucht verzwefelt
nach einem Trank, durch den sie ihre Jugend und
Schonheit wiedergewinnen kann, und hofft, der
Kessel konne ihr dabel helfen. Achaz wurde vor
funf Jahren aus dem Kreis der Hexen ausgesto-
en, da sie grausame Tierversuche durchfihrte.
Sie kocht vor Hald auf adle Kinder Satuarias und
plant nicht, Luzelin wahrhaft freizulassen. Se
mochte vidlmehr Luzelins Herz ads Zutat far ih-
ren Zaubertrank verwenden. Nach langen Ex-
perimenten it es ihr gelungen, auf eine silberne
Nadel eine Variante des Spruches Hexengift
(grolRer Hexenzauber*) zu legen, der das Opfer
nicht nur einschi&fert, sondern auch noch in en
Tier vewanddt. Als Handlerin verkleidet, ver-
kaufte se Luzelin diese Naddl und erreichte dann
mit dem Spruch Hexengliick (grofer Hexenzau-
ber*), dald diese sich damit in den Finger stach.
Sofort schlief Luzelin ein und verwandelte sich
in eine Taube. Pallikratz, der Vertraute Luzelins,
oriff Achaz daraufhin an, wurde aber von Achaz
Vertrautem zurlickgehalten und verwundet. Se
warf ihm die Schriftrolle zu und flog in ihrem
Fal3d mit der Taube davon.

Die Hexen werden natUrlich die Helden hitten,
den Kessdl zu Ubergeben (wozu sind es schlief3-
lich Helden?). Mehrere hibsche junge Hexen
verwenden ihren nicht unerheblichen Charme
dazu, dies den Helden klarzumachen. Sie be-
schreiben ihnen Luzelin as eine 40jéhrige, gro-
Be, schlanke Frau mit langen, schwarzen Haaren
und einer weil?en Locke und beantworten weite-
re Fragen nach bestem Wissen. Pdlikratz wird
die Helden zu der Lichtung fuhren. Falls etwas
bei der Ubergabe nicht klappt, soll er zuriick-
kommen und den Hexen berichten. Dann holt

* Die ,grofen Hexenzauber” sind in der Box ,Die Ma
gie des Schwarzen Auges* beschrieben (z. Z. in Vorbereitung).
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eine Hexe aus dem Zet einen kleinen Kupferkes-
s, der Uber und Uber von Hieroglyphen be-
deckt ist: das Gefal, in dem die Hexen ihre Fug-
sabe brauen. Es dauert Monate, einen solchen
Kessel zu schmieden, und erfordert die Zusam-
menarbeit mehrerer méchtiger Hexen. Schwe-
ren Herzens Ubergeben sie den Kessd enem
Helden. Pdllikratz wendet sich nach einem Kkur-
zen Blick auf die Gruppe ab und humpdt in den
wadd. Er dgeht sch einige Mae um, um festzu-
stellen, ob die Helden ihm folgen. Fals die He-
den auf den Gedanken kommen sollten, die He-
xen zu betriigen und den Kessal zu stehlen, muid
der Meister sie farerweise darauf hinweisen, dal3
es wahrhaftig kein Vergnigen ist, von samtli-
chen Hexen Aventuriens gejagt zu werden.

Die Ubergabe

Allgemeine | nformationen:

Pdlikratz, der groe Kater, fuhrt die Helden ziel-
strebig durch den Wald. Glicklicherweise ist Voll-
mond, so dal3 sie nicht standig gegen Baume pra-
len. Nach einer halben Stunde erreichen sie eine
runde Lichtung, an deren Rand ein Kreis aus grin-
lichen Pilzen wéachst. Pdlikratz setzt sich nieder
und scheint zu warten. Nach einiger Zeit schiebt
sich ein Schatten vor den Mond. Als die Helden
aufblicken, sehen sie ein Fal3 Uber die Wipfd flie-
gen. Es kommt von Norden. Im Fal3 stehen eine
héldiche ate Frau mit einem Raben auf der Schulter
und neben ihr eine jingere gutaussehende Frau, auf
die die Beschreibung von Luzelin pald. Luzdin igt
gefesselt und geknebelt. Die Alte kichert hamisch
und ruft:,,Na, wo ist der Kessel? Her damit!®

Meisterinfor mationen:

Bel der jungeren Frau handelt es sich nicht um
Luzdin, de ist lediglich ein von Achaz erzeugtes
Trugbild. In Wirklichkeit fliegt dort eine Alrau-
ne, eine sehr seltene Wurzd, die durch die richti-
gen Beschworungen fur kurze Zeit Menschen-
gedtalt annimmt. Sprechen kann sie nicht (daher
der Knebel), wohl aber sich bewegen. Der Rabe
auf Achaz Schulter ist ihr Vertrauter Nirraven
(Werte siehe ,Die Hitte Hihnerbein*, Seite 21).
Fir den weiteren Verlauf des Abenteuers ist es
wichtig, dald es Achaz gdingt, die Helden zu
Uberlisten. Sie wird nach einigen unerflllbaren
Forderungen, z. B. »Erst gebt ihr mir den Kes
sd, dann lasse ich Luzdin fre! «, folgenden Vor-
schlag machen (falls die Helden nicht von selbst
darauf kommen). Einer der Helden soll aleine
mit dem Kessd auf die Lichtung treten. Sie lan-
det am anderen Ende und &% die Alraune aus

steigen, hdt de jedoch an den Haaren fest. Der
Held kommt langsam mit vorgestrecktem Kes-
s auf se zu, in dem Moment, in dem Se mit &-
ner Hand den Kessd greift, 1&% er den Kessd
und siedie Alraune los.

Wenn ein Gewelhter bei der Gruppe ist, verlangt
se von ihm, auf seinen Gott zu schworen, den
Kessal loszulassen; von anderen Helden verlangt
se, auf dle Gotter oder auf ihre Ehre zu schwo-
ren. Achaz ist ihrerseits bereit, alle moglichen
Versprechen abzugeben, wobel sie jedoch darauf
achtet, nicht ,Luzdin*, sondern ,dieses Mist-
stiick hier oder &hnliches zu sagen. (Beispid:
.Ich schwore bel Satuaria, diese hadiche Ziege
freizulassen, sobald ich den Kessd habel*) Soll-
ten die Helden so dumm sein, Achaz anzugre-
fen, wird sich Nirraven auf sie stiirzen, aber nach
einer Runde wieder von ihnen ablassen. Achaz
Zient sich mit ihrem Fal3 nach oben zuriick und
bietet neue Verhandlungen an.

Palikratz bleibt notgedrungen in Deckung, da
mit die Hexe ihn nicht sieht.

Wenn der Austausch schliefdich vongtatten ge-
gangen g, fliegt Achaz bosartig kreischend und
lachend in ihrem Fal3 nach Norden davon.

Achaz hat keine sonderlich hohe Meinung von
normalen Menschen und verschwendet danach
keinen Gedanken mehr an die Gruppe. Wenn die
Helden sich jetzt daran machen, die vermeintli-
che Luzdin zu befreien, dann lesen Se ihnen die
folgenden ,, Allgemeinen Informationen” vor.

DieAlraune

Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr Luzelin von ihren Fessaln befret
habt, steht sie vollig ssumm da. Pallikratz wagt sich
langsam auf die Lichtung und rennt freudig auf sei-
ne Herrin zu. Pl6tzlich stoppt er, sein Fell straubt
sich, und er faucht laut auf. Zu eurem Entsetzen
seht ihr, wie Luzelin mit enormer Geschwindigkeit
zu atern beginnt. Ihre Haare werden grau und fa-
len aus, tiefe Runzeln ziehen sich Uber ihr Gesicht,
und sie schrumpft, erst langsam und dann immer
schneller, zusammen. Schlieldich liegt nur noch -
ne eingetrocknete Wurzel auf dem Waldboden.
Achaz hat euch betrogen!

Soezielle Informationen:

Ein erfolgreicher Wurf auf das Talent Pflanzenkun-
de enthillt, dal3 es sich um eine Alraunenwurzel
handdlt. Ein Held, der etwas Uber die Grundbegriffe
der Alchimie weil3 (der Wert 1 reicht), erinnert sich,
dal3 man solchen Wurzeln fur kurze Zeit Menschen-
gestalt geben kann, wenn man gewisse Beschwo-
rungen kennt und die nétigen Zutaten besitzt.



Mei sterinfor mationen:

Hoffentlich kommen die Helden jetzt von selbst
auf den Gedanken, Achaz zu folgen (in Richtung
Norden) und Luzelin zu befreien. In diesem Fall
treffen se nach vier Stunden Marsch, bei Son-
nenaufgang, auf den Flul3 (Karte 1), und es geht
mit , Das Hexenhaus' weiter. Ansonsten lesen
sie nach einer Weile folgendes vor:

Allgemeine | nfor mationen:
Pallikratz schnuppert an der Wurzel. Daraufhin
drent er sich dreima im Kreis herum und hdt an,

as er in Richtung Norden blickt. Er miaut auffor-
dernd und beginnt langsam in diese Richtung zu
gehen.

Mei sterinformationen:

Pdlikratz hat den Vertrauten-Zauber ,Hexe fin
den* angewandt. Wenn die Gruppe ihm nicht
folgt, dann packt er ein Mitglied mit den Z&hnen
bem Umhang und zieht daran. Wenn die Hd-
den Pallikratz folgen, gelangen sie ebenfals nach
vier Stunden an den Hul3. Pdlikraiz lauft zu-
riick, um den Hexen Bericht zu erstatten.

Das Hexenhaus

Die Ankunft der Helden

Mei sterinfor mationen:

Sehen Sie sich das Gebiet auf Karte 1 an. Die Hd-
den sollten jetzt moglichst sofort zum Haus der
Hexe gehen. Fdls sie anfangen, den Wald zu
durchsuchen, schildern Sie ihnen die Ful3spuren
der Hutte Huhnerbein so  abschreckend  wie
maoglich, z. B. ,lhr seht riesige Fuldspuren. Ein
gigantisches Monster mui3 in diesem Wad hau-
sen“ Wenn das die Helden nicht vertreibt, fih-

ren se einfach ein paar Begegnungen mit wilden
Tieren (Auerochse, Wildschwein, Wolf; siehe
Band Aventurien) durch, bis se den Wadd frei-
willig verlassen.

Allgemeine I nfor mationen:

Als ihr aus dem Wald kommt, seht ihr vor euch ei-
nen schmaen, aber reilfenden Flul. Dahinter liegt
ein Audaufer des Finsterkamm-Gebirges, der einen
Wald auf der anderen Seite des FlulRes einschliefd.
Auf einem schroffen Felsen Uber dem Wald steht




en setsames Haus. Wahrend ihr es noch betrach-
tet, kommt aus dem Schornstein etwas herausge-
schossen. lhr erkennt den Umrif3 von Achaz in ik
rem Fal3, als sie gen Osten in die aufgehende Sonne
davonfliegt.

Foezielle Informationen:

Von hier aus kann man nur erkennen, dal3 das Haus
zwel Stockwerke und en Giebeldach hat. Achaz
schien alleine in ihrem Fall gewesen zu sein. Jeder
Held, der den Fluf3 durchqueren méchte, muf3 eine
Schwimmprobe ablegen. Falls se mifdingt,
schluckt er viel Wasser (3 Schadenspunkte). Wenn
er nicht angeseilt war, wird er abgetrieben und
100 Meter fluRabwarts an Land gespilt (1IW6 wr-
feln, 1 — 3 am Nordufer, 4 — 6 am Sudufer), auch a-
ne Methode, den Fluf3 zu Uberqueren ...

Mei sterinfor mationen:

Unter Einsatz von Seilen sollten die Spieler &-
gentlich keine Probleme haben, den Hul3 zu
Uberqueren.

Vor den Felsen

Allgemeine Informationen:

Achaz' Hiitte liegt etwa 50 Meter hoch in den Berg-
wanden.

Ein verwitterter Pfad fahrt hinauf, er ist sehr steil
und liegt voller Gerdll, an einigen Stellen ist er ganz
unter Schutthal den verschwunden.

Soezielle Informationen:

Um hinaufzuklettern, mul3 jeder Held eine Kletter-
probe — 3 durchfiihren. Wenn sie mifdlingt, rutscht
er mit groRem GetGse den Hang hinunter (1 Scha
denspunkt). Jeder Held, der unter ihm ist, muf3 er-
neut eine Kletterprobe — 3 durchfiihren, um nicht
mitgerissen zu werden. Falls sich die Helden ansai-
len, mul3 jeder am Seil eine Kletterprobe — 4 able-
gen, um festzustellen, ob er es schafft, dem plétzli-
chen Ruck standzuhalten. Wenn einem Helden die-
se Probe mifdlingt, hat er den Halt verloren. Die an-
deren miissen die Probe wiederholen, bis es entwe-
der dle schaffen oder alle gemeinsam abrutschen.
Jeder Held kann nur einen anderen hdten, d. h.
wenn von drei aneinandergeseilten Leuten zwei den
Halt verlieren, rutschen unweigerlich ale ab. Wenn
es einem Helden gelingt, am oberen Rand des ,, We-
ges' enen sicheren Halt zu finden, mul3 er eine
Korperkraftprobe ablegen, um von enem rut-
schenden Helden nicht in die Tiefe gerissen zu wer-
den. Es gibt keine Méglichkeit, das Seil oben zu be-
fedtigen, lediglich in den Fels geschlagene Haken
nutzen etwas.
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Vor dem Hexenhaus

Allgemeine I nfor mationen:

Das Haus steht auf einem Vorsprung, dahinter ist die
Bergwand sehr sell. Es hat zwel  Stockwerke,
doch das zweite reicht nur Uber die Hélfte des er-
sten. Auf dem Dach des ersten Stockes scheint ein
Garten angelegt zu sein, Uber dem zweiten Stock
liegt ein Giebeldach. In der Nordwand des Hauses
befindet sich eine hdlzerne Eingangstir, auf3erdem
seht ihr mehrere Fenster.

Meisterinformationen:

Der Meigter kann hier anhand von Karte 2 den
Grundri3 des Hauses auf ein grof3es Blatt skiz-
zZieren und spéter die R&ume enfligen.

Wenn die Spider durch die Fenster im Parterre
blicken, lesen Se ihnen die allgemeinen Infor-
mationen zu dem bereffenden Raum vor. Die
rubinroten Fenster von Raum 7 (Kartenzimmer)
snd undurchsichtig, die Fenster von Raum 4
(K&figzimmer) sind vergittert. Die Eingangstir
ist nicht verschlossen, aber die Helden kodnnen
auch problemlos ein Fenster zerschlagen und in
das Haus einsteigen. Falls sie auf den Dachgarten
klettern, werden sie dort von sechs Rieseneich-
hornchen (vgl. Raum 10, Dachgarten) angegrif-
fen. Nachdem die Helden das Hexenhaus durch-
sucht und mit dem Kaobold in der Dachkammer
geredet haben (Raum 13), merken sie, dal3 sich
Luzelin und der Kessal nicht im Hexenhaus be-
finden.

Lassen Se die Heden anschlie?end ohne
Schwierigkeiten den Felsen wieder hinabklet-
tern und machen Se mit , Die Hitte Huhner-
bein* welter.

Im Hexenhaus
1 Vorraum

Allgemeine I nformationen:

Der Eingangsraum ist klein (2 mal 2 Meter) und
recht dunkel. An alen vier Wanden befinden sich
Holztiren. Neben der Tur in der Nordwand hangt
ein Brett mit mehreren Haken darin, offensichtlich
eine Garderobe. Der Boden besteht aus Holzdielen,
ein runder, grob gewebter Wollteppich liegt in der
Mitte des Raumes.

Foezielle Informationen:
Alle Tiren sind offen.

Meisterinformationen:
Achaz rechnet nicht damit, da3 ungeladene G&
ste versuchen, in ihr Haus einzudringen. lhre



wertvolleren  Besitzgiter sind anderswo  ver-
steckt, so dald sie keine Angst vor Dieben hat.
Deshalb ist ihr Wohnhaus kaum gesichert.

2 Empfangszimmer

Allgemeine Informationen:

Der Raum enthdlt einen Tisch und zwe beguem
aussehende Stihle. An der Ostwand steht unter
dem Fenster ein Mahagonischrénkchen; ein Ta
blett, mit zwei Kristallpokalen und einer halbvollen
Flasche darauf, liegt auf dem Schrénkchen. Die Tur
in der Nordwand ist mit Eisenbandern verstarkt.

Soezielle Informationen:

Das Schrankchen ist unverschlossen. Darin befin-
den sich Schreibzeug, mehrere unbeschriebene Per-
gamente und eine verschlossene eiserne Schatulle.
Sie kann mit einem erfolgreichen Wurf auf das Ta-
lent »Schldsser 6ffnen« getffnet werden. Die Scha-
tulle enthdlt finf Dukaten, einen Schllissel zur Tar
in der Nordwand und mehrere Quittungen. Auf
den Quittungen bestdtigt ein gewisser ,Harad,
zoologischer Experte und Tierfénger Achaz den
Erhalt von verschieden grof3en Summen Geldes.

Die Tiur in der Nordwand ist verschlossen. Se
kann entweder durch eine Taentprobe gedffnet
werden oder von einem starken Helden bei einer
gelungenen KK-Probe +2 eingerannt werden (drei
Versuche zuldssig). Dies macht alerdings einen
hdllischen Krach, und jeder vergebliche Versuch
verursacht einen Schadenspunkt.

In der Flasche ist Sherry, die Glaser sind gut gear-
beitet, haben aber keinen besonderen Wert.

Mei sterinfor mationen:
Hier empfangt Achaz ihre wenigen Géste, be-
sonders den Handler Harald. Von ihm kauft sie
Tiere fir ihre Versuche.

3 K&figraum

Allgemeine I nformationen:

Ein groer Raum mit vergitterten Fenstern. An der
Nord- und Westwand stehen ca. 20 Kéfige ver-
schiedener Groféen, in denen Tiere gefangengehal-
ten werden. Als die Helden den Raum betreten, be-
ginnen die Tiere zu maunzen, zu fiepen und zu
knurren. Sie kratzen an den Gittern ihrer K&fige.
Am Fenster steht ein braungefleckter, stabiler
Holztisch, davor ein Hocker. In der norddstlichen
Ecke des Raumes stehen eine Waage und mehrere
Sécke.

Foezielle Informationen:
Bel den gefangenen Tieren handelt es sich um drei
Rotkehlchen, zwel Drossdln, vier Eichhornchen,

einen Dachs, eine Wildkatze, drei Feldméause, einen
Marder, vier Hasen und einen ausgewachsenen
Wolf. Die K&fige sind von auf3en verriegelt. Wenn
die Helden die Tiere befreien, werden diese das
Haus auf dem kirzesten Wege verlassen. In den
Sécken befindet sich Futter fur die Tiere, z. B. Ge-
treide, NUsse und Dorrfleisch.

Im Tisch ist eine unverschlossene Schublade. Darin
liegen drei Flaschen, mit roter, blauer und klarer
Flussigkeit geflllt. Achaz benutzte diese zur Be-
handlung der Tiere. Jede Flasche enthdlt zehn Ein-
heiten der entsprechenden FlUssigkeit. Die rote
Chemikdie ist ein starkes Heilmittel (5 LP), die
blaue ein Betdubungsmittel (pro Einheit zehn Mi-
nuten Schlaf, beim Menschen fihrt eine Dosis von
mehr as sechs Einheiten zum Koma) und die klare
eine Nahrlosung (keine besondere Wirkung).

Mei sterinfor mationen:

Achaz benutzt die Tiere zu ihren Versuchen, en
Jugendserum zu entdecken. Wenn die Helden
die Tiere befreien, werden sie ihnen spéter bel
der Suche nach der Hitte Hihnerbein behilflich
s@in.

4 Bibliothek

Allgemeine I nfor mationen:

An den Wanden reihen sich hohe Regale voller BU-
cher. Vor dem Fenster in der Westwand befindet
sich ein Schreibpult, daraufliegen ungeordnete Pa-
piere. In der sidwestlichen Ecke steht ein grof3er
Ohrensessel, sein Brokatbezug trégt ein seltsames
Muster aus ineinander verwobenen Spinnen und
Schlangen.

Soezielle Informationen:

Die Bucher in den Regden sind Standardwerke
Uber Naturkunde und Alchimie. AuRerdem finden
die Helden die in Sammelmappen gebundenen letz-
ten 50 Jahrgénge von , Spiegel der Schwarzmagie'
und ,Hexenwissen, beides illustrierte Quartas
hefte, die sich mit wichtigen, aber auch abseitigen
Fragen wie ,Was trage ich zum Hexenfest?' und
»1st der Damensitz beim Besenreiten noch zeitge-
mald?* beschaftigen. Die Papiere auf dem Schreib-
tisch werden von einem Briefbeschwerer gehalten.
Dieser ist aus Bernstein und sieht aus wie eine gro-
He, haliche Kréte. Wenn ein Held den Briefbe-
schwerer bertihrt, wachst dieser langsam zu Men-
schengrofe, die riesige bernsteinfarbige Kréte be-
ginnt sich zu bewegen und greift die Helden an.

Meisterinformationen:
Die riesge Bernsteinkrote ist in Wirklichkeit nur
eine lllusion, ein befreundeter Schwarzmagier



schenkte Achaz den Briefbeschwerer. Dennoch
sollte der Meister (verdeckt) fur die Krote An-
griffe auswirfeln, er kann sie auch einen Spieler
mit hohem RS »treffen« lassen und dann ganz
enttauscht ,Ach, leider kein LP-Verlust!® ausru-
fen. Die Helden haben das Gefuhl, als ob ihre
Waffen von der Kréte abpralen. In Wirklichkeit
prigeln sie, fals sie die Kréte angreifen, auf den
Schreibtisch ein. Sobald ein Held auf die Idee
kommt, dal3 es sch um ene Illuson handdt,
fuhrt der Mester eine verdeckte Klugheitsprobe
durch. Gelingt diese, erkennt der Held die Redi-
tét. Der erste Held, der auf diesen Gedanken
kommt, sollte dafir 20 Abenteuerpunkte er-
halten.

Die Papiere auf dem Schreibtisch sind Entwirfe
fur einen Leserbrief an die Redaktion von ,He-
xenwissen®, in denen Achaz die Gegher von Ex-
perimenten mit lebenden Tieren wist be-
schimpft.

5 Korridor

Allgemeine | nformationen:

Der dustere Korridor ist 2 Meter breit, der Bo-
den besteht aus knarrenden Dielen. Hinter der Bie-
gung fihrt eine Steintreppe zum oberen Stock-
werk. Drel Holztiren fihren offensichtlich in Rau-
me des Erdgeschosses. An der Nordwand héngt ein
Bild.

Foezielle Informationen:

Die Turen sind nicht verschlossen. Das Bild zeigt
einen Kreuzweg bel Nacht, neben dem ein Galgen
steht.

An dem Gagen hangt die halb vermoderte Leiche
eines Mannes.

6 Kiche

Allgemeine I nformationen:

Ein grof3er, heller Raum, der selten benutzt zu wer-
den scheint. An der Westwand steht ein langer Ar-
beitstisch mit Schranken darunter, in der nordostli-
chen Ecke befinden sich zwel Regde voller Ge-
schirr.

In der Westwand ist ein grof3er Kamin, daneben
steht ein Backofen. Die kleine Holztdr in der Nord-
wand ist von der Kiiche aus verriegelt. Uber alem
liegt eine diinne Staubschicht.

Soezielle Informationen:

In den Schrénken sind Topfe, Pfannen, Kessd,
Messer, Kdllen und andere Kiichengeréte. Der Rie-
gel vor der TUr zur Besenkammer 183 sich ohne
Probleme beiseite schieben.
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Meisterinformation en:

Achaz benutzt die Kiche aullerst sdten, norma-
lerweise erndhrt sie sich von Trockenfleisch,
Zwieback und in ihrem Labor aufgebrautem
Tee. Da se Angst hat, an Altersschwéche zu
gerben, it ihr die Zet vid zu kostbar, um se
mit Kochen zu verschwenden.

6a Besenkammer

Allgemeine I nfor mationen:

An den Waénden dieses kleinen, fensterlosen Rau-
mes stehen hohe Holzregale voller Einmachgléser,
Flaschen und Krige. In einer Ecke lehnen vier Re-
sigbesen, die sich plétzlich erheben und, wie von
Geisterhand getrieben, auf die Tur zuschielzen.

Mei sterinfor mationen:

Sobald die Spieler die Tur zur Besenkammer 0ff-
nen, erheben sich vier in ener Ecke lehnende Be-
sen und fliegen auf die Helden zu. Falls dem Hel-
den, der die Tur offnete, eine Geschicklichkeits-
probe gelingt, schafft er es, die Tur wieder zu
schlief¥en, bevor die Besen aus der Kammer ent-
kommen. Andernfals greifen sie dle erreichba
ren Lebewesen an, bis se in kleine Stiicke ge-
hackt sind.

Werte der Flugbesen:

MuT: 10 ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 15 PARADE: 7
RUSTUNGSSCHUTZ: 1 TP: IW+4

GESCHWINDIGKEIT: 12 AUSDAUER: 40
MONSTERKLASSE: 12

Die Besen prugeln mit ihren Stidlen auf die He-
den ein, se fliegen wadhrend des Angriffes ele-
gante Loopings. Achaz hat die vier Reisigbesen
mit Hexensalbe bestrichen, in diese Kammer ge-
sperrt und dort vergessen. Sie bilden ihre ,dille
Reserve’, fur den Fdl, dal ihr Fald zerstort wird.
Diese Besen haben Achaz bosartigen Charakter
Ubernommen und greifen in Abwesenheit ihrer
Herrin dles und jeden an.

Foezielle Informationen:

Die Glaser enthalten eingemachte Frichte, in den
Flaschen ist Quellwasser, und in den Kriigen befin-
den sich Mehl, Zucker, Salz, gehackte Nisse,
Mandeln, Honig und andere Nahrungsmittel.

7 Kartenzimmer
Die Fenster dieses groffen Zimmers bestehen aus

rotem Glas, so dald der Raum in rétliches Licht ge-
taucht ist. Auf dem Boden liegt ein flauschiger



Teppich, die einzigen Mobelstiicke sind ein langer,
schwarzer Tisch und ein Stuhl. Neben dem Stuhl
steht ein eiserner Sténder, auf dem, in ein schwarzes
Samtkissen gebettet, ein menschlicher Schadel die
Helden angringt. Auf dem Tisch liegen drei ver-
deckte Karten.

Mei sterinfor mationen:

Achaz versucht, aus Karten die Zukunft zu le-
sen. Sie besitzt ein ganz besonderes Spiel, wel-
ches se einst enem reisenden Handler von weit
her fur wenig Geld abkaufte. Nirraven, ihr Ver-
trauter, Sitzt bel ihren Experimenten neben ihr
auf dem Sténder und unterstitzt sie mit seinen
arkanen Kréften. Da die Helden nicht mit den
Karten umzugehen wissen, koénnen sie nur kurze
Ausschnitte der Vergangenheit auf ihnen erblik-
ken. Jeder Held, der eine Karte umdreht, muf3
eine Klughetsprobe durchfihren. Mifdingt sSie,
seht er nur eine leere Karte. Wenn er Erfolg hat,
beschreibt ihm der Meister eine der folgenden
Visionen. Eine weitere Karte umzudrehen erfor-
dert eine Mutprobe +5.

1. Karte: Die Karte zeigt ein bewegtes Bild von
schwarzgrinen Gewitterwolken, die schnell ih-
re Form andern. Im Hintergrund erkennst du e-
nen dunklen Punkt, der langsam groler wird. Er

nimmt die Gestalt eines Raben an, der mit star-
ken Flugelschlagen direkt auf dich zuzufliegen
scheint. Eine zerbrochene Puppe hangt aus dem
Schnabel des Vogels, nein, as er ndher kommt,
ekennst du enen schrecklich zermamten
menschlichen Koérper. Bel dlen Gottern, der Ra
be mul’ die Grole einer Galeere haben!!!! Als er
dich fast erreicht hat, verschwindet das Bild, und
die Karte wird weil3.

2. Karte: Ein vdllig verangstigtes Eichhornchen
liegt, mit seidenen Faden gefessdt, in enem
Pentagramm. An den Spitzen des Pentagramms
stehen Tierschddel, auf denen schwarze Kerzen
kleben. Pl6tzlich entflammen ale Kerzen. Das
Eichhdrnchen beginnt wild zu zappeln und zu
strampeln. Langsam weicht alle Lebenskraft aus
dem Tierkorper, er liegt <ill da. Doch dann be-
ginnt das Eichhornchen almahlich zu wachsen,
es wird grofer und grof3er, die seidenen Faden
reiffen, und es richtet sich vorsichtig auf. Als es
Menschengrof3e erreicht hat, hort das unnatlrli-
che Wachstum auf. Es drent behutsam den
Kopf, bis es dich anblickt. Als es die Zahne
fletscht, erkennst du, da3 ihm ein Wolfsgebil
gewachsen ist. Wirbelnde Farben Uberdecken
das Bild, und die Karte wird weil3.
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3. Karte: Du seht eine schneaweil}e Taube, in
deren Brust eine silberne Nadel gebohrt ist. Aus
der schrecklichen Wunde fliefd Blut, trotzdem
scheint die Taube noch zu leben. Die Konturen
der Taube verschwimmen und formen das Bild
einer gutaussehenden Frau mit langen, schwar-
zen Haaren und einer weilRen Locke, die ihr in
die Stirn falt. lhr Gesicht ist schmerzverzerrt,
und ihre Lippen bewegen sich mihsam, as ob
se dir etwas mittellen mdchte. Auf einma gliht
die Nadd rot auf, die Frau schreit, und das Bild
verschwindet.

Die erste Karte zeigt Nirraven, Achaz' damoni-
schen Vertrauten, auf seiner Heimatebene, kurz
bevor sie ihn (vgl. Raum 9) in den Korper eines
Raben zwang. Auf der zweiten Karte ist das Ri-
tual, mit welchem Achaz die Rieseneichhorn-
chen auf dem Dachgarten erzeugte, zu beobach-
ten. Die dritte Karte bildet Luzdin in ihrer jetzi-
gen Gestat ab. Falls die Helden die Karten behd-
ten, kbnnen sie sie an einen an Divination (Lesen
der Zukunft) interesserten Magier fir 50 Duka
ten verkaufen.

8 Korridor

Allgemeine | nfor mationen:
Von dem 2 Meter breiten Korridor gehen dre
Holztiren ab. Am Westende des Ganges befindet
sich in der Decke eine Luke, zwel eiserne Haken
sind neben ihr eingelassen.

Soezielle Informationen:

Die Turen sind unverschlossen, die Luke ist von
unten verriegelt. Die Haken dienen zum Einhéngen
der Leiter, die sch auf dem Dachgarten (Raum 10)
befindet.

9 Zauberzimmer

Allgemeine | nformationen:

Dieser grof3e, quadratische Raum hat keine Fen-
ster. Wande, Decke und Fuf®oden sind mit
schwarzer Farbe gestrichen. Jemand hat mit roter
Kreide auf den Hoden ein grof3es Pentagramm ge-
zeichnet. An den funf Spitzen des Pentagramms lie-
gen Tierschddel, auf die schwarze Kerzen geklebt
snd. An jede Wand wurde mit bréaunlicher Farbe
das Wort ,Nirraven* geschrieben.

Soezielle Informationen:

Bel den funf Schadeln handelt es sich um je einen
Kopf einer Eule, einer Katze, eines Raben, ener
Krote und eines Hundes. Die Kerzen sind halb ab-
gebrannt, dennoch ist kein Wachs auf die Schadel
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oder auf den Boden getropft. Die braune , Farbe"
an der Wand ist offensichtlich getrocknetes Blut.

Meisterinformationen:

In diesem Raum fihrt Achaz ihre Beschworun-
gen aus. ,Nirraven" it der Name enes D&
mons, den se in den Rabenkdrper ihres Vertrau-
ten zwang, um so seine Macht an sich zu binden.
Fals die Helden auf dumme Gedanken kommen
(z. B. dle Kerzen zu entzinden und sich in die
Mitte des Pentagramms zu sellen), kann der
Meister se das Rauschen von riesigen Schwin-
gen und blutrinstiges Krachzen héren lassen. Je-
der der Helden im Raum muf eine Mutprobe +5
bestehen, oder e kann es nicht mehr ertragen,
sich langer in dem Raum aufzuhdten. Eine Be-
schwoérung durchzufthren, wird den Heden
nicht gelingen, dazu mangelt es ihnen an Wissen.

10 Dachgarten

Mei sterinfor mationen:

Sechs menschengro3e  Eichhdrnchen  arbeiten
auf dem Dachgarten. Zwel legen ein neues Beet
an, eines beschneidet Biische, und die dre ande-
ren snd damit beschéftigt, eine Vogelscheuche
aufzustedlen. Sie wurden von Achaz verzaubert
(vgl. Katenraum, Karte 2), und fuhren, ohne
aufzublicken, ihre Aufgaben durch. Sollten die
Helden se storen, etwas aus dem Garten pflik-
ken, die Leiter mitnehmen oder die Beete betre-
ten, greifen sie an.

Werte der Rieseneichhérnchen:

MuT: 7 ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE: 14 PARADE: 5
RUSTUNGSSCHUTZ: 1 TP: IW+2

GESCHWINDIGKEIT: 1 AUSDAUER: 35
MONSTERKLASSE: 10

Allgemeine I nfor mationen:

Der grof3e Dachgarten ist von einer niedrigen Mau-
er umgeben. An der Hauswand ist die gemauerte
Ausbuchtung des Schornsteins zu erkennen, dane-
ben lehnt eine Leter. Auf mehreren, sorgfétig an-
gelegten Beeten wachsen sdtsame Blumen und
Straucher, zwischen den Beeten verlaufen Sandwe-
ge. Sechs menschengrof3e Eichhérnchen arbeiten
im Garten.

Foezielle Informationen:

Die Leiter hat an einem Ende zwei eiserne Haken.
In einem Beet sind Einbeerenstraucher gepflanzt,
sieben tragen je eine Beere. In einem anderen Beet
wachsen eklige Pilze (eitriger Krétenschemel). Die



restlichen Beete tragen Blumen in vielen Farben.
Vorherrschend sind rote, gelbe, schwarze, weil3e
und braune Bliten, die aussehen wie grof3e, schone
Nelken, aber auch kleing, silberne Blumen, die
Ahnlichkeit mit Gléckchen haben, sind zu erken-
nen.

Mei sterinfor mationen:

Die Neken sind Feuer-, Gold-, Nacht-, Schnee-
und Erdnelken. Aus ihren Bliten &% sich en
Sud brauen, der be Einnahme die Haare fir im-
mer in die Farbe der Nelke farbt. Achaz ist sehr
eitd und andert ihre Haarfarbe oft. Die silbernen
Glockenblumen sind Mondglockchen, eine sehr
sdtene Pflanzee. Wenn ein Held ihren Bliten-
staub enatmet, erhoht sich fir 1W6 Stunden bei
dl seinen Tdenten in der Wildnis (bis auf Karten
zeichnen, Fallen sellen und Abrichten) der Ta-
lentwert um 7. Er kann trotzdem nicht Uber 18
steigen. Leider sind Mondgléckchen sehr emp-
findlich und sterben sofort, wenn sie ausgegra-
ben werden. Die Vollen kdnnen jedoch vorsich-
tig gesammelt und in einem geeigneten Gefal
aufbewahrt werden. Die Blumen im Garten ent-
halten genug Blitenstaub fur funf Anwendun-
gen.

11 Ankleidezimmer

Allgerneine Informationen:

Die Westsaite dieses Raumes wird von einem gro-
fen Eichenschrank mit Doppeltiren eingenom-
men. An der Ostwand steht ein Schminktisch aus
dunklem Holz, dariber hangt ein ovaler Spiegel in
einem verschnorkelten Silberrahmen.

Foezielle Informationen:

In dem Eichenschrank befinden sich elegante Klai-
der, tief ausgeschnitten und modern. Auf3erdem
stehen dort 20 Paar hochhackige Schuhe in den ver-
schiedensten Farben und Formen. Auf dem Tisch
liegen Puderdosen, Pinsel, Bursten, Schalchen mit
Hautcreme und Rouge, Lidschatten, Lippenstift
und andere Schmuckutensilien in wilder Unord-
nung.

In der Schublade finden die Helden eine rote Leder-
schatulle, die mehrere Ohrringe, drei Halsketten,
zwel Armreifen und funf Ringe enthdlt.

Mei sterinfor mationen:

Die Schmuckstiicke sehen wertvoll aus (ge-
schédtzter Wert: 100 Dukaten), entpuppen sich
aber bel ndherer Untersuchung as Imitate aus
Zinn und Glas (reder Wert: ein Dukaten). Ein
Ring, en enfacher Silbereif mit eénem blauen
Stein, ist jedoch magisch. Er verleiht seinem
Tréger einmal am Tag fur eine Stunde das Aus

sehen ener jungen Frau mit einem Charisma
von 18, wenn dieser den Ring dreima um den
Finger dreht. Achaz legt den Ring an, um Besu-
cher zu beeindrucken.

12 Schlafzimmer

Allgemeine Informationen:

Den Boden dieses Raumes bedeckt ein flauschiger,
grasgriner Teppich, die Wande sind hellblau ge-
strichen, und die Decke ist mit hellblauem Stoff ab-
gehéangt. Mitten im Raum liegt ein riesiges, milch-
weilles Ei. Das Ei ist etwa 4 Meter lang und 2 Meter
hoch, seine obere Wdlbung verschwindet in der
Deckenabhangung.

Foezielle Informationen:

Das Ei besteht aus einem harten, emailledhnlichen
Materid. In ungeféhr 70 cm Hohe verlauft eine
schmale Fuge rings um das Gebilde. An einer Stelle
ist eine leichte Ausbuchtung splrbar.

Meisterinformationen:

Obwohl Achaz nicht aus einem Ei geschlUpft ist
(wie die auserwdhiten Hexen, vgl. Anhang), hat
se ihr Schlafzimmer so hergerichtet, in der
Hoffnung, dadurch mehr Macht zu erlangen.
Das Ei ist eine Spezidanfertigung eines begabten
Handwerkers aus Gareth, sein Transport an die-
sen einsamen Ort hat Unsummen verschiungen.
Es bestent aus zwei Héften, das Oberteil &t
sich durch enen komplizierten Mechanismus
anheben. Ein Druck auf die Ausbuchtung [6st
diesen Mechanismus aus. Das Ei ist unter der
Abhdngung durch ene einfahrbare Rohre mit
der Decke verbunden. In der Rohre befindet sich
ein Seilzug zum Heben des oberen Telles, aulier-
dem sind innen Sprossen, an denen man in den
Teleskopraum (Raum 14) steigen kann. Auf der
Innenseite des Eies befinden sich zwei Kndpfe,
einer zum Offnen und Schlieffen des Ganzen und
der andere, um die Luke zur Rohre zu 6ffnen.

Foezielle Informationen:

Das Ei igt hohl. Die Innenseite ist mit dottergelben
Polstern ausgeschlagen, es liegen dort viele Seiden-
kissen und eine Daunendecke. An einer Seite befin-
den sich zwei Knopfe.

13 Dachboden
Allgemeine I nformationen:
Der Boden enthdlt zwei grof3e Schrénke, Wasche-

kérbe voller dter Kleidung, gebiindelte Blcher
und Zeitschriften, einige kaputte Stiihle, Bretter,
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ausgefranste Weidenkorbe und stapelweise anderen
Ramsch.

Mei sterinfor mationen:

Auf dem Boden lebt Fitz, ein 90 cm groler
Rumpelkammerkobold mit  rotem  Struwwel-
schopf und riesigen Handen und FuRen. Er halt
Achaz, da sie ihm niemas seine Lieblingsspeise
(Honig und Kuchen) bringt und ihn auf dem Bo-
den eingeschlossen hat. Der Kobold kann unbe-
lebte Dinge bewegen. Er ist schakhaft und fast
ein wenig bosartig, es macht ihm Spal3, die He-
den mit seiner magischen Fahigkeit zu verwir-
ren. Sobald er die Helden auf der Leiter oder an
der Luke hort, 1&% er einen grolen Florentiner-
hut Gber der Offnung schweben. Diesen stiilpt
er Uber den ersten auftauchenden Kopf. Der
Meister sollte dem Helden kurz die unaufge-
raumte Dachkammer beschreiben und dann
»,DU splrst einen seltsamen Druck auf dem
Kopf, und es wird dunkel um dich. Was tust
du?’ sagen. Fdls sich der Held sofort zuriick-
zieht, mu3 er eine Geschicklichkeitsprobe ma
chen, um nicht von der Leter zu falen. Fir den
nachsten Helden bastelt der Kobold aus einem
ausgestopften Hirschkopf, dten Bettlaken und
zwel Gartenrechen as Armen ein Mongter, wel-
ches sich drohend auf die Luke zubewegt. (,Du
sehst ein schreckliches, 3 Meter grof3es Wesen
auf dich zukommen. Es hat den Kopf eines Hir-
sches, ist in ein zerfetztes weiles Gewand gehllt
und greift mit langen, dinnen Klauen nach
dir.*) Falls die Helden schreckerfillt fliehen oder
gar abermals von der Leter falen, kann Fitz en
lautes Kichern nicht mehr unterdriicken. Nach-
dem die Helden ihn entdeckt haben, grinst er se
freundlich an und fragt: ,Habt ihr mir Honig
und Kuchen mitgebracht?* Wenn sie ihn angrei-
fen, versteckt er sich in der hintersten Ecke des
Gebdks und |&% ihnen ale Gegensténde des
Dachbodens um die Ohren fliegen. Er hat Achaz
einige Mde beauscht und wel3 daher von der
Hutte Hihnerbein. Auf Fragen der Helden nach
Luzelin oder dem Verblelb des Kessals antwortet
er jedoch nur kichernd: ,Ich wirde euch ja gerne
weiterhelfen, mag die ate dumme Hexe sdber
nicht, aber ich bin sooooo hungrig. lhr habt
nicht zufélig etwas Kuchen dabei? Oder ein L 06f-
felchen Honig? Dann konnte ich euch schon en
paar Tips geben.” Andere Nahrungsmittel als
Kuchen und Honig weist er schaudernd als , un-
genielpares Menschenfutter  zuriick. Da die
Helden mit hoher Wahrscheinlichkeit weder
Honig noch Kuchen dabei haben, missen de
wohl auf die Lebensmittel aus der Besenkammer
zurtickgreifen, um die Winsche des Kobolds zu

befriedigen. Da kein Kuchen vorhanden ist,
bleibt ihnen nichts anderes dbrig, as mit den
vorhandenen Zutaten zu backen. Glicklicher-
weise hat Fitz 20 Jahre lang keinen Kuchen mehr
gegessen und ist daher nicht sehr wahlerisch.
Nachdem er sich laut schmatzend am Kuchen
gitlich getan hat, tut Fitz den Helden kund, daf3
Achaz ihre Schétze nicht in diesem Haus aufbe-
wahrt. ,Sie hat eine Hitte im Wald unten, wi-
derliches Ding, vollig ohne Rumpekammer.
Die Hitte heil HUhnerbein und scheint auf ge-
sprochene Befehle zu héren. Allerdings glaube
ich, dal3 se nur Gedichte versteht*, erklart Ftz
seinen Wohltéern. Mehr i von dem Koaobold
nicht zu erfahren.

Soezielle Informationen:
Esist nichts von Wert auf dem Boden zu finden.

14 Teleskopraum

Allgemeine I nfor mationen:

Die Dachkammer hat in der schragen Decke der
Ostseite ein groflRes Fenster. Ein grofRes Teleskop
fullt fast den gesamten Raum aus, unter dem Fen-
ster stehen ein Tisch mit Papieren darauf und davor
ein einfacher Stuhl.

Foezielle Informationen:

Das Teleskop ist auf den Wald im Ta gerichtet. Die
Papiere enthalten Aufzeichnungen Uber Sternenbe-
wegungen, zwischen ihnen liegt eine silberne Fe-
der. Unter der Tischplatte klebt ein  Pergamentfet-
zen, auf dem das Wort »Escriba« zu lesen igt.

Mei sterinfor mationen:

Wenn die Helden mit Hilfe des Teleskops das
Ta absuchen, entdecken sie zwischen den Béau-
men das Dach einer Hitte, welches sich langsam
bewegt (die Hitte Hihnerbein). Esist maglich,



ihren ungefédhren Standort herauszufinden. Die
silberne Feder ist magisch, Achaz hat se in jun-
gen Jahren enem Schriftkundigen gestohlen.
Sobald ein Held sie bertihrt, schreibt sie alles nie-
der, was diesr Held sagt. Der Name der Feder
ist »Escribag, sie hort erst dann auf zu schreiben,
wenn ihr Name laut ausgesprochen wird. Sie be-

ginnt erneut zu schreiben, sobad jemand sie be-
rohrt. Escriba schreibt auf jedes erreichbare Ma
terid. Beim Schreiben fliet Tinte aus ihrem
Schaft, wenn ein Held die Feder in eine Tasche
oder in den Rucksack steckt, ohne sie zu deskti-
vieren, hat er dort bad enen riesgen Tinten-
klecks.

DieHutte Huhnerbean

Mei sterinfor mationen:

In der Hutte befinden sich neben Achaz Labor
auch die gefangene Luzdin und der magische
Kessdl. Allerdings werden sie von Nirraven,
dem schrecklichen Vertrauten Achaz', bewacht.
Die Hitte lauft sténdig durch den Wad (vgl.
Karte 1), den FluR Uberquert sie jedoch nicht oh-
ne ausdricklichen Befehl. Die Hitte auf Hih-
nerbeinen it en fremdartiges Geschopf, ur-
springlich auf einer kleinen Insel, weit sudlich
von Benbukkula heimisch. Dort lebt eine uralte,
magische Rasse friedfertiger Wesen, LangfulRler
oder Nikatakis genannt. Langfufller bestehen
nur aus Beinen mit einem Hornschild dartber.
Die Eingeborenen und die Nikatakis leben in &-
ner Symbiose (also einer beiden nitzlichen Ge-
meinschaft). Die Menschen befreien die Lang-
fuller von Bohrmaden, Stechfliegen und &hnli-
chem Ungeziefer und schitzen sie vor Raubtie-
ren. Dafir erlauben die Nikatakis ihnen, auf
dem Hornschild Hitten zu bauen und wandern
mit den Jagern und Sammlern Uber die Insdl. Es
it unbekannt, wovon sich Langflfder ernghren
odr wo sch ihre Sinnesorgane befinden. Sie
verstehen einfache Sétze in menschlicher Spra-
che, dlerdings reagieren se nur auf Reime, in
denen ihr Name enthalten ist. Andernfalls wéren
sie as Behausung unbrauchbar, da man auf jedes
gesprochene Wort achten mufte.

Manchmal gelingt es einem Handler, den Urein-
wohnern einen Nikataki abzukaufen, sie werden
dann auf den Markten von Sylla oder Hot-Alem
fur vid Geld as extravagante Luxusgiter feilge-
boten. Normalerweise sterben gefangene Lang-
fuller froh, da fast niemand mit ihnen umzuge-
hen weil3. Achaz schaffte es jedoch, mit Hilfe ih-
rer Hexenkinste ein junges Nikataki aufzuzie-
hen und nach Norden zu bringen. Es hort auf
den Namen ,Hitte HuUhnerbein® und versteht
Aventurisch.

Um die Hitte Hihnerbein zu finden, gibt es
mehrere  Mdoglichkeiten. Entweder die Helden
verwenden das Taent Spurensuche und versu-
chen so, der Hitte zu folgen. Im ganzen Wald

snd ihre 2 %2 Meter langen Ful3abdricke zu se-
hen. Da es aber seit drei Tagen nicht geregnet
hat, it es nicht enfach, festzustellen, welche
jungeren Datums sind. Eine solche Suche dauert
20 minus hochster Tdentwert (oder 1W+3)
Stunden, sollte wéhrend dieser Zeit die Sonne
untergehen, mul3 die Suche abgebrochen und
am né&hsten Morgen neu begonnen werden.
Wenn die Helden vorher mit dem Teleskop (He-
xenhaus, Raum 14) die ungeféhre Position der
Hitte festgestellt haben, verkirzt sich die Such-
zeit auf IW — 2 Stunden.

Falls die Helden die Tiere aus dem Labor befreit
haben, suchen die Wadvoge fir sie die Hitte.
Ein Rotkehichen &% sich Uber der Gruppe auf
enem Ast nieder, trdllert en kurzes Lied und
hipft dann langsam von Zwelg zu Zweig zur
Hitte. Wenn die Helden ihm folgen, erreichen
se Huhnerbein nach zwei Stunden. Dann sollte
der Meister folgenden Text vorlesen.

Allgemeine I nformationen:

Ihr kommt an den Rand einer Lichtung und seht auf
der anderen Seite eine aulerst merkwirdige Hutte.
Sie ist von einfacher Bauart, ganz aus Holz, aber
mit einem gemauerten Kamin. Aus ihrem Boden
scheinen zwel 4 Meter lange Hihnerbeine zu wach-
sen, die se wie Stelzen tragen. Alsihr auf sie zuge-
hen wollt, hort ihr leises Heulen Uber den Baum-
wipfeln und versteckt euch gerade noch rechtzeitig,
um von Achaz nicht gesshen zu werden. Sie
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kommt in ihrem Fal3 angeflogen, neben sich einen
grofen Sack, und saust in den Kamin. Kurze Zeit
spéter kommt sie ohne Sack wieder herausgeschos-
sen. Sie kreist dreima um die Hitte und ruft dabei
mit kréchzender Stimme: ,Hoére Hitte Huhner-
bein, lasse niemanden hereinl® Dann braust sie gen
Siiden davon.

Foezielle Informationen:

Die holzerne Hitte ist fast quadratisch mit etwa
4 ma 4 Metern Grundfl&che. Sie hat eine geschlos-
sene Tur und sechs Fenster. Der gemauerte Kamin
Uberragt das Dach ein gutes Stlick. Die Beine sehen
(bis auf ihre Grofie) aus wie normale Hihnerbeine.
Der Eingang befindet sich 4 Meter Uber dem Bo-
den.

Mei sterinfor mationen:

Die Hitte gehorcht jedem, der se richtig (d. h.
mit Namen und in Reimen) anspricht. Sie ist je-
doch daran gewohnt, dald Achaz durch den
Schornstein kommt, deshab wird se auf Reime
wie ,Hutte Huhnerbein, lal3 uns rein* lediglich
damit reagieren, dal} se stehenbleibt. Damit sie
in die Knie geht, mu3 der Befehl genauer sein,
z. B. ,Liebe Hutte Huhnerbein, knicke deine
Beine ein Die Hitte ist (wie oben erwéhnt)
nicht sonderlich intelligent, deshab kann sie mit
komplizierten Befehlen, langen  Gedichten,
Stabreimen und &hnlichem nichts anfangen.

Es ist natdrlich auch moglich, mit Hilfe eines
Seiles die Hutte zu erklettern. Falls sie jedoch nicht
vorher durch enen Rem zum Stllhaten
gebracht wurde, wird sich die Hitte heftig
schitteln und versuchen, die Helden abzuwer-
fen. Be Angriffen auf die Beine reagiert Hih-
nerbein mit einer Trampel attacke.

Werte der Hitte HUhnerbein:

MUT: 10 ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE: 120 PARADE: 0
RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TP: AW+4

GESCHWINDIGKEIT: 3 AUSDAUER: 200
MONSTERKLASSE: 100

Diese Werte sind nur fur den Fal eines Falles an-
gegeben, hoffentlich kommen die Helden nicht
auf den dummen (und wahrscheinlich todlichen)
Gedanken, die Hutte anzugreifen. Die Ein-
gangstur ist unverschlossen.

DaslInnereder Hitte

Allgemeine Informationen:
Tagedicht félt durch die Fenster auf den Holzbo-
den des Innenraumes, an der Nord- und Westwand

stehen Holztische. Darauf sind Kolben, Brenner
und gewundene Glasrohrchen zu seltsamen Ver-
suchsaufbauten zusammengefugt. In der nordostli-
chen Ecke des Raumes hangt von einem Dachbal-
ken ein kleiner Vogelk&fig, in dem eine weil3e Tau-
be sitzt. An der Ostwand befindet sich ein offener
Kamin, mit enem runenbedeckten Kessdl darin. In
der Mitte des Zimmers steht ein eiserner Stander,
auf dem, in ein schwarzes Samtkissen gebettet, ein
menschlicher Schadd ruht. Auf dem Schadel hockt
ein Uberaus grol¥er, schwarzer Rabe mit drohend
gespreizten Flugeln, der bdsartig kréchzt.

Meisterinformationen:

Der Rabe ist Nirraven, der Vertraute Achaz'.
Sobald er die Helden bemerkt, plustert er sich
auf und beginnt bis auf 1 Meter Grole zu wach-
sen (Flugelspannweite 3% Meter), so dal er fast
die gesamte Hutte ausfullt. Dann greift er an. Da
Nirraven dabei wild mit den Fligeln schlégt, ist
es sehr schwer, sich an ihm vorbeizudriicken
und die andere Seite der Hiitte (z. B. den Voge-
k&fig) zu erreichen. Ein Held, der dieses ver-
sucht, mufld eine Geschicklichkeitsprobe +3 aus
fuhren, wenn sie mifdlingt, wird e von enem
Fligd Nirravens gedtreift. Er mul3 eine weitere
Geschicklichkeitsprobe (diesmal normal) able-
gen. Fdls sie gelingt, schafft er es, zurlickzu-
springen, andernfalls wird er zurlickgeschleu-
dert und fdlt (eine Runde inaktiv).

Der grof3e Kampf

Mei sterinfor mationen:

Jetzt kommt es darauf an, wie kréftig die Helden
noch snd. Wenn die Adtralpunkte der Zauber-
kundigen verbraucht sind und die Kampfer
schon ernste Wunden davongetragen haben,
kann der Meister Pallikratz auftauchen lassen.
Pellikratz folgte der Spur der Helden, nachdem
er die Hexen Uber die miRlungene Ubergabe in-
formiert hatte. Er kémpft an der Seite der Hd-
den gegen den damonischen Raben. Falls die
Helden aber noch im Vollbesitz ihrer Kréfte
sind, erscheint Palikratz erst, nachdem Luzdin
befreit ist. Nach drei oder vier Kampfrunden
kehrt Achaz zurick. Sie landet im Kamin, um
sch den Rickzug freizuhdten und den zum
Zaubern notigen Erdkontakt zu wahren. Sollte
ihr ein Held zu nahe kommen, verwendet sie den
Zauber Grofe Gier (nach Waderdbeeren, siehe
Sdite 26). Mit dem Hexengllck* beschenkt sie

* Die »groRBen Hexenzauber« sind in der Box »Die Ma
gie des Schwarzen Auges« beschrieben (z. Z. in Vor-
bereitung).



den Helden, der ihr am geféhrlichsten erscheint.
Er wird bei seiner néchsten Attacke stolpern, auf
den Bauch fdlen und dabei seine Waffe zerbre-
chen. Sobald Luzelin von dem Bann eldst it
fliegt Achaz fluchend und Rache schworend
durch den Kamin davon.

Die Werte Nirravens:

MuT: 20 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 60 PARADE: 6
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TP 3w

GESCHWINDIGKEIT: 25/5  AUSDAUER: 70
MONSTERKLASSE: 35

Besonderheiten: Nirraven ist eigentlich en un-
besiegbarer Damon, er wurde aber von Achaz in
einen Rabenkorper gezwungen, damit er ihr ge-
horchen muf3. Dadurch hat er einen Grofdel sei-
ner Kréfte verloren. In seiner wirklichen Gestalt
kann Nirraven auf Aventurien nicht existieren;
sobald der Rabenkorper getotet wird, kehrt er
auf seine Heimatebene zurlick. Die Helden ver-
nehmen dann ein sehr tiefes Krachzen, welches
sich wie ,Endlich fre“ anhort. Ein riesiger
Schatten 16st sich aus dem toten Raben. Die
Zimmertemperatur  sinkt  um  mehrere  Grad,
und es rauscht in der Luft, as ob ein gigantischer
Voge Uber die Hitte hinwegzoge. Zurick
bleibt nur ein toter Rabe von normaler Grofe.

Die Werte von Achaz

MU KL CH GE KK AT PA
12 18 13 1 1 14 15

LE RS GST TP AU AE Mk
45 1 1 1W+3 56 60 40

*) magischer Dolch

Achaz wird sich nicht auf einen Nahkampf ein-
lassen, sobald ihr ein Held gefahrlich wird, zieht
sie sich durch den Kamin zurtick.

Die Wertevon Pallikratz

MuT: 13 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 20 PARADE: 9
RUSTUNGSSCHUTZ: 1 TP: 4SpP
ASTRALENERGIE: 10

GESCHWINDIGKEIT: 8 AUSDAUER: 25

Pallikratz ist en Vertrauter der vierten Stufe.
Wenn nur Spider der ersten Stufe an diesem
Abenteuer teilnehmen oder die Gruppe schon
sehr schwach is, dann kann der Meister die
Werte von Pallikratz erhchen.

Der Vogelkéfig

Allgemeine I nfor mationen:

In dem kleinen K&fig, der von einem Dachbaken
héngt, liegt eine reglose, schneeweil3e Taube. Ihre
Federn sind mit getrocknetem Blut beschmutzt, in
ihrer Brust steckt eine silberne Naddl. Der K&fig ist
von auf3en verriegelt.

Soezielle Informationen:
Wenn man die Taube genau betrachtet, seht man,
dal3 ihr Herz noch schwach schiégt.

Mei sterinfor mationen:

Bel der Taube handelt es sich um die von Achaz
verwandelte Oberhexe Luzelin. Wenn ein Held
se aus dem Ké&fig nimmt und ihr vorsichtig die
Nadel aus der Brust zieht, beginnt das Gefieder
der Taube schwach zu glihen. Eine schillernde
Aura legt sch um den Vogd und dehnt sich
langsam aus. Die Aura nimmt menschliche Ge-
stalt an, und nach wenigen Sekunden steht eine
40jéhrige, beeindruckende Frau mit ede ge
schnittenem Gesicht und ernsten Zigen vor dem
Helden. Sie blickt sich erstaunt um, wie von -
nem langen Schlaf erwacht. Die Verwandlung
der Taube in Luzdin dauert zwei Kampfrunden.
Fdls Nirraven noch anwesend ist, vertreibt Lu-
zelin ihn mit einem Bannspruch aus dem Korper



des Raben. Achaz zieht sich zurlick, sobad die
Verwandlung einsetzt.

Nach dem Kampf

Allgemeine I nformationen:

Pallikratz springt seiner Herrin laut schnurrend auf
die Schulter. Luzelin bedankt sich bel den Helden
far ihre Befrelung und bittet sie, mit ihr auf den
Festplatz der Hexen zu kommen.

Die Laboreinrichtung wurde durch die Fligelschi&
ge Nirravens vollkommen zerstort, die Helden fin-
den jedoch in einer Ecke eine verschlossene Truhe.
Der magische Kessel liegt noch immer in der kalten
Asche des Kamins. Luzelin nimmt ihn an sich.

Soezielle Informationen:

Die Truhe &3 sich durch einen erfolgreichen Wurf
auf Schlosser 6ffnen oder durch rohe Gewalt auf-
machen.

In ihr befinden sich 150 Dukaten, drei Alraunen-
Wurzeln (Wert je 60 Dukaten) und ein goldenes
Halsband (Wert 20 Dukaten).

Mei sterinfor mationen:

Das Halsband ist magisch, wirkt aber nur auf
Vertraute.

Wird es einem Tier umgelegt, erhdht sich dessen
Ristungsschutz um einen Punkt. Die Alraunen
koénnen nur an enen Alchimisten zu ihrem vol-
len Preis verkauft werden.

Das Ende des Abenteuers

Nachdem die Helden Luzdlin befreit haben, nimmt
se diese mit zum Festplatz der Hexen. Das Fest
wird nachgeholt, mit den Helden as Ehrengasten.
Jeder Held, der es wiinscht und die Voraussetzun-
gen (MU 12 und CH 12) erflllt, wird in die Ge-
meinschaft der Hexen aufgenommen. Aul3erdem
schenken die Hexen den Helden als Dank die magi-
schen Instrumente, Luzelin personlich beschwort
einen permanenten Zauber. Allerdings kénnen die
Instrumente nicht verkauft werden, wenn andere
ds die Helden auf ihnen spiden, verwandeln sie
sich wieder in Katzenschwénze.

Sie kénnen das Abenteuer hier enden lassen, aber
vielleicht igt es ja auch nur ein Anfang ... Immerhin
it Achaz entkommen, wenn Sie sich dafir ent-
scheiden, konnte sie zurtickkehren, um an den Hd-
den Rache zu nehmen. Die Hiitte Hihnerbein ist
jetzt herrenlos, mag sein, dald sich die Helden ent-
schlief3en, in Zukunft in diesem ,Wohnwagen auf
Beinen“ zu reisen.

Jeder Held bekommt fir die Erlebnisse in der ,He-
xennacht” mindestens 80 Abenteuerpunkte. Lassen
wir sie sich nun im wilden Treiben der verspéteten
Hexennacht vergnugen ...

Anhang

Die Hexe alsHeldentyp

Hexen sind Zauberkundige, die sich auf die unbewuldte, in-
stinktive, sinnliche Seite der Magie — sie nennen sie die
weibliche — speziaisiert haben. Dementsprechend sind neun
von zehn Hexen Frauen, mannliche Anhanger dieser ge-
fuhlsbezogenen Magieform werden ménnliche Hexen ge-
nannt, die Bezeichnungen Hexer oder gar Hexenmeister
gelten fur eine vollig andere Spielart der Magie, auf die wir
an dieser Stelle nicht eingehen kdnnen. Die gefiihlsbetonte
Einstellung der Hexen zur Zauberel ist der Grund, warum
die Magier Hexenzauber ablehnen, verachten und in gewis-
ser Weise furchten: Was nicht durch den Geist eines Men-
schen gesteuert wird, kann leicht auRer Kontrolle geraten;
in Magierkreisen gilt Hexerel daher als schmutzig. (Auszug
aus einer Thesensammlung der Magiergilde: ,, Hexenzauber
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ist grau und schmutzig und darf niemals innerhalb der Mau-
ern eines Gildenhauses beschworen werden!“)

Die Organisation der Magier in den Gilden hat immer ver-
sucht, dieses Bild auch dem aventurischen Laien zu vermit-
teln, wobei sie sich stets der Unterstiitzung durch die
Prai os-Priesterschaft sicher sein konnte. Vor allem unter der
Regentschaft der Priester-Kaiser (660 — 528 v. H.) wurden
die Hexen gnadenlos verfolgt und, wenn man ihrer habhaft
wurde, bei lebendigem Leibe verbrannt. Roha der Weise,
einer der groften und untypischsten Magier Aventuriens,
verbot jegliche Hexenverfolgung. Sein Erlal3 ist bis heute in
Kraft geblieben, dennoch kommt es hin und wieder immer
noch zu Ausschreitungen.

Dal3 die Hexen as Reaktion auf die Verfolgungen ihr Wis-



sen geheim weitergeben, wird ihnen wiederum von vielen
Magiern angelastet und als Bewels fir die Unlauterkeit der
Hexenzauberei gewertet.

Man darf allerdings nicht verschweigen, dal? es immer wie-
der verbitterte, bdse Hexen gegeben hat, die grof3es Leid
Uber ganze Landstriche brachten und so ihren Teil zur He-
xenfurcht beitrugen.

Die meisten Hexen aber sind gefiihlvolle Wesen, warmher-
zig und menschenfreundlich. Sie fihlen eine tiefe Liebe zum
Leben und zur Welt und z6gern nicht, ihre Gabe zum Wohl
anderer Wesen einzusetzen.

Die Aushildung einer Hexe verlauft sehr personlich: Eine
erfahrene Hexe sucht sich gemeinhin ihren einzigen Lehr-
ling selbst aus und gibt im Verlauf der folgenden Jahre ihr
Wissen weiter. Regelméflige Hexentreffen, um die sich vie-
lerlel dunkle Geriichte ranken, sorgen fir einen Austausch
des Wissens mit anderen Hexen. Der Unterricht erfolgt vor
alem durch Vorfihrungen und miindliche Uberlieferun-
gen. Schriftliche Dokumente sind selten und bestehen hau-
fig groftenteils aus einfachen Zeichnungen.

Hier nun die Geschichte des Hexenvolkes, wie sie jungen
Hexen erzahlt wird:

»Als Los mit Sumo kdmpfte, und die Erdriesin ihr Ende
nahen fihlte, versuchte sie, wenigstens einen Teil von sich
zu retten. Sie schuf tief in ihrem Innern ein Ei und hauchte
ihm Leben ein. Als Los die Riesin erschlug und tber ihrem
toten Korper weinte, ahnte er nicht, dald tief in ihrem In-
nern noch schwaches Leben glihte. Die Lebewesen dieser
Welt entstanden aus Los Trénen, und die Pflanzen der
Welt wuchsen aus Sumos Korper. Als das Ei zur Reife ge-
langt war, schllipfte aus ihm die Tochter Sumos, und ihr
Namewar Satuaria. Satuaria blickte zuerst mit Hald auf die
Wesen, die auf dem toten Korper ihrer Mutter wohnten.
Bald begann sie aber, sich einsam zu fihlen. Sie nahm
menschliche Gestalt an und wandelte unter den Sterbli-
chen. Dabei fing sie langsam an, diese schwachen Wesen
zu lieben. Einigc von ihnen, die die Erde achteten, erkann-
ten Satuaria als Tochter Sumos und baten sie um Unter-
weisung. Satuaria lehrte diese Menschen die Wege und
Weisen des Bodens und der Pflanzen, mit denen sie tiefer
als selbst die Gotter verbunden war. Dieses Wissen wird
noch heute von einer Hexe zu ihrem Lehrling weitergege-
ben, héufig von Mutter zu Tochter. Alle Hexen sehen sich
ds Tochter Satuarias, und dies ist auch die Bezeichnung,
diesiesich selber geben.

Es heifd, dal3 manchmal eine Tochter Satuarias kein Baby
zur Welt bringt, sondern ein Ei legt, und dal3 aus diesem Ei
nach sieben Monden und sieben Tagen ein Kind schlpft.
Diese Kinder sind von besonderer Schonheit und hoher Be-
gabung; man sagt, das Blut der Erde flief3e in ihnen. Solche
auserwéhlten Hexen altern nicht mehr, nachdem sie das 30.
Lebengahr erreicht haben.”

Alle Hexen verehren natirlich Satuaria, aber sie sehen auch
die Gotter als Teil der Welt, und fuhlen sich besonders zu
Hesinde und Rahja hingezogen, denn diese Gottinnen ver-
korpern ebenfalls den weiblichen, intuitiven und sinnlichen
Aspekt, den die Magier (und viele Manner) ablehnen.

Sobald die Hexe erfahren genug ist, um eigensténdig agie-
ren zu kénnen, erhélt sie als wichtigstes Utensil einen eige-
nen Hexenkessel; er wird in geheimer Zeremonie angefer-
tigt, sofern die Hexe nicht ohnehin den ihrer Lehrerin erbt.
Hexen sind oft zu einem heimlichen, unsteten Leben ge-
zwungen; sie kleiden sich meist in dunkle Farben und be-
nehmen sich unaufféllig. Dennoch Uben sie eine seltsame
Anziehungskraft auf das andere Geschlecht aus.

Alle Hexen einer Gegend treffen sich zweimal im Jahr, zur
Sommer- und zur Wintersonnenwende, an einem abgelege-
nen Platz zu einem grofRen Fest, im Volksmund »Hexen-
nacht« genannt. Dort wird auch die Hexensal be gebraut, die
sie benutzen, um Gegensténde zum Fliegen zu bringen. Die-
se Salbe wird auf den ausgewdahlten Gegenstand (meist der
traditionelle Besen, aber auch Fésser, Mistgabeln und sogar
Zaune sind beliebt) gestrichen, und er trégt seine Meisterin
fur ein halbes Jahr sicher durch die Lifte. Ein Hexenbesen
(Gabel, Fa etc) ereicht eine Geschwindigkeit bis zu
60 km/h. Er trégt lediglich die Hexe und ihren Vertrauten;
bei jedem anderen Wesen bockt er. Falls jemand versucht,
einen Hexenbesen zu stehlen, greift dieser riicksichtslos an
(Werte siehe Seite 16, , Besenkammer*).

DieHexeim Spid

Zur Hexe wird man geboren, d. h. ein Held muf3 bei der Er-
schaffung auf MU:12 und CH:12 als Mindestwerte kom-
men (Eigenschaftspunkte-Verschiebungen sind méglich).
Eine auserwahlte, nicht alternde Tochter Satuarias wird nur
dann geboren, wenn MU:12, CH:13 gewurfelt werden
(keine Punkteverschiebungen zuldssig). Lebensenergie und
Astralenergie betragen je 25 Punkte. Bei einer Stufenerhd-
hung steigert die Hexe entweder die LE oder die AE mit
1W6. Falls die Hexe einen Vertrauten besitzt, erhélt sie bel
Erreichen einer jeden neuen Stufe einen zusétzlichen ASP,
daihr der Kontakt mit dem Tier Einblick in die tieferen Ge-
heimnisse der Natur verschafft und dadurch ihre magische
Kraft starkt.

Hexen kleiden sich schlicht (RS1). Wenn sie im Notfal zu
einer Ristung greifen missen, kommt nur ein wattierter
Rock in Frage (RS2), da alles andere ihre Bewegungsfreiheit
zu sehr einschrénkt und sie durch zu hohes Gewicht am Flie-
gen hindern kénnte. Da Hexen ihre magische Kraft aus der
Erde erhalten, kénnen sie nur zaubern, wenn sie den Erdbo-
den oder Wasser bertihren. Keller und Erdgeschosse von
Gebéauden gelten hierbel als erdnah genug. Hohere Stock-
werke oder gar Briicken oder ein Besenritt machen das Zau-
bern unmaglich.

DieHexein Sichworten:

Voraussetzungen: Mut und Charismamindestens 12
Vorziige: Magiebegabung, Flugbesen, Vertrauter
Beschrénkungen: Keine Riistungen tUber RS2, keine Waffen
Uber TP: W+1, Magie funktioniert nur bei Erdkontakt
Lebensenergie: 25 Astralenergie: 25

Sieben Hexenzauber

(Weitere Spriiche finden Sie in dem Abenteuer Im Zeichen
der Krote und der Box Die Magie des Schwarzen Au-
ges, die zu einem spéteren Zeitpunkt erscheinen werden.)

1. Harmlose Gestalt
Beschreibung und Wirkungsweise: Dieser Illusionszauber
|83t die Hexe als vollig harmloses Wesen erscheinen.



Zaubertechnik: Die Hexe schlégt die Hande vors Gesicht
und kauert sich zusammen. Nach ca. 10 Sekunden erhebt sie
sich in neuer Gestalt, z. B. as dter Kruppel oder kleines
Kind. Waffen und andere auffallende Gegenstdnde sowie
Vertraute kdnnen dadurch aber nicht verborgen werden.
Dem Betrachter steht einma eine Klugheitsprobe (+2 +
Stufe der Hexe) zu, um die Tauschung aufzudecken.

Kosten: 8 ASP

Reichweite: 0

Dauer: Stufe der Hexemal SR

2. Hexenblick

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit Hilfe dieses Zau-
bers konnen Hexen einander an den Augen erkennen.
Zaubertechnik: Die Hexe sieht ihrem Gegenllber ca. 7 Se-
kunden lang starr in die Augen. Ist der Mensch, den sie an-
schaut, eine Hexe, so verférben sich die Iris der Angeschau-
ten und der Betrachterin in ein dunkles Purpur. Diese Ver-
farbung kann nur von Hexen wahrgenommen werden.
Kosten: Fur beide Beteiligte 2 ASP. Die Angeschaute kann
sich gegen diesen ASP-Verlust nicht wehren.

Reichweite: 10 Meter

Dauer: 10 Sekunden

3. Krahenruf

Beschreibung und Wirkungsweise: Die Hexe ruft einen
Schwarm Krahen aus dem Nichts zu Hilfe.

Zaubertechnik: Die Hexe formt die Hande zu einem Trich-
ter vor dem Mund und stof3t ein schrilles Kréchzen aus. Die
Anzahl der erscheinenden Krahen ist gleich der Stufe der
Hexe plus 2.

Die Werte einer Kradhe: MU:18, LE:5, RS.0, AT:10, PA:0,
TP:2SP, GS:12/1, AU:100, MK:3. Die Kréhen attackieren
nur ungeschiitzte Korperstellen und verursachen 2 Scha-
denspunkte. Wenn einer Kréhe eine Attacke mit 1 gelingt
und das Opfer nicht pariert, wird sein Auge verletzt, und es
ist fir 1 Monat geblendet.

Kosten: 15 ASP (Die Kosten sind unabhéngig vor der An-
zahl der Kradhen.)

Reichweite: 25 Meter

Dauer: 10 Kampfrunden

4, Hexenknoten

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit diesem Verteidi-
gungszauber kann die Hexe einen Korridor oder einen Weg
flr eine begrenzte Zeit unpassierbar machen.

Zaubertechnik: Die Hexe verknotet ein Stiick Schnur, einen
Faden oder ein Haar und wirft es hinter sich. Es entsteht eine
Zone der Verwirrung, die von denkenden Wesen nicht
(wohl aber von den meisten Tieren) passiert werden kann.

Die Hohe dieser Barriere und ihre Breite entspricht der Stu-
fe der Hexein Metern.

Kosten: 4 ASP

Reichweite: 0 (Lage des Knotens)

Dauer: Stufe der Hexein Minuten

5. Hexenspeichel

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit Hilfe ihres Spei-
chels und unter Einsatz von Astralpunkten kann die Hexe
Wunden und Krankheiten heilen.

Zaubertechnik: Die Hexe streicht ihren Speichd auf die
Wunde des Verletzten; bei Krankheiten und Vergiftungen
muid der Speichel auf die Zunge des Opfers aufgetragen
werden. Die Heilung: Bei Wunden 1 LE fir je 2 ASP, bei
Krankheiten 1 LE pro ASP, bei Vergiftungen 1 LE fir je ei-
nen halben ASP. Die Hexe kann mit ihrem Speiche nicht
sich selbst, wohl aber andere Hexen heilen.

Kosten: Siehe Zaubertechnik

Reichweite: 0

Dauer: Permanent

6. GroRe Gier

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit diesem Spruch er-
weckt die Hexe in einer Person grof3e Gier nach bestimmten
Gegenstdnden. Die 1'erson wird fur die Dauer des Zaubers
ales versuchen, um diese Gegensténde in ihren Besitz zu be-
kommen, alles andere wird dariiber unwichtig.
Zaubertechnik: Die Hexe tippt mit dem linken Zeigefinger
auf die Stirn des Opfers und sagt: ,, Was du jetzt wirklich
brauchst, ist (sind) ... (Bezeichnung des Begierde-Objek-
tes).” Das Opfer kann sich mit einer Klugheitsprobe (plus
Stufe der Hexe) von der Gier befreien.

Kosten: 8 ASP pro Spielrunde

Reichweite: 0 (Bertihrung des Opfers erforderlich)

Dauer: Je nach eingesetzten ASP

7. Sanftmut

Beschreibung und Wirkungsweise: Die Hexe kann den An-
griff eines Tieres aufhalten, indem sie esin eine voruberge-
hende L ethargie versetzt.

Zaubertechnik: Die Hexe schaut dem Tier in die Augen und
beschreibt mit den Armen eine beruhigende Geste. Das Tier
kauert sich darauf wieim Halbschlaf nieder und verbleibt so
3 Spielrunden lang, wenn es nicht vorher angegriffen oder
sonstwie bel&stigt wird. Der Zauber wirkt nur gegen Tiereim
engeren Sinn (auch gegen Riesenformen, nicht aber ge-
gen Monster und Fabelwesen).

Kosten: Halbe Monsterklasse des Tieresin ASP

Reichweite: 5 Meter

Dauer: Siehe Zaubertechnik

Vertraute

Viele Hexen nehmen ein Tier bel sich auf, das sie zu ihrem
Vertrauten machen. Da ein solcher Vertrauter von Anfang
an in Ubersinnlichem Kontakt zur Hexe steht und eine enge,
magisch gefestigte Bindung zu ihr hat, wéchst das Tier nicht
zu einem normalen Exemplar seiner Spezies heran, sondern
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zu einer von Magie erflllten Kreatur —im Volksmund auch
LZaubertier" genannt. Rein aulerlich ist ein Vertrauter an
seinem auffergewdhnlich grofden und préchtigen Wuchs zu
erkennen.

Wenn das Tier etwaein halbes Jahr alt ist, bringt die Hexe es



an einen einsamen Ort, sie hdlt es eng umschlungen und
wartet —im Licht des Vollmonds — so lange ab, bissich eine
Ubersinnliche Briicke zwischen Meisterin und Vertrautem
schliefdt. Von diesem Zeitpunkt an versteht der Vertraute die
menschliche Sprache und ist in der Lage, einfache Auf- trage
seiner Meisterin auszufiihren. (Voraussetzung: Das Tier ist
dazu korperlich in der Lage und es wird geistig nicht
Uberbeansprucht. Der Meister kann dem Vertrauten eine KL-
Probe abverlangen, wenn ihm ein Auftrag der Hexe zu
Uberzogen erscheint. Schliefdich reicht die Klugheit eines
Vertrauten kaum an die Intelligenz eines einfétigen Men-
schen heran.) Das enge Band zwischen Hexe und Vertrautem
kann nur durch den Tod eines Teiles getrennt werden. Ein
Vertrauter ist immer und absolut loyal.

DieWerte der Vertrauten (beim Erschaffen):

Katze Eule Rabe Kréte  Schlang
e
MU: W+4 W+4 W+5 W+4 W+2
KL: W+1 W+3 W+3 W+1 w
GE: W+8 W+3 W+5 w w
KK: W+1 W+1 wW+1 W/2 W+1
LE: W+4 W+4 W+4 W+4 W+4
AE: 5 7 6 15 8
AU: Korperkraft plus Lebensenergie
RS 1 1 1 0 1
AT: 1 10 1 0 10
PA: 6 6 7 0 0
TP 45P 3sP 3SP 0 3sP
GS 8 12/1 13/1 03 5
MK: 6 6 6 7 6

Anm.: Vertraute richten ihre Attacken immer gegen das
Gesicht eines menschlichen Gegners. Bei Attacke 1 (und
mifdungener PA des Gegners) verletzen sieein Auge, dasei-
nen Monat lang geblendet bleibt. Diese Regdl gilt nicht fur
Schlangen und Kréten.

Ein Vertrauter bekommt vom Spielleiter eigene Abenteuer-
punkte fir alle Taten, die er selbsténdig unternimmt. Wenn
die AP pauschal vergeben werden, sollte der Vertraute 25%
der AP bekommen, die die Hexe erhélt. Diese AP werden
aber nicht von den AP der Hexe abgezogen.

Immer wenn ein Vertrauter eine neue Stufe erreicht (es gel-
ten die gleichen Bedingungen wie fir Helden — also 100 AP
fir die 2. Stufe, 300 Al’ fur die 3. usw.), kann er die AT oder
PA und eine Eigenschaft um 1 Punkt heraufsetzen und die
LE um 1W erhohen.

Eine Erhéhung der AE ist nur mit Hilfe der Astralenergie der
Hexe moglich.

Jede Hexe kann einmal im Monat — in einer Vollmondnacht
— nach Belieben eigene Eigenschaftspunkte auf ihren Ver-
trauten (bertragen, auch eine Ubertragung von Lebens-
und Astrapunkten ist moglich. Diese Ubereignung von
Punkten gdlingt nur in eine Richtung (von der Hexe auf den
Vertrauten), kann also nicht umgekehrt oder riickgangig
gemacht werden.

Randbemerkung: Da es héufig vorkommt, dal3 eine Hexe
einen Gegner durch ihren Vertrauten ausspionieren 1af3,
und da Hexenfllche (Grof3e Hexenzauber) oft durch den
Auftritt eines Vertrauten angekindigt werden, darf man
sich nicht dartiber wundern, dal? viele Aventurier das Er-
scheinen irgendeines Raben oder schwarzen Katers als dis-
teres VVorzeichen sehen.

Vertrauten-Magie

In Verbindung mit ihrer Meisterin — gelegentlich aber auch
unabhéngig von ihr — verfligen die Vertrauten Uber eine -
gene Magie, fir die sie mit eéinem beschréankten Vorrat an
Astralenergie ausgestattet sind.

Stimmungssinn

Der Zauber ist nur moglich, wenn zwischen Vertrautem
und Hexe Koérperkontakt besteht. Der Vertraute nimmt die
Stimmung eines Gesprachspartners der Hexe auf, er ver-
starkt diese Wahrnehmung und leitet sie so an seine Meiste-
rin weiter. So kann dann die Hexe sich selbst ein Bild von
der Gefiihlslage ihres Gegenlibers machen: Trauer, Freude,
Feindseligkeit, Wut usw. sind deutlich zu spiiren.

Kosten: 2 ASP

Reichweite: 5 Meter

Dauer: 1 Spielrunde

Tiersnne

Der Zauber ist nur moglich, wenn zwischen Vertrautem
und Hexe Korperkontakt besteht. Der Vertraute »leiht« der
Hexe seine Sinnesorgane. Je nach Tierart wird das Wahr-
nehmungsvermdgen der Hexe dadurch betrachtlich erwei-
tert. Sie kann Dinge wahrnehmen, die fir menschliche Sin-
ne unbemerkt geblieben waren.

Katze: Nachtsicht, Gehor

Eule: Nachtsicht

Rabe: Scharfblick bei Tag

Krote: Magiegesplr — Wahrnehmung der magischen Aura
von Lebewesen und Gegenstanden, wirkt bis zu 2 Stunden,
nachdem die Person/der Gegenstand den untersuchten Platz
verlassen hat.

Schlange: Geruch

Kosten: 3ASP

Reichweite: Nachtsicht: 50 Meter, Scharfblick: 1000 Meter,
Geruch: 1 Meter, Gehdr: 50 Meter, Magiegespir: 10 Zenti-
meter

Dauer: Solange die Einzelwahrnehmung benétigt wird,
aber nie langer als 6 Stunden, dann miissen neue ASP inve-
stiert werden.

Hexefinden

Der Vertraute findet zu seiner Meisterin, indem er ihre ganz
personliche magische Ausstrahlung Uber eine grol3e Entfer-
nung aufnimmt.

Kosten: 2 ASP

Reichweite: Stufe Vertrauter plus Stufe Hexe in Kilometern
Dauer: Hochstens 2 Tage, dann miissen neue ASP investiert
werden.
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Die funf bisher bekannten Vertrauten- Tierarten

Katze

Hexen bevorzugen grof3e, schwarze Tiere — zumeist Kater.
Katzen-Vertraute besitzen die bekannten Vorzige ihrer
nicht magischen Verwandten: aul}erordentliche Gewandt-
heit, gute Nachtsicht, sicheres Orientierungsvermégen
usw. Da kastrierte Tiere als Vertraute nicht in Frage kom-
men, wird die Zuverléssigkeit dieser Vertrauten-Art bis-
weilen durch ihren stark ausgeprégten Sexualtrieb auf die
Probe gestellt. Schon mancher Hexe ist ihr Kater mit Hilfe
einer ,rolligen* Katze entfiihrt worden.

Eule

Eulen sind reine Nachttiere, ihre Nachtsicht wird von kei-
nem anderen Vertrauten Ubertroffen. Mit ihren Greifklauen
sind sie zu allerlel Uberraschenden Hantierungen fahig: z. B.
Schliissel in Schldssern zu drehen.

Am Tage sind alle Werte der Eule zu halbieren. Ausnah-
men: LE, AE, RS, MK)

Rabe

Der Scharfblick eines Raben kommt fast dem eines Raubvo-
gelsgleich. Als einziger Vertrauter ist er in der Lage, kurze
Sétze zu lernen und sie — dank seiner magischen Begabung —
auch sinnvoll zu verwenden. Er kann also zur Ubermittlung
kurzer Botschaften eingesetzt werden.

Nach Anbruch der Dunkelheit sind alle Werte des Raben zu
halbieren. (Ausnahmen: LE, AE, RS, MK)

Krote

Unter den zahlreichen aventurischen Krétenarten eignet
sich nur die Koschkréte fir ein Leben as Vertraute. Die
Koschkrote wird etwa 20 cm lang, ihre matt glénzende,
schokoladenbraune Haut ist mit Warzen und ockergelben
Farbsprenkeln Ubersét.

Wie die meisten anderen Kréten auch, kann die Koschkréte
ein Hautgift absondern, das auf der menschlichen Haut zu
Verdtzungen fuhrt. Kréten kénnen sich an Land und im
Wasser nur sehr langsam bewegen, daher muf3 die Hexe ihre
Vertraute tragen, wenn sie sie mit sich nehmen will. Die
meisten Hexen benutzen dazu ein Krétenkérbchen, denn
auch Hexen sind gegen das Gift der Kréte keineswegs im-
mun, und da die Kréte ihr Gift unbewuf — bei Aufregung
und Gefahr — absondert, kann sieleicht ihre eigene Meisterin
verletzen.

Unter den ,,Zaubertieren® nimmt die Koschkrote eine be-
sondere Stellung ein, da sie nicht nur eine extrem hohe
Astralenergie, sondern auch drei elgene Zauber besitzt:
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1 Tarnung

Die Krdéte kauert sich zusammen und prefdt sich flach gegen
den Boden. In diesem Zustand ist ihre von Magie unter-
stitzte Tarnung so perfekt, dal? man sie auch als unsichtbar
bezeichnen konnte. Die Kréte ist im getarnten Zustand un-
fahig, sich zu bewegen.

Kosten: 2 ASP

Reichweite: 0

Dauer: 3 Spidrunden

2 Krotengift

Das Hautgift der Kréte verursacht normalerweise ein paar
dicke Wasserblasen (1 SP) in der Handfl&ache desjenigen, der
nach der Kréte greift. Die Kréte kann aber auf magische
Weise die Wirkung des Giftes so abwandeln, dal3 sie der
Hand, die nach ihr fal%, eine Krotenhaut anhext. Dann
Uberzieht sich die gesamte Hand mit einer Haut, wie sie wel-
ter oben beschrieben wurde. Bisher wurde kein Mittel zur
Abwehr oder Umkehrung dieses Zaubers gefunden. Eine
»Krétenhand bedeutet fir ihren Trager 2 Punkte Abzug auf
CH und 1 Punkt Abzug auf GE.

Kosten: 4 ASP

Reichweite: 0

Dauer: Permanent

3 Krétenschlag

Wenn die Kréte sich selbst oder ihre Meisterin von gefahrli-
chen Gegnern angegriffen sieht, kann sie ihre gesamte
Astralenergie in eine magische Entladung umsetzen, die bei
den Opfern TP in Hohe der eingesetzten ASP verursacht.
Bel diesem Zauber wendet die Kréte immer ihre gesamte
derzeit verfiigbare AE auf; sie kann den Krdétenschlag aso
nicht dosieren.

Kosten: S. o.

Reichweite: 2 Meter

Dauer: Augenblicklich

Schlange

Es gibt zwei Schlangenarten, die sich zu Vertrauten eignen:
Smaragdnatter und Pechnatter, erstere ist gléanzend grin,
letztere glanzend schwarz. Beide Arten werden etwa 2 Me-
ter lang und sindungiftig.

Die Gottin Hesinde sieht es gern, wenn eine Hexe eine
Schlange zur Vertrauten wahlt, eine solche Hexe darf darauf
hoffen, daid ihr die Géttin hin und wieder eine Gunst ge-
waéhrt.
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Das Schwarze Ange - ein faszinierendes Spiclerlebnis!

Aventurien, ein famastischer Kontinent, erwartet Sie. Als

Mitspieler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dort be

ginnt das Spiel, und Sie schiipfen in die Rolle emer Spelfigur

Mit einem Ml sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spiclen als »Held« in
einer Abenteurergruppe — nicht gegeneinander, sondern miteinander. Sie
giehen aus, um fir das Gute in einer'Welt voller Gefahren gegen dic Michie

des Schicksals zo kiimpfen. Sie retien Entfihne, bergen Schilze oF
und verfolgen dimonischfinstere Monster und andere Scheull- # X
P * ~
|
V.
-

4

lichkeiten, wie den sMolchow, dins schrecklichsie Ungeheucr =
aller Zeiten

Die Wepe zum Zicl sind gefihrlich, und nur der ~Meister

dees Schwarzen Augess — der Spielleiter —weill, welche A
Abenteuer und Schrecknisse auf die Helden warten. Kénnen i

sie das Schicksal zwingen, thr Ziel zu erreichen? r,.-ﬂ‘-": ~

Mur ihire ldeen, ithr Mut, thre Geschicklichkeit sowie

cin wenig Giliick kéinnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen. Und ohne
Euntasic und Kreativitit werden Sie bei den Spiclen des Schwirzen Auges

stets schwer zu kiimpfen haben,

[ie Well des =Schwarzen Augess
In Asventuricn, dem fantastischen Land des sSchwiarzen Augess, warten
unzihlige Abenteuer auf Sie, Allerdings. man mub die Gesclze des «Schwar
zen Auges« kennen, sonst ist man verloren. Begimnen Sie deshalb mit der Bus
e Helden des Schworzen Angess, Sic cnthiilt dic Grundregeln und em
erstes Abenteuer. Dort lesen Sie auch, wie man «Meister des Schwarzen
Augess wird, Mit den »Abemtener-Bichern« dringt man dann Gieschichte fir
' Geschichie in die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibl =Solo-
Abenteners, die der »Meister des Schwarzen Auges< modeniert und
mit mehreren Spielern erlebt. Aventurische Helden fungen mit des
ersten Erfuhrungsstufe an, Wihrend cines Abenicucrs sammein die
@ Helden =Abentener-Punktes und steigen so Abenteuer fiir Abenteuer
Stufe um Stufe nof.

Zum Inhalt des Buches = Hexennachits

Matiirlich haben die Helden die Einladung #u einem Hexenfest nur allz begieny
angenommen. Welcher neugienge Abenteurer kann da schon widerstehen, wenn or
von einer jungen schiinen Frau zu einer echten Hexennieht geladen wird !

Aber bald hricht bel der nichilichen Feier das Choos aus - eine hinterhillige Entfidh-
rung macht dem frishlichenTreiben cin jlihes Ende. Und Thre Helden stecken wieder
cirmial dort, wo sie sich schon so oft befanden: awischen allen Stliblen und — matten
in cinem Abénteuer!

o Alsemiemer-Hurh etiili il informeiioess, die min s, mn s - Meisio des somarmm bages: s g e Spinm
i Ramtwstischas Abeanener i Fiibren, Wie min - Abelter dis Schuarsen Aupess wird, il m s Alamirwrllnss-Spiel, das al
diy whelsrivn Kitgive anid & i Detsilalormatiomes ooihill, gridn Sohrches, Bas Tl s Sl bl ok |yrmillage o

diiiin Tasphlchen aller Abraseoey des nbiiwarorn Saigeas,
[ |||I
& H:r‘




