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ILLKONMIMEI I DER_
WELT DES SCHWARZEND AVGES!

Stolze Konigreiche, strahlende Ritter und intrigante
Verschwirer. Verwunschene Wilder, rachsiichtige Geis-
terscharen und verwegene Abenteurer. Verborgene Ge-
heimnisse, uralte Ritsel und machtvolle Zauberer — all
das und noch viel mehr erwartet Sie in Aventurien, dem
mittelalterlich-fantastischen Kontinent in der Welt des
Schwarzen Auges.

gebcn Sie sich in das Land der Fantasie. Schliipfen Sie
in die Rolle eines Helden ganz nach Threm Geschmack -
obals weise Magierin, tapferer Krieger, mystische Elfe, un-
erschiitterlicher Zwerg oder weltgewandte Diebin — und
treten Sie zusammen mit Ihren Mitspielern unbekannten
Gefahren und skrupellosen Feinden entgegen. Lisen Sie
Ritsel, bestehen Sie heldenhaft Herausforderungen und
bestimmen Sie die Geschicke eines ganzen Kontinents.
In Threr Abenteuergruppe spiclen Sie nicht gegeneinan-
der, sondern miteinander. Sie zichen aus, um fiir das Gute
in ciner Welt voller Geheimnisse und Mysterien gegen
die Michte des Schicksals zu kimpfen. In der Welt

des Schwarzen Auges befreien Sie Landstriche von

der Tyrannei einer finsteren Hexe, entlarven int-

rigante Grafen, retten Entfithrte, bezwingen mythische
Ungeheuer, fiihren Liebende zusammen oder erforschen
uralte Ruinen. Sie bergen Schitze und kimpfen gegen
Raubritter, Wegelagerer, feuerspeiende Lindwiirmer und
viele andere Schreckenskreaturen.

Doch die Wege zum Ziel sind vielfiltig und meist gefihr-
lich, und nur der Spielleiter — der Meister des Schwarzen
Auges — weil, welche Abenteuer und Herausforderungen
auf die Helden warten. Ideen, Mut, Geschicklichkeit und
auch Gliick entscheiden dariiber, ob die Gruppe der Aben-
teurer die Hindernisse iiberwinden kann oder an den He-
rausforderungen zu scheitern droht. Doch als Held des
Schwarzen Auges stechen Thnen ungezihlte Maglichkei-
ten often.

MitDrakensang: Der Kult der goldenen Masken halten Sie
maoglicherweise Thr erstes ‘richtiges’ Rollenspiel-Abenteuer
in der Hand. Das vorliegende Heft wendet sich an verschie-
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¢ Interessenten: Vielleicht haben Sie bereits erfolgreich
eldengruppe durch das Computerspiel Drakensang
rt und sind neugierig, wie man auch mit Freunden
viel Fantasie Fantasy-Rollenspiel und die Welt Aventu-
erleben kann. Genauso mag es sein, dass Sie auf ande-
m Wege vom Hobby Rollenspiel erfahren haben und Das
hwarze Auge (auch kurz DSA genannt) einfach einmal
nen lernen wollen. Aber auch ‘alte Spielerhasen’, die
n lange dabei sind, finden mit diesem Abenteuerheft
entlich einige Anregungen, um als Meister neue Spie-
rin die Welt der Rollenspicle zu locken.

P DRrRakensanG LEBT WEITER!

énn Sie Das Schwarze Auge: Drakensang kennen (und
eicht sogar schon erfolgreich beendet haben), dann ha-
Sie Aventurien bereits ein klein wenig bereisen kénnen
schon viele interessante Figuren und Orte kennen ge-
t. Doch damit ist die immer fortschreitende Geschichte
turiens noch lange nicht zu Ende: Weitere Geheimnis-
ilt es zu erkunden, bislang unbekannte Verbindungen

Wie schon in den Browser-Soloabenteuern Drakensang:
Verschworung in Ferdok und Drakensang: Todesfluch
(die unter www.dsa-games.de zu finden sind) kénnen
auch in Drakensang: Der Kult der goldenen Masken
neue, mutige Helden einen weiteren Blick hinter den
Schleier der drachischen Verschworung im Fiirstentum
Kosch werfen. Thnen begegnen bekannte Figuren wie-
der, und Sie werden auch an Orte gelangen, die bislang
im Computerspiel unzuginglich waren. Neue Gefahren
miissen abgewandt werden, wenn es gilt, die tief verborge-
nen Geheimnisse eines Drachenkults zu liiften.

Doch Der Kult der goldenen Masken bictet Thnen noch
mehr: Mit dem vorliegenden Band kénnen Sie erstmals
mit Freunden gemeinsam Ihre ersten abenteuerlichen
Schritte in der Welt des Tischrollenspiels machen. Bekann-
te Personen und Orte (wie das kleine Dérfchen Avestreu)
erleichtern Thnen den Einstieg und geben weitere interes-
sante Details tiber sich preis. Aber auch alle, die Draken-
sang nicht kennen, werden leicht und verstindlich in die
Welt des Schwarzen Auges eingeftihrt und kénnen schnell
Gefallen an dem abenteuerlichen Spiel finden.

__den Morden in Ferdok warten auf thre Entdeckung. Aventurien wartet auf Sie!

inE KURZE EINFUHRUNG ins ROLLEOSPIEL

s Schwarze Auge ist ein Fantasy-Rollenspiel. Dieses Wort will uns sagen, dass
es mit zwel Dingen zu tun haben: Unter Fantasy versteht man eine Litera-
igattung. Der typische Fantasy-Roman schildert eine Welt, in der magische
ale, pfifhige Schelmenstreiche und hitzige Schwertkdmpfe zum Alltags-
n gehoren, eine Welt, in der sich das Gute in stetem Kampf mit dem
psen befindet, und in der man — anders als in der ‘Hierundjetzt-Welt’
- noch relativ leicht zwischen Gut und Bése unterscheiden kann. In
esem Sinne ist die Odyssee ebenso eine Fantasy-Geschichte wie das
ibelungenlied, Der Herr der Ringe, die Conan-Romane oder Die Un-
dliche Geschichte.
Rollenspiel bedeutet: Sie, der Spieler, tibernehmen eine Rolle in
nem solchen Fantasy-Abenteuer. Sie agieren wie ein Roman-

d in einer imaginiren Welt und bestimmen gemeinsam
mit Thren Freunden Verlauf und Ausgang der Geschichte.

amit aber iberhaupt ein Abenteuer entsteht, benétigen

die ‘Guten’ (die von den Spielern dargestellten Helden) ein

ar Widersacher: Monster, Piraten, Stralenriuber oder an-

re Schurken. Die Rolle dieser Gegenspieler iibernimmt der

pielleiter — auch Meister des Schwarzen Auges genannt. Der

eister kennt seine ‘Handlanger’, und er weil}, welche Ziele sie

rfolgen; darum kann er den Spielern mitteilen, wie thre Widersacher
die jeweiligen Aktionen der Helden reagieren. Aus den wechsel-

-"'\_._'nn" RO -,l .. S——
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gen Beschreibungen von Aktionen und Reaktionen der Helden

und ihrer Gegner entsteht — kurz gesagt — das Rollenspiel.




SELBST DER HELD SEIn

Gemeinsam mit Thren Mitspielern schliipfen Sie in die
Rollen von Helden. Jeder kann sich selbst aussuchen, ob
er ein starker Barbar sein will oder ein machtvoller Zau-
berer, eine verschlagene Streunerin oder eine edle Ritte-
rin. Dabei spielt die Gruppe nicht gegeneinander, sondern
miteinander. Denn jeder Held besitzt ganz spezielle Fi-
higkeiten und Stirken — und nur, wenn alle zusam-
menarbeiten, kénnen sie das Abenteuer losen

und die Geschichte zu einem befriedigenden

Ende bringen.

So werden die Gefihrten einer Heldengruppe

die Protagonisten spannender, gefihrlicher

oder amisanter Geschichten — den so ge-

nannten Abenteuern. Wie in einem Ro-

man oder einem Film erforschen Sie

alte Geheimnisse, feilschen mit ge-

wieften Hindlern, decken eine Ver-

schwoérung auf oder bereisen ferne

Reiche. In jedem Fall aber treffen

Sie selbst die Entscheidungen

Helden:

sich

fir Thren
Stellen  Sie
wagemutig  der

groen Orkhor-

de — oder suchen

Sie lieber Schutz

hinter festen Burg-

mauern? [Lassen Sie

sich von der frechen

Schankmaid becircen

— oder haben Sie nur Oh-

ren fiir den geheimnisvollen Fremden

mit der Schatzkarte? Uberreden Sie

Ihre Gefihrten, sich in die Héhle

des Drachen zu wagen — oder reicht

es Thnen, das entfiihrte Kind vor seinem

Schicksal als Menschenopfer zu bewahren und zu ver-
schwinden, bevor die Bestie zuriickkehrt?

Der IMEISTER

Ein Spieler — und es mag gut sein, dass niemand anderes
als Sie, der sich gerade dieses Abenteuerheft durchliest,
der Auserwiihlte sein wird — spielt selbst keinen Helden,
sondern ist der Spielleiter — beim Schwarzen Auge traditi-
onell Meister genannt. Er kennt bereits das Abenteuer und
fihrt die anderen Spieler (genauer gesagt: deren Helden)

durch die Geschichte. Dabei fungiert er nicht nur als Er-

B T
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zihler und ist ihr Auge und Ohr, sondern stellt sie auch
vor schwierige Aufgaben, Ritsel und Herausforderunge )
Ebenso verkorpert er alle anderen Figuren des Abenteus
ers — sei es den dubiosen Auftraggeber, den stotternden
Wirt oder den entfithrten Hindlersohn, der sich am Ende

iiberschwiinglich bei den Helden bedankt.
Wichtig ist, dass der Meister nicht gegen die Spieler spielts
Im einen Moment kann er die Rolle des finsteren Gegen#
spielers iibernechmen, im nichsten Moment ist er
aber der hilfsbereite Rollkutscher, der den Helden
wichtige Hinweise gibt. Damit ist seine Aufga
be sehr anspruchsvoll und vielseitig, aber gera-
de deshalb macht sie auch besonders viel

Spab.

Das ROLLENSPIEL
UnD SEIinE REGELE

Wie bei einem Brettspiel trif

man sich auch zum Rollenspiel

in geselliger Runde — nur dasg
es statt eines Spielbretts und
Spielfiguren nur Stifte und

Zettel bedarf (daher der englis
sche Begrift Pen and Paper) und:
vor allem natiirlich Phantasie;
Vorstellungskraft und Lust, sich

und seinen Helden in ein spans
nendes Abenteuer zu stiirzen. Bei den
“Zetteln” handelt es sich um das so ges
nannte Heldendokument, auf dem allg
wichtigen Eigenschaften
(Name,
erlernte
Zauber usw.) festgehals

cines Helden

Kampfstirke,

ten sind. Normalerweise
kann sich jeder Spicler secinen
Helden personlich erschaffen, im
vorliegenden Abenteuer bieten wir Thnen und Ihren Mit:
spielern aber bereits ab Seite 57 einige vorgefertigte Hel®
den, aus denen Sie auswiihlen kénnen.
Wenn Sie spiter Rollenspiel zu einem lingerfristigen
Hobby machen wollen, finden Sie alle Regeln und auch
eine vollstindige Heldenerschaffung in Das Schwarze
Auge — Basisspiel, das auch als PDF der Drakensang-
DVD beigelegt wurde.
Wie in jedem anderen Spiel gibt es auch beim Schwarzen
Auge bestimmte Spielregeln, die dazu dienen, die untes
schiedlichen Fihigkeiten der Helden (dargestellt dureh
die Werte auf dem Heldendokument) zu v::rd(:utlicht:_




per Wiirfelwurf tiber Erfolg oder Misserfolg einer
zu entscheiden. Lingst nicht alle Aktionen und
onen werden durch den Wiirfel entschieden — aber
ndere dann, wenn nicht klar ist, ob den Helden
ischwierige Aufgabe auch tatsiichlich gelingt (Kimp-
faubern, korperliche Aktionen, aber auch der Einsatz
issen oder Verftihrungskiinsten), kann der Meister
Wiirfelwurt (die sogenannte Probe) verlangen. In

d vorliegenden Abenteuer gibt es eine Ubersicht iiber
vichtigsten Regeln (siche unten). Im Abenteuertext
n Sie zudem an vielen Stellen, an denen der Wiir-
‘zum Einsatz kommen kann, weitere Hinweise und

Vorschlige. Wenn Sie eine Vorstellung davon bekommen

wollen, wie eine typische Rollenspielszene ablaufen kann,
kénnen Sie im Basisspiel ab Seite 8 nachlesen.

inFo-Kasten
Mitden bisherigen Informationen kénnen Sie bereits
beginnen — weitere Hinweise zum Rni]cnspic:l, zZum
Umgang mit Spielerreaktionen oder Regeln und
auch viele weitere niitzliche Tipps prisentieren wir

IThnen wihrend des Abenteuers in solchen Kisten.

' iE SPIELREGELI inm ALLER KURZE

en folgenden Seiten finden Sie eine sehr kurze Vari-
€ der DSA-Regeln. Sie reicht véllig aus, um das Aben-
jer um die Goldenen Masken und auch viele andere
teuer zu spiclen, und gerade Rollenspiel-Einsteigern
fhen wir schr empfehlen, sich erst einmal auf die hier
stellten Regeln zu beschriinken.
Sie jedoch auf der Suche nach einer gréferen Va-
ionsbreite sind und vielleicht sogar eigene Helden

erstellen wollen, finden Sie eine reiche Auswahl an ent-
sprechenden Méglichkeiten im Basisbuch ab Seite 13. Die
meisten der dort enthaltenen Regeln sind eine Fortfiih-
rung des hier prisentierten Materials, aber gerade im Be-
reich der Zauberei gibt es einige Mechanismen, die nicht
kompatibel sind. Dabei miissen Sie sich dann entschei-
den, welche der Regelvarianten Sie fiir Thre Spielrunde
auswihlen.

E‘m}nosﬁTZLiCHE VORBEREIiTUIG

: ELDENAVSWAHL vnbD WURFEL

, was ein Mitspieler zu Beginn des Spiels benétigt, ist
e der Archetypen-Karten, die sich ab Seite 57 befinden
us denen sich jeder Spicler die Figur aussuchen kann,
am liebsten spielen méchte. Mehr zu diesen Karten
auf Seite 10. Sorgen Sie als Meister auBerdem dafiir,
fiir das Spiel einige Notizzettel, Stifte sowie mindes-
§ — wic auf dem nebenstehenden Bild —
1 zwanzigseitiger Wiirfel
nzigseiter; 1W20) und
- sechsseitiger Wiirfel
Sechsseiter) vorlie-

WissEnswERTES zum
WURFELD UNID 2Um RUNDEN

Eine Angabe wie 3W6 bedeutet, dass Sie drei sechs-
seitige Wiirfel rollen (bzw. dreimal hintereinander
mit IW6, wenn nur ein Wiirfel zur Verfiigung steht)
und die Wiirfelergebnisse aufaddieren; eine Anga-
be 2W20+ 10 bedeutet, dass Sie zwei zwanzigseitige
Wiirfel rollen, die Ergebnisse zusammenzihlen und
zusitzlich 10 Punkte addieren. Bei allen Rechnun-
gen wird echt gerundet, das heifit, dass 1,49 zu 1 ab-
gerundet, 1,5 zu 2 aufgerundet wird.

b g g et s
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Die KarRTEn pDER ARCHETYPEDN

Zum Schnelleinstieg in die Welt des Schwarzen Auges
liegen diesem Band ab der Seite 57 sechs verschiedene
Archetypen bei, aus denen sich jeder Spieler eine Figur
auswihlen kann. Natiirlich ist es kein Problem, dem je-
weiligen Archetypen ein anderes Geschlecht zuzuweisen.
Wenn ein Spieler also lieber einen Magier statt einer Ma-
gierin spielen will, dann dndert das an den Werten tiber-
haupt nichts.

Aufden Karten finden sich alle Details und Werte, die die
Spieler zum Erleben des Abenteuers bendtigen:

A: Die ‘Kopfwerte’ zeigen einige grundsiitzliche Daten
zum Helden, unter anderem seine Profession, ein Portrait,
Platz fiir einen Namen und Angaben zum Aussehen.

B: Die Eigenschaftswerte Mut, Klugheit, Intuition, Cha-
risma, Fingerfertigkeit, Gewandtheit, Konstitution und
Kérperkraft bilden die Grundlagen eines aventurischen
Helden; auf sie kann mit IW20 eine Probe abgelegt wer-
den (sieche Seite 13).

C: Das sind die grundsitzlichen Heldenwerte Lebens-

punkte (LeP), Astralpunkte (AsP), Magieresistenz (MR),

Riistungsschutz (RS) sowie die Abenteuerpunkte (AP).

RuBina WEIBEnsTEIn

[Macierin avs ELEnvina

Alter: 21

GriiBle: 1,6¢
Augenfarb
Haarfarbe: [

[lgen»«dmﬂen

MU 10 !
H IN 1
/] FF 12 (:I‘
il KO 11 KK ¢
4 Allgemeine Werte
| LeP26  As
RS 1
AP
Kampf
AT 8 PA
TP 1W6+3 (M

|| Talente
i Geschichtswissen (KL/KL/IN) 4, Magickunde (KL/K,

{1  Menschenkenntnis (KL/IN/CH) 3, Sagen/Legenden

Selbstbeherrschung (MU/KO/KK) 5, Uberreden (M

H{  Zechen (IN/ I\H[\l\lfs

il Zauber

¢  Balsam Salabunde (KL/IN/CH) 5, Blitz dich find (K 8,

1l Duplicatus Doppelbild (KL/CH/GE) 4, Flim Flam ] ) 8,

{{  Foramen Foraminor (KL/KL/FF) 3, Ignifaxius Flam “fKO) 6,

| Odem Arcanum (KL/IN/IN) 8, Paralysis starr wie Ste +MR) 2
« Penetrizzel Tiefenblick (KL/KL/KO) 4

D: Dieser Block ist den Kampfwerten gewidmet, darus
ter die Attacke- und Parade-Werte sowie (bei Fernki
fern) der Fernkampf-Wert. Weiterhin findet sich hier Pla
fiir die Waffen und ithren Schaden, den sie anrichten kon
nen. -
E: In diesem Block sind alle Talente mit den Talentpunk
ten (TaP) notiert, die der Held beherrscht. Da alle Tales
proben aus je drei Eigenschaftsproben bestehen, sind
bendtigten Eigenschaften hier Dreierkombinationeng
nannt (z.B. MU/IN/KK).

F: Sollte es sich bei dem Charakter um einen zauberkl
digen Helden handeln, finden sich hier seine Zaubersps
che mit ihren Werten. Auch bei ithnen sind die benotigt
Eigenschaften aufgezihlt.

G: Dieser Bereich enthilt einen Abriss iber den Hi
grund des Helden und die méglichen Griinde, w
er sich auf Wanderschaft durch das Fiirstentum Kos
befindet. .
H: In diesem Feld sind alle wichtigen Ausriistung
genstinde festgehalten, die der Held am Anfang
Abenteuer bringt.

I: Hier finden Sie einige beispielhafte Zitate, die i
iiber den Charakter des Helden verraten.

N}Bmﬁ W EIBEnsTEin

Macierin avs ELEnvina

I’ | Hintergrund
Rubinia Weilienstein stammt aus der weilimagischen ‘Akademie der
Herrschaft zu Elenvina’ und ist den GroBen Fluss hinauf Richtung
Ferdok gefahren, um in Salmingen das Gg i1s der ‘Stibe von
\pen rechten
e. Am lichsten
oder Ahnliches

Salmingen’ zu untersuchen. Doch dor
i Erfolg und befindet sich nun wieder aj
{1 wiire es ihr, wenn sie noch ein magisc
erforschen kénnte, um nicht ganz mit 18
1 zu miissen. So entschloss sie sich, die Reise von Salmingen zuriick
t! nach Ferdok lieber zu Fulb statt mit einer Kutsche zuriickzulegen
vielleicht gibt esja im Dunkelwald oder seiner Niihe noch etwas

i Intergssantes zu entdecken.

| Ausriistung
| Magierstab (1W6+1TP)
rot-schwarze Magierrobe (RS 1)
/] Notizbiichlein mit eigenen Aufzeichn
|| Buch Vom reisenden Adepten
1 Phiole mit Zaubertrank (gibt W20 As
Geld: 2 Dukaten, 4 Silbertaler, 9 Kreuzer

i Zitate

»Interessant. Diese arkane Implikation sg r zu bestitigen,
1 dass ... oh, dass das eine magische Fall ¢! Feuerballle
1 »Bei Hesindes Weisheit, diese Schrifts agierwelt auf
den Kopf stellen!«
»Lasst mich Euch korrigicren: In Wahrh

es sich so, dass ..«




RBEREITUNGEN
R DEN IMEisTER

dér Spielleiterin bendtigen Sie natiirlich auch

, die Sie den Spielern priisentieren wollen.
Sie das vorliegende Abenteuerheft zu-
durchgelesen haben, damit Sie einerseits
druck von der Spielweise und den Regeln

e zu erkliren. Scheuen Sie sich aber auch

en Mitspielern zur Einstimmung und Er-
inleitungs- und Regeltexte vorzulesen und
am die Spielmechaniken zu entdecken und

sich gegenseitig zu erkliren. Zum anderen aber miissen
Sie — und nur Sie allein — natiirlich im Vorfeld wissen,
welchen Verlauf das Abenteuer Der Kult der goldenen
Masken nehmen wird. Sie miissen dabel nichts auswen-
dig lernen, und es macht auch nichts, wihrend des Spiels
kurz zu unterbrechen, um nochmals Passagen nachzule-
sen. Es ist aber auch sinnvoll, sich beim ersten Durchlesen
ein paar Notizen zu machen.

In den folgenden Abschnitten stellen wir alle wichtigen
Heldenwerte und Spielmechanismen vor, die Sie zum er-
folgreichen Erleben des Abenteuers benétigen.

EBENSPUNKYIE vnb AsTRALPUNKTE

LEBEODSPUNKTE

igenschafien des Helden, die seine korperli-
istigen ‘Eckpfeiler’ bilden, seinen Tulenten,
tfahrung in verschiedenen Wissensgebieten
itsfeldern stchen, und seinen Kampfwerten
Held iiber einen wichtigen Wert, der seine
Verfassung widerspiegelt: Die Lebenspunkte
entieren, ob ein Held kleinere Blessuren oder
nden erlitten hat, und zeigen, ob er dem Le-
em Tode niher steht.
der nur noch 5 oder weniger Lebenspunkte
ampfunfihig (und auch unfihig zu zaubern oder
en Talente anzuwenden) und kann sich nur mit
1 Bewusstsein halten. Ein Held, dessen Lebens-
uf0 oder darunter sinken, ist so gut wie tot (ihm
irschnell geholfen werden, sonst stirbt er).

AsTRALPUNKTE

dige Helden verfiigen tber Astralpunkte
ne fiir die meisten Aventurier nicht bemerkbare
die Welt durchstromt und von Zauberkundigen
gesammelt werden kann. Astralpunkte sind gewis-
der ‘Brennstoff” fiir die Zauberei. Wenn sie auf
‘kann der Zauberer keine Zauber mehr wirken,
paber sonst keine Einschrinkungen. Unter 0 kén-
stralpunkte nicht sinken.

REGENERATION

Wenn ein Held durch Kimpte Lebenspunkte verloren
hat oder durch Zauber Astralpunkte, sind diese nicht auf
Dauer verloren, sondern regenerieren sich, wihrend der
Held ausruht. Lebens- und Astralpunkte kann man zu-
riickgewinnen, indem man mindestens sechs Stunden
schlift (iiblicherweise die Dauer eines Nachtschlafs). Da-
nach erhilt der Held je 1W6 verlorene LeP und / oder
AsP zuriick, solange die maximalen Punkte noch nicht

erreicht sind.

ZeitfeinHEITED im SPIiEL

In Spielbegriffen benétigen wir noch eine Zeiteinheit
fiir kurze Abschnitte, in die das Spiel bisweilen un-
terteilt 1st. Wir verwenden im Kampf oder bei dhnli-
chen, mit Action’ vollgepackten Teilen des Spiels die
Kampfrunde (die etwa drei Seckunden dauert und
in Aktionen wie Attacke und Parade unterteilt ist)
Des Weiteren verwenden wir bisweilen die irdischen
Sekunden, Minuten und Stunden (letztere 1st auch
in Aventurien bekannt) zur Verdeutlichung ecines
Sachverhalts.
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fiGEHSCHQFTEH UnbD EiGENSCHAFTSPROBEN

Die grundlegenden Werte jedes Helden sind seine Eigen-
schaften. Sie bestimmen seine kérperlichen und geistigen
Grundlagen. Auch die Talentproben lassen sich auf Ei-
genschaftsproben zuriickfithren. Eigenschaftswerte bewe-
gen sich fiir menschenihnliche Wesen in einem Rahmen
iiblicherweise zwischen 6 und 21, wobei Werte zwischen
8 und 14 den Schwerpunkt bilden.

Es gibt acht Eigenschaften, die einen Helden charakte-
risieren: Mut (abgekiirzt MU), Klugheit (KL), Intuition
(IN), Charisma (CH), Fingerfertigkeit (FF), Gewandt-
heit (GE), Konstitution (KO) und Kérperkraft (KK).

Die BEpevitvunc
DER EiGEnSCHAFTEN

Mut (MU): die Fihigkeit, in kritischen Situationen ent-
schlossen und schnell zu handeln, aber auch die Eigen-
schaft, keine Angst vor dem Neuen oder vor Risiken zu
haben. Passiv eingesetzt steht Mut fiir eine hohe Willens-
kraft und geistige Zihigkeit, vor allem, wenn es darum
geht, Schrecknissen ins Gesicht zu sehen.

Klugheit (KL): Intelligenz und logisches Denkvermé-
gen, die Fihigkeit, eine Situation Stiick fiir Stiick zu ana-
lysieren und daraus Schliisse zu zichen, sowie das schnel-
le Erkennen von weltlichen und magischen Zusammen-
hingen. Eine hohe KL steht auch fiir angesammeltes
Biicherwissen und ein gutes Gedichtnis.

Intuition (IN): die Fihigkeit,

richtige Entscheidungen zu

treffen, ohne vorher lange zu iiberlegen, oder die schnel
Einschitzung von Personen und Situationen, wenn d
nétigen Daten und Fakten fehlen. Auch ein gutes Eif
fiihlungsvermogen in Personen und die Fihigkeit, sif
mit den Schwingungen der astralen Kraft in Einklangg
bringen, werden vermittels der Intuition geregelt.
Charisma (CH): Dies reprisentiert die personliche At
strahlung, Redegewandtheit und Fiihrungsqualititen,
Fihigkeit, die eigene Stimme, Gestik und Mimik b
zeugend einzusetzen; auch die Stirke einer magiscl
Aura ist mit dem Charisma-Wert verbunden.
Fingerfertigkeit (FF): geschickter Einsatz der Fin
gute Koordination von Auge und Hand, vor allem bei
komplizierten Arbeiten wie Schreiben, Zeichnen, dé
Entschirfen von Fallen oder dem Knacken von Schi
sern; allgemeine manuelle Geschicklichkeit.
Gewandtheit (GE): kérperliche Beweglichkeit, schaj
Reaktionen und Reflexe, eine gute Einschitzung deré
nen Armreichweite, Sprungkraft usw., was sich bei h
GE in geschmeidigen Bewegungen duBert.
Konstitution (KO): Diese fast ausschlieBlich passive
gesetzte Eigenschaft ist ein Mal fiir die korperliches
higkeit und Wider-

standskraft, die Fi-

higkeit, Krankheiten

und Giften zu wider-

stehen.




K): steht fiir das Vorhandensein von schie-

ift, vor allem aber die Fihigkeit, sie planvoll

zusammen mit der Konstitution auch ein
gemeine Gesundheit eines Helden.

MGEINNISCHAFTSPROBEI

n ein Held eine Aktion durchfiihrt, deren
¢ht von vornherein feststeht, kann der Meister
verlangen. Und: Der Meister sollte auch nur
obe verlangen, wenn der Ausgang der Probe
n und fiir den Spielveriauf bedeutend ist — GE-
fdas Ersteigen ciner normalen Treppe oder KO-
§ korrekte Atmen sind tberfliissig und stéren
juss. Ebenso wenig steht dem Spieler ein Recht
bE Z1.
digjenige Eigenschaft des Helden ‘auf die Probe
die fiir das Gelingen der Aktion von entscheiden-
putung 1st: Mit Kérperkraft-Proben bricht man
mit Gewandtheits-Proben balanciert man iiber
en, zum Uberreden eines stérrischen Zéllners
erfolgreiche Charisma-Probe notwendig usw. Bei
be wiirfelt der Spieler mit dem 20-seitigen Wiir-
0). Das Resultat darf nicht hher sein als der Wert
ie Probe gestellten Eigenschalft.

gosch (KK 14) will eine schwere Falltiir anheben. Der
hat festgelegt, dass dafiir eine Korperkraft-Probe nitig
pmuss Bargoschs Spieler mit W20 eine 14 oder weniger

Die Auswirkungen einer gelungenen Probe liegen auf der
Hand: Der Held hat seine Aktion erfolgreich ausgefiihrt.
Die Folgen einer gescheiterten Probe legt der Spielleiter
fest — meistens sind auch sie leicht vorstellbar: Die Tiir in
unserem Beispiel ist zu schwer (moglicherweise zerrt sich
der Held die Muskeln); ein Held, der télpelhaft schleicht,
wird entdeckt; eine vermurkste Charisma-Probe kann
schallendes Gelichter, aber auch eine handfeste Ohrfeige
nach sich zichen usf,

ERLEICHTERTE
UIID ERSCHWERTE PROBEDN

Der Spielleiter kann je nach Situation Proben erleichtern
oder verschiirfen. Wenn die Falltiir im oben genannten
Beispiel aus einer massiven Eisenplatte besteht, so kann
der Meister zum Beispiel eine Kérperkraft-Probe +3 ver-
langen. Wiire sie aus diinnen Brettern gezimmert, kénnte
eine Korperkraft-Probe —4 geniigen. Im ersten Fall muss
der Spieler eine 3 zu seinem Wiirfelwurf addieren und
darf trotzdem seinen Eigenschaftswert nicht iibertreffen,
im zweiten Fall kann der Held eine 4 von seinem Wiirfel-
wurf abzichen.

Wenn die genannte Falltiir noch mit einem eisernen Riegel ge-
sichert ist, kann der Meister auch eine Korperkraft-Probe +4
verlangen. In diesem Fall miisste Bargoschs Spieler eine 10 oder
weniger wiirfeln, damit er seine KK von 14 auch dann nicht iiber-
trifft, wenn er zu dem Wiirfelergebnis 4 hinzu gezéhlt hat.

———— e

j aLENTWERTE vnp TarLeEnTPrROBED

ben erwihnt, entscheidet eine Probe auf eine der
genschaften tiber Erfolg und Misserfolg vieler Ak-
.die ein Held unternimmt. Nun kommt es aber im
dufig zu Situationen, in denen mehr als eine Fi-
chaft des Helden gefordert ist oder in denen in Jah-
er Erfahrung erlerntes Wissen wichtiger ist als die
0" Eigenschaften: Beim Klettern muss der Held bei-
weise tiber Muz, Korperkraft und Gewandtheit verfii-
ind alle drei Eigenschaften sollten vom Spielleiter
e Probe gestellt’ werden, wenn der Held eine Klet-
unternimmt. Ferner ist zu berlicksichtigen, ob der
iiber cine gewisse Erfahrung im Klettern verfiigt,
ne Kenntnisse — beziehungsweise seine Unerfah-
it — sollten ebenfalls Auswirkungen auf das Gelin-
r Probe haben.

Solche Fertigkeiten wie Klettern, Reiten, Heilen u.i. be-
zeichnen wir als Talente; das Mal3 der Erfahrung, die ein
Held in einem Talent besitzt, sind seine Talentpunkte
(kurz: TaP). Ublicherweise bewegen sich die Talentpunk-
te in einem Rahmen von 0 bis 21 (mit entsprechenden
Ausnahmen von —4 bis +30).

DiE TaLentrPrOBE

In ciner Talentprobe flicBen die Eigenschaftswerte eines
Helden und seine Talentpunkte zusammen. Er stellt zu-
gleich seine korperlichen und geistigen Voraussetzungen
unter Beweis und nutzt die vorhandene Erfahrung, die er
auf dem jeweiligen Gebiet besitzt. Um seine Klettertour zu
bestehen, legt unser bergsteigender Held nacheinander drei
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Eigenschaftsproben ab: auf Muz, Gewandtheit und Kérper-  Diese situationsabhingigen Modifikatoren kénnen ent

kraft. Falls der Held iiber Klettererfahrung verfiigt, also  stehen, wenn eine Probe von vornherein besondes
Punkte im Talent Klettern besitzt, so kann er versuchen, schwierig ist, der Held momentan abgelenkt oder durcl

mit diesen Punkten misslungene Proben auszugleichen. eine Riistung behindert ist, er gutes Werkzeug besitzt odél

Die Talentpunkte sind also eine Art ‘Notfallvorrat an frei-
en Eigenschaftspunkten’. Der Spieler wiirfelt seine erste
Eigenschaftsprobe (und wenn die misslingt, kann er die
fehlenden Punkte aus dem Notfallvorrat nehmen), dann
die zweite (korrigiert bei Bedarf) und schlieBlich die drit-
te (und gleicht im Notfall noch einmal mit Talentpunk-
ten aus, wenn er noch welche hat). Natiirlich kann der
Held nicht mehr Punkte aus dem Notvorrat nehmen, als
darin enthalten sind. Wenn er also beispielsweise schon
bei der ersten Eigenschaftsprobe alle Talentpunkte ver-
braucht hat, dann stehen ihm fiir die zweite und dritte
Eigenschaftsprobe keine Ausgleichspunkte mehr zur Ver-
fiigung. Wenn er aber zu einem spiteren Zeitpunkt eine
neue Klettern-Probe ablegen muss, steht thm wieder der
vollstindige Vorrat zur Verfiigung.

— e e

Beispiel: Daria (MU 12, GE 15, KK 12, 7 TaP in Klettern) ist
der festen {”bvl'/\'llg'\lrx;;. dass die saftigsten \[,n:"-"i immer an den
hochsten Asten hingen. Da sie nun versuchen will, das herrlich
rote Exemplar ganz oben zu erreichen, verlangt der Meister eine
Klettern-Probe von ihr,
Sie wiirfelt beim Mut eine 14 — das sind zwei Punkte zu viel, die
sie aber aufgrund ihrer Erfahrung im Klettern ausgleichen kann
Die erste Probe ist gelungen, und von ihren 7 Talentpunkten sind
nur noch & iibrig. Bei der Gewandtheit zeigt der Wiirfel eine 16.
Sie muss also weitere 5 TaP nehmen, um diese Probe zu einer
gelungenen Probe zu machen, bleiben nur noch 2 iibrig. In der
Korperkraft-Probe wiirfelt sie eine & — diese Probe ist also auf
jeden Fall gelungen, so dass sie im Endeffekt sogar noch 2 Talent-
punkte iibrig hat. Alle drei Eigenschaftsproben sind gelungen, also
ist auch die Talentprobe gelungen. Daria erreicht den obersten Ast
— und entdeckt von dort oben aus zufillig die Truppe Orks. die
sich heimlich dem nahegelegenen Bauernhof néhert.

TaLentPrOBEN mit
ZUSCHLAGEII ODER ABZUGEN

Wenn ein Held eine besonders gewagte oder schwierige
Aktion unternimmt, wird die Talentprobe normalerwei-
se vom Meister mit einem Zuschlag, einer Erschwernis
belegt; weniger schwierige Taten kénnen durch einen
Abzug — eine Erleichterung — vereinfacht werden. In sol-
chen Fillen werden die Talentpunkte des Helden vor dem
Auswiirfeln der Probe mit dem Zuschlag oder dem Abzug
verrechnet. Dazu wird eine Erschwernis von den TaP ab-
gezogen, eine Erleichterung zu ihnen addiert.

-
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gar keines, er unter Zeitdruck steht oder sich besondes
viel Zeit lassen kann und dergleichen mehr.

Wenn ein Held in einem Talent einen negativen Wert auf
weist oder seine Talentpunkte durch situationsabhingig
Modifikatoren unter 0 fallen, so muss er diesen Betrag ua
ter null zu jedem der drei Wiirfe der Probe addieren un
darf dennoch den jeweiligen Eigenschaftswert nicht iibé
treffen, wenn die Probe gelingen soll. Negative TaP fiihi
also stets zu drei erschwerten Eigenschaftsproben.
Beispiel: Shafir (MU 12, IN 13, CH 14: 5 TaP in Uberredd
versucht, auf dem Basar einen besonders guten Preis fiir @
“echt giildenlindische” Brosche herauszuschinden (mit der er$
ne Liebste beeindrucken will), weify aber nicht, dass er an e
ausgebufften Trickbetriiger geraten ist.

Der Meister hilt die Aufgabe fiir wirklich schwierig und legt den
schlag auf die Probe mit 9 Punlkten fest, was bedeutet, dass Shd
die Probe jetzt ablegen muss, als hitte er —4 TaP (5 TaP minu§
schlag 9 = —4), er muss also drei jeweils um 4 Punkte erschw
Proben wiirfeln. Bei der MU-Probe fallt eine 8 (puh), bei der
Probe jedoch eine 10, womit die Probe nicht gelungen ist — dani
es auch nichts, dass der Wiirfel bei der CH-Probe eine 2 }’l‘igl.
misslungene Uberreden-Probe bedeutet nun, dass Shafir witl
tief in die Tasche greifen muss, um die Brosche zu erwerben.

e e e e e

AvifomatiscHER ERFOLG
unp IMIiSSERFOLG

Zu den Regeln iiber Erfolg und Misserfolg einer Talg
probe kommt hinzu, dass eine Doppel-20 (zweimal:
20 bei den drei Eigenschaftsproben gewiirfelt) bei @
Talentprobe einen automatischen Fehlschlag bede

genauso wie eine Doppel-1 immer einen Erfolg bedet

OFFEN ODER VERDECKT WURFELN?
Bei einigen Talenten wie Orientierung, Menschenkei
nis oder Sinnenschirfe ist es sinnvoll, sie grundsitzli
verdeckt vom Meister wiirfeln zu lassen (um bei dg
Spielern eine ebenso groBe Unsicherheit iiber @
tatsichlichen Sachverhalt der Situation zu erzeug
und somit die Spannung zu erhalten). In manci
Situationen kénnen Sie die Spieler aber auch sel
wiirfeln lassen — vor allem, wenn es nicht wichtigh

ob die Spieler den Ausgang der Probe kennen.
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chtet der Talentpunkte des Helden und des

les dritten Wiirfelwurfs.

fach-1 bedeutet cinen spektakuliren Erfolg, der
tzeffekte nach sich zicht, eine Dreifach-20
akuliren Patzer, der je nach Lage der Dinge
tliche Auswirkungen fiir den Helden nach
kann. Uber die Art solcher Wirkungen befin-

Bichen (KL/IN/IN)
en und Verfolgen einer
d durch Proben auf dieses
regelt. Die Schwierigkeit,
e zu folgen, hingt natiir-
denbeschaffenheit, Licht-
en und ihnlichem ab. Der
sollte bei jedem Terrain-
| eine Probe verlangen, dic
(frische Schneedecke) bis zu
ahler Fels) variieren kann. Bei
aten Bodentypen (wie z.B. ei-
Btaubfreien MarmorfuBboden)
t der Meister keine Probe zu
Féihrtensuchen-Proben der
| konnen vom Meister ver-
tirfelt werden.

spiel (MU/CH/FF)

Erschwernis der Probe kann
entweder sein eingesetztes

ielfachen oder (bei einem
ten Gliicksspiel) Wiirfeler-

TaLent-UBErsicHT

Zur Einfithrung in das Rollenspiel haben wir den Ar-
chetypen in diesem Band nur eine Auswahl an besonders
niitzlichen Talenten gegeben. Diese reichen aus, um Der
Kult der goldenen Masken und weitere Einsteigeraben-
teuer zu bestehen. Ein umfassenderes Talentsystem fin-

den Sie in den Basisregeln ab Seite 109.

gebnisse zu seinen Gunsten idndern,
neue Karten ziehen und dergleichen.
Das Scheitern einer Probe kann den
Helden in arge Bedriingnis bringen
(notorische Falschspieler geniefien
iberall in Aventurien eine extrem
kurze Lebenserwartung). In Kombi-
nation mit einer Sinnenschirfe-Probe
kann ecin hohes Falschspiel-Talent
auch dazu dienen, eventuelle Moge-
leien zu enttarnen. (Aber auch hier
ist absolute Vorsicht angeraten: Aus
oben genannten Griinden ist eine
falsche Bezichtigung meist Grund
genug fiir eine Duellforderung.)
Falschspiel-Proben kénnen natiirlich
auch vom Meister verdeckt gewiirfelt

werden.

Geschichtswissen (KL/KL/IN)
Die
schichte Aventuriens betrigt mitt-

schriftlich niedergelegte Ge-
lerweile drei Jahrtausende, aber die
Vaolker
reichen noch deutlich weiter zuriick.
Ein Held, der sich mit Geschichte

Uberlieferungen  mancher

auskennt, kann anhand der Bauwei-
se beurteilen, aus welcher Epoche
eine Ruine stammen konnte, kennt
die Namen lingst verstorbener Herr-
scher und hat schon von manchen
fast vergessenen Kriegsziigen und
Heldentaten gehort.




Gotter/Kulte (KL/KL/IN)

In Aventurien gibt es viele unter-
schiedliche Religionen und Glau-
bensrichtungen. Dieses Talent ent-
scheidet, was der Held iiber die
Feinheiten der eigenen Religion weil}
(Feiertage, Heilige, Ablauf von kulti-
schen Handlungen), aber auch, was
er von anderen Gottheiten und deren
Gliubigen gehort hat.

Heilkunde (KL/CH/FF)

Briiche, Schnitte, Stiche und ande-
re Verletzungen, die im Kampf oder
durch Unfille entstehen, kénnen von
einem Heilkundigen kuriert werden.
Nach einer gelungenen Heilkunde-
Probe steigt die nichtliche Regene-
ration des Patienten um I1W6+2 LeP
(die AsP-Regeneration ist natiirlich
nicht betroffen). Ein Held, der keine
LeP mehr besitzt, kann durch Heil-
kunde stabilisiert werden, so dass kei-
ne unmittelbare Todesgetahr mehr
besteht. Fiir jeden LeP unter 0 wird
die Talentprobe jedoch um 2 Punkte
erschwert.

Beim Scheitern der Heilprobe wird
die normale Heilung fiir 24 Stun-
den unterbrochen, und der Verletzte
erleidet IW6 zusitzliche Schadens-
punkte. Die Probe dauert eine halbe
Stunde. Es konnen nur solche LeP-
Verluste mit diesem Talent geheilt
werden, die durch Verletzungen ver-
ursacht wurden, also keine Vergiftun-
gen oder Krankheiten.

Klettern (MU/GE/KK)

Eine Klettern-Probe steht
dann an, wenn der Held eine schwie-
rige Klettertour (wie das Uberklettern

immer

einer Burgmauer oder das Bezwin-
gen ciner Felsklippe) unternimmt.
Je nach Art und Héhe des zu iiber-
kletternden Hindernisses kann die
Probe mit einem Zuschlag belegt
werden; sinnvoll eingesetzte Kletter-
hilfen (Steighaken, Seile, Wurfanker)
erleichtern natiirlich die Probe, wenn
man mit ihnen umzugehen versteht.

Korperbeherrschung (MU/IN/GE)

Ausrutschen auf einer steilen Trep-
pe, Abrollen nach einem Sturz vom
Pferd, ein Hechtsprung iiber das just
einstiirzende Briickensegment oder
das auf-den-Beinen-Bleiben auf ei-
nem Schiff im Sturm — in all diesen
Fillen ist das Talent Kérperbeherr-
schung gefragt. Die Schwierigkeit der
Situation sollte auch die Hohe der
Zuschlige bestimmen.

Magiekunde (KL/KL/IN)

Was passiert als nichstes, wenn der
alanfanische Zauberer die Hand zur
Faust ballt? Kénnte dieser in allen
Farben schillernde Ring ein altes dra-
chisches Artefakt sein? Wie kann es
sein, dass die FuBispuren des Elfen
auf einer freien Fliche abrupt en-
den? Alle diese Fragen kénnen auch
von nicht magisch begabten Helden
beantwortet werden, die sich mit den
arkanen Kinsten beschiftigt haben.
Ob als (seltenes und geheimes) Bii-
cherwissen oder aus cigener leidvol-
ler Erfahrung — vielleicht bringt ein
Fetzen dieses Wissens in der niichs-
ten Auseinandersetzung die Ent-
scheidung.

Menschenkenntnis (KL/IN/CH)

Eine Talentprobe hilft dem Helden,
die wahren Absichten einer Meister-
person (oder eines flunkernden Ge-
fihrten) zu durchschauen. Die Zu-
verlissigkeit eines Bergfiihrers kann
auf diese Art ebenso ecingeschitzt
werden wie die Ehrlichkeit eines
Rosshindlers. Menschenkenntnis-Pro-
ben werden prinzipiell vom Meister
verdeckt ausgefiihrt. Je nach Gelin-
gen teilt der Meister dem Spieler mit,
welche Gefiihle die Person bei dem
Helden auslost — dies kann bei einer
misslungenen Probe auch durchaus
eine Fehleinschitzung sein. Um zu
verhindern, dass der Held mit Hilte
einer einfachen Menschenkenntnis-
Probe den zentralen Bosewicht cines
Abenteuers schon bei der ersten Be-
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gegnung entlarvt, kann der Mei
die Talentprobe mit einem geheim
Zuschlag belegen, der sich tiblic !
weise aus der Erfahrung der M@
terperson ergibt. Bei Personen d
Zuschli

zumindest empfehlenswert.

fremden Kulturen sind

Orientierung (KL/IN/IN) _
Das Talent regelt die Fahigk

Himmelsrichtungen zu bestim
und sich in unbekanntem Gelis
zurechtzufinden. Ein sicherer @
entierungssinn versagt aber auch
groBen Gebiuden und unter
schen Anlagen nicht, weil der

ein Gefiihl fiir die Proportionen|
Riume und ihre Lage zueinan
hat. Orientierungs-Proben kann|
Meister verdeckt wiirfeln, in bes
ders schwierigen Situationen (gl
formige Eiswiisten, unterirdischel
byrinthe) sollte er das sogar tun.

Sagen/Legenden (KL/IN/CH)

Wer sich in diesem Talent gebi
hat, kennt sich nicht nur mit Si
und Gewohnheiten des eigenend
kes aus, sondern kann auch die(
ter und Heroen identifizieren unf
in der Lage, Sagen und Legendd
Wort und/oder Schrift wieders
ben. Um die Sagen und Legen
fremder Vélker zu kennen, sind
Talentproben mit einem Zusd
zu versehen. Bei den verbreif
Mythen und Legenden der eig
Kultur sind nur in Ausnahmef
Proben nétg.

Schleichen (MU/IN/GE)
Erfolgreiches Schleichen ist nich
eine Frage der Korperbeherr
sondern auch der Aufmerksan
um potentielle  Gerduschqu
wie knarrende Dielen oder
ne Zweige auf dem Boden rech
tig zu erkennen und zu verme
Natiirlich spielen auch das Te
und die Bekleidung des Heldes

wichtige Rolle bei dem Versuch




hlos fortzubewegen. Auf fest-
mpftem Erdboden mag dem
gen Helden ein Anschleichen
¢ Probe gelingen. Mit Reitstie-
durch deren Sohlen man keine
auf dem Boden spiiren kann)
¢gh einen Wald voller trockener
¢ zu schleichen, erfordert schon
auberordentliches Schleichen-Ta-
. Der Spielleiter sollte eventuelle
schliige von Bodenbeschaffenheit,
tung und Schuhwerk des Schlei-
nden abhingig machen. Schlei-
#-Proben der Helden kbnnen vom
ster verdeckt gewiirfelt werden.

Mosser Knacken (IN/FF/FF)
ist die Grundlage des Einbre-
andwerks. Um ein  Schloss
ge den passenden Schliissel (d.h.
t Dietrichen, Haarnadeln,
m o0.4.) zu oftnen,
der Meister Proben
it Schivsser Knacken
angen, dic je nach
en Umstinden mit def-
en Zuschligen versehen sind. Ein
slingen der Probe bedeutet in den
sten Fillen, dass der Dietrich oder
improvisierte  Einbruchswerk-
g im Schloss abgebrochen ist und
ere Offnungsversuche nur unter
mals

erschwerten  Bedingun-

durchgetiithrt werden kénnen.

it diesem Talent koénnen auch be-

immte Arten mechanischer Fallen
tschirft werden. Hierbei bedeutet
"‘_'z Scheitern der Probe allerdings
8ts, dass der Held die Falle ausge-
st hat und 1hre volle Schadenswir-
ung erleidet.

ghwimmen (GE/KO/KK)
Held mit 2 Talentpunkten
ann sich einigermalen iiber Was-
halten und auch langsam in die
nschte Richtung paddeln. Er
uss also keine Schwimmen-Probe
gen, wenn er in einen Tiimpel
illt. Proben werden vor allem fillig,
enn der Held im Wasser eine unge-

wohnliche Leistung vollbringen will,
z.B. tauchen, einen Gefihrten oder
eine sperrige Last beférdern oder im
oder unter Wasser kimpfen. Bei dem
Talent Schwimmen hat der Spiel-
leiter eine Rethe von Faktoren zu
berticksichtigen, die die Zuschlige
auf eine Probe beeinflussen kénnen:
vor allem eine eventuelle Strémung
(reiBende Brandung oder ein wilder
Gebirgsfluss kénnen bis zu 8 Punkte
Zuschlag verursachen) und die Riis-
tung des Helden.

Selbstbeherrschung (MU/KO/KK)

Zum einen bezeichnet die Selbst-
beherrschung die Fihigkeit, groBen
Schmerzen =zu Ein
hoher Wert kann also nicht nur auf
der Folterbank, sondern auch im

widerstehen.

ﬂun‘“ e

Kampf oder auf einem strapazisen
Eilmarsch von Nutzen sein. Zum
anderen ist die Selbstbeherrschung
auch dann gefordert, wenn es gilt,
Versuchungen zu widerstehen und
zum Beispiel ein Lachen zu unter-

driicken.

Sich Verstecken (MU/IN/GE)

Das Talent bestimmt die Fihigkeit,
ein geeignetes Versteck blitzschnell
zu entdecken und zu nutzen. Ein
Held, dessen Talentprobe misslingt,
hat entweder die Sinnenschirfe sei-
ner Verfolger unterschitzt oder war
zu lange unschliissig (“Soll ich lieber
unterden Stuhl...oderinden Schrank
... oder doch auf den Leuchter?”). In
einer Umgebung, die absolut keine
Verstecke bietet, braucht der Meister
dem Helden keine Talentprobe zu
gestatten. Die Proben kénnen vom
Meister nach Bedart verdeckt gewtir-

felt werden.

Singen (IN/CH/KO)

Eine gute Singstimme ist zwar

nicht jedem und jeder in die

Wiege gelegt, das heilit aber
nicht, dass sie sich nicht entwickeln
und bilden lieBe. Das Talent Singen
ist zum Sologesang, dem Vortrag ei-
nes Heldenepos oder der Begleitung
von Musik geeignet, und ein passab-
ler Vortrag wird sowohl von den No-
vizen verschiedener Kulte als auch
von Theaterchéren — und natiirlich
von professionellen Singern, Barden
und Skalden — erwartet.

Sinnenschirfe (KL/IN/IN)

“Ich presse mein Ohr an die Tiir, hére
ich etwas?” So lautet cine Standard-
frage in jedem Spiel. Der Spielleiter
kann die Genauigkeit aller Helden-
Wahrnehmungen von Sinnenschérfe-
Proben abhingig machen. Solche
Proben (die sich natiirlich auch auf
das Erspiiren feiner Gertiche oder
das Erspihen weit entfernter Ziele,
auf das Ertasten filigraner Gravu-
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ren und das Schmecken von Gift im
Wein beziehen) sollten vom Meister
verdeckt gewiirfelt werden. Misslun-
gene Proben bedeuten entweder, dass
der Held nichts wahrnimmt oder ei-
ner Tduschung unterliegt.

Uberreden (MU/IN/CH)
Mit diesem Talent i1st ein Held in

bei dieser Talentprobe scheitert, darf
sich nicht wundern, wenn bei einem
nichtlichen Wolkenbruch sein Zelt
samt Ausriistung davonschwimmt,
weil er das Bichlein, an dessen Ufer  ken weisen.
er rastet, gewaltig unterschitzt hat.
Aber auch die Jagd und die Kriu-
tersuche kénnen mit diesem Talent

gepriift werden. Wildnisleben-Proben

nichsten Tag — in Aventurien je nach
Schwere ‘Wolf ” oder “Werwolf ’ ges
nannt — lisst sich durch eine erfolg:
reiche Zechen-Probe in die Schran

der Lage, sein Gegeniiber mit einem  kénnen vom Meister verdeckt gewiir-

Wortgewitter so zu verwirren, dass  felt werden.
sich dieses — zumindest kurzfristig
—vom Helden zu bestimmten Hand-
lungen bewegen lisst. Es kommt
zum Beispiel zur Anwendung, wenn
der Held einen Hindler dazu brin-
gen will, den Preis fiir einen Gegen-
stand zu senken, oder wenn er eine
Stadtwache anliigt, warum er mitten

in der Nacht mit einem Dietrich ver-
sucht, das Tiirschloss des Rathauses
zu Hffnen. Zechen (IN/KO/KK)

Ein Held kann jederzeit zu ei-

SIS | TR T TR S v

Wildnisleben (IN/GE/KO)

Unter diesem Begriff sind all die
kleinen Dinge zusammengefasst, die
fiir ein Leben unter freiem Himmel
wichtig sind: Auswahl und Einrich-
ten eines geeigneten und geschiitzten
Lagerplatzes, Feuer anziinden, opti-
males Brennmaterial finden, das sich
auch in feuchtem Zustand fiir ein
Lagerfeuer eignet, usw. Ein Held, der

nem Gelage eingeladen werden,

das ithn an die Grenze seiner Be-
lastbarkeit bringt. Normalerweise
entsteht durch starkes Zechen zwar
ein Zugewinn an Mut, gleichzeitig
aber auch ein drastischer Abzug auf

alle anderen Eigenschaften. Durch
gelungene Zechen-Proben kann

ein Held solche iiblen Folgen ab-

wehren. Auch der schwere Kopfam

AV

MaBeinHEITED vnp
GewicHTE

LanGemeinHEITED

Entfernungen werden.in Aventurien in Schritt und
Meilen gemessen, wobet ein Schritt einem irdischen
Meter und eine Meile einem irdischen Kilometer ent-
spricht. Ein Spann ist 20 Zentimeter lang, ein Finger

entspricht zwel Zentimetern.

GeEwicHTSEIimHEITEN
Ein Quader entspricht einer Tonne. Von einem Stein
sprit‘hl man, wenn ein Kilogramm gemeint ist. Eine

Unze wiegt dagegen 25 Gramm.

GELD
Im Mittelreich handelt man im grundsitzlich mit
dem (goldgeprigten) Dukaten. Dieser ist 10 Silberta=}
ler wert, fiir den man wiederum pro Stiick 10 Heller
erhilt. Ein Heller entspricht dann 10 Kreuzern. Wer
also nur noch fiinf Kreuzer in der Tasche hat, ist ein}

armer Schlucker.




AS KamPFsysTeEm

n mogen steile Felswiinde, verschlossene Truhen und
fickreiche Hindler ja schon fordernd fiir einen aventuri-
ghen Helden sein, aber dariiber hinaus gibt es auch noch
jegner, die die Helden daran hindern wollen, ihre Ziele
i erreichen. Das mogen Tiere sein, die die Durchque-
ng ‘thres’ Waldes nicht zu schiitzen wissen — das Fleisch
¢t Helden dafiir aber um so mehr —, regelrechte, nur auf
und Verwiistung bedachte Monstrosititen oder vom
schurken gedungene Séldner und Wachen. Aber auch
ner Erzbosewicht selbst wird nur in den wenigsten Fiil-
n nach einem klirenden Gespriich bei einer Tasse Tee
on seinen Schurkereien ablassen.
dnd wenn es dann zum Kampf kommt, benétigen Sie
Meister oder Spieler natiirlich auch Regeln, um solche
pfe durchzuspielen, egal, ob dies nun ein Degenduell

f den Zinnen einer Burgruine ist oder der Ringkampf

s Thorwalers mit einem erziirnten Biiren. Denn
solcher Kampf ist nicht mit einer einzelnen
be abzuhandeln, sondern mit einer Abfolge von
Proben, die jeweils fiir Angriffe und fiir Abwehrbe-
vegungen stehen. Eine misslungene Probe bedeu-
hier also nicht, dass der ganze Kampf verloren
ysondern nur, dass eine einzelne Bewegung, ein
elnes Manover nicht so gegliickt ist, wie es ge-
lant war.

ATfacke viip ParAaDE

die Grundelemente des DSA-Kampfsystems sind
er Attacke- und der Paradewert (kurz: AT und
A), auf die — ganz wie bei einer Eigenschaftspro-

Proben mit dem zwanzigseitigen Wiirfel ab-
ot werden: Der Angreifer wiirfelt eine Probe
seinen AT-Wert, der Verteidiger auf seinen
A-Wert, oder kiirzer: Der Angreifer wiirfelt eine
Hacke, der Verteidiger eine Parade. Gelingt die
tacke und misslingt die Parade des Gegners,
pist dem Angreifer ein Treffer gelungen, der nun
ine bestimmte Anzahl von Trefferpunkten (TP)
chtet, diec von Waffe zu Waffe unterschiedlich sind.
diesen Trefferpunkten darf der Verteidiger nun noch
en Wert seines Riistungsschutzes (RS) subtrahieren und
iSs den verbleibenden Rest als Schadenspunkte (SP)
on seinen Lebenspunkten (LeP) abziehen.

FEROKAMPF

Ahnlich erfolgt der Kampf mit Bogen, Armbrust oder
Wurtdolch: Hierzu besitzen einige Helden einen Fern-
kampf-Wert (FK), auf den sie ihren Schuss oder Wurf
wiirfeln. Eine Parade ist fiir den Gegner nicht méglich —
Pfeile und Armbrustbolzen verursachen also bei Gelingen
der Fernkampf-Probe sofort Trefferpunkte. Die FK-Probe
ist jedoch oft erschwert: Bei grofier Entfernung oder ei-
nem kleinen Ziel, und natiirlich auch dann, wenn sich das
Ziel bewegt. Wie groBl der Zuschlag ist, bleibt dem Spiel-
leiter {iberlassen, aber ein Schuss auf einen fiinfzig Meter
entfernten Hasen, der Haken schlagend davonliuft, sollte
schon um mindestens 10 bis 12 Punkte erschwert sein.

DErR ABLAVF EimeEs KamPFES

Ein Kampf gliedert sich in Kampfrunden (KR), in de-
nen jeder Beteiligte einmal attackieren und einmal pa-
rieren darf. Dann beginnt die nichste Kampfrunde, und
der Kampf geht weiter, bis einer der Kimpfer aufgibt, tot
oder kampfunfihig ist — oder bis sein Gegner freiwillig
von thm ablisst.

Beispiel: Daria wird in eine Messerstecherei mit einem Strafen-
rauber verwickelt. Sie kimpft mit ihrem Dolch (AT 12, PA 8, TP
1W6+1), und sie trigt eine Lederweste, die ihr einen RS von 1
verleiht. Ihr Gegner ist ebenfalls mit einem Dolch bewaffnet (AT
11,PA7 TP 1IW6+1) und JL‘}.,IIIIll mit dem ersten Angriff.




Die Meisterin wiirfelt eine 7, also ist die Attacke-Probe des Rau-
bers gelungen. Darias Spielerin schafft die Parade nicht (die ge-
wiirfelte 9 iibersteigt ihren PA-Wert), so dass der Angriff gelingt.
Die Meisterin erwiirfelt den Schaden, wozu sie einen sechsseitigen
Wiirfel nimmt und 1 zu dem Wiirfelergebnis addiert (IW641).
Der Wiirfel zeigt eine 4, was d Trefferpunkte ergibt. Von diesen
5 TP kann Daria | abziehen, da sie ja die Riistung tragt, aber die
verbleibenden 4 Schadenspunkte werden von ihrer Lebensenergie
subtrahiert: Der Rauber hat ihr eine blutende Stichwunde zuge-
figt.

Wem die erste Attacke zusteht, hiingt oft von der Situati-
on ab: In der Regel sind es die Angreifer, die zuerst ihre
Attacke wiirfeln diirfen, vor allem natiirlich bei einem
Hinterhalt oder {iberraschenden Angriff. Sollte sich nicht

genau festlegen lassen, wer Angreifer ist, dann konnen die
Helden zuerst ihre Attacken ausfithren.

Da jeder Kimpfer pro Kampfrunde nur einmal attackies
ren und einmal parieren darf, kann es vorkommen, dass
jemand, der mehrere Gegner hat, die gelungene Attacke
eines zweiten Gegners nicht mehr abwehren kann — in
diesem Fall ist diese Attacke automatisch ein Treffer. Eben-
so kann es bei einem gut geplanten Uberraschungsangriff
dazu kommen, dass dic erste Attacke der Angreifer von den
orientierungslosen Opfern nicht pariert werden kann.
Das Abschielien oder Werfen einer Fernkampfwatte dauert
genauso lange wie der Angriff mit einer Nahkampfwaffes
Allerdings dauert es bei einem Bogen eine Kampfrunde
um cinen Pfeil aus dem Kécher zu nehmen und auf dig
Sehne zu legen, bei einer Armbrust sogar 8 Kampfruns
den, um sie schussbereit zu machen. Mit einer Schuss
waffe kann nicht pariert werden.

ZQUBEKEi

Neben den durch ‘handwerkliche’ Losungen zu bewil-
tigenden Problemen stehen Helden aber oft auch vor
Aufgaben, die mit den ‘Waffen des Geistes” angegangen
werden miissen — und damit sind hier nicht Denksport-
aufgaben gemeint, sondern die in Aventurien von vielen
Kundigen angewendete Zauberei.

Zauberei begegnet den Aventuriern in Form von Zau-
berspriichen und in der Person von Magiern, Elfen und
anderen magisch begabten Personen wie Hexen oder
Druiden und magischen Lebewesen wie Drachen und
Einhérnern. Damit ein Lebewesen in Aventurien Zaube-
rei anwenden kann, muss es von Geburt an dazu begabt
sein, Astralpunkte — den “Treibstoff * aller aventurischen
Zauberei — in sich aufzunehmen.

Mit einem Zauberspruch werden diese Astralpunkte in
einen magischen Effekt — eine Lichtkugel, eine Verwand-
lung, ein Blendstrahl, heilende Krifte und dergleichen —
nach dem Willen des Zauberers umgewandelt; jeder Zau-
berspruch bendtigt also eine gewisse Menge Astralpunkte.
Um einen Zauberspruch zu wirken, benétigt ein Magie-
anwender Konzentration: Dazu legt er eine Zauberpro-
be ab, die wie eine Talentprobe (siche Seite 13) gehand-
habt wird. Fiir diese Probe stehen dem Zauberer je nach
Spruch bestimmte Zauberfertigkeitspunkte (ZfP) zur
Verfiigung. Wird der Zauber gegen eine Person gewirkt,
die damit nicht einverstanden ist, so gilt deren Magieresis-
tenz (MR) als Erschwernis (was bei den genannten Zau-
bern vor allem beim PARALYSIS der Fall ist). Das Ablegen
dieser Probe benétigt eine gewisse Zeit, die so genannte

Zauberdauer. Gelingt die Probe, so wirkt der Spruch eing
bestimmte Zeit lang, die Wirkungsdauer genannt wird;
Neben den genannten Komponenten sind Zauber noch
durch ihre Reichweite gekennzeichnet.

Macieanwenpvune vnp MissLinGen
Wiihrend ein Held (in diesem Band verfiigen diel
Magierin und die Auelfe tiber Zauberkraft) seine!
Magie wirkt, kann er natiirlich keine Attacken oder
Paraden ausfiihren — oder er muss seinen Zauber§
vollstindig abbrechen. Misslingt eine Zauberspruch-1§
Probe, so verpufft der Zauber wirkungslos und es®

werden noch die Hilfte der Zauberspruchkosten

von den AsP abgezogen.

£t AR e - ey

ZAUBERSPRUCH-UBERSiCHT

Fiir den Magier und den Elfen haben wir einige schon
und wirksame Zauber aus dem groPen Repertoire dé
DSA-Regeln herausgesucht. Mit diesen lassen sich berei
viele Hindernisse bei den ersten Schritten in Aventurie
umschiffen und auch stirkere Gegner bekdmpfen. Spi
ter wird es auch méglich sein, weitere Zauber zu erlerng
und anzuwenden. Eine Ubersicht und kurze Erkliru
zu den hier verwendeten Zaubern finden Sie im Folgei
den. Weitere Zauber und detailliertere Regeln und B
schreibungen finden Sie in den Basisregeln ab Seite 16]




atrutz (IN/GE/KO)
auber
ik: Die Zaubernde streicht sich
n Hiinden iiber die Brust und
tdie Zauberformel.
rdauer: 2 KR
ng: Die Zaubernde erhilt
tihlerne Haut’, die ihren na-
en Riistungsschutz
2 Stirke der zusitzlichen Riistung
in frei gewihlt werden, kostet bei

erhoht.

iem hoheren Wert aber sehr viele
tralpunkte. Die zusitzliche Riis-
g erzeugt keine Behinderung,

wie alle stofflichen Riistungen

gen matericlle Angriffe, jedoch
cht gegen Zauber, die Scha-

n ohne materielle Kompo-

nte erzeugen (zum Beispiel

f FULMINICTUS).

psten: zusitzlicher RS mal zu-
tzlicher RS in AsP, mindestens

ber 4 AsP

eichweite: selbst

Yirkungsdauer: maximal fiinf Mi-

xxeleratus Blitzgeschwind
GE/KO)
thnelligheitszauber
echnik: Der Zaubernde kon-
entriert sich auf alle Muskeln
nd Sehnen desjenigen, den er
grzaubern will, und spricht
Zauberworte.
auberdauer: 1 KR
.trkung: Dieser Zauber versetzt
den Verzauberten in die Lage, sei-
¢ Bewegungen kurzfristig enorm
2u beschleunigen. Sie sind flieBend
ind grazil, wirken jedoch wegen
Schnelligkeit fiir AuBenstehen-
de leicht verschwommen. Es werden
usschlieBlich korperliche Aktionen
einflusst, geistige Aktivititen (wie
n, denken, ziclen oder zaubern)
ben unbeeinflusst. Auch die Ko-
nierungsfihigkeit verbessert sich
ht, weswegen es vermehrt zu Stiir-
oder Verstauchungen kommen

kann (GE- oder FF-Proben). Der

PA-Wert erhéht sich um 2 Punkte, die
TP von Nahkampfangriften steigen
um 2 Punkte und die Abwehr eines
beschleunigten Nahkampf-Angriffs
ist fiir den Gegner um 2 Punkte er-
schwert.

Kosten: 7 AsP

Reichweite: maximal 7 Meter (Der
Zaubernde kann sich auch selbst be-
schleunigen.)

Wirkungsdauer: 12 Kampfrunden

Balsam Salabunde (KL/IN/CH)
Heilzauber

Technik: Die Zauberin legt der Ver-
letzten sanft eine Hand auf die Wun-
de (bei groBflichigen oder inneren
Verletzungen aufs Herz) und wie-
derholt die Zauberformel so lange,
bis die heilende Wirkung einsetzt.
Zauberdauer: 5 Minuten

Wirkung: Fiir jeden Astralpunkt,
den die Zauberin einsetzt, erhiilt eine
Verwundete, Kranke oder Vergiftete

einen Lebenspunkt zuriick. Offene
Wunden iiberziehen sich mit frischer
Haut, Blutungen halten ein, zersplit-
terte Knochen finden wieder zusam-
men und so fort.

Kosten: 1 AsP pro LeP mindestens
aber 5 AsP (muss vorher festgelegt
werden)

Reichweite: Berithrung (Die Zau-
bernde kann sich auch selbst heilen.)
Wirkungsdauer: augenblicklich

Blitz dich find

(KL/IN/GE (+MR))

Kampfzauber

Technik: Der Zaubernde deutet mit
Zeige- und Mittelfinger der linken
Hand auf das Opfer und spricht
die Zauberformel.

Zauberdauer: 1 KR

Wirkung: Der Zauber erzeugt im

Geist des Opfers einen grellen Licht-

blitz, der es fiir 2W6 Kampfrunden

blendet und — vor allem — desorien-

tiert. Nach Ablauf dieser Zeit kann

es iibergangslos wieder vollstindig

sechen. Ein geblendetes Opfer kann

kaum noch gezielte Aktionen unter-

nechmen (Talentproben, Zauberpro-

ben und Fernkampf sind um mindes-

tens 8 Punkte erschwert, Attacke- und

Parade-Wert sinken um je 4 Punkte).

Kosten: 4 AsP

Reichweite: 7 Meter

Wirkungsdauer: 2W6 Kampfrun-

den

Duplicatus Doppelbild
(KL/CH/GE)

Hlusion, Kampfzauber

Technik: Der Zauberer hebt die
Hinde — Handflichen nach auBen
— vor das Gesicht, spreizt die Finger
und verschiebt die Hinde mehrfach
gegeneinander; dabei spricht er die
Formel.

Zauberdauer: 3 KR

Wirkung: Der Zaubernde erschafft
durch diese Formel fiir sich oder ei-
nen Gefihrten einen optischen Dop-
pelginger, der sich synchron mit ithm

il
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bewegt, dabei stindig mit ihm ver-
schmilzt und wieder von ithm trennt,
sodass Gegner kaum feststellen kon-
nen, welches die echte Person ist und
ihn nur noch in der Hilfte der Fille
wirklich treffen. Nach einem unpa-
rierten Angriff kann der Verzauber-
te IW6 werfen, und nur bel einem
Ergebnis von 1-3 ist er wirklich ge-
troffen. Diese Regelung gilt auch fiir
gegen den Verzauberten gerichtete
Fernwaffen und Zauber. Fiir einen
Gegner ist es um | Punkt erschwert,
einen Angriff des Verzauberten zu
parieren.

Kosten: 6 AsP

Reichweite: Beriihrung (Der Zau-
bernde kann sich auch selbst verdop-
peln.)

Wirkungsdauer: 7 KR

Flim Flam Funkel

(KL/KL/FF)

Lichtzauber

Technik: Die Zauberin be-

sinnt sich auf das Licht, spricht die
Zauberformel und schnippt dabei
mit den Fingern.

Zauberdauer: 1 KR

Wirkung: Durch diesen Zauber ent-
steht eine blidulichweili strahlende,
stationire Lichtkugel, die zur Be-
leuchtung dienen kann. Sie leuchtet
etwa so hell wie eine Fackel, wo-

durch man in der Finsternis etwa

zehn Meter weit sehen kanns Auf
Wunsch kann die Leuchtkraftauch |

geringer ausfallen (zum Beispiel
nur so hell wie eine Kerze), aber dies
muss beim Zaubern festgelegt wer-
den und kann nicht nachtriglich ge-
dndert werden. Das erschaffene Licht
ist kalt und erzeugt keinerlei Ver-
brennungen. Es kann mit den Hén-
den oder abschirmenden Gegenstin-
den verhiillt werden, und es leuchtet
auch bei Wind oder einer Beriihrung
weiter.

Ublicherweise entsteht die Lichtku-
gel an einer beliebigen Stelle inner-
halb der Reichweite und verbleibt

dort. Wenn sich die Zaubernde die
Zauberprobe um 3 Punkte erschwert,
kann sie die Lichtkugel in Korper-
nihe (itber der Handfliche, auf der
Schulter, iiber dem Kopf etc.) mit-
fiihren.

Kosten: 1 AsP pro angefangenen 5
Minuten

Reichweite: Die Lichtkugel entsteht
in maximal 7 Meter Entfernung von
der Zaubernden.

Wirkungsdauer: nach
AsP-Aufwand; Wirkungs-
dauer muss vorher festgelegt werden.

Foramen Foraminor
(KL/KL/FF)
Schlossiffnungszauber
Technik: Der Zaubernde beriihrt das
Schloss, den Mechanismus oder die
Tiir dreimal mit der Hachen Hand
und spricht leise die Formel.
Zauberdauer: 3 KR

Wirkung: Der Zauber 6ffnet mecha-
nische Schlésser, Riegel etc. an Tiiren,
T

Truhen und Zihnlichem, ohne d
der Zauberer den genauen Schlié
mechanismus kennen muss. D
Zuschlige auf die Zauberprobe sif
von der Komplexitit des Schlosses|
fiir einen einfachen Riegel bis
fiir ein zwergisches Kombination
schloss an einem Panzerschrank d
Nordlandbank), die Kosten von di
zu bewegenden Masse des Schlig

mechanismus

hingig.

Kosten: 2 AsP fi

ein Schloss an eing

Schmuckkiistchen
zu 12 AsP fiir den Ba

ken, mit dem ein Bug

tor versperrt ist.
Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: augel
blicklich: das Schloss blei
so lange offen, bis es wied
zugesperrt wird.

Fulminictus Donnerkeil
(IN/GE/KO)

Kampfzauber

Technik: Die Zaubernde deuteti
der linken Faust auf das Ziel, wi
rend sie die Zauberformel laut ruft
Zauberdauer: | KR
Wirkung: Der Zauberin erzeugteil
gezielte, unsichtbare Welle magischi
Schadens, die jede gewdhnliche Ri
tung ungehindert durchdringt
nicht pariert werden kann. Der G
troffene erleidet 3W6+2 Schaden
punkte (SP), die direkt von den E
benspunkten abgezogen werden.
Schaden duBert sich bei Lebewes
meist als innere Verletzungen,
Kosten: 1 AsP pro zugefiigtem SBj
dieser Wert gréfier als die derzeif
Menge an Astralpunkten der Z3
bernden, so werden nur so vielel
erzeugt, wie sie noch AsP besitzt.
Reichweite: 7 Meter
Wirkungsdauer: augenblicklich




ifaxius Flamenstrahl
FF/KO)
ipfzauber
echnik: Der Zauberer hebt die rech-
:Hand zur linken Schulter, konzen-
fiert sich auf die Formel und deutet
ann ruckartig mit Zeige- und Mit-
finger auf sein Opfer.
fauberdauer: 2 KR
Yirkung: Aus den Fingern des Zau-
ernden schieBt ein Strahl elementa-
fer Gewalten: eine Lanze aus Feuer
ind Licht. Der Spieler muss vor
der Zauberprobe ansagen, wie viele
chsseitige Wiirfel er fiir den IGNI-
AXTUS einsetzen will, es kénnen
bis zu fiinf sein. Dann wiirfelt er und
addiert alle Punkte zu einer Treffer-
punktsumme. Dadurch kann es un-
ter Umstiinden passieren, dass mehr
P erwiirfelt werden, als dem Zau-
pernden AsP zur Verfiigung stehen —
diesem Fall misslingt der Zauber

.u den iiblichen Folgen (Abzug der

ilfte der AsP-Kosten) und es ent-
steht keine Feuerlanze. Der Zauber
verursacht Trefferpunkte (TP), die
noch um den Riistungsschutz (RS)
s Opfers vermindert werden.
psten: Anzahl der TP in AsP (s.0.)
eichweite: 21 Meter
Wirkungsdauer: augenblicklich

Odem Arcanum (KL/IN/IN)
dnalysezauber
chnik: Die Zauberin betrachtet
s Ziel ihres Interesses intensiv und
richt die Zauberformel.
berdauer: 2 KR
Wirkung: Mittels dieses Zaubers Lisst
sich Zauberei in weltlichem Wirken
etkennen. Wenn in dem betrachteten
Ziel (das kann ein Gegenstand, ein
ehewesen oder auch eine Aktion
) eine magische Kraft wirksam
nimmt die Zaubernde einen rot-
chen Schimmer wahr, der das Ziel
gibt. Der Zauber erkennt nur das
handensein von Kraft, nicht ihre
(also nicht, um welchen Zauber-
ruch genau es sich handelt).

Kosten: 4 AsP
Reichweite: 7 Meter
Wirkungsdauer: 2 KR (die Zauber-

dauer)

Paralysis starr wie Stein
(IN/CH/KK (+MR))
Versteinerungszauber

Technik: Der Zauberer schligt mit
der linke
Handfliche und spricht dabei die

rechten Faust in seine
Formel.

Zauberdauer: 3 KR
Wirkung: Mit diesem Spruch kann
der Zauberer einen oder mehrere
Gegner dadurch in eine magische
Starre versetzen, dass er sie mit Haut
und Haaren in eine bleiche Substanz
von diamantener Hirte und stih-
lerner Festigkeit verwandelt (wobei
das Gewicht jedoch gleich bleibt)
Das erstarrte Opfer kann sich nicht
bewegen, ist aber auch unverwund-
bar durch alle gewdhnlichen Waf-
fen, Feuer, magischen Schaden oder
dhnliches. Am Leib oder in der Hand
getragene Gegenstinde werden nicht
mitversteinert. (Es ist aber in den
meisten Fillen unméglich, dem Ver-
steinerten Gegenstinde aus der Hand
zu nechmen.)

Ein mittels PARALYSIS gelihmtes
Opfer ist nicht in der Lage zu héren
oder zu fithlen, sehr wohl aber inner-
halb seines eingeschriinkten Sichtfel-
des zu sehen und besonders starke
Diifte zu riechen. Ebenso kommen
alle Stoffwechselfunktionen
zum Erliegen, was bedeutet, dass
auch Gift- und Krankheitswirkun-
gen angehalten sind.

Kosten: 11 AsP

Reichweite: 7 Meter
Wirkungsdauer: 1 Stunde

seine

Penetrizzel Tiefenblick
(KL/KL/KO)

Hellsichtszauber

Technik: Die Zauberin lehnt ihre
Stirn gegen das Hindernis, durch
das sie hindurchblicken méchte, und

R N

konzentriert sich auf die Zauberfor-
mel.

Zauberdauer: 3 KR plus die Zeit des
Durchdringens (siche unten)
Wirkung: Die Zaubernde kann mit
Hilfe dieser Formel durch feste Ma-
terialien blicken, als befinden sich
thre Augen auf der gegeniiberlie-
genden Seite der Barriere, die ihre
Sicht behindert. Das Durchdringen
der Wand benétigt 1 KR pro halbem
Meter Dicke, in dieser Zeit kann die
Zaubernde keinerler weitere Aktio-
nen unternchmen. Der Meister kann
die Probe je nach Art des Materials
auch mit Zuschligen belegen. Eisen,
Gold, magische Materialien oder gar
elementare Wiinde sollten Erschwer-
nisse bis zu 7 Punkten mit sich brin-
gen. Wenn es hinter der Wand dunkel
ist, niitzt tibrigens der beste PENET-
RIZZEL nichts.

Kosten: 3 AsP plus 1 AsP pro halbem
Meter Materie, die durchblickt wer-
den soll.

Reichweite: je nach AsP-Einsatz
Wirkungsdauer: 7 KR

Silentium Schweigekreis
(KL/IN/CH)

Verstummungszauber

Technik: Der Zauberer fliistert die
Zauberformel und legt einen Zeige-
finger an seine Lippen.
Zauberdauer: 1 KR

Wirkung: Der Zauber erschafft eine
kugelformige Zone, in der kein Laut
mehr iibertragen wird. Dies gilt so-
wohl fiir Geridusche, die in der Zone
entstehen, als auch fiir solche, die
von auflen in den Wirkungsbereich
eindringen. Die Zone entsteht mit
dem Kopf des Zauberers als Zent-
rum und durchdringt auch Wiinde.
Er muss sich zu Beginn entscheiden,
ob die Zone fest am Ort bleiben soll
oder sich die ganze Zeit mit ihm be-
wegt. Ein nachtriglicher Wechsel ist
nicht méglich. Dieser allseits belieb-
te ‘Anschleichzauber’ hat seine Tii-

cken: Zum einen ist, auBer mittcls?
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Zeichensprache, innerhalb der Zone
des Schweigens keine Verstindigung
mehr méglich. (Sie sollten als Meis-
ter bei den Spielern auf der Zeichen-
sprache bestehen und jede andere
Form von Absprachen unterbinden:
Die Schleichenden

Zone sind de facto stocktaub.) Zum

innerhalb der

anderen ist es fiir ein Tier oder einen
Wachtposten natiirlich schon auffil-
lig, wenn er plétzlich kein Grillen-
zirpen oder Stiefelscharren seines
Nebenmannes mehr hort.

Kosten: 1 AsP pro angefangenen 5
Minuten

Reichweite: maximal 7 Meter Radius
Wirkungsdauer: nach AsP-Aufwand

Visibili Vanitar (KL/IN/GE)
Unsichtbarkeitszauber

Technik: Die Zaubernde spricht die
Zauberformel dem

und nickt mit

Kopf. Alle weiteren Personen, die mit
thr gemeinsam unsichtbar gemacht
werden sollen, miissen wihrend der
gesamten Wirkungsdauer mit der
Zaubernden in korperlichem Kon-
takt bleiben.

Zauberdauer: 2 KR pro Person, die
unsichtbar gemacht werden soll.
Wirkung: Der Leib der Verzauberten
wird kurz durchscheinend, schliel3-
lich véllig durchsichtig und unsicht-
bar. Der Zauber wirkt nur auf Le-
bewesen, nicht aber auf tote Materie
wie z.B. Kleidung, Ausriistung und
Waffen. Unsichtbare sind weiterhin
fithlbar und hinterlassen auch Spu-
ren auf dem Boden. Was in den Kor-
per eindringt (Nahrung, Waffenspit-
zen), wird nach und nach ebenfalls
unsichtbar (das dauert etwa 1 KR),
aber was den Korper verldsst (z.B.
Blut), wird erst nach Ablauf der Wir-

kungsdauer wieder sichtbar. In einer
dichten Staubwolke sind die Umrisse
der Unsichtbaren genauso zu erken-
nen wie im Wasser. Jede Person, die
selbst.
unsichtbar gemacht werden soll, er
schwert die Probe um 3 Punkte.
Kosten: 4 AsP pro Person und 5 Mi-
nuten

Reichweite: Bertihrung (Die Zau-

bernde muss sich aufjeden Fall selbst

zusitzlich zur Zaubernden

mit unsichtbar machen.)
Wirkungsdauer: je nach AsP-Ein-
satz, maximal jedoch 5 Minuten pro

7P

UF ins ABEONTEVER

INiGE WORTE ZzUR VORBEREITUNG

»Wenn ich ein Drache wire, so wiirde ich jeden Tag iiber meiner
Heimat kreisen, dem Lauf des Grofien Flusses folgen und gliicklich

SeIn.«

—aus einem aventurischen Volkslied

den Spielfluss und nimmt dem Abenteuer die Spannung. Wenl
Sie sich hingegen den Ablauf des Abenteuers klargemacht ha

ben, kénnen Sie viel besser auf unerwartete Fragen der Spield

oder unvorhergeschene Aktionen der Helden reagieren.

Endlich ist es soweit: Sie gestalten Ihr erstes Gruppenabenteuer
in der Welt des Schwarzen Auges. Als Spielleiter haben Sie das
generelle Spielprinzip und die Regeln durchgelesen, wihrend
Thre Mitspieler die Archetypen untereinander verteilt und sich
mit ihrem jeweiligen Charakter vertraut gemacht haben.

Auch das Abenteuer sollten Sie vor dem Spiel griindlich gelesen
haben, damit Sie withrend des Spiels nicht in die Verlegenheit
geraten, auf jede Frage der Spieler das Heft durchblittern zu
miissen, um die gewiinschte Information zu finden. Das stort

VORLESETEXTE

Viele Szenen werden in einem DSA-Abenteuer von einer Pas
sage eingeleitet, die sie in knappen, aber simmungsvollen Wa
ten beschreibt. Einen solchen Text nennen wir “Zum Vorlese
oder Nacherzihlen” — und genau dafiir ist er da: Sie konné
ihn Thren Spielern tatséichlich vorlesen, Sie kénnen den Te
aber auch fiir sich lesen und dann in eigenen Worten die S

tuation beschreiben — je nachdem, was Thnen mehr liegt od




hnen am passendsten scheint. Der Text wendet sich immer
Lan die Spieler beziehungsweise deren Helden und schil-
¢ Eindriicke, die die Helden unmittelbar wahrnehmen

en. Er ist stets von einem diinnen Rahmen umgeben.
ein Tipp: Sie miissen sich nicht sklavisch an den Text
,und vor allem kénnen Sie Thren Vortrag auch unterbre-
n, wenn zum Beispiel einer der Spieler eine Frage hat, und
lieBend die Beschreibung fortsetzen. Machen Sie Thren
glern aber auch ebenso verstindlich, dass solche erzihleri-
en Passagen die Atmosphiire am Spieltisch férdern sollen
d ein stindiges ‘Dazwischenquatschen’ selbige wieder zer-

jren kann.

HinTErRGRUNDTEXTE

ier finden Sie alle Informationen, die Sie zur weiteren Ausge-
ltung der Szene benétigen — Motivation und mogliches Ver-
alten der Meisterpersonen, Beschreibungen von versteckten

eimnissen, Hintergriinde der Geschichte und vieles mehr.
senfalls dazu zihlen auch Regel-Vorschlige, zum Beispiel,
elche Talent- oder Eigenschaftsproben zum Uberwinden ei-
sreifenden Flusses oder zum Uberreden eines sturen Zwergs

endig sind. Auch die Folgen moglicher Heldenaktionen

werden hier skizziert. Man kénnte auch sagen: Diese Informa-
tionen ermdglichen Thnen erst, das Abenteuer sinnvoll zu leiten
und auf die Fragen und Aktivititen der Helden zu reagieren.
Auch hier gilt: Halten Sie sich nicht sklavisch an diese Vorga-
ben. Studieren Sie sie gut, um im Fall einer unerwarteten Hel-
denaktion den weiteren Verlauf des Abenteuers anzupassen
und zu improvisieren. Solange Sie wissen, welches generelle
Ziel das Abenteuer hat, kénnen Sie so flexibel sein, wie Sie und
Thre Gruppe es wiinschen. Denken Sie immer daran: Im Zen-
trum jedes Rollenspielabends stehen Spielspali, Spannung und
die Méglichkeit der Spieler, die Welt Aventurien zumindest ein
Stiickchen weit beeinflussen zu kénnen.

ZusatzLicHE SPieLTirPs

Weitergehende Tipps, die Thnen insbesondere als neuer Meis-
ter den Spielabend erleichtern und Sie Schritt fiir Schritt zu ei-
nem ‘Meister Thres Fachs’ machen sollen, haben wir in Kiisten
untergebracht. Diese sind fiir den Verlauf des Abenteuers cher
nebensichlich, vertiefen dafiir aber bestimmte Spielmechanis-
men, geben Thnen Hinweise auf Variationen oder bieten gene-
relle Erklarungen zu bestimmten Eigenarten dieser oder jener
Szene.

AS ABENTEVER in aLLER KURZE

Das Abenteuer Der Kult der goldenen Masken
fithrt die Helden nach Avestreu, einem ver-
triumten Weiler an der Rakula, nicht weit
der Grafenstadt Ferdok gelegen. Nach-
5§ dem eine unheimliche Mordserie und eine
0 drachische Verschworung das Fiirstentum
Kosch in Bann gehalten hatten, scheint
nun wieder alles seinen geruhsamen Weg
zu gehen. Doch noch immer sind nicht alle
Geister der Vergangenheit besiegt. Vor allem
die Hinterlassenschaften eines finsteren Dra-
chenkults, der sich ‘die Kinder des Seldrakon’
nannte, drohen Verderben iiber Land und Leu-
te zu bringen.
Das Abenteuer beginnt zunichst recht harm-
los: Die Helden sind im Scharfen Schwert
eingekehrt, der gemiitlichen Taverne von
Avestreu, und verbringen einen unterhalt-
samen Abend mit den Dorfbewohnern. Sie
konnen sogar deren Vertrauen und Freund-
. schaft gewinnen, als sie sich bereit erkliren,
¢ bei der Suche nach einem entlaufenen Hund
. behilflich zu sein.
Doch mitten in der Nacht wird das Dorf von
seltsamen Kreaturen mit “golden schimmern-
den Gesichtern” iiberfallen, die nicht nur die
Héfe pliindern, sondern zu allem Ungliick auch
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noch eine Biuerin entfithren. Als einzigen konkreten Hinweis
auf die Angreifer finden die Helden eine goldene Maske.

Bald nachdem die Helden die Spur der Entfiihrer aufgenom-
men haben, finden sie heraus, dass es sich bei den unheimlichen
Angreifern in Wahrheit um verwahrloste Goblins handelt, die
sich unter Fithrung ihrer Schamanin den alten, scheinbar ver-
lassenen Hohlentempel des oben genannten Drachenkults zum
Versteck auserkoren haben. Den Helden gelingt es, die Héhle

hinter dem Wasserfall zu stiirmen und die entfithrte Biuerin zu
befreien. Doch die Goblins sind gar nicht die eigentliche Be-*
drohung fiir Avestreu und woméglich bald den ganzen Kosch:
Denn der letzte Hohepriester der Kinder des Seldrakon ist bel
der Ankunft der Goblins in die dunklen Tiefen unter der Kult
héhle geflohen und bereitet dort nun seinen groBien Schlag vor.
Einzig die Helden kénnten dem Schrecken jetzt noch ein Ende’
setzen.

UFTakT in AVESTREV

»Doch diesmal schien der brutale Téter nicht ginzlich unbeobach-
tet bei seiner Tat am Hafen, wie heute des Volkes Stimme zu ent-
nehmen ist. Noch im Laufe des Vormittags nach dem griulichen
Mord ist ein Name in aller Munde: “der Rote Schlichter”.

Wer diesen Namen zuerst aufbrachte, lisst sich bislang nicht ver-
folgen, jedoch scheint es mehr als einen Zeugen zu néchtlicher Zeit
gegeben haben. Die Zuckerbickerin Geswine fliisterte

uns zu: »lch habe gehdrt, der Schiitzer soll einen

roten Umbhang getragen haben, in dem er ver-

hiillt durch das nichtliche Ferdok schlich. In

seiner Hand aber trug er ein schweres Metz-

gerbeil, mit dem er den armen ‘Drachen’ ...

ach, es ist so schrecklich! Wenn sich dieser

muskelbepackte Mann schon nicht gegen

die Bestie erwehren konnte — was soll

unsereins dann erst tun, wenn einem

dieser Schlichter gegeniibersteht?«

Andere Berichte klingen dhnlich. Im-

mer wieder wird ein verhiillter Mann

beschrieben, der ganz und gar in eine

dunkelrote Robe oder Kutte gekleider ser.

Manche Biirger wollen gehirt haben, dass er

leise vor sich hin kicherte oder in fremden Zun-

gen murmelte. Andere meinen, dass der Meuchler

im Gesicht so etwas wie eine griine Maske getragen ha-

ben soll. In weiteren Geriichten wird dagegen vermutet, dass der
Kapuzenmantel zundichst weifs oder grau gewesen sei — und sich
erst nach der Ausschlachtung seiner Opfer in tiefem Rot gefirbt
hitte.

Uber die tatsichliche Art seines Mordwerkzeugs gibt es dagegen
abweichende Berichte — von Sibeln, Schwertern, Schaufeln und
Dolchen bis hin zu einer eisernen Kralle oder gar “einem grifli-
chen Silberliffel” wurde angeblich schon alles gesichtet. Die beiden
ausgeweideten Opfer, die der Meuchler bislang hinterlief3, haben
die meisten aber dann doch an einen Metzger mit entsprechendem
Mordwerkzeug denken lassen — und so verwundert es eben nicht,
dass seitdem vom ‘Roten Schiichter’ die Rede ist. Schon lisst die
Stadtgarde Zeichnungen anfertigen, wie der Gesuchte womdglich
ausgesehen haben mag.«

& —aus einem Bericht im Aventurischen Boten

vom Rondra 1032 BF

Der Herbst kiindigt sich an im ruhigen Fiirstentum Kosch:
Tagsiiber wirmt die Praiosscheibe den Wandersmann, doch
ein kithler Wind weht iiber die leeren, abgeernteten Felder und
lisst bestéindig buntes Laub von den Biumen rieseln. Die Stra-
Ben von und nach Ferdok, der groien Handelsstadt am GroBen
Fluss, sind seit Wochen so belebt wie lange nicht mehe
Bis vor Kurzem hatte der ‘Rote Schlichter’ dig
Stadt mit seinen schrecklichen Morden nicht
zur Ruhe kommen lassen, und die vom
Grafen Growin erlassene Abriegelung
der Stadt hatte den Warenverkehr nahe
zu zum Erliegen gebracht. Nun abet
haben Herolde des Grafen im ganzen
Umland verkiindet, dass der Tiiter zus
Strecke gebracht sei — und so ziehen
unziihlige Hindler mit ihren Ware
von und nach Ferdok, um noch va
dem kalten Winter alle wichtigen Ge
schiifte titigen zu kénnen.
Auch Thre Helden sind dieser Tag
im Kosch unterwegs — sei es auf ein
der groBien Land- oder Reichsstrafie
(wie vermutlich die Magierin, der Sold
ner, der Zwerg und die Streunerin) oder cher auf verborgeng
Wald- und Wiesenpfaden abseits der groBen Wege (zum Be
spiel die Auelfe und die Jigerin). Ob es reiner Zufall ist ode
vielleicht doch eher die aventurischen Michte des Schic
ihre Fiden spinnen — es ergibt sich, dass die Helden ihre Rei
an diesem Abend in dem kleinen Dérfchen Avestreu beende
und im Scharfen Schwert einkehren. Und hier nun beginnt aug
endlich unser Abenteuer.

Eim ABEND
im ‘SCHARFEND SCHWERT’

Eine Taverne ist immer eine gute Gelegenheit, neue Re g
fihrten kennen zu lernen — und im Moment kennen sich I
Helden ja vermutlich noch nicht untereinander (aulBer siel
ben sich anders entschieden — siche den Kasten auf der recht
Seite). Wenn Sie sich also vergewissert haben, dass jeder Spid
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mit dem Hintergrund seines Helden grundsitzlich vertraut ist,
hlen Sie einfach einen (méglichst aktiven und neugierigen)
spicler aus, dessen Held als letztes die Taverne betritt. In-
mieren Sie ihn, dass sich sein Held — anders als die ande-
— noch nicht in der folgenden Szene befindet, aber gleich
lazustoben wird. Sollten Sie sich nicht entscheiden kénnen,
thmen Sie am besten jenen, der den Séldner oder den Zwer-

ge krieger spielt.

esen Sie den anderen Spielern nun den folgenden Abschnitt
or. (Es spricht natiirlich nichts dagegen, dass der Spieler des
lenden” Helden schon mit am Spieltisch sitzt und die Be-
reibung beobachtet. Er kann sich halt im Gegensatz zu den
nderen nicht einmischen.)
( A e
um Vorlesen oder Nacherzihlen:
Die sinkende Sonne kiindet vom anbrechenden Abend des
Warmen Tages und von der bald folgenden, weitaus kiihleren
Wacht. Doch noch ist die Luft mild, iiberall trigt der sanfte
Wind den wiirzigen Geruch des fallenden Herbstlaubs mit
fich. Der Sommer 1st vergangen, doch dies kann noch ein sché-
fier, angenchmer Tagesausklang werden,

g der Reise zu Ful} hinter

Jeder von euch hat einen langen Ta
th — und so lockte die kleine, gemiitliche Schenke, in der ihr
h und nach eingekehrt seid. Statt den Rest des Tages auf der
§taubigen Strale zu verbringen, habt ihr beschlossen, lieber ein
kriftiges Mahl zu bestellen, es mit einem kiihlen Getriink hin-
interzuspiilen und vielleicht auch ein wenig die Gesellschaft
gr Einheimischen und der anderen Giiste zu suchen.
fwestreu heilit der Ort, an den es euch verschlagen hat, ein ver-
aumtes kleines Dérfchen an der Stralie zwischen Ferdok und
_. mingen. Nur eine Handvoll Gebiude stehen zwischen Wie-
€n und Obstbaumfeldern, aber welcher Ort kann einladender
8in fiir Wanderer und Abenteurer wie euch, als einer, der nach
s, dem Schutzgott der Abenteurer benannt ist? Selbst eine
fleine Kapelle mit einem Schrein dieses Gottes steht nicht weit
fitfernt auf cinem kleinen Hiigel.
¢ Taverne, in der ihr Platz genommen habt, nennt sich
arfes Schwert’. Der geschiftige Wirt Thalion hat Binke
d'l'ischr; auf dem Platz neben seinem Haus aufgestellt, ein
gtolies Fenster dient als Tresen. Von dort bedient er die Giiste.
. — -
den Sommermonden genielit die Taverne einen guten Ruf, in
n Wintermonaten jedoch ist sie geschlossen — denn dann mag
mand mehr draulen sitzen. Wirt Thalion zidhlt um die 40
sommer und ist von hagerer Gestalt. Seine Halbglatze leuch-
wie poliert, im Gegensatz zu seinen strihnigen Haaren, die
n noch geblieben sind. Thalion wirkt immer etwas miirrisch,
eint es aber meist nur gut.
agen Sie kurz die bereits anwesenden Helden, ob sie beim
etwas bestellt haben — vielleicht etwas zu trinken (ein
iches Helles Ferdoker Bier fiir 2 Heller) oder gar ein
ackhaftes Essen (ein scharfer Siilztopf mit Kohl und
perbrot fiir 2 Silber, dessen Zubereitung aber etwas dauern
d). Dabei sollten die Helden durchaus auf ihren Geldbeu-
chten, denn nicht jeder ist so reich bestiickt wie die Ma-

erin oder gar der Zwergenkrieger. Insbesondere die Jigerin,

Arte BEkannte?

Fragen Sie Thre Spieler ruhig vor Beginn des Abenteuers,
ob sich ihre Helden vielleicht schon kennen sollen. Das
stiarkt das Gemeinschaftsgefithl der Gruppe und beschleu-
nigt auch den Einstieg. Zudem reizt es die Kreativitit an,
sich gemeinsam auszudenken, welcher Hintergrund die
Helden verbindet: Sind sie sich bereits schon einmal in
einer Taverne in Ferdok oder Moorbriick begegnet — oder
kennen sie sich aus Jugendzeiten, nach denen sie sich
tiber viele Jahre aus den Augen verloren haben?

Das ist eine schone Moglichkeit, den in den Archetypen-
Beschreibung dargestellten Hintergrund vorzutragen
oder gar passend auf die Gruppen-Ideen abzuwandeln.
Rollenspiel heiBit auch, selbst aktiv an der Gestaltung der

Welt und des Abenteuers teilnehmen zu kénnen.
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die Streunerin und vor allem die Auelfe sind zu Anfang recht
arm — fiir sie bleibt vielleicht nur ein Krug Wasser (1 Kreuzer),
ein Becher Mich (3 Kreuzer) und eine Schale Griitze mit Brot
(3 Heller).
Hier bieten sich den Helden schon erste mégliche Interaktio-
nen bei der Bestellung. Zudem kénnte der Wirt bei der Auelfe
skeptisch nachfragen, ob sie genug Geld besitzt, um ihre Bestel-
lung zu bezahlen — was vermutlich nicht der Fall ist. Sollten ihr
die anderen Helden aber nichts leihen wollen, hat Wirt Thalion
heute seinen guten Tag und spendiert ihr ein Helles Ferdoker
“als Geschenk des Hauses”.
Helden mit besonders viel Geld kénnen natiirlich auch ordent-
lich dem Bier zusprechen oder andere auf eine Runde oder
zwel einladen. Beliebt in Aventurien sind auch Trinkspiele, um
sich niher kennen zu lernen. Insbesondere der Zwergenkrie-
ger, die Magierin, die Streunerin und der Séldner kénnen hier
priifen, wie viel sie vertragen: Verlangen Sie von denen, die an
dem Spiel teilnehmen, fiir jede neue Runde eine Zechen-Probe,
deren Zuschlag sich pro Runde um +1 erschwert. Beendet ist
das Spiel, wenn nur noch einem die Talentprobe gelungen ist
— oder wenn alle mit Brummschidel oder lallendem Gelidchter
aufgegeben haben.
Doch wollen wir uns nun nicht linger mit dem Feuchtfréhli-
chen aufhalten, denn es gibt ja noch weitere Giste:

S— — e ——
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Wirt Thalion hat alle Hiinde voll zu tun, um die Reisenden zu
bedienen, die am heutigen Abend seine Taverne aufgesucht ha-
ben. Aber auch zwei Einwohner von Avestreu haben sich zu ei-
nem schiumenden Bier an einen der Tische gesetzt. Ein Bauer
von vielleicht dreiBig Sommern sitzt dort, ihr hort ihn gerade
fragen: “Ob das heute wieder so eine kiihle Nacht wird?”
Ihm gegeniiber sitzt eine alte Frau, von der man nicht genau
sagen kann, ob es seine Mutter oder gar seine GroBmutter ist.
Die beiden sprechen meist recht leise miteinander und lachen
ab und zu auf. Insbesondere die alte Frau stemmt einen Bier-
humpen nach dem anderen. “Ach Berwin, wie gut, dass ich dich

Il;llll_'“, h‘;lgl sie und titschelt dem Mann dig: \\":tllg(.‘,
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In diesem Moment seht ihr einen weiteren Gast den Weg durch
das Dorf schlendern, und auch er hat das Scharfe Schwert als
sein Ziel auserkoren.

“Kommt nur herbei!”, ruft Wirt Thalion mit strahlendem Ge-
sicht und tupft sich mit seinem speckigen Tuch den Schweill
von der blitzenden Stirn. “lhr seht mir nach einer durstigen

Kehle aus, und einen Platz finden wir auch noch fiir Euch!”

TR
Sie haben es sicherlich schon erraten: Derjenige, der dort
kommt, ist natiirlich der noch fehlende Held, und sein Eintref-
fen liutet das Spiel ein. Beschreiben Sie den anderen, wer dort
zur Taverne kommt. Lassen Sie aber auch genauso den Spieler
gleich beschreiben, wie sein Held sich verhilt. Ist er schweig-
sam oder sucht er sich freundlich einen Platz bei den anderen?
Ruft er gleich den Wirt herbei oder wartet er auf eine Bedie-
nung? Zieht er ohne Beachtung der Etikette seine Stiefel aus,
um die FuBsohlen etwas zu kiihlen, oder beidugt er misstrauisch
die anderen Giiste?

Sollte der Held Interesse an den anderen Giisten zeigen, ermun-
tern Sie die Spieler nun, ihrerseits ihre Helden zu beschreiben:
Wie sind sie gekleidet? Was machen sie fiir einen Gesichtsaus-
druck? Sind sie an den anderen Giisten interessiert oder in Ge-
danken versunken? Diese “Vorstellungsrunde’ soll helfen, das
Rollenspiel méglichst unkompliziert zu beginnen.

Notfalls kann auch Wirt Thalion einzelne Helden ansprechen
und nach dem Woher und Wohin ausfragen. Und wenn die
Helden keine Anstalten machen, sich miteinander zu unter-
halten, dann berichtet der Wirt eben selbst von den letzten Er-
eignissen hier in Avestreu: von den Tagen, als der Graf Ferdok
absperren lieB und hier in Avestreu die Gardisten niemanden
mehr passieren lieBen. “Ja, das waren gute Tage fiir das Scharfe
Schwert ...”

STREITGESPRACH am [IEBEnTiscH

Prisentieren Sie die folgende Szene, solange die Helden noch
immer mit sich selbst oder dem Wirt beschiftigt sind, um so
einen Leerlauf zu vermeiden. Sie dient dazu, nun die Helden
gemeinsam in ein erstes kleines Abenteuer zu verstricken.

e ——
Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Die Sonne ist inzwischen hinter den Wipfeln des Dunkelwalds
\'t_'l‘.\(h\\'k]lh]l‘]'l. llT'I[l cs '|\T (i.'illllnl'l‘]j; “nl'i 1‘1[][]‘}_’\ :_'('\\'i]rl'l{'l'l i[]
Avestreu. Die Baumkronen wogen leicht im kiithlen Abend-
wind, ein Kiuzchen ruft zur Nacht, eine einsame Katze streunt
tiber den Weg und verschwindet hinter den Resten eines Holz-
fasses. Von Ferne scheint sich ein Gewitter anzukiindigen. Wirt
Thalion hat sich f_{t'r;ldu fiir einen Moment t'nlm_‘]luh]igl. “um
nach dem Essen zu sehen™.

Da hortihr von dem Hof, der linkerhand der Taverne am \\'t_'ll_zt_'.\—
rand liegt, laute und unwirsche Worte. Ein Mann mit einer La-
terne kommt aus dem Tor und marschiert strammen Schrittes
direkt auf das Scharfe Schwert zu. Als er euch erreicht hat, blicke
er sich grimmig um —und findet, wen er gesucht hat: Ohne euch
weitere Aufmerksamkeit zu schenken, geht er zielstrebig und mit

grimmiger Miene auf die beiden Giste am Nachbartisch zu.

R i T — I R N T ST P e A T

“Das ist ja wohl die Héhe, Berwin Riibenfein! Noch heute mof®
gen schimpft Oma Riibenfein iiber unseren guten Hund Wolfi§
und jetzt steht plétzlich schon wieder wie neulich das Gartef
auf, und er ist ausgebiichst! Das Tor wird er ja wohl nicht ein®
fach von allein aufgemacht haben. Du warst das, und dann bi
du schoén gemiitlich zum Speisen gegangen!”

Der als Berwin Angesprochene erhebt sich sogleich und hile
den anderen belehrend den Zeigefinger entgegen: “Nun ;lbe;'.
halb

tiber, jeden Tag, so dass weder ich noch die Oma auch nur eif

ang, Grantel! Dein Kéter klifft schon den ganzen Sommy

Auge zutun kénnen. Aber wir machen doch nicht das Gau
auf. Das waren bestimmt wieder solche fremden Reisenden, w
vor einiger Zeit, weilit du noch, als da welche in deinem Hiik
nerstall herumgeschlichen sind?”

“Schon, aber nachdem jetzt wieder jeder ohne Passierschei
reisen darf, gibt es ja kaum noch Fremde hier in Avestreu ..
gibt Grantel zurtick — und zégert plotzlich. Sein zorniger Bli
wendet sich mit |;111_u~;1111 euch zu: “Ihr habt hi.t'}]L‘]'liL']l ;,"L'hﬁ
was hier Schreckliches vorgetallen ist. Mein treuer Wachhund
Wolfi ist verschwunden, aber der Berwin da sagt, dass er es nic

gewesen sel. [Thr habt nicht zufillig etwas damit zu schaffen?®

_)o!
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Bei den beiden streitenden Bauern handelt es sich um Berwin
Riibenfein (samt seiner GroBmutter, die von allen nur Oma Rii-
benfein genannt wird) und seinen Nachbarn Grantel Ackerbol
Die beiden sind echte Avestreuer und wohnen in den beiden
Gehoften nicht weit von der Taverne (siehe die Karte auf die
Seite).

Die Helden haben natiirlich nichts mit dem Verschwinder
des Hundes zu tun — aber das wird ithnen Grantel Ackerbold
erst glauben, wenn die Helden eben dies noch einmal bekrif




i oder sich vielleicht gar auf Grund ihrer Herkunft (Zwerg,

gierin, Séldner) oder einer Flunkerei (Streunerin) gehdrig

peke verschaften. Allerdings haben sowohl Jigerin als auch

vor ihrer Ankunft in Avestreu einen streunenden Hund im

ald siidlich des Ortes gesehen. Teilen Sie ithnen das in diesem
ent mit. Vermutlich werden sie es ihrerseits dem Bauern
len.

ALteErnative HELDED

dieser Stelle wurden Elfe und Jigerin ausgewihlt, weil

85 bei ihnen wahrscheinlich ist, dass sie nicht der normalen

Btrabe nach Avestreu gefolgt sind, sondern sich quer durch

die Wildnis geschlagen haben. Sollten Thre Spieler und

iSpiclerinnen keinen dieser beiden Archetypen ausgewiihlt
haben, dann miissen Sie ein wenig improvisieren und ei-
inen anderen Helden auswihlen, der sich aus irgendeinem
8Grund von der Strabie entfernt haben kénnte und dabei
fden Hund gesehen hat. Méglicherweise hat sich der Séld-

Pner verlaufen und musste querfeldein weitergehen, oder

der Zwerg glaubte in der Ferne einen Baumdrachen ge-

Bsehen zu haben und ging nachschauen. Vielleicht fillt Th-
Bnen auch noch cine bessere Begriindung ein, warum ein
PHcld am Dunkelwald vorbeigekommen ist.

i B SUTW TR £ bt s ¥ TR TR P
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Wenn HELDEN micHT woLLEnN

Es kommt immer wieder vor, dass Spieler ihre Helden
entweder aus moglichst jeder Gefahr heraushalten wol-
len oder aber nicht die “persénliche Motivation” finden,
die zu threm Helden passt, um diesen oder jenen Auf-
trag anzunehmen. Allerdings zeigt die Erfahrung, dass
gerade Einsteiger, die tiberhaupt das Rollenspiel kennen
lernen wollen, recht leicht fiir solche Auftrige zu moti-
vieren sind.

Sollte ein Held unbedingt im Scharfen Schwert bleiben
wollen, erinnern Sie den Spicler daran, dass jedes Aben-
teuer auch von der Mitgestaltung der Spieler abhiingt
(denn auch als Spieler kann man sich geniigend ‘pas-
sende’ Griinde iiberlegen, jetzt mit der Gruppe mitzu-
gehen). Machen Sie aber gleichzeitig deutlich, dass seine
Entscheidung absolut in Ordnung ist, dass er aber nun
erst einmal mit zuschauen wird, was die anderen erle-
ben. (Dass sich hier ein Held aus der Suche nach Wolfi
ausklinkg, ist nicht tragisch: Der Ausflug wird nicht lan-
ge dauern, und die Helden werden alle wieder zusam-
mengefunden haben, bevor das eigentliche Abenteuer
beginnt.)

Brantel Ackerboldt aber zeigt sich iibergliicklich iiber diese
'euigkeit und bittet die Helden, ob sie ihn nicht zu dem Ort
jegleiten wollen, wo sie den Hund gesehen haben. Dabei richtet
diese Bitte an alle Helden gemeinsam (insbesondere, wenn
ese sich schon zuvor an einem Tisch zusammengefunden
aben). Sollten sich einzelne Helden noch nicht angesprochen
thlen, wird Wirt Thalion hinzufiigen: “In den Dunkelwald
ollte man vor allem abends nicht allein gehen. Nicht einmal
an seinen Rand, wenn es sich vermeiden lisst.”
Notfalls verspricht er aber allen teilnehmenden Helden einen
einen Mitternachtshappen, wenn sie zuriickkommen.
Viele Geriichte ranken sich um diesen Wald, der von den Ein-
heimischen Dunkelwald genannt wird, und jeder der Anwesen-
weil) etwas anderes {iber ihn zu berichten:

Berwin Riibenfein: “Der Wald ist mir unheimlich. An sei-

n Rindern sammle ich gern etwas Brennholz, doch weiter
hinein gehe ich nicht. Hexen und Spukgestalten soll es da ge-
n.”
Oma Riibenfein: “Eine alte Koscherin wie ich braucht nur
Dunkelwald zu wandeln, um zu Boron zu gehen.”

Wirt Thalion: “Zum Beerensee oder zur Hiitte von Jiger
autzenstein mag’s noch gehen — aber hiitet euch vor Riubern
d anderen Totschligern. Denen dient der Wald gern als Ver-

steck.”

Wenn die Helden zusagen, Grantel zu begleiten, zeigt er sich

fiberaus gliicklich und verspricht ithnen, auch morgen in aller

Friihe einen Heller fiir jeden am Aves-Schrein zu opfern und
fiir zu beten, dass thnen allseits Gliick auf ihren Reisen wi-

derfahren moge.

DiE SucHE nacH WOLFi

ATMOSPHARE AVFBAVEN

Die Suche nach Wolfi ist eine erste gute Miglichkeit, die
Stimmung ein wenig unheimlich zu gestalten. Versuchen
Sie, die Szenerie — prasselnder Regen, undurchdringliche
Finsternis, im Wind rauschendes Herbstlaub, unheimli-
che Tierrufe — so plastisch wie moglich zu beschreiben.
Ermutigen Sie die Spieler auch, die Reaktionen der Hel-
den kurz zu beschreiben. (“Ich schaue mich unsicher um,
aber das Platschen des Regens tiberdeckt jedes auffillige
Geriusch.”)

Weitere Ausgestaltungsmoglichkeiten wiiren ein leiseres,
langsameres Sprechen oder gar der Hinweis, dass sich
Grantel nur noch im Fliisterton mit den Helden unter-
halt.

Sy e
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Inzwischen ist es wirklich dunkel geworden, und von Siiden her
sind Gewitterwolken aufgezogen. Kaum habt ihr die Taverne
verlassen, fingt es immer stirker an zu regnen. Auch der Wind
hat deutlich aufgefrischt und weht euch bestindig die kalten
Regentropfen ins Gesicht. Mit jedem eurer Schritte werden die
Sachen nasser und nasser. Was fiir ein Hundewetter! Worauf

habt ihr euch da nur eingelassen?




“Hoffentlich inden wir Wolfi schnell, damit wir nicht all zu lan-
ge im Regen suchen miissen”, ruft euch Grantel zu. Der Bauer,
der sich mit einer Mistforke als Wafte und einer Blendlaterne
ausgeriistet hat, geht voran und fithrt euch zunichst in west-
liche Richtung zu einer kleinen Briicke. Hinter dieser verliuft
der Pfad nach Siiden zu einer weiteren kleinen Briicke iiber ei-
nen der Rakula-Arme. Vor euch seht ihr die finstere Silhouette
des Dunkelwalds, dessen Ausliufer bis nach Avestreu reichen.
Blitze zucken vor euch aus dem blauschwarzen Himmel und
erhellen fiir einen Augenblick die wie kimpfende Riesen wind-
geschiittelten Biaume. Es vergehen viele Augenblicke, bis auch
der Donner zu horen ist.

S
Grantel hat zwar eine Blendlaterne dabei, doch die Helden soll-
ten sich um mindestens eine weitere Lichtquelle bemiihen. Der
Zwergenkrieger kénnte zum Beispiel seine Blendlaterne oder
seine Fackel entziinden, und sowohl die Magierin als auch die
Auelfe beherrschen den Zauber FLIM FLAM FUNKEL, der
nach einer gelungenen Zauber-Probe ebenfalls magisches Licht
spendet — allerdings sollten sie die Variante wihlen, in der die
Lichtkugel beweglich ist (siche Seite 22).

Zur Wegbeschreibung dient Ihnen der hier abgebildete Karten-
ausschnitt oder auch die Gesamtkarte der Gegend um Avestreu
auf Seite 56. Der Beerensee befindet sich nérdlich von Avestreu,
hinter der Briicke zum Dunkelwald.

Kaum hat die Gruppe die zweite Briicke iiberquert, bleibt
Grantel Ackerboldt stehen und schaut die Elfe oder die Jigerin
(oder beide) fragend an, wo genau sie Wolfi denn zuletzt gese-
hen hitten. Am Tag wire diese Frage sicher leicht beantwor-
ten zu gewesen, doch jetzt bei Nacht sehen die Dinge deutlich
schwieriger aus.

Um den richtigen Weg zu finden, miissen beide Heldinnen
cine Orientierungs-Probe ablegen. Gelingt einer der beiden die-
se Probe, so weil} sie mit Bestimmtheit zu sagen: “Dort ent-
lang, Richtung Westen. In der Nihe war auch ein See, soweit
ich mich erinnere.”

Sollte keine der Heldinnen die Probe bestehen, zeigt sich Gran-
tel zunichst etwas ratlos, fragt dann aber nach, ob ihnen viel-

leicht besondere Landschaftsmerkmale aufgefallen wiren, an’
denen man sich besser orientieren kénnte. Als Auswahl nennt’
er zum einen das ‘Forsthaus’ von Jiger Kautzenstern (Richtung’
Siiden) und zum anderen den Beerensee (Richtung Westen).:
Dann kénnen Sie eine Klugheits-Probe der beiden zulassen, bei
deren Gelingen der betreffenden Heldin wieder einfillt, dass sie
den Hund in der Tat am Ufer eines Sees gesehen hat.

Sollten die Wiirfelergebnisse keinerlei Erfolg zeigen, dann helfen
entweder nur mithsames Spurensuchen — oder lauthals tiberall
nach Wolfi zu rufen. Allerdings hat der Regen fast simtliche:
Spuren des Hundes verwischt, so dass hier nur eine Fihrtensu-
chen-Probe +6 einen Erfolg bringt und zum Ufer des Beerensees
weist. Lautes “Woooolfil!ll”-Rufen — nachts im Wald und bei Re-
gen — mag zwar einem gestandenen Zwergenkrieger oder einer
feinen Magierin reichlich peinlich und unangenehm sein, aber
nach einer Weile vernehmen die Helden fréhliches Bellen.

HEILBEEREMN VD
Ein VMHEIiMLIiCHER DRUIDE

R
Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:
Fure Suche fithrt euch schlieBlich zum Ufer des Beerensees, e
nem idyllischen Flecken bei Tage, jetzt jedoch erscheint euch die§
Seeoberfliche seltsam und unheimlich. Wo ist Wolfi?

e
Der Hund ist zuniichst nicht zu finden. Stattdessen kénnten
Soldner, Jagerin oder Auelfe einige Einbeeren finden, die dem:
Sce ihren Namen gaben. Mit einer gelungenen Wildnislebens
Probe finden die Helden jeweils IW6 der heilkriftigen Beeren,
die bei Genuss je W6 LeP zuriickgeben.
Um sich schlieBlich genauer nach dem entlaufenen Hund:
umzuschauen, wiirfeln Sie fiir jeden Helden, der das Talent
Sinnenschirfe besitzt (Jigerin, Séldner, Streunerin und Auel
fe), eine Probe. Lassen Sie sich ruhig jeweils die Werte in dem
Talent ansagen. Wem sie gelingt, der entdeckt plétzlich in des
Dunkelheit eine Gestalt. An seiner Seite sitzt brav Grantels
Hund. Wenn niemand die Probe schafft, miissen Sie die folgen
de Szene etwas abwandeln, denn dann ist es der Fremde, der die
Helden iiberraschend anspricht.

. e

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
“Wolfi!”, ruft Grantel gleichsam freudig wie erschrocken. Dg
Hund bellt zwei Mal, doch er bleibt hechelnd neben dem ug
heimlichem Fremden sitzen. Dieser schilt sich schliefilich ad
der Dunkelheit — es ist ein alter Mann mit Hornkappe und dich
tem Bart, ein Zauberer oder Druide. Grantel Ackerboldt weich
zuriick, doch der mysteridse Alte hebt beschwichtigend di
Hand: “Bitte richtet nicht eure Waffen gegen mich — ich bin ni
ein einsamer Wanderer, den es in dieser nasskalten Nacht hid
her verschlagen hat. Mein Weg fiihrte mich durch den Dunké
wald, und ich bin froh, zu dieser spiiten Stunde auf diesen treu
er titschelt den Hund neben sich

Gefihrten” - “und ein pa

Menschen zu stoBen. Ich suche eine Unterkunft fiir die Nacht]




Bei dem Fremden handelt es sich nicht einfach um einen “ein-
amen Wanderer”, sondern um Archon Megalon, einen macht-
pllen Druiden. Unter diesem Namen stellt er sich auch vor,
nd er sicht es durchaus gern, wenn ihm Respekt entgegen-
gebracht wird. Eine gelungene Menschenkenntnis-Probe verrit
ber denjenigen, die dieses Talent haben, dass ithnen der Mann
nicht ganz geheuer ist (was Sie ihnen auch durch einen Zettel
mitteilen konnen).
Sollten die Helden ablehnen, dass der Druide zuriick mit ins
Dorf kommt, dann bleibt er mit einem warnenden Wort (“Das
Wissen der Weisen in den Wind zu schlagen, getrauen sich nur
¢ Toren in threr Dummbheit. Sie sind die Einzigen, die sich
fiicht vor dem Zorn der Michtigen fiirchten.”) zuriick im Wald.
wird dennoch weiter die Helden beobachten und am Ende

des Abenteuers wieder in Erscheinung treten.

im GespriacH mitT ArRcHon MEeGaLon
Der Druide gibt sich wortkarg und geheimnisvoll, versucht
aber, nicht einschiichternd oder gefihrlich auf die Helden zu
wirken. Auf Fragen der Helden antwortet er kurz und nur sehr
illgemein — er plaudert gern Gber die “interessanten Pflanzen
im Dunkelwald”, das Wetter der kommenden Tage (“stiir-
pisch und mit mancher Uberraschung”) oder die einfiltigen,
gber sonst schr sympathischen Koscher (auch in Gegenwart
fon Grantel Ackerboldt, der darauf aber nichts zu erwidern
weil).
'efragt, was er mit dem Hund der Ackerboldts zu schaffen
habe, antwortet Archon Megalon ehrlich, dass der Hund ihm
aur iiber den Weg gelaufen sei. Dieser hiitte ihm davon “berich-
et”, dass er selbst heimlich das Gartentor gedfinet habe und
manchmal herausspringe. Er habe das von einem Reisenden
elernt, der vor einiger Zeit durch Avestreu gereist sein.
Falls sich die Spicler wundern, wie Archon Megalon mit dem
Hund geredet haben will — nun, er ist ein Druide und durchaus
n der Lage, mit Tieren zu kommunizieren. Inwieweit er nun
atsachlich mit Wolfi geplauscht hat, lassen wir an dieser Stel-
g offen. Was Archon Megalon aber in der Tat verschweigt, ist,
dass er das Dorfchen Avestreu schon eine Weile beobachtet hat.
Denn obwohl er spiirt, dass er vielleicht die Hilfe der Helden
penotigt, um an die Maske des Seldrakon zu gelangen, wird er
' wahres Ziel noch nicht offenbaren.

RUCKREHR NACH AVESTREV

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

I )Lm‘!mfi.\.\l" aber vrilji;:’{-u‘h macht ihr euch mit \\h]li ll[]d L{L‘m
geheimnisvollen Druiden auf den Weg zuriick ins Dorf. Bald,
so schiitzt ihr, ist Mitternacht. Regen und Wind haben noch zu-
genommen, und alles sieht danach aus, dass bald ein hvt‘ti‘ur.\
Gewitter tiber Avestreu niedergehen wird.

Zurick im Scharfen Schwert werdet ihr freudig von Berwin

Riibenfein empfangen, der dort zusammen mit Wirt Thalion

und einer fackernden Laterne unter dem Tresenverschlag auf

euch gewartet hat. Thalion eilt sogleich in die Kiiche, um euch
und dem neuen Gast warme Decken und heilien Gewiirztee
zu bringen.
So hat sich doch noch alles zum Guten gewandt. Grantel driickt
noch einmal seinen Hund freudig in die Arme: “So schnell biixt
du mir aber nicht mehr aus”, schimpf er. Dann wendet er sich
euch zu: “Eine so aufregende Nacht habe ich lange nicht mehr
erlebt. Seid erneut, auch im Namen meiner guten Frau Binga,
bedankt fiir eure Mithen. Wie versprochen werde ich gleich am
frithen Morgen bei Herrn Aves fiir euer gutes Gliick und grolien
Reichtum beten. Gehabt euch wohl!”
e e
Wihrend Berwin und Grantel durch den Regen zu thren Héfen
eilen, bietet der Wirt den Helden ein Zimmer in seinem Haus
an — “fiir nur 5 Heller pro Person auf frischen Strohbetten im
regendichten Zimmer”. Allerdings reicht der Platz im Gemein-
schaftszimmer nur fiir die Helden selbst. Fiir Archon Megalon
hat der Wirt immerhin noch einen Strohplatz im Holzschup-
pen (2 Heller) anzubieten, den dieser auch mit einem geheim-
nisvollen Nicken annimmt. Sollten wiederum einige Helden
aus Geldmangel nicht auf das Angebot eingehen, dann driickt
der Wirt in Anbetracht ihrer ‘Heldentat’ ein Auge zu und geht
mit dem Preis ein wenig herunter.
Endlich kénnen sich die Helden nach den Strapazen der heu-
tigen Reise und der nichtichen Suche in ihren wohlverdienten
Schlaf begeben. Das Gewitter kommt auch immer nidher, und
Donnergrollen und prasselnder Regen helfen wunderbar beim
Einschlafen. Doch die ‘Nacht der Abenteuer’ hat fiir die Hel-
den gerade erst begonnen.

ER MACHTLicHE UBERFALL

—
Vorlesen oder Nacherzihlen:

i lautes Himmern gegen eure Thir reilit euch aus dem Schlaf.

Bwacht doch auf, ihr Herrschaften! Helft! Hort ihr — wir sind

g in Gefahr!”, hért ithr den Wirt rufen. Es ist immer noch
n in der Nacht — und Wirt Thalion scheint nicht der Ein-

g€ zu sein, der zu dieser nachtschlafenden Zeit in Aufruhr

faten ist. Durch das kleine Fenster seht ithr, dass sich noch

mehr Avestreuer am Scharfen Schwert gesammelt haben. Er-
neut pocht Thalion gegen eure Tiir: “Wir sind in héchster Ge-
fahr! Es ist schrecklich!”

Nachdem ihr geéffnet habt, steht euch Thalion gegeniiber, in
der Hand eine kleine ("Jll;lm}u‘. Sofort ruft er euch zu, dass ihr
mitkommen sollt, und stiirmt die Treppe hinunter. Vor dem
Scharfen Schwert haben sich weitere Einheimische mit Fackeln

versammelt und schauen euch erwartungsvoll an. Thr erkennt
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Berwin Riibenfein und seine Grofimutter, aullerdem stehen
hier etwa ein Dutzend Minner und Frauen. Alle haben sich
nur das Nétigste tibergezogen, und einige von ithnen sind of-
fensichtlich verletzt.

“]L‘h k;mn (‘Lll‘h niL‘hI \'vr[lvnk(‘m dass 1hr so !'r.'|ll_1:_‘1|t| ‘{L'}'ILILH“.
beginnt Thalion unsicher, “aber eine fremde Macht ist aus der
Dunkelheit gestiirmt und hat Avestreu tiberfallen. Berwin, er-
zihl du!”

Berwin Riibenfein zittert am ganzen Kérper, und er berich-
tet hektisch und aufgeregt: “Wie immer hat uns das Bellen
des Ackerboldt-Hunds mitten in der Nacht gn'\\t'c‘]\l. und wir
hatten uns schon die Kissen iiber die Ohren gezogen — als es
plétzlich einen fiirchterlichen Krach driiben gab. Ich bin hoch-
geschreckt und ans Fenster gegangen, da hat auch schon das
Kreischen und Briillen der Ungeheuer unseren Hof erreicht.
Erst dachte ich, es wire wieder der bose Biir, der vor t_'il]l-_l_‘_cl'
Zeit ... doch sie kamen aus allen Ecken und Spalten — wilde
Kreaturen mit pelzigen Armen und Beinen! Sie zerschlugen die
Ziune, riittelten an unseren Tiiren, kL‘Mug{'n ihre ]".m;xiihm-
in die :11lI:l_[t-.\n'1'|t't11‘]';l1':'| Hiihner. Es waren fnstere Dimonen,
da bin ich mir sicher — bewaftnet mit Siibeln und scharfen Dol-
chen. Manche kletterten auf die Dicher der Hiuser, um von
dort einzudringen, andere versuchten unsere Tiiren einzutre-
ten! Das Schlimmste jedoch waren ihre im Fackelschein metal-
len leuchtenden I“]'il['/.(‘l}, die sie uns t-m;{'gl'ns!1'1-(‘1\!{'”. bevor

sie Haus und Hof stlirmten!”

Weiter berichtet Berwin Riibenfein, wie ihm und der Grof3-
mutter doch noch im letzten Moment die Flucht gelungen sei,
wiihrend die dimonischen Eindringlinge den Hof pliinderten
und Chaos im ganzen Dorf anrichteten. Auch der hiinenhafte
Holzfiller Niebor bestitigt die Geschichte und ergiinzt, dass er
selbst mit zwei dieser Kreaturen gerungen habe und sie ihm
eine tiefe Wunde im Bein schlugen, bevor sie — “wie auf einen
unhérbaren Befehl” — von ihm lieBen und die Flucht aus dem
Dorf antraten. Jiger Kautzenstein hat den Holzfiller gefunden
und zum Scharfen Schwert gebracht und ist dann den Kreaturen
gefolgt. Uber sein Schicksal weifs niemand etwas zu berichten.
SchliebBlich fiigt Berwin Ribenfein noch zégernd und mit be-
bender Stimme hinzu:

e —
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Als wir von unserem Gehoft zur Taverne flohen ... nun, da ka-
men wir ja auch bei den Ackerboldts vorbei. Ich glaube, dort
war es am schlimmsten. Wir sahen noch Wolfi, wie er mit ei
ner der Gestalten kiimpfte, doch dann drang ein fiirchterlicher
Schrei aus dem Inneren des Hauses. Ich glaube ... oh, Boron
lass es nicht geschehen ... das muss Binga Ackerboldt gewesen
sein. Die Dimonen, sie waren dort tiberall ... Oma Riibenfein
und ich sind dann einfach nur noch gerannt. Den Grantel, den

haben wir nirgends gesehen.”

T
Offenbar iiber seinen ecigenen Bericht erschrocken hilt sich
Berwin zitternd die Hand vor den Mund und stiert die Helden
mit weit aufgerissenen Augen an. Wenn die Helden jetzt von
der Taverne zu den Héfen der Ritbenfeins und der Ackerboldts

schauen, ist alles wieder vollkommen ruhig. Nichts wiirde an
den Uberfall erinnern, wiirden jetzt nicht die vom Regen auf
geweichten Wege nicht von Dutzenden Spuren aufgewiihlt
sein und tiberall, wie nach einem schweren Sturm, umgerissene
Ziune, zerfetzte Strohdiicher oder andere Triimmer der niichtli-
chen Attacke herumliegen. Doch das Wichtigste ist jetzt natiir
lich: Was ist mit den Ackerboldts geschehen? Die Helden sollten
schleunigst zusammen mit den Dérflern zum Hof eilen.

Der HinterRGrUND DES UBERFALLS

Natiirlich waren es keine Dimonen, die Avestreu iiberfallen
haben. Der Gegner, dem die Helden hier auf die Spur kom-
men werden, ist in Wahrheit eine Goblinbande, die sich unter
Fihrung der Schamanin Rabuulka in der Nihe des Dorfes die
Kulthshle der Kinder des Seldrakon zur neuen Heimat auser-
koren hat und von dort nun ihren ersten Pliinderzug starteten.
In der Hohle fanden die Goblins unter anderem auch die gol-
denen Masken des Kults, die sie sich aufsetzten und deshalb fiir
Berwin und andere wie ‘Dimonen mit metallen leuchtenden
Fratzen’ erschienen.

Wo ist ArRcHon MecaLon?
Wenn die Helden sich fragen, wo der seltsame Druide ist, odef
ihn sogar um Hilfe bitten wollen, werden sie feststellen, das§
der Holzverschlag, in dem er unterkam, leer ist. Dies mag (und!
soll) durchaus Spekulationen anheizen, dass der Druide etwas
mit dem Uberfall zu tun hat. Tatsiichlich jedoch ist Archon Me-
galon bereits schon wieder losgezogen, um den Angreifern mit
den goldenen Masken hinterher zu forschen. Dabei nimmt ef
gern in Kauf, die Dérfler und auch die Helden sich selbst zu
tiberlassen. Spiter im Abenteuer wird er den Helden noch ein?
mal iiber den Weg laufen und seine wahren Ziele offenbaren.

in DER DUnNnKeLHEIT
DES HEUSCHOBERS

S e e
Zum Vorlesen und Nacherzihlen:
Schnell, aber méglichst leise und vorsichtig eilt ihr zum Hofd
Ackerboldts. Immerhin hat der Regen inzwischen aufgehif
Auf dem Hof haben die Angreifer viele Spuren hinterlassef
Nichts 1st mehr zu erkennen von der fast idyllischen Ordnug
des Gehbfts.
Es ist totenstill. Doch plétzlich hért ihr ein Geriusch — @
Knacken von Holz. Das kam vom Hithnerstall. Thr xp:'iillill (I
Dunkelheit — und dann seht ihr eine Gestalt auf euch zuwd
ken. Es ist Grantel, der den humpelnden Wolfi an seiner S
fithrt.
“Pssst! Hierher”, murmelt er euch zu und blickt sich im
wieder hektisch zu allen Seiten um. Sein Atem geht schn
und schwer, Schweill und Dreck bedecken sein Gesicht. In@
Hand hilt er einen Dreschflegel, an dem Blutspuren zu sel
sind.
“ehi

fliistert er weiter und titschelt seinen tapferen Hund. “Es @

ich glaube, ich habe eines der Ungeheuer erwischl

e




e verfolgt. Es hatte einen leuchtenden Kopf und grinste
gich. Ich glaube, es ist immer noch dort drin.”
kennt die groBe Scheune, deren Tor einen Spaltbreit offen
#Doch nichts ist zu horen, nichts ist zu sehen. Im Inneren
ttiefe Dunkelheit.
den Avestreuern traut sich niemand in die Scheune — alle
ken nur auf die Helden. “Thr seid weiltgereiste und erfahrene
pler, ihr konnte das Wesen sicherlich zur Strecke bringen,
itigr”, fragt Berwin Riibenfein zdgerlich. Soviel Aufmunte-
und Hoffhung sollten sich die Helden nicht verschlieBen.
lassen Sie jeden Helden eine MU-Probe ablegen. Bei
ingen hat der Held ‘ein ungutes Gefiih!’ und zégert. Seine
fihrten sollten ihm in diesem Fall noch einmal gut zureden.
then Sic aber deutlich, dass das Misslingen einer einfachen
t-Probe nicht gleich dazu fiihrt, dass der betroffene Held
it an der nichsten spannenden Szene teilnehmen darf, son-
dass er sich — vielleicht ja zu Recht? — fiirchtet. Wenn sich
elden schlieBlich in die Scheune wagen, beschreiben Sie
unkelheit und die Totenstille langsam, fast zégerlich. Las-
ie immer wieder Pausen, um dann noch dieses oder jenes
@il zu erwiihnen (eine aufgescheuchte Fledermaus, Schat-
.die aussehen wie der Umriss eines verknocherten Wesens,
). Hier geht es vor allem um Atmosphire und darum, dass
¢ Helden ihre Angst vor dem Unbekannten nach und nach
perwinden. Wenn sie sich schon nichtin eine dunkle Scheune
uen, dann werden sie spéter auch kaum die wirklich unheim-
Orte aufsuchen wollen.
es gleich vorweg zu nehmen: Das Wesen, das Grantel bis in
iScheune verfolgt hat, ist gefliichtet, als der Bauer um Hilfe
fufen hat. Doch spielen Sie mit den Erwartungen der Spieler,
irgendwo in der Dunkelheit ein Ungeheuer lauert. Hier
i paar Beschreibungstipps:
b “Ein regelmiiBiges, leises Atmen ist zu héren.” Atmen Sie
am ein und aus. “Doch es ist euer cigener Atem, so still ist
ICIZ”
“Euer flackerndes Licht erzeugt Schatten, die sich zu be-

gen scheinen. Was, wenn einer dieser Schatten gar keiner

“Dal Ein Knacken im Gebilk! Hat sich dort vielleicht das
kannte Wesen versteckt?”

erlassen Sie letztendlich den Spielern die Beschreibung, wie
ie Scheune erkunden wollen. Nachdem sie unten nichts

inden haben, bleibt noch die lange Leiter hinauf zum Heu-
er — wo es immer wieder raschelt und knackt. Denjeni-

, der sich dorthin als Erster vorwagt, kénnen Sie schlieBlich
nicht das Monstrum, dafiir aber einen sehr interessanten

d prisenticren. Sollte sich niemand hinaufwagen, kénnten

Jigerin oder die Streunerin im Feuerschein von unten ein
nes Funkeln im Stroh entdecken.

DiE GOLDENE M ASKE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Mitten zwischen den Heuballen und Strohhaufen siehst du im
Lichtschein etwas blinken. Ist das vielleicht das Ungeheuer mit
dem leuchtenden Gesicht, von dem die Dorfbewohner gespro-
chen haben?

. —— e g
Geben Sie Thren Spielern etwas Raum, eine mégliche Angriffs-
taktik zu erdenken oder anderweitig einen Vorteil gegeniiber
dem vermeintlichen Gegner zu erlangen. Dies trigt mit zur
Spannung der Szene bei. Es motiviert auch die Spieler, sich den
Ort vorzustellen und ihn eigenstindig auszugestalten. Hier ei-
nige Beispiele:
@ “Da steht doch bestimmt irgendwo eine Ackergerit mit
langem Stiel an der Wand. Ich nehme es und stochere kurz in
dem Heu.”
& “Lasst uns aufteilen und von mehreren Seiten gleichzeitig
niher gehen.”
& “Ich rufe laut: Komm raus, Bestie von Avestreu, und stell
dich!”
Maéglicherweise kommen sie aber auch gar nicht auf die Idee,
solche Pline zu schmieden, sondern stiirmen einfach nach
oben. Lassen Sie sie auch dann gewiihren. Letztendlich kénnen
Sie den Helden mitteilen, dass es sich bei dem Ursprung des
Funkelns nicht um das vermeintliche Wesen handelt, sondern
um cinen sehr ungewdhnlichen Gegenstand.

R .

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Der schimmernde Gegenstand ist ... eine Maske. Eine goldene
Maske, die Augen und Nase ihres Trigers verdeckt, wihrend
der Mund frei bleibt. Besondere Gravuren kénnte thr nicht er
kennen, aber sie ist fein gearbeitet.
Niemand im Dorf weifs etwas mit dieser Maske anzufangen.
Man kann nur riitseln, was es mit ihr auf sich hat. Die Helden
zumindest aber kénnen nun die Vermutung anstellen, dass es
sich bel den Angreifern nicht um Dimonen handelt, sondern
um eher weltliche Gestalten, die sich mit solchen goldenen Mas-
ken verhiillt haben, um Angst und Schrecken zu verbreiten.
Den Helden bietet sich aber die Méglichkeit, noch speziellere
Untersuchungen anzustellen:
& Die Maske scheint fiir Képfe gemacht zu sein, die etwa
menschengrof} sind.
& Den reinen Materialwert der Maske konnen der Zwerg
oder die Streunerin auf etwa 10 Dukaten schitzen — ein erheb-
licher Reichtum.
& Analysezauber: Die Magierin kénnte das ungewshnliche
Artefakt mit einem ODEM ARCANUM magisch untersuchen.
Gelingt die Probe, so sicht sie einen leichten magischen Schim-
mer. Die Maske ist also latent magisch — vermutlich wirken in
thr zwar keine michtigen Zauber, doch sie scheint noch andere
Aufgaben zu erfiillen, als einfach nur das Gesicht des Trigers
zu verbergen. Allerdings lisst sich mit dieser Analyse nicht sa-
gen, welche genaue Art der Magie in dem Artefakt wirkt.
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HinTERGRUND
ZUR GOLDENEN MM ASKE

Bei der Maske, die die Helden in der Scheune finden, handelt
es sich keineswegs um ein Einzelstiick. Die Drachenkultis-
ten, die in der Nihe von Avestreu ihre Kultstitte hatten und
sich ‘Kinder des Seldrakon’ nannten, trugen diese Masken bei
ihren Zusammentreffen. Jede von ihnen kann ihren Triger
beeinflussen, indem sie ihn empfinglicher fiir die Worte der
Hohepriester macht, wenn diese eine spezielle Maske tragen
— die sogenannte ‘Maske des Seldrakon’. Diese einzigartige
Maske ist es, nach der auch Archon Megalon derzeit sucht.
Der Hohepriester lebt noch immer (siche Seite 50) und ver-
sucht derzeit, die Macht seines groBtenteils zerschlagenen
Kults wieder herzustellen.
kénnten die Helden erhalten, wenn einer von ihnen der Ver-
suchung nicht widerstehen kann, die gefundene Maske auf-
zusetzen. Wenn Sie wollen, konnen Sie mit dem Spieler des
Helden kurz in ein Nebenzimmer gehen, damit nur er von
dem Effekt erfihrt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du setzt dir die Maske auf. Sie liegt schwer auf deinem Ge-
sicht, aber sie triigt sich angenehm. Nur das Gesichtsteld 1st
etwas :_‘i;1g(‘.\:"§|1‘fin]\[_ Sonst kannst du keine weiteren Auffil
ligkeiten wahrnehmen ... Doch plétzlich hérst du eine uefe
Stimme, die eigenartige Wortfetzen in einer dir unbekannten
.\'pl';n'hc fliistert. Dir ist gar nicht wohl bei dem Gedanken,
was diese Worte, die sich immer weiter in deinen Geist zu
“L'h|'\|l||'|\.'|1 \L']]i'[l':L'”. W ‘-]zll l_‘”él('l |\ (Jlil'\ ]‘(" !l".”('” |\I“)|”]]t'|!.
Diese Beschreibung soll natiirlich den Spieler dazu verlei-
ten, die Maske maoglichst bald wieder abzusetzen — denn ihr
Gebrauch ist in der Tat wenig erbaulich fiir die eigene Seele:
Immerhin handelt es sich hierbei um ein Artefakt eines Kults
finsterer Drachenanbeter.

Wenn sich ein Held davon nicht schrecken lisst, lassen Sie
ihn eine MU-Probe +3 wiirfeln, ob er sich wirklich traut, die
Maske aufzubehalten. Gelingt die Probe, dann kann er mit
dieser nun herumlaufen — auch wenn das ein wenig albern
aussicht. Méglicherweise werden auch seine Gefihrten dieses
Verhalten gefihrlich finden, wenn er ihnen von der fliistern-
den Stimme erzihlt.

In Werten ausgedriicke heiB3t das, dass in der Maske eine alte
drachische Form eines Beherrschungszaubers wirkt. Stecken
Sie dem Spieler einen Zettel zu, der ihm einige Wertinde-
rungen mitteilt: MU +3, KLL -4, CH +3. Gleichzeitig sinkt
seine Magieresistenz um 3 Punkte. Gegen magischen Scha-
den verleiht die Maske dafiir einen ‘Riistungsschutz’ von 3
magisch erzeugt Trefferpunkte werden jeweils um 3 Punkte
verringert.

Dieser Zauber wirkt allerdings nur, wenn die Maske des Sold-
rakon héchstens sieben Meilen entfernt ist.

Einen ersten Hinweis darauf

e ey O ——

DiE EnTrUHRTE BAVERID
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:
Kaum habt ihr die seltsame Maske gefunden, stiirmt Berwin
Riibenfein zu euch in die Scheune: “Kommt schnell, es istl
noch etwas Schreckliches geschehen!”

Ihr folgt thm nach drauben. Dort seht ihr, wie Wirt Thalion}
und Oma Ribenfein um Grantel Ackerboldt herumstehen
und aufihn einreden: “Es wird ihr nichts passiert sein. Schaug
dort kommen die guten Kimpfer, sie kénnen uns sicherlich$
helfen.”

Grantel wendet sich euch mit flehender Geste zu, als er [‘llch
bemerkt. Seine Augen sind mit Trinen gefillt: “Bitte, bittg
helft mir. Die Dimonen haben B a entfithrt! Sie werden
sicher schreckliche Dinge mit ihr tun und sie threm Gotze
tJ}'IT{'['l]. Hl.]iL', ich gc be euch auch i('ll('[l f“\t]”n'l'[;l]\'l'\ den ich
sitze, wenn ihr mir nur meine Frau wiederbringt!”

Mit diesen Worten fillt er vor euch auf die Knie in den aufges
welchten ].L']lll]i‘t]\s{'[]\ [31[1;1 bitterlich an zu schluchzen undg
driickt den inzwischen verbundenen Wolf an sich.

— e e

Nun, die Avestreuer haben nicht ganz Unrecht — dies istind
Tat eine Aufgabe fiir wahre Helden. Eine wehrlose Entfihi
eine geheimnisvolle Goldmaske — hier sollten die Heldend
ahnen, dass das Schicksal sie nicht zufillig an diesem Abg
in Avestreu zusammengefithrt hat. Wirt Thalion mag §
sogar zu dem Kommentar hinreiBlen lassen, dass “Aves, |
Schutzgott der Abenteurer, schon immer gut iiber die Lg
dieses Dorfes gewacht” habe und dass es sich nun ausza
jedes Jahr etwas zu spenden.

Auch wir wollen also hoften, dass Thre Helden diese heros
Aufgabe annehmen werden und die arme Binga Ackerbi
wieder zuriick zu threm Mann bringen. Welche Gefahrel
dabei tiberwinden miissen und auf welche Geheimnisse
noch stofien werden, das schildert das folgende Kapitel.
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dchst sollten die Helden nachsehen, welche Spuren die
dringlinge auBer der verlorenen Maske noch hinterlassen
aben. Auf dem Hof selbst haben Helden und Dérfler bei ih-
et Ankunft bereits tiberall ihre eigenen Spuren hinterlassen.
fuch im Haus selbst ist zwar alles von den fremden Angreifern
erwiistet worden (es wurden vor allem scheinbare Wertgegen-
tinde, Eisenwaren und ‘schéne Dinge’ wie Deckchen oder
ine Perlkette sowie fast simtliches Essen gestohlen), aber es
finden sich keine weiteren Anhaltspunkte auf den Verbleib der
en Binga Ackerboldt.
fielversprechender ist dagegen der Versuch, herauszufinden,
aus welcher Richtung die maskierten Angreifer wohl kamen
d wohin sie geflohen sind. Zu diesem Zweck miissen die
lden die nihere Umgebung des Ackerboldt-Gehifts nach
Spuren absuchen. Gliicklicherweise ist der Boden durch den
Regen aufgeweicht, und die Eindringlinge haben auch noch die
fin oder andere Beute bei ihrer Flucht fallen gelassen.
it einer gelungenen Fahrtensuchen-Probe konnen die Jigerin
ind die Elfe diese Spuren finden. Sollten sie beide misslingen,
ssen die Helden linger suchen (der Abstand zu den Angrei-
m wird dementsprechend gréPer, mehr Zeit vergeht), bis sie
Proben erneut versuchen kénnen. Irgendwann innerhalb
nichsten Stunde sollten die Helden (notfalls mit Hilfe einer
nenschéirfe-Probe +4 der Streunerin, des Séldners oder eines
Iufallsfunds) Spuren zahlreicher Angreifer finden, die Richtung

*WoLrri nimmT DiE SPUR AVF

Die Rertung des Hundes der Ackerboldts kann die Hel-
_‘dcn auch auf eine alternative Ldsung bringen, um die
Bysteriosen Angreifer zu verfolgen — zum Beispiel, weil
8das Spurenlesen misslingt oder in Ihrer Runde niemand
idie Rolle der Jigerin und der Auelfe iibernommen hat.
PDer iibermiitige Wolh hat sich zwar wihrend des Angriffs
Peine Wunde zugezogen und humpelt jetzt etwas, doch ist
per nichtsdestotrotz ein guter Spiirhund. Die Helden kén-
Pnen sich ein Stiick Stoff oder einen anderen privaten Ge-
bgenstand von Binga Ackerboldt bringen lassen und dem
Hund an die Nase halten. Sofort nimmt Wolfi die Spur

Mer Entfiihrer auf

Norden fiithren. Die Spuren selbst sind FuBabdriicke von Krea-
turen, die etwas kleiner als Menschen sind. (In Wahrheit han-
delt es sich ja bei den Angreifern um Goblins. Es obliegt Threm
Meisterentscheid, ob die Helden dies an den Spuren erkennen
kénnen oder diese Erkenntnis noch ein Weile offen bleibt.)

DvuRrcH DiE [IacHT

Nun heiBt es, sich fiir die Verfolgung zu wappnen. Wirt Tha-
lion schniirt noch schnell fiir jeden ein kleines Proviantpaket,
bestehend aus einem halben Laib Brot, einer Hartwurst und ei-
nem Wasserbeutel, so dass sie auch fiir zwei Tage mit Nahrung
versorgt sind. (Das Abenteuer wird beendet sein, noch bevor der
Morgen graut, aber die Helden sollen sicher sein, dass sie sich
jetzt nicht um so etwas wie Essen und Trinken kiimmern miis-
sen.) Der immer noch blasse und erschépfte Grantel Ackerboldt
wiinscht den Helden alles Gute und will nun bis zu threr Riick-
kehr am Aves-Schrein fiir sie beten. Auch die anderen Dorfbe-
wohner wiinschen den Helden viel Erfolg und den Segen der
Zwolfgotter.

S e
Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:
Ihr verlasst den Hof der Ackerboldts und wendet euch wieder
Richtung Westen, iiberquert erneut die kleine Briicke iiber die
Rakula. Doch statt euch wie bei der Suche nach Wolfi gleich
nach Norden zu wenden, miisst ithr diesmal weiter in westliche
Richtung gehen. Die Spuren sind hier, zwischen Wiesen und
Feldern, im Licht eurer Fackeln deutlich zu erkennen. Doch die
Angreifer, von denen ihr schiitzt, dass es mindestens zehn ge-
wesen sein miissen, haben nicht den Weg genommen, der nach
Ferdok fiihrt. Stattdessen haben sie sich querfeldein in siidwest-
liche Richtung geschlagen.
So eilt ihr durch die kiihle Nacht und kommt zu einer weite-
ren Briicke iiber einen der vielen kleinen Biche, die iiberall in
der Umgebung von Avestreu zu finden sind. Hinter der Briicke
aber beginnen erneut die Ausliufer des Dunkelwalds. Vor euch,
im Siiden, erheben sich Hiigelkuppen, Tannen und Fichten ha-
ben im Laufe der Jahrhunderte die gesamte Gegend erobert. Thr
konnt nur hoffen, dass die Verfolgten weiter Spuren hinterlassen

haben ... und dass ihr nicht geradewegs ins Ungliick lauft.
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Tatsdchlich finden die Helden immer wieder einzelne Beute-
stiicke, die die Angreifer achtlos haben fallen lassen: eine ge-
schnitzte Holzpuppe, cine rostige Hacke, ein zerbrochener
Teller. Das alles ist Plunder ohne groBien Wert — doch natiirlich
stellt sich die Frage, wieso sie ihn iiberhaupt mitgenommen ha-
ben. Die Antwort 1st einfach: Die Goblinbande hat zunichst
einmal raffgierig und wahllos zugegriffen — und erst im Laufe
des Riickwegs war Zeit, die Beutestiicke auf ihren tatsichlich
Wert zu priifen.

Auf dem Waldboden, aus dem auch immer wieder Findlinge
hervorragen, wird es schon schwerer, den Spuren zu folgen.
Die Helden sind erneut auf ithre guten Augen angewiesen:
Eine neue Fihrtensuchen-Probe, diesmal erschwert um +2,
steht fiir die Jigerin, den Séldner und die Auelfe an. Sollte
cine von beiden gelingen, finden die Helden schnell wieder die
Spur, ansonsten verlieren sie weiter kostbare Zeit und kénnen
jede Viertelstunde erncut eine Probe versuchen. Die Streune-
rin kann mit einer Sinnenschérfe-Probe +4 ebenfalls zum Fin-
den der Spuren beitragen.

——————e s
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Euer Weg fithrt euch um einen grofien Felsen herum. Lin-
kerhand drohen die Ausliufer des Dunkelwalds in der Nacht
rechterhand plitschert leise ein weiterer Bach. Einen Weg oder
Pfad gibt es hier nicht mehr, doch zum Gliick sind Biische und
Gestriipp nicht sehr dicht, und so kommt ithr gut voran.
Allerdings ist alle Vorsicht geboten. Hinter jedem Findling oder
umgestiirzten Baum mag sich ein nichtlicher Feind versteckt
haben. Thr habt schon von Walfen und Biren gehért, die im
Wald einsamen Wanderern auflauern. Aber auch rohes Riu-
bergesindel soll hier sein Unwesen treiben: AusgestoBene, die
nichts mehr zu verlieren haben und fiir die ein Leben nicht viel

mehr zihlt, als die Geldbérse des armen Opfers hergibt.

A/d}'\-f\-

Hier im Wald ist es noch kiihler als zuvor in Avestreu — einef§
unheimliche Kiilte, als wiirde kurz hinter den ersten Baum
eine andere, eine winterliche Welt beginnen. Viel lieber wiid
ihr diesen Weg am Tage gehen, doch dafiir bleibt keine Zeit§
e S
Auf dem Kartenausschnitt oben kénnen Sie den Weg, dend
Helden zuriicklegen, nachvollziehen. Wenn Sie wollen, ki
nen Sie im Computerspiel Drakensang auch selbst diesen W
begehen und dabei weitere Impressionen fiir die Beschreiby

gen sammeln.

HiLFE FﬁRiﬁGEP\_KBUTZEHSTEi_
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr folgt jetzt schon cine ganze Weile dem Pt adam U ttrdes
nen Fliisschens und habt schon seit einiger Zeit kaum noch§}
ren gefunden. Es muss schon langsam auf den Morgen zugel
und langsam macht sich Midigkeit breit. Zwar haben euchl
Ereignisse in dieser Nacht ordentlich wachgeriittelt, dochi
ihr viel zu wenig geschlafen und kénnt kaum abschitzeng
viele Stunden oder vielleicht sogar Tage die Verfolgung 1
dauern wird. Vielleicht ist es wirklich Zeit zum Rasten?

Lassen Sie alle Helden eine Konstitutions-Probe ablegen,
mit sie nicht von Miidigkeit {ibermannt werden. Wer die P
nicht schafft, der liuft immer langsamer, wird unaufmerkss
und hat das Gefiihl, dass die Augen von selbst zufallen wel
Maglicherweise versuchen Ihre Spieler, dies mit besond
Erklirungen abzuwehren: “Ich bin zwar miide, aber ich!
meine Augen weiter offen, denn ich bin gespannt und w
sam, wo die mysterisen Angreifer stecken kénnten.” U
ist ja durchaus richtig, dass in auBergewohnlichen Situat

\ —




diese unzweifelhaft auch ist) gerade Helden auch zu au-
nlichen Leistungen in der Lage sind. Deshalb dient
tifung der Wachsamkeit weniger dem plétzlichen Ein-
der Helden, sondern soll eher die Diskussion in der
anregen, ob es vielleicht doch besser ist, ein Nachtlager
hlagen, weil sich die Verfolgung als weitaus linger her-
len kinnte.
or die Helden jedoch eine endgiiltige Entscheidung treffen
en, zerrt offenbar das Schicksal selbst schon wieder an ih-
und macht deutlich, dass sich das Abenteuer noch in der
htvollends entfalten wird.

— R e

pVorlesen oder Nacherzihlen:

gsem Moment scht ihr in einiger Entfernung eine Gestalt
ingslos am Ufer des kleinen Flusses liegen. Das Mondlicht,

h jetzt langsam aus dem aufklarenden Himmel seinen
Bbricht, belcuchtet den Riicken des Mannes.

i dem Bewusstlosen handelt es sich tatsichlich um Jiager
litzenstein, der noch vor den Helden die Verfolgung auf-
iommen hat (siche Seite 33), jedoch dann in einen Kampf
die Goblins geriet und schwer verletzt wurde. Er hat nur
h4 Lebenspunkte und wird vermutlich verbluten, wenn die
elden ihm nicht helfen.
2t sind all jene Helden gefragt, die tGber das Talent Heilkun-
yerfligen — also der Séldner, die Jigerin, der Zwergenkrieger
id die Auelfe. Mit notfalls etwas improvisiertem Verbandszeug
in dem schwer verwundeten Jiger geholfen werden. Die
obe kann nur von einem Helden abgelegt werden — achten
arauf, dass die Spieler nicht einfach diec Werte ihrer Hel-
n in den Raum werfen (nichts ist stimmungstétender als ein
fein Zwerg hat Heilen 67), sondern allenfalls beschreiben, ob
e erfahren oder cher unerfahren in dem Talent sind (und ein
hes Einschitzen der eigenen Heilkiinste ist da durchaus
aubt).
im Gelingen der Probe werden die Blutungen gestillt (und
tzenstein wird bei seiner nichsten Nachtruhe TW6 zusitz-
¢ LeP zuriickbekommen, was aber im Moment nicht rele-
tist), bei einem Scheitern erleidet der Verletzte jedoch W6
tzliche Schadenspunkte — er kénnte also durchaus durch
psachgemiBe Behandlung zu Tode kommen. Hier hilft dann
r noch schnell ausgefithrte Heilmagie. Denn ebenso kén-
die Magierin und die Auelfe dem Jiger mit dem Zauber
SAM SALABUNDE helfen und ihm auf magische Weise
yviele Lebenspunkte zuriickgeben, wie sie Astralpunkte ein-
en.
ten die Proben allesamt misslingen oder keiner der Helden
Talent bzw. den Zauber anwenden kénnen, stehen den Hel-
immer noch die Einbeeren vom Beerensee zur Verfiigung,
ie mittels ihrer Heilkraft je IW6 LeP sofort zuriickgeben und
Gautzenstein somit von der Schwelle des Todes retten. Denken
daran, dass sich die Helden notieren, wie viele Einbeeren sie
h haben — sie werden sie spiiter vielleicht selbst noch drin-
nd bendtigen.

DER AGER BERiCHTET

Wenn Jiger Kautzenstein versorgt ist, kommt er zu sich und
berichtet, dass es keine Ddmonen oder andere Ungeheuer wa-
ren, die Avestreu iiberfallen haben, sondern eine Horde Goblins
(“verdammte Rotpelze”), die sich goldene Masken aufgesetzt
haben. Er weil} allerdings selbst nicht, was diese Masken zu
bedeuten haben (auch, wenn die Helden ihm die, die sie gefun-
den haben, zeigen) und hat sie auch noch nie vorher gesehen.
Er berichtet weiter, dass er auch die Entfithrte — Binga Acker-
boldt — gesehen habe: Zwei Goblins zerrten die Gefesselte hin-
ter sich her, die sich immer wieder zu befreien versuchte und um
Hilfe schrie, dann jedoch irgendwann bewusstlos geschlagen
wurde. Das war der Zeitpunkt, als er sich nicht mehr in seinem
Versteck halten konnte, sondern versuchte, Binga Ackerboldt
zu befreien. Es gelang thm, zwei der Goblins mit Pfeilschiissen
niederzustrecken, dann jedoch stiirzte sich der Rest auf ihn. Es
waren immer noch mindestens acht.

Und der Jiger kann den Helden noch ein Detail mitteilen: Die
Anfiithrerin der Goblins schien eine Zauberin zu sein. Auch sie
trug eine Maske und erteilte allen anderen Goblins Befehle.
Von ihr kam auch die Anweisung, den unvorsichtigen Jiger zu
toten und liegen zu lassen. Als sie mit ihren Goblins und der
entfithrten Binga Ackerboldt weiter Richtung Siiden zog, rief
sie: “Die Hohle ist jetzt unser — von dort werden wir herrschen!

EicennUtzice HELDEN?

Es mag sein, dass Thre Helden dem Jiger nicht helfen
wollen — sei es, weil sie ihn fiir tot halten (ochne Untersu-
chung des Bewusstlosen kénnte dieser Eindruck entste-
hen), sie einfach schnell weiter wollen (um dem Gegner
keinen zu groBen Vorsprung zu gewihren) oder sie sich
schlicht nicht fiir den Verletzten interessieren.

Lassen Sie sie gewihren! Rollenspiel heiBit, den Helden
maoglichst viel Freiheit zu lassen und so zu bestimmen,
wie sie ihr Ziel erreichen. In diesem Fall zum Beispiel ge-
winnen sie Zeit (Sie konnen so die spiteren Gegner zum
Beispiel noch etwas unvorbereiteter darstellen) und spa-
ren auch wichtige Kriifte (zum Beispiel Heilkriuter oder
Astralenergie, die sie zur Versorgung des Jigers benutzen
miissen), die ihnen dann spiter fiir den Schutz des eige-
nen Lebéens zur Verfiigung stehen. Dafiir stehen ihnen
auf der anderen Seite nicht jene Informationen zur Verfii-
gung, die ihnen der gerettete Jiger berichten kann — und
auch keine weiteren Pfeile und keine Karte der Region.
Aber auch Aspekte, die sich nicht in festen Werten ausdrii-
cken lassen, konnen in solchen Fillen das Rollenspiel be-
reichern: Vielleicht haben die Helden spiter ein schlech-
tes Gewissen und diskutieren ihre Entscheidung — und
gehen vielleicht sogar noch einmal zuriick? Oder hat sie
der vermeintliche Tod des Jigers so aufgewiihlt, dass sie
ithn nun um so mehr richen wollen und besonders mutig
und heroisch in das Versteck der Angreifer eindringen?
Vieles ist moglich, solange es dem Spielspall, der Atmo-

sphire und der Spannung dient.
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So spricht Rabuulka die Grofie, Anfiihrerin der Goldmasken-
Sippe!”

Was fiir eine Hohle die Goblin-Schamanin gemeint haben
konnte, weill Jiger Kautzenstein nicht. Es gibe zwar einige
Héhlen im Dunkelwald, aber nicht in der Richtung, die die
Goblins einschlugen. Dort liegt nur die Alte Klamm, an der ein
michtiger Wasserfall die Felsen hinunterstiirzt. Er kann sich al-
lerdings nicht vorstellen, was Goblins dort suchen und wo sich
dort eine Hohle befinden soll.

Da der Jiger noch immer zu schwer verletzt ist, um die Helden
weiter zu begleiten, hidndigt er ihnen (vornehmlich der Jigerin
und der Auelfe) seine zwolf verbliebenen Pfeile aus, damit diese
noch genug Vorrat im Kécher haben. Auflerdem hat er noch
eine Karte der Gegend bei sich, die er nun den Helden {iber-
lisst. Die Spieler kénnen von nun an stets einen Blick auf die
Karte von Avestreu auf Seite 56 werfen, wenn sie sich im Wald
orientieren wollen.

An perR ALTeEn KLamm

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

[hr eilt durch die Nacht, so groB kann der Vorsprung der
Goblinbande nicht sein. Die Alte Klamm, von der euch
Jiger Kautzenstein erziihlt hat, kann auch nicht mehr
weit entfernt sein. Thr hoftt, spitestens dort neue Er-
kenntnisse tiber den Verbleib der Bande und die
entfiihrte Biuerin zu finden.

Und wirklich — bald schon hért ihr ein fernes
Grollen. Diesmal kiindet sich kein neues Ge-

witter an, viel eher handelt es sich um ein be-

stindiges Rauschen. SchlieBlich entdeckt ihr
zwischen den miichtigen Biumen mir thren
ausladenden Asten eine imposante Steil-

wand. Sicher vierzig Meter schrauben sich

die Felsen in schwindelerregende Hihen

— ganz so, als hittet ihr das Ende der Welt

erreicht, an dem die Gotter kein Weiterkom-

men erlauben.

Etwa von halber Héhe der Felsen stiirzt der
rauschende Wasserfall in die Tiefen. Die Was-

sermassen haben hier unten ein breites Be-

cken gebildet, aus dem schliefilich der Fluss gen
Avestreu gespeist wird. Kein Zweifel: Das muss

die Alte Klamm sein.

Die Spuren fiithren direkt zum Ufer und dann

ins Wasser. Wohin sind die Goblins
Doch halt! Plotzlich entdeckt
ithr oben auf dem hohen Fels, rechts neben

VCI-

schwunden?

dem Wasserfall und leicht verdeckt von einigen
Baumkronen, einen Goblin, der Wache hilt und

in die Nacht spiht. Er triigt keine Maske und scheint euch noch

nicht bemerkt zu haben.

P

Die Helden kénnen sich nun hinter einigen Biumen und Bi-
schen oder im hohen Gras verstecken und in Ruhe die Situati-

on beobachten und ihr weiteres Vorgehen planen. Zum einen
sollten sie iiberlegen, wo sich die restlichen Goblins zusammen
mit ihrer Gefangenen aufhalten, denn es gibt kein gegenitiber-
liegendes Ufer, sondern nur den Wasserfall, der donnernd von
den Felsen stiirzt. Sind die Goblins vielleicht iber den Felsen
geklettert, um dahinter ihre Flucht fortzusetzen?

Zum anderen sollten sich die Helden die Frage stellen, weshalb
dort oben am Felsen ein Goblin-Spiher postiert wurde. Ist das
Versteck etwa schon ganz in der Nithe, vielleicht sogar irgendwo
bei dieser groBen Felsformation?

Die Losung liegt natiirlich nahe: Das Versteck kann eigentlich
nur hinter dem Wasserfall selbst liegen. Doch wie gelangen die
Helden unbemerkt durchs Wasser und hinter den Wasserfall -
vor allem bei einem Spiher, der nachts gut schen kann? (Im-
merhin drohnt das Wasser so laut, dass ihm sein gutes Gehor
nichr viel niitzen wird.)

DErR GOBLin-SPAHER
Es gibt mehrere Moglichkeiten, zum Wasserfall zu gelangen,
ohne dass der Goblin-Spiher Alarm schligt. Im Folgenden sind
fiir Sie einige Szenarien und deren Losungen skizziert.
Thre Helden kénnten aber auch auf andere Ideen
kommen.
&P Dic Helden kiéinnen unbemerkt bis zum
Ufer schleichen — und mit einer gelungenen
Schleichen-Probe zeigen, dass sie Felsen und’
Gebiische geschicke als Sichtschutz nutzen.
Vorn dort aus kiénnen sie zum Wasserfall hin-
iiberschwimmen. Dazu ist eine Schwimmen-
Probe fillig, bei deren Misslingen der Held
reichlich Wasser schluckt und 1W6 Schaden-
spunkte erleidet (aber dennoch hustend und
keuchend ankommt — aber das ist im Lirm
des Wasserfalls zum Gliick nicht weit zu
héren).
& Da jedoch nicht alle Helden
schleichen und schwimmen kéns
nen, konnte die Gruppe
auch auf die Idee kom:
men, eine Vorhul
W _u der Felswd d
zu schicken, ui
diese heimlich 2
erklettern und den Goblin-Spiher in einem Naki
kampf auszuschalten. Dazu miissen ihnen j
weils zwei Klettern-Proben +3 und eine
tere Schleichen-Probe gelingen. Wenn sie’§
oben angelangt sind (vielleicht sogar w
verschiedenen Seiten, um gegebenenfd
den Goblin auf eine Seite zu locken und}
einem Gefihrten ein unbemerktes Anschleichen zut
moglichen), kénnen sie sich auf den Goblin stiirzen.
&P Dic Helden kénnten versuchen, den Goblin mittels
kampf~Waffen unschidlich zu machen. Das ist recht ris
denn ein Bogen- oder Armbrustschuss ist wegen der Dunk
heit um 8 Punkte erschwert. Sollte er gelingen, wird der Gobl




zt und stiirzt getroffen ins Wasser. Geht der Schuss dane-
dann wiirfeln Sie fiir den Goblin eine Sinnenschéirfe-Probe.
n Eigenschafts-Werte sind 12/11/10, seine Sinnenschdrfe
5. Die Helden kénnen Gliick haben, dann waren Dun-
und Wasserfallgerdusche stark genug, ansonsten ent-
er Goblin die Helden (siehe den Punkt Wenn die Hel-
entdeckt werden in der rechten Spalte).
‘Auch Magie kann in dieser Situation geradezu Wunder
en: Dic Magierin konnte mittels des IGNIFAXIUS (Reich-
e: 21 Schritt) ebenfalls aus der Ferne einen Angriff starten.
Gelingen stiirzt der Goblin in die Tiefe, bei Misslingen
en die Helden entdeckt. Subtiler wiire ein PARALYSIS,
en Spiher kurzerhand versteinert, so dass die anderen
en ihn fesseln konnen. Das Problem: Die Magierin miiss-
£7 Schritt herangebracht werden. Die Elfe beherrscht den
ILMINICTUS, der zwar nicht sichtbar ist (und den Spiher
pit unvermittelt treffen kann), aber auch erst aut' 7 Schritt ge-
tkt werden kann. Subtiler wiren da eher ein SILENTIUM,
‘zumindest jedes Geriiusch im Umbkreis unterdriickt (und
__ verhindert, dass der Goblin um Hilfe rufen kann), oder
Unsichtba rkeitszauber VISIBILI, mit dessen Hilfe sich die
ekleidete) Elfe vollkommen unerkannt bis zum Goblin
ichen kénnte, um ihn zum Beispiel mit einem heftigen
in die Tiefe zu stiirzen (siche unten).

KAMPF GEGEN
DEN GOBLIiN-SPAHER
faben es die Helden unbemerkt hinauf geschafft, kénnten
zunichst die Situation zu ithren Gunsten nutzen und den
blin von hinten angreifen und ithn mit einem kithnen Remp-
r vom Felsen ins Wasser stiirzen. Dazu muss dem Helden
ine KK-Probe +2 gelingen. Arbeiten zwei Helden zusammen,
muss nur einem von ihnen eine KK-Probe ohne Erschwernis
elingen. Als Meister kénnen Sie entscheiden, ob er ertrinkt
der die anderen Helden ihn aus dem See bergen und fesseln
nncn‘
in richtiger Kampf selbst hingegen lduft nach den ab Seite
19 beschriebenen Kampfregeln ab. Dazu attackiert zuerst der
Held, wihrend der Goblin pariert (wenn er tiberrascht ist, kann
die erste Attacke nicht parieren). Greifen mehrere Helden in
‘den Kampf ein, dann sollten Sie daran denken, dass der Goblin
pro Kampfrunde nur eine Attacke parieren kann. Der Spiher
wird zu flichen versuchen, sobald er weniger als 10 Lebens-
punkte hat. Dazu stiirzt er sich in den Teich hinunter, von wo
aus er entweder davonliduft oder aber von anderen Helden ge-
| angen genommen werden kann. Génnen Sie den Helden aber
den Triumph, dass er seine Kameraden nicht warnen kann.

Goblin-Spaher
LeP 22
AT 10

RS 2
PA 8

MR 1
TP 1W6+2 (Langdolch)

e

WEenn pie HELpEm ENTDECKT WERDET
Sollten die Helden ihre Proben nicht schaffen oder gar ganz
unvorsichtig an das Ufer treten, macht der Spiher Anstalten,
Alarm zu schlagen. Geben Sie den Helden noch einmal eini-
ge Augenblicke, um den Alarmruf doch noch zu verhindern —
etwa durch einen gliicklichen Bogenschuss oder einen schnell
gewirkten Zauber (entweder ein Kampfzauber oder aber ein
SILENTIUM). Sollten die Helden also schnelle Reaktion be-
weisen, kénnen sie dadurch thren ersten Fehler noch einmal
gut machen.
Sollten jedoch auch dies schief gehen, dann klettert der Goblin
behinde den Fels hinab und verschwindet hinter dem Wasser-
fall. In diesem Fall ist Goblin-Schamanin Rabuulka vor den
Eindringlingen gewarnt. Die Helden hiitten ihre Maglichkeit
verspielt, einen Uberraschungsangriff zu starten. Sie miissen
nachher gegen einen Goblin mehr kimpfen, haben dafiir aber
auch zweifelsfrei erfahren, dass der Hohleneingang hinter dem
Wasserfall liegen muss.
Im Folgenden gehen wir zuniichst einmal davon aus, dass es
den Helden gelingt, unbemerkt in die Hohle zu schleichen. An
entsprechender Stelle ist dann angemerkt, wo die Goblins aus
der hier gescheiterten Aktion ihren Vorteil zichen werden.

PLUNDERN

Als Meister sollten Sie sich immer iiberlegen, was erfolg-
reich bekimpfie Gegner so alles bei sich tragen kénnen

denn viele Helden lieben es, in deren Sachen zu stobern.
Aus diesem Grund haben wir hier auch allen potentiellen
Gegnern eine Vorschlagsliste mit Ausriistungsgegenstin-
den beigefiigt, um Thnen diese Situation zu erleichtern.

[m Falle des Goblin-Spihers ist nicht viel Wertvolles
dabei: Er hat einen Kurzbogen und noch 5 Pfeile, dazu
einen schartigen Langdolch (1W6+2). In einem kleinen
Lederbeutel am Giirtel finden sich immerhin 2 Silbertaler

ik,

und 4 Heller.
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ER WEG in pie HOHLE

Nun beginnt das Finale des Abenteuers ... zumindest das Vorfi-
nale. Die Helden haben den Unterschlupf der Goblins entdeckt
und miissen nun dort eindringen, um die entfithrte Béuerin
Binga Ackerboldt zu befreien. Dabei werden sie feststellen, dass
die Goblins den seit einiger Zeit verwaisten Ort erst vor Kur-
zem besetzt haben, jedoch nicht das urspriingliche Ubel sind.
Den Helden bieten sich zwei generelle Méoglichkeiten, in die
Hihle des Kultes vorzudringen — eine offensichtliche und eine
gut versteckte:

&> Weg 1: Hinter dem Wasserfall: Die meisten Helden werden
vermutlich versuchen, durch den Héhleneingang hinter dem
Wasserfall in die Héhle einzudringen. Hierbei miissen sie aber
damit rechnen, dass sie von den Goblins entweder schon erwar-
tet werden (wenn der Spiher seine Warnung iiberbringen konn-
te) oder sie wihrend ihres Vordringens bemerkt werden kdnnen.
& Weg 2: Auf der Spitze der Felsen: Erst durch umsichtiges
Auskundschaften des Felsens kénnten die Helden einen schma-
len, aber doch ausreichend breiten Litftungsschacht entdecken.
Von dort kénnten sie sich heimlich abseilen (immerhin haben
der Zwerg und die Jigerin ein Seil in ihrer Ausriistung) und so
die Goblins tiberraschen. Doch auch dieser Weg ist schwierig,
da nur schwer zu entdecken und auch unbequem zu meistern.
Im Folgenden werden beide Wege beschrieben.

WEeG I: HinTeErR DEm WASSERFALL

WiE pie HELDEN AVF DIiESE SPUR GELATIGEN

Den Eingang der Héhle hinter dem Wasserfall zu vermuten ist
natiirlich klassisch. Dennoch mégen die Helden partout nicht
auf diese naheliegende Losung kommen. Versuchen Sie in sol-
chen Fillen, auf die Gedankenginge und Analysen der Beob-
achtungen subtil Einfluss zu nehmen, indem Sie zum Beispiel
die bisherigen Erkenntnisse der Helden (Spuren fiihren ins
Wasser, ein Spiher bewacht den Wasserfall) noch einmal zu-
sammenfassen lassen oder dies notfalls selbst tun. Wenn es gar
nichtanders geht, kénnen Sie mit zusitzlichen Klugheits- (“Die
Spuren fithren direkt ins Wasser — doch woanders als zum Was-
serfall kénnen die Goblins kaum geschwommen sein.”) oder
Sinnenschirfe-Proben nachhelfen. (*Noch einmal starrst du
im Mondlicht angestrengt in die rauschenden Wassermassen.
Dal War da nicht gerade eine kurze Liicke, die kurzzeitig eine
ungewohnliche Dunkelheit hinter dem Wasserfall preisgab?”)
Letztendlich miissen Sie hier versuchen, die richtige Balan-
ce zwischen Erfolgserlebnissen durch eigene Leistungen und
Frustration wegen Erfolglosigkeit zu finden — als Meister sind
Sie auch als ‘Regisseur’ gefragt.

VORGEHEN DER HELDEN
Mindestens ein Held muss vorausschwimmen und dazu eine
Schwimmen-Probe ablegen. Sollten die Schwimmer in der
Gruppe gleich die Nichtschwimmer (die Magierin und vor

allem der wasseridngstliche Zwerg) mit hiniibertransportieren
wollen, ist fiir jeden eine Schawimmen-Probe +4 notig. Miss-
lingt eine Probe, bedeutet das nicht gleich das Aus: Das Was-
ser ist nicht sehr tief, man kann sich immer wieder unter Was-
ser vom felsigen Boden abstofien. Allerdings bedeuten solche
Fehlschlige, dass dieser Held durch scharfkantige Felsen oder
das geschluckte Wasser IW6 SP erleidet (also direkte Schadens-
punkte, die direkt von den Lebenspunkten abgezogen werden,
ohne den Riistungsschutz anzuwenden).

———
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Unablissig donnert das Wasser von der Alten Klamm hinunter
in den Fluss. Thr miisst euch vorsehen, nicht von den Wasser-
massen in die Tiefe gedriickt zu werden. SchlieBlich findet ihe
eine schmale Stelle an der Seite des Wasserfalls, gerade breit ge-
nug fiir ein kleines Ruderboot, und schwimmt dahinter.

Links und rechts des kleinen Héhlenbeckens erkennt ihr in der
Dunkelheit Eisenringe, an denen ein kleines Boot Tl‘.ﬁrg(‘.macht
ist. Tatsichlich: Dies ist der geheime Unterschlupf der Goblins:
[hr schwimmt noch etwas weiter und ertastet schliefilich eine
steinerne Treppe, die aus dem Wasser fiihrt.

e

Die Helden haben die kleine Anlegestelle und den Gang hinter!
dem Wasserfall erreicht. Sie miissen selbst entscheiden, ob sie
Licht machen wollen oder nicht. Mit Beleuchtung kénnen sie
zwar schen, wo sie entlanggehen und ob nicht irgendwo ver
steckt bereits Feinde lauern, andererseits wird ein Licht die Go
blins schneller auf die Helden aufmerksam machen.
Bedenken Sie auch, dass Fackeln und Zunder der Helden
wenn sie nicht explizit darauf geachtet haben — durchniisst und
(vorerst) unbrauchbar sind. Wenn Sie wollen, kénnen die Hel
den einen verrosteten Halter mit einer nur teilweise abgebrann:
ten alte Fackel finden. Wenn sie es schaften, sie zu entziinden,
haben sie wenigstens vorerst ein bisschen Licht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Leise schleicht ihr euch durch den dunklen, feuchten Gang
in dem ihr nur gebiickt laufen kénnt. Die Hand ist kaum ¥
Augen zu schen. Es riecht modrig und nach abgestandened
Wasser — doch plétzlich bemerkt ihr den wiirzigen Geruch
gebratenem Fleisch. Die Pliinderer scheinen ihren Erfolg
einem saftigen Braten zu feiern. Wenn sie da nicht die Rec
nung ohne den Wirt gemacht haben!

———— >

Der enge, teuchte Gang fithrt bis zu einem Knick, hinter dé
sich aber zum Gliick kein Rotpelz versteckt. Das miissen §
den Helden aber natiirlich nicht gleich mitteilen — sie sollg
schon alle Vorsicht walten lassen, wenn sie sich jetzt mitte
die ‘Hohle des Lowen’ wagen.

Nach weiteren zehn Schritt folgt der nichste Knick, dies
die andere Richtung. Ab jetzt fithrt der Gang aber direkta




e Hohle zu, die sich hinter einem grofien, steinernen Portal
Dort kénnen die Helden auch schon Feuerschein erken-
\In einem wilden Durcheinander sind die Goblins mitihrem
ecker und Geschimpfe zu héren — sie streiten sich in ihrer
dhartigen Sprache dariiber, wer bei dem Uberfall die groBten
n vollbracht hat und deswegen den groBiten Anteil an der

beanspruchen kann, und erst ein Machtwort ihrer Scha-

in bringt wieder etwas Ruhe in den aufgebrachten Haufen.

& VorBeREiITETE GoBLins?

flir den Fall, dass der Spiher am Wasserfall tatsichlich
filarm schlagen konnte, ist es natiirlich sull in der Héh-
J '(FCLIL‘.I‘ und Fackeln brennen aber immer noch). Dann
fhiat Rabuulka ihren Kimpfern den Befehl gegeben, wie-

r die goldenen Masken anzulegen und sich hinter den

len und dem Eingangsportal zu verstecken, um die

BHelden zu {iberraschen. Sie selbst hat sich demonstratv
Ebenﬁl]ls; mit einer goldenen Maske geschmiickt — auf den
E Thron in der groBen Kulthalle gesetzt, um die Helden zu
fbeeindrucken.

EG 2: Hinavr avF DEN FELSEN

WiE pie HELDEN AVF DIESE SPUR GELATNIGEN
Dieser zweite Weg ist vor allem fiir jene Helden gedacht, die von
sich aus sehr neugierig sind und die Gegend erkunden. Diese

igen durchaus den Drang versptiren, entweder “nach einem

geheimen Eingang zu suchen” oder zumindest “unbedingt vor-

hier noch den Felsen ganz zu erklimmen — mal schauen, was
an dort findet”. Solche eigenen Vorstéle, das Abenteuer zu
bereichern, sollten ab und zu auch belohnt werden, denn Rol-
nspiel ist auch ein Spiel, bei dem es um die Chance auf Erfolg
oder Misserfolg geht.
Aber auch ohne solche vorpreschenden Helden sollten Sie der
ruppe zumindest einige vage Hinweise darauf geben, dass
dort oben noch etwas zu finden ist. Eine Méglichkeit wiire,
dass Helden mit einer gelungenen Sinnenschdrfe im Mondlicht
Rauch tiber der Felswand aufsteigen sehen — immerhin handelt
sich um einen Liiftungs- und Abzugsschacht, und die Go-
blins feiern gerade ihre erfolgreiche Dorfpliinderung mit einem
Braten. Stimmen wiirden iibrigens auch nach oben dringen,
doch der Wasserfall ist zu laut, um diese — zumindest aus ei-
niger Entfernung — zu horen. Dafiir sind schon elfische Sinne
Lund eine gelungene Sinnenschirfe-Probe +5 notig. Aber lassen
Sie dic Auelfe ruhig einmal eine Probe wiirfeln — vielleicht hort
'ausgcrﬁchner sie ja doch etwas (und die Spielerin hitte gleich
gin schones Erfolgserlebnis — wer, wenn nicht eine Elfe, wiirde
aus einem rauschenden Wasserfall noch keckernde Goblinstim-
“men heraushirent).

VORGEHEN DER HELDEN
Um ganz nach oben zu klettern, miissen einem Helden zwei
Klettern-Proben gelingen — eine um 3 Punkte erschwert fiir den
‘ersten Abschnitt (auf dem auch der Goblin-Spiher stand) und
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eine weitere um 5 Punkte erschwert, um von dort aus weiter
zu kommen. Ein Misslingen einer Probe hat einen Sturz zur
Folge, durch den der betreffende Held IW6+2 Schadenspunk-
te erleidet — aber immerhin ist der Wasserfall so laut, dass die
Goblins in der Héhle auch von einem solchen Sturz nichts mit-
bekommen,.

Wenn wenigstens ein Held oben ankommt, kénnen weitere
Helden entweder mit einem Seil hochgezogen werden, was von
ihnen nur eine einfache Klettern-Probe verlangt. Helden, die
gar nichr klettern kénnen oder die am Seil hingend ihre Pro-
ben nicht schaffen, miissen durch schiere Korperkraft hinauf-
gezogen werden. Dazu muss dem Ziehenden einen KK-Probe
+5 gelingen, die fiir jeden weiteren helfenden Helden um je 2
Punkte erleichtert ist. Wenn solche Proben misslingen, erleidet
der Held 1 Schadenspunkt durch Prellungen und Abschiirfun-
gen und ist immer noch nicht oben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr steht hoch oben auf dem héchsten Felsen der Steilwand.
Fast zwanzig Schritt unter euch rauscht der Bach durch eine
schmale Klamm, um dann iiber einen Abbruch zu flielen und
noch einmal zwanzig Schritt tiefer in das Becken zu fallen. Von
hier oben habt ihr einen wunderbaren Blick auf die Umgebung:
In weiter Ferne seht ihr die Hiuser von Avestreu, die Flussar-
me der Rakula und den Beerensee im Mondschein glitzern. Im
Osten dagegen — ganz von der Nacht verschluckt — liegt der
Dunkelwald, dessen Baumkronen wirken wie ein schwarzes
Meer. Einsam ragt dort der Kahlkopf, die héchste Erhebung
dieser Gegend, aus dem Wald empor. Doch direkt zu euren Fii-
Ben wartet die eigentliche ["..'l':n-rr;lsrhllng: Zwischen den Felsen
klafft ein schwarzes Loch von fast einem Meter Durchmesser.
Vorsichug klettert ihr an seinen Rand und spiht hinein: Ein
Schacht fithrt steil nach unten, und dort entdeckt ihr den Bo-
den einer erleuchteten Hohle, in der ein Feuer brennt. Mehrere
Goblins haben sich an dem Feuer versammelt und kiimmern
sich um einen grofien Braten, der iiber dem Feuer hiingt. Die
Pliinderer feiern bereits den Erfolg ihres Raubzugs. Wenn sie

sich da nicht zu friih freuen.

Die Helden stehen bei diesem Weg vor einer schwierigen Auf-
gabe: Sie haben den Vorteil, der Bande wirklich tiberraschend
cinen Besuch abstatten zu kénnen, allerdings erfordert dies
auch einige Kletterkiinste und taktische tJlJcrlcgu11gc11, wie
man diese Situation moglichst effektiv zu seinem Vorteil nutzt.
Hier einige Vorschlige unsererseits, damit Sie sich darauf vor-
bereiten kénnen — aber bedenken Sie, dass Thre Spieler auch
noch auf den ein oder anderen Vorschlag kommen kénnen, der
Sie zur Improvisation zwingt.

& Fernkampf und Kampfmagie: Einige Helden kénnen
durch den Schacht viel Schaden anrichten, ohne selbst sehr an-
greifbar zu sein — sel es mittels Pfeil und Bogen (Jigerin, Au-
elfe) oder mit dem tiberraschenden Einsatz von Kampfmagie
(BLITZ DICH FIND, FULMINICTUS, IGNIFAXIUS).
& Hineinspringen: Besonders mutige Helden kénnten sich
in den Schacht abseilen und dann in einem giinstigen Moment
mitten zwischen die tiberraschten Goblins springen und die-




se dort — womoglich zum Teil unbewaftnet — in einen Kampf
verwickeln. Weitere Helden kénnten nachfolgen. Allerdings ist
hier eine GE- oder Kdrperbeherrschungs-Probe notwendig, um
den Sprung geschickt zu schaffen und sich nicht selbst in Ge-
fahr zu bringen.

& Gruppe trennen: Da nicht alle Helden zwangsldufig gut
klettern kénnen, scheint es sinnvoll, die Gruppe zu teilen: Die
einen folgen dem Gang hinter dem Wasserfall, die anderen klet-
tern heimlich tiber den Abzugsschacht hinein. Diese Variante
ist vermutlich die effektivste, da sie den Helden einen doppel-
ten Uberraschungsvorteile gibt und ihnen im Falle, dass eine
Gruppe bei ihrem Vorhaben scheitert, noch mit der anderen

KamPF GEGEN DiE GOBLinS

Die verstoBene Goblin-Schamanin hat unter sich einige der
schlimmsten und verwahrlosesten Goblins des Kosch vereint
— eine wahre Riuberbande von Rotpelzen, die nach langem
Umbherstromern endlich einen neuen Unterschlupf gefunden
haben. Der Haufen kennt kaum Sitten und ist den tiglichen
Kampfums Uberleben gewohnt. Schon mehrmals kam es selbst
untereinander zu handfesten Streitereien um die meist karge
Beute, was bereits einige von ihnen das Leben gekostet hat.
Auch nach dem Uberfall auf Avestreu kam es zu solchen Ausei-
nandersetzungen, weshalb von den urspriinglich ein Dutzend
Angreifern nur noch sieben lebend in der Hohle zu finden sind
(zwei starben durch Jiger Kautzenstein, den Spiher haben die
Helden vermutlich ebenfalls schon besiegt, zwei weitere fanden
durch Kidmpfe vor und nach dem Uberfall den Tod).

Machen Sie es den Helden in threm ersten groBen Kampf nicht
zu schwer: Die Goblins (die nur Masken tragen, wenn sie ge-

einen Trumpf in die Hand gibt. Die Méglichkeiten sind hier
vielfiltig. Beachten Sie, dass eine Gruppentrennung noch mehr
Meistergeschick von Thnen fordert: Sie sollten dann zwischen
den Gruppen ‘hin- und herspringen’, bis sie wieder zusammen-
gefiihrt sind. (Es bietet sich bei lingeren oder komplexeren Si-
tuationen durchaus an, auch die Spieler zu trennen — sie zum
Beispiel in verschiedene Riume zu schicken und abwechselnd
zu meistern —, doch in diesem Fall ist das nicht nétig. Bedenken
Sie nur, dass sich die Gruppen fiir die Zeit ihrer Trennung nicht
miteinander absprechen kénnen.)

Eine genauere Beschreibung der Hohle finden Sie auf Seite
44,

warnt wurden und den Helden am Hohleneingang auflauern
sind allesamt keine herausragenden Kimpfer und auBerden
feige. Einzig die Befehle der machtvollen Schamanin Rabuulk
verhindern, dass sie gleich bei der Ankunft der Helden Reifia
nehmen. Insbesondere also, wenn die Helden sehr mutig ug
kampfstark auftreten, zeigen die Rotpelze zuniichst Angst. B
nige versuchen sich zu verstecken, andere wollen aus der Hohl
flichen. Rabuulka gibt allerdings immer wieder Kommandg
so dass sich die Goblins doch noch zum Kampf stellen — den
letztendlich haben sie alles zu verlieren, was sic gerade gewo
nen haben.

Zeigen sich die Helden allerdings unentschlossen und dngstli
und haben die Goblins das Gefiihl, einen Vorteil zu erlang
(zum Beispiel durch einen Hinterhalt, den sie gelegt habe
weil der Spiher drauBen ihnen noch eine Warnung zuko!
lieB), dann zeigen sie sich sehr aggressiv und lassen keine

de walten.




Bezichen Sie in den Kampfruhig den ungewshnlichen Ort mit

n — der sowohl den Helden wie den Goblins Vor- und Nach-
eile bieten kann. Hier einige Beispiele:

@ Dringen die Helden durch den Gang hinter dem Wasser-
fall in die Hohle, kénnen sich einige Goblins auf die erhéhten
Felsen zuriickziehen und haben dort den Vorteil, dass sie aus
ethohter Position fechten kénnen. Dies erhéht ihre AT und PA
jeweils um 2 Punkte. Drehen die Helden spiter den Spiefs um
‘oder haben sie sich sogar vom Liiftungsschacht direkt auf den
erhohten Tempelplatz abgeseilt (was mit einem schwingenden
Seil durchaus moglich ist), kénnen sie natiirlich umgekehrt

‘auch von dieser Position profitieren.

@ Es mag sein, dass die Helden zuniichst von weniger Go-
blins ausgehen, weil sich der ein oder andere noch im Lager-
‘raum oder in den Unterkiinften befindet und erst spiter zum
Kampf dazustoBt. Fiir Sie als Meister sind diese Goblins Joker”:
'Sind die Helden zu stark, haben Sie hier noch eine Uberra-
‘schung parat, drohen die Helden zu verlieren, haben sich zwei
“der Goblins schon vorher zu stark am Branntwein berauscht
‘und sind zu keinen koordinierten Kampthandlungen mehr in
‘der Lage. (Dies bringt zudem auch den einen oder anderen hu-
"moristischen Aspekt in diese sonst ja sehr aufreibende Szene,

wenn sturzbetrunkene Goblins in die Szenerie torkeln.)

'@ Dic Goblins kimpfen ungern Mann gegen Mann, sondern
versuchen immer wieder, Schutz hinter einer der Siulen oder
‘dem Steinthron zu suchen. Hier sind GE-Proben im Kampf
potwendig, um einem solchen Feigling nachzusetzen und ihn

aus der Deckung zu treiben. Doch wenn ein Held hinter eine
' Siule stiirmt, konnte es sein, dass der Rotpelz flink ein Stiick

den Stein hinaufgeklettert ist und nun einen unerwarteten

Schlag von oben ausfiihrt.

& Vergessen Sie auch nicht, dass die Goblins sehr unterschied-
liche Waffen fithren: von Sibeln und Schwertern tiber Axte bis
hin zu Bégen und sogar Steinschleudern. Die Trefferpunkte (TP)

der einzelnen Waffen moégen nicht so gravierende Unterschiede

|aufweisen, doch fiir Thre Beschreibungen der Kampthandlungen
geben die verschiedenen Watten mehr Farbe ins Spiel.
Q Sie kénnen auch die Spieler ermutigen, Gegenstinde in
‘der Kulthhle in den Kampf einzubezichen — sei es, dass je-
mand ein Kohlebecken oder eine Feuerschale umstéfBt (um
den Gegner in eine Ecke zu dringen oder von einem Gefihr-
“ten durch eine Feuerwand zu trennen) oder dass sich ein Held
an einer der Stoffbahnen an den Siulen quer durch die Héhle
schwingt und einem Gefihrten zur Hilfe eilt.

& Dic scheinbar bodenlose Grube in der Mitte des Tempels

ist natiirlich ein dankbarer Schauplatz fiir einen furiosen Kampf

um diec Kulthohle. Helden wie Goblins kénnen Gefahr laufen,
an den Rand gedringt zu werden und beim niichsten harten

Treffer oder bewussten Stol} in die Tiefe zu stiirzen. Auch ein
'Duell auf den briichigen Stufen, die am Rand der Grube ent-
' lang hinunterfithren, kann allerhand Spannung bicten. Er-

schwerte Kdrperbeherrschungs-Proben konnen einen Helden vor
einem tédlichen Sturz bewahren. Sollte diese Probe misslingen,
sollten Sie den Helden aber nicht sterben lassen, sondern zum
Beispiel einem anderen die Méglichkeit geben, thn im letzten

Moment am Armel zu packen.

o I

Goblin-Kampfer
LeP 25 RS 2 MR 1 AT 11 PA 9
TP 1W6+2 (Langdolch, schartiger Sabel,
Kurzschwert)
1W6+3 (Kriegsaxt)
FK 11 TP 1W6+1 (Steinschleuder)
1W6+4 (Bogen)
Gegenstinde: die aufgefiihrten Waffen, dazu noch
Geld im Wert von 3 Silbertalern und 8 Hellern

e

Die Goblin-Schamanin Rabuulka triigt auf jeden Fall ihre gol-

dene Maske und wird sich so lange wie méglich aus dem Kampf

heraushalten. So zerstritten die Goblinrduber auch sonst sind —
sic werden sich notfalls geschlossen vor ihre Schamanin stellen
und bis zum letzten Kimpfer verteidigen. Auch wenn Rabuul-
ka selbst eine AusgestoBene ist, stellt die Schamanin doch die
einzige Hoffnung der Goblins dar, wieder so etwas wie eine
Gemeinschalft, eine Sippe griinden zu kénnen.

Wird sie schlieBlich in einen dirckten Zweikampf gedringt,
kimpft sie leidlich schlecht mit ihrer Keule. Da sie ihre eigentli-
che magische Keule vor einiger Zeit verloren hat, kann sie nicht
auf die magischen Rituale zuriickgreifen, die ihr diese Watte
zuginglich gemacht hat. Mit ihrer Schliue wird sie aber ihren
Goblin-Kimpfern méglichst viele Anweisungen geben, wie die

Eindringlinge (also Ihre Helden) am besten zu besiegen sind.

e

Rabuulka

LeP 22 RS2 ((3)* MRS5S

AT 8 PA 9 TP 1W6+2 (Keule)

*) Da Rabuulka im Kampt eine goldene Maske triigt, hat sie
einen zusitzlichen Schutz gegen magischen Schaden (also ge-
gen IGNIFAXIUS und FULMINICTUS) von 3 (siche auch
die Hintergriinde der goldenen Masken auf Seite 34). Weiterhin
trigt die Schamanin im Kampf einen magischen Lederschild,
der mit drei Wildschweinen bemalt ist. Durch das darin wir-
kende magische Ritual ScHUTZENDE ROTTE kann der Schild
insgesamt 33 TP aus magischen Angriffen (zum Beispiel FUL-
MINICTUS oder IGNIFAXIUS, aber spiiter auch die Pranken
der Bestie des Hohepriesters) abfangen. Die Helden sollten also
versuchen, die Schamanin méglichst mit weltlichen Watfen in
die Knie zu zwingen.

Gegenstinde: eine Holzkeule (die von Rabuulka mit Astral-
energie aufgeladen wurde und deswegen magischen Schaden
macht), cine Kette aus Wildschwein-Zihnen, Ohrringe aus
Holz, ein Gwen-Petryl-Stein (der in kaltem Licht leuchtet und
als Lichtquelle benutzt werden kann), Geld im Wert von 9 Du-
katen, 2 Silbertaler und 6 Heller

RaBUUVLKAS GEFALIGENNMAHME

Wir hoffen natiirlich, dass Thre Helden gegen die Goblins sie-
gen und auch Binga Ackerboldt von den Ketten befreien kon-
nen. Die Goblin-Schamanin wird sich schlieBlich ergeben und
nicht bis zum Tod kidimpfen — ihr Leben ist ihr wichtiger.
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ie HOHLE DER KuLtistEn

Die TEmPELHALLE

Die Hohle ist fast kreisrund und misst etwa Schritt im
LJuthmLs er bei einer maximalen Héhe von etwa 20 Schritt.
- ist dabel wie eine Kathedrale aufgebaut:

schlagene Siulen, d

an dt;:m:‘.n rote bmfﬂ:::ahnen mit unbekannten Runen hingen,
stiitzen das nach oben zulaufende Gewdlbe. Uberall brennen
ackeln, die in groBen Haltern aus “hen und Schideln ste-
nde aus rotlichem Fels, der aufwin-
Kunstvolle Handwerker haben hier die
her Drachen und machtvoller D
chichte des Drac
vermutli
se dieser Bilder zu entschl
trum der Hohle aber bildet ein fast kreisrunder Fels
liche Kultplatz der Drachenkultisten
steht. Eine halbkreisformige Treppe mit zwanzig Stufen Iulnt
vom Hohlenboden hinauf, die nur an zwei Stellen von k
nen Toren unterbrochen wird, die ins Innere
ren. l—)nrr sind der Lagerraum und die Unterk

mehrere cutete Huhnrr und \m!lhmul Jut einem "apld
gebraten werden. § r {iber dieser Feuerstelle i
runder Rauchak der Decke zu sehen.
Am hinteren Rand der Felsfliche steht ein steinerner Thron,
dem die Goblin-Schamanin Rabuulka Platz genommen hat. Er
ben von Kohlebecken und Feue
rn, die in der sehr kalten Hohle Wirme spenden.

DiE (.Ean.EnE Unp DiE BODENLOSE GRUBE
s Loch, das
\Imr des I\ultpht s, dn‘ekt vor dem Steinthron,
im Boden auftut. Uber dem schwarzen, schein lenlose
Schlund hingt di fesselte und geknebelte Bu ; -
an einer Iang&n sernen Kette. Thre Kleider sind durch Dor-
nen und Peitschenhiebe zerschlissen, die Arme mit Kratz
und Schiirfwvunden iibersit, und dort, wo die Eisenfesseln ins

mudcn Hchcnden -\utrcn SL}I._IUT_ s um si .h £ |_1m:1 ann wieder
in das gihnende Loch unter ihr. Thr Atem geht schwer, lange
wird sie nicht mehr durchhalten. Trinen rinnen iiber ihre Wan-
gen.

Die Helden kénnen erkennen, dass die lange Eisenkette zu ei-
nem eisernen Ring an der hohen Decke fiihrt und dann wieder
zu einer Rolle hinunterliuft, die an der Héhlenwand montiert

:'




ewegung wiirde also geniigen, um die Kette zu 16sen und dic
¢ Frau in den bodenlosen Schlund stiirzen zu lassen.

Hintercrunp per EnTriHRUDG

Zum Gliick werden.die Helden die Rotpelze in dem fol-

fzenden Kampf gentigend aufgescheucht, so dass zunichst

keiner von ihnen daran denkt, die Eisenkette zu lésen. So
i richtig wissen die Goblins auch gar nicht, warum sie eine
B Erau aus dem Dorf entfithren sollten. Rabuulka hatte ih-
f#l nen diesen Befehl erteilt, nachdem sie sich erstmals selbst
§ cine der goldenen Masken aufgesetzt hatte.
# In Wahrheit wurde der Schamanin beim Aufsetzen der
# Maske bewusst, dass der geflohene Hohepriester noch
il immer am Leben ist. Sie interpretierte das bedngstigende
il Fliistern und Raunen, das vielleicht auch jener Held ge-
f hort hat, der selbst die Maske einmal aufgesetzt hat (siche
# Seite 35), als Hinweis darauf, dass dieser daran arbeitete,
i cincn schrecklichen Fluch auf sie und ihre Schiitzlinge
ll zu wirken. Dies veranlasste sie, cine Menschenfrau aus
@ Avestreu zu entfithren, um diese dem “erziirnten Gét-
#l zenmann” zu opfern und ihn so vielleicht zu besiinftigen.

Dazu wird sie zwar — hoffentlich — nicht mehr kommen,
§ da dic Helden noch rechtzeitig eingreifen, doch glaubt
} Rabuulka dann erst recht, dass nun das Unbheil {iber alle

hineinbrechen werde — womit sie auch nicht ganz Un-
recht hat.

Die VnoTerkUDFTE

IDer rechte Toreingang fiihrt zu den ehemaligen Unterkiinften
der Kultisten. Hier ist Platz fiir etwa dreiflig Betten, alles ist sehr
spartanisch eingerichtet. Da die meisten der Kultisten nicht in
ieser Hohle gewohnt haben, sondern stets nur fiir einige Tage
‘aus Ferdok und dem Umland anreisten, um hier ihre Messen
zu zelebrieren, sind kaum personliche Gegenstinde oder gar
laufergewdhnliche Artefakt zu finden. Das, was es hier Wertvol-
llues gab, haben zudem bereits die Goblins an sich genommen.

RAUME DER HOHEPRIESTER

‘Durch eine schwere Eichentiir abgetrennt werden die Riume

\der Hohepriester. Den Goblins ist es nicht gelungen, diese Tiir
zu 6ffnen. Sollten die Helden spiter etwas Zeit haben, die Tiir
zu untersuchen, kénnten sich die Streunerin, der Zwerg oder
notfalls auch der Soldner) an der Tiir versuchen — allerdings
ist dazu cine Schlisser Knacken-Probe +6 notwendig. Alterna-
v kann die Magierin sich mit dem Tiiréffnungszauber FO-
AMEN FORAMINOR versuchen, ebenfalls um 6 Punkte er-
ﬁhwcr‘t (4 AsP). Sollten die Helden an diesen Proben scheitern,
haben sie spiter immer noch die Méglichkeit, den Schliissel bei
em letzten verbliebenen Hohepriester des Kultes zu erbeuten
[siche Seite 53 — der Schliissel wird dort nicht extra erwiihnt).

Bis vor kurzem gab es zwei Hohepriester, die in diesen Rium-
lichkeiten residierten und sich Kas'Rachtan und Brutochor nann-
ten. Wiihrend ersterer ein angesehener Patrizier und Mizen in
Ferdok war, stammte letzterer aus der fernen Khém-Wiiste. Die
verschiedene Herkunft spiegelt sich auch in der Ausgestaltung
der beiden Privatriume wider: In einem Raum finden sich Lu-
xusgegenstinde wie ein Spiegel, Rasiermesser, ein Elfenbein-
kamm sowie einige Flaschen edlen Weins, der andere gleicht
cher einem kleinen Alchimie-Labor: Kolben und eine tulamidi-
sche Destille, kleine Tiegel mit verschiedenen Substanzen (vor
allem Rauschmittel und halluzinogenes Riucherwerk), Tépfe
mit unterschiedlicher Kérperfarbe, Titowiernadeln sowie ein
kunstvoll gefertigter Ritualdolch.

Verteilt auf verschiedene Schatullen (Schidsser Knacken oder
FORAMEN, jeweils +2), die sich notfalls auch zerschlagen
lassen, finden die Helden einige kleine Edelsteine im Wert von
zusammen etwa 70 Dukaten sowie Miinzen: 24 Dukaten, 7 Sil-
bertaler und 2 Heller.

Der LAGERRAUI

Der Durchgang zur linken Seite der Treppenstufen fiihrt in die
Lagerriumlichkeiten des Kults. Hier finden sich sehr profane
Dinge — vor allem Proviant, aber auch in einem urspriinglich
verschlossenen, aber inzwischen von den Goblins aufgebroche-
nen Raum die roten Roben der Kultisten und iiber zwei Dut-
zend der goldenen Masken. Sie unterscheiden sich alle nicht
voneinander, sondern verleihen im Gegenteil den Trigern ein
sehr dhnliches Aussehen.

Nach ithrem Pliinderzug in Avestreu haben die Goblins ihr
Beutegut bislang nur sporadisch in den Lagerraum geschafft.
Was einst Ordnung und Ubersichtlichkeit versprechen sollte,
versinkt schon nach Tagen in einem uniibersichtlichen Cha-
os: Proviant wurde mal hier, mal da angefressen und wieder
zuriickgelegt, Roben angezogen und wieder weggeschmissen,
wihrend die Beute des Raubzugs zuniichst einmal auf einen
groBen Haufen geworfen wurde. Schnell gerieten die Rotpelze
in Streit, wem welches Beutestiick nun zukommen solle, und
erst ein Machtwort ihrer Schamanin beendete die Auseinander-
setzungen. Stattdessen sollte es nach dem Festmahl zur ‘grofien
Aufteilung’ kommen.




Wenn per. HELDEnTOD DROHT

Jedes DSA-Abenteuer lebt auch von der Gewissheit, dass
derjenige, der sich in Gefahr begibt, damit rechnen muss,
darin umzukommen — sprich: Der Tod jedes einzelnen
Helden steht immer im Raum und darf auch gern von
den Spielern be- und gefiirchtet werden. Auf der anderen
Seite soll Rollenspiel sowohl als Spiel als auch als Ge-
schichte Spalh machen und nicht stindig frustrieren.

So liegt es letztendlich immer in Threr Hand, ob ein Held
wirklich das Zeitliche segnet oder eventuell dem Tod noch
einmal von der Schippe springen kann. Die wichtigsten
Kriterien sollten dabei vor allem sein, ob die Szene einem
Heldentod iiberhaupt angemessen ist: Durch Wiirfelpech
gegen einige Wildschweine zu sterben oder bei der Su-
che nach Einbeeren ungliicklich von der Kletterwand in
den Tod zu stiirzen sollte kein Ende eines Helden sein.
Selbst spektakulire Patzer nach einer Dretfach-20 kénnen
dem Helden oder der ganze Gruppe gern auch dauerhat-
te Nachteile bringen — doch nur, wenn es zur Situation
wirklich passt, sollte auch der Tod eine Option sein.
Auch im Kampf gegen die Goblins (oder weiter im finste-
ren Finale gegen das entfesselte Biest des Hohepriesters)
ist natiirlich ein spannender Kampf wiinschenswert, bei
dem die Helden bis zum AuBersten gefordert werden,
nicht jedoch, dass sie gleich in threm ersten Abenteuer ihr
junges, hoffnungsvolles Leben aushauchen. Die Erfah-
rung zeigt, dass eine Situation, in der I leld oder Gruppe
mit halsbrecherischem Gliick noch im letzten Moment
dem Tod entkommen, als spannendes Spielerlebnis viel
wertvoller ist als ein streng nach Regeln ausgewiirfelter
Heldentod. Behalten Sie deshalb méglichst auch gut im
Auge, wie viel LeP jeder Held noch besitzt.

Bevor ¢in Held unweigerlich zu Tode kommt, sollte es
moglichst deutliche I linweise auf das Risiko der Situation
geben. Fragen Sie ruhig noch einmal nach und schildern
Sie die Ausgangsituation: “Willst du wirklich mit diesem
reskaereer Sprreeng dorn Lobern aufs Sppel sefzen, o Ferr
Goblin von hinten angreifen zu kénnen?” oder “Du hast

nur noch 6 Lebenspunkte — du konntest dich jetzt auch

aus dem Kampf zuriickziehen, auch wenn deine Gefihr-8

ten dann allein gegen die Gegner bestehen miissen.”
Allerdings gilt auch: Je mehr Risiko ein Held eingeht, des-
to spektakulirer sollte das Ergebnis sein, wenn er Erfolg
hat. Denn er bringt damit das Spief voran, anstatt “blofi
kein Risiko einzugehen” und in jeder Situation “erstmal
die anderen machen zu lassen”. Aber unterscheiden Sie
bitte zwischen bewusstem, oft nach erzihlerischen, heroi-
schen oder rollenspielerischen Aspekten getrotfenem Risi-
ko eines Helden auf der einen Seite und purer Dummbheit
auf der anderen. Denn auch im Rollenspiel gilt natiirlich:
Dummbheit darf bestraft werden. Wenn der Held meint,
unbedingt aus dem Brunnen zu trinken, an dem schon
vier verendete Wiistenkrieger liegen, dann ist ihm auch
nicht mehr zu helfen.

S i S

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Flehentlich wirft sich die alte Goblin-Frau vor euch auf die
Knie. Zwar blitzen noch immer ihre Augen hinter der goldenen
Maske bésartig hervor, doch ihr Kampfgeist und ihre Macht
sind gebrochen. Thr reiBt ihr die Maske vom Gesicht —und zum
ersten Mal seht ihr, dass Angst in ihrem Gesicht steht. Angst, die
sich erst langsam zu legen scheint, als sie sich nach allen Seiten
umblickt — so, als hitte sie Stimmen gehort, die erst jetzt lang-
sam verklingen. Dann greift sie nach euren Beinen, um eure
Aufmerksamkeit zu erlangen: “Bése Geister ... hinter leuchten-
den Gesichtern! Rabuulka warnt ... verschwindet, bevor Macht
der bésen Maske nach cuch greift! Der rote Mann — noch im-

mer dort unten!”

Es mag sein, dass die Helden zunichst nicht auf das Geschwil
der Schamanin horen wollen — immerhin gilt es zum Beispi
noch, die arme Binga Ackerboldt von ihren Fesseln zu lose
Diese fillt dann auch gleich ihren Befreiern um den Hals u
bedankt sich iiberschwinglich, wenn sie auch sichtlich erschy
ist. Auch mag es sein, dass die Helden die Hohle genauer
kunden wollen — sowohl, um nicht noch auf Uberraschun
zu stoBen, als auch, um vielleicht wichtige oder interessaf
Gegenstinde sicherzustellen.




‘Dennoch wird Rabuulka immer wieder auf sich und ihre
Warnungen aufmerksam machen. Fragen die Helden genauer
tnach, berichtet die Goblin-Schamanin iiber die wahren Hin-
tergriinde dieser Hohle.

s
Wum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wor drei Tagen Goblins finden Héhle, ist leer und ohne
BMensch. Reichtum und Nat

und Nahrung

thrung gab’s hier, viel Reichtum
und ich, Rabuulka, ich befehlen, dass Hohle
neues Heim meiner Schiitzlinge. Von hier Goblins sein stark,
fiein Herrscher von Land. Doch Héhle gar nicht leer ... nein,

fnicht leer. ‘Goldener Mann’, mit goldenem Gesicht! Machte
bose Zauber gegen Goblins, aber wir stoBen Goldener Mann in
Hinster Loch. (

Dann fanden wir Gold-Gesichter

Goblin-Sieg gegen den Menschen-Schamanen.
Goblin mit Gold-Gesicht
Bausschen wie groBie Macht. Aber Gesichter sprechen. Sprechen
bzu Goblins aus der Tiefe. Ich hére Stimme ... Stimme von Gol-
dener Mann! Geist von Goldener Mann ist noch michtig! Aus
ider Tiefe, aus dem finster Loch rief er mich, sprach Fluch ge
bgen mich. Will ihn sanft machen, damit er nicht mehr spricht
tFluch — deshalb bringen Menschenfrau und wollen schenken
Goldener Mann. Ungliick fiir alle,
fiir Goblin und fiir Mensch. Finster Zauber, den er macht

Doch dann kommt ihr -

wird uns alle machen tot!”
Die Helden stehen jetzt vor der Wahl, ob sie mit der befreiten
Biuerin (und eventuell auch der gefangenen Goblin-Schama-
nin) aus der Hohle flichen und nach Avestreu zuriickkehren,
oder ob sic vielleicht noch in die schwarze Tiefe hinabsteigen
um dem Geheimnis des Hohepriesters und dem “finsteren
Zauber”, vor dem die Schamanin warnt, auf den Grund zu
gehen.

Bei dieser Entscheidung geht es letztendlich um zwei Dinge:
‘zum einen um das Abwigen charaktergetreuen Rollenspiels
= also zum Beispiel die Feststellung, dass die Sicherheit der
Schutzbefohlenen Vorrang hat, dass eine mégliche Bedro-
hung cher in Avestreu mit mehr Kimpfern abzuwenden sei
oder dass es schlicht Selbstmord wiire, dort jetzt hinunterzu-
steigen, ohne zu wissen, was einen erwartet. Auf der anderen
Seite konnten diese Helden aber auch der Meinung sein, “dass
“dort

‘unten vielleicht die wahren Schitze des Kultes liegen” oder

das Unheil bei der Wurzel gepackt werden muss”, dass
dass dort “unschiitzbares Wissen” verborgen sein kinnte — je
nach Interesse oder Weltanschauung des jeweiligen Helden.
Zum anderen aber geht es auch um die Uhcr\\!indung ge-
wisser ‘Smgstc bei den Spielern selbst: Bislang konnten sie die
Situationen immer noch ungefiihr einschiitzen, konnten tiber-
legen, wie sie dem Goblin-Spiher begegnen oder wie sie sich
der Goblin-Bande in der Héhle nihern. Jetzt jedoch gibt es
_:kcinerlei Anhaltspunkte tiber das, was sie dort unten erwartet
= aubier der Ahnung, dort vielleicht nicht mehr lebend her-
auszukommen. Genau das ist es, was auch Heldenmut aus-
zeichnet — und dieser wiederum belebt das Rollenspiel und
das Abenteuer ungemein.

Es ist nicht falsch, wenn die Helden jetzt den Ort verlassen
‘und hoffen, dass das Bose dort unten nie nach oben steigen

HinTERGRUNIDE ZUMm
RKuLT DER GOLDENEN IMASKEN

Bei dieser Hohle handelt es sich nicht um eine Goblinh&hle,

sondern um den Ritualort eines finsteren Drachenkults, der
hier seit Jahrhunderten —

\¢ unbemerkt selbst von den

/

]

\
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Avestreuern oder dem Gra-
fen in Ferdok — geheime
Messen zelebrierte und von
hier aus auch manches Un-
heil anrichtete.

Der Kult hatte seinen Utr-
sprung irgendwann zur
Zeit der Magierkriege (vor
etwa 400
Mitglieder
die Kinder des Seldrakon’

Jahren), seine

nannten sich
und beteten einen mumifi-
zierten Drachenmenschen

an (einen sogenannten Mantra'ke). Dieser Drachenmensch

| war einst ein michtiger Kultfithrer gewesen, der jedoch in

den Magierkriegen starb und von da an von den verbleiben-
den Jiingern wie ein Gott verchrt wurde. Immer wieder hoff-
ten sie, ihn mittels Zauberei oder anderen finsteren Praktiken
zuriick ins Leben zu rufen.

Das Zeichen des Kultes waren rote Roben —als Symbol fiir das
Feuer der Drachen — und goldene Masken. Die Masken hat-

ten einerseits natirlich den Zweck, nicht erkannt zu werden

(denn auch manch ein Mitglied der héheren Ferdoker Gesell-

y schaft oder anderer "guter Kreise’ gehérte dem Kult an), zum

anderen gingen die goldenen Masken auf ein ganz spezielles

| Artefakt zuriick: die Maske des Seldrakon, die als einzige fiir

:

::{' der goldenen Masken, dass der Hohepriester noch am Leben

das Gesicht eines Drachenmenschen geformt war und iiber
groBe magische Fihigkeiten verfligte. Diese Maske trug stets
der Hohepriester des Kultes.
Vor kurzer Zeit erwachte Seldrakon und teilte den Kultisten
seine Pline mit: Nach seinen Worten war es Zeit, aus dem
Verborgenen hinauszutreten und die Macht iiber den Kosch
und das Ambossgebirge zu libernchmen. So ging der gesamte
Kult nach Ferdok, um dort im Auftrag héherer Michte eine
grausame Mordserie zu initiieren.
Doch die Kultisten scheiterten schlieBlich ... alle, bis auf ei-
nen: Der alte Brutochor war hier zuriickgeblieben, um die
Maske des Seldrakon und die Héhle des Kultes zu bewachen.
Als schlieBlich die Goblin-Schamanin Rabuulka mit ihrer
Bande die Héhle stiirmte, floh Brutochor mit der Maske in
die unteren Ebenen der Hohle. Die Goblins hielten den Men-

chen fiir tot, doch Rabuulka spiirte nach dem Aufsetzen einer

'€ war und seine Michte gegen ihre Bande zu rufen drohte. Mit

__./1:;5_,,_,‘,

der Opferung der entfithrten Binga Ackerboldt hoffte sie, den

‘bésen Geist’ besinftigen zu kénnen. Doch sie hat keine Ah-
nung, welchen michtigen Diener der Kultist mit der Macht
der Maske herbeirufen will, um sein eigenes Leben zu schiit-
zen und die Kulthéhle zuriickzuerobern.
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wird. Aber deuten Sie auch an, dass dort unten zwar vermutlich
eine noch grofiere Gefahr lauert — aber auch Ruhm und Ehre
und vielleicht sogar ein altes, wertvolles Geheimnis warten. Am
besten ist es immer, wenn die Helden aus ganz eigenem Antrieb
die Entscheidung treffen, sich in Gefahr zu begeben.

Wenn die Helden hinabsteigen, setzen Sie das Abenteuer im
Kapitel Hinab in die Tiefe fort. Ansonsten aber lassen Sie das
Abenteuer ausklingen, wie ab Seite 54 beschrieben.

imnas i pie TierE
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Lassen die Helden einen Stein oder einen anderen Gegenstand
in den Schacht fallen, ist kein Aufprall zu héren. (Sie kénnen
fiir die Helden mit diesem Talent verdeckte Sinnenschdrfe-Pro-
ben +10 wiirfeln. Sollten diese tatsidchlich gelingen, vermeint
dieser Held, einen weit entfernten, dumpfen Aufprall zu héren.
Daraus Lisst sich abschiitzen, dass der Schacht mindestens 100
Schritt, vermutlich aber noch viel tefer sein muss.)

Wenn die Helden hinuntersteigen wollen, erklirt sich Binga
Ackerboldt bereit, die gefesselte Schamanin (und gegebenen-
falls weitere gefangene Goblins) zu bewachen. Sie ist eine reso-
lute Frau, und die Helden miissen keinen Zweifel haben, dass
ihr Zorn grof genug ist, um auf keinen Trick der Goblin-Scha-
manin hereinzufallen. Mit hinuntersteigen wird sie aber auf gar
keinen Fall.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit ruBenden Fackeln steigt ihr auf die schmalen, brickeligen
Treppenstufen, die sich am Rand des Lochs in die Tiefe fithren
eine scheinbar unendliche Spirale in die Finsternis. Eure Schritte
hallen in dem hohlen Rundschacht, und ihr miisst euch eng an
die Wand pressen, um nicht auf den glitschigen und ausgetrete-
nen Treppenstufen auszurutschen und in die Tiefe zu stiirzen.
Der Schacht muss direkt in den Felsen hineingeschlagen wor-
den sein — vor wie vielen Jahrhunderten oder gar Jahrtausenden
das wohl geschehen ist, vermigt ihr nicht zu sagen. Je weiter ihr
hinabsteigt, desto kiihler, nein, kilter wird es — und die Dunkel-
heit wird von Schritt zu Schritt dichter, bis oben nur noch ein
kleiner heller Fleck zu sehen ist.

—a
Irgendwann kénnen die Helden feststellen, dass der Durch-
messer des (offenbar trichterférmigen) Schachts kleiner wird:
Die steinerne Wendeltreppe liuft in immer engeren Bahnen, bis
sie schlieBlich nur noch zwei Schritt im Durchmesser misst und
den Boden erreicht hat.

T S S B

Der WacHTER DER TiEFED

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hier unten ist es totenstill, man fithlt sich wie in einer Gruft]
Die Luft ist stickig, das Atmen fillt schwer. Eine unbestimmba-3
re Last hat sich auf eure Brust gelegt, als wiirde euch ein Drache]
mit seiner Pranke langsam auf dem Boden zerdriicken.

Vor euch beginnt ein schmaler Gang.




Fragen Sie die Spicler, ob sie irgendwelche SicherheitsmalB-
{nahmen in Betracht zichen wollen — zum Beispiel ein langsa-
mes Voranschleichen. Auch wenn diese Dinge den Verlauf des
Abenteuers an dieser Stelle nicht beeinflussen werden, sollten
“die Spieler moglichst nie die Absichten des Spielleiters erken-
nen kénnen, Der Spannung wird es jedenfalls nicht abtriglich
sein, hier noch einmal besonders Vorsicht walten zu lassen.

-

T e
_ Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
'Der kleine Gang fithrt euch schlieBlich in eine lange, hohe
Halle, deren Mittelgang von miichtigen Siulen getragen wird.
Der Boden besteht aus glatten Marmorplatten, an denen je-
doch schon die Jahrhunderte ihre Spuren hinterlassen haben,
die Siulen und Wiinde sind schmuck- und ornamentlos. Es ist
schwer zu sagen, ob dieser Raum einst mehr war als nur eine
Durchgangshalle.

In der Mitte des Halle aber seht ihr einen Kreis voller Ornamen-
te, der vor langer Zeit in den Marmorboden eingraviert worden
sein muss. Mehrere Kreise sind ineinander verschlungen und

werden von einem AuBenkreis zusammengefasst,

e
Bei der Untersuchung der Gravuren auf dem Boden kann die
" Magierin mit einer gelungenen Magiekunde-Probe zumindest
ausschlieBen, dass es sich um einen gildenmagischen Zauber-
kreis handelt. Auch ihr ist die Ornamentik unbekannt, die na-
heliegendste Vermutung fiir sie wiire, dass es sich hierbei um ei-
nen Schutz- oder Wiichterkreis handeln kénnte. Ein gelungener
ODEM ARCANUM bestitigt diese Vermutung: Der Kreis ist
hochmagisch. Und in der Tat, sobald die Helden einige Schritte
in den Saal hineingegangen sind, geschieht plétzlich Folgendes:
o — S — ——
ZLum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Als ihr euch dem Kreis mit den fremdartigen Symbolen nihert,
der in der Mitte der Halle in den Boden eingelassen ist, beginnt
eraufeinmal in magischem Licht zu leuchten. In seinem Innern
entsteht wie aus dem Nichts eine Gestalt gesichtslos, ohne fes-

ten Korper, als besttinde sie aus gleifend weilfiem Licht.

Die Helden haben den Wiichter der nachfolgenden Riumlich-
keiten aktiviert, der hier die Krypta der Kinder des Seldrakon
vor fremden Eindringlingen schiitzen soll. Diese Wesenheit
bleibt stumm, und die Helden miissen (vermutlich durch lan-
ges Probieren) herausfinden, wie sie ihn passieren kénnen. Da-
bei ist jeder Versuch ganz und gar nicht ungefihrlich: Sobald
die Helden versuchen, den Kreis zu iiberschreiten oder ihn an
den Seiten zu umgehen, lisst die magisch leuchtende Gestalt,
die ein wenig an einen Dschinn oder Elementargeist erinnert,
aus seinen Fingern magische Blitze herausziingeln, die jeden
Helden regelrecht packen und zuriick zum Eingang der Hal-
le schleudern. Jeder Held, dem dies widerfihrt, erhilt IW6 SP
Spitestens nach dem dritten oder vierten Versuch (und einem
dann schon sehr schweren Verlust an Lebensenergie) sollte den
Helden bewusst werden, dass sie diesen magischen Wiichter
anders tiberwinden miissen. Es gibt keine Méglichkeit, das We-
sen zu erreichen, um es anzugreifen, und weder Fernkampf-
waffen noch Zauber scheinen irgendetwas zu bewirken. Es ist

e,
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auch nicht méglich, die Symbole in dem harten Marmorboden
irgendwie zu beschidigen, da jede Anniherung gleich durch
ein Zuriickschleudern beantwortet wird.

Des Ritsels Losung ist dann schnell gefunden, wenn einer der
Gefihrten noch immer eine goldene Maske trigt und — ohne
angegriffen zu werden — den Wachkreis passieren kann. Dann
liegt die Vermutung nahe, sich ebenfalls diese Maske (zugewor-
fen oder fiir jeden noch einmal eine neue oben aus dem Tempel-
saal besorgt) aufzusetzen und so den Wiichter unbeschadet zu
passieren. Trigt dagegen niemand die Maske und Thre Spieler
kommen nach kurzer Zeit nicht von selbst darauf, miissen Sie
ein wenig nachhelfen. Eine Méglichkeit wire es, den Helden
nach einer erfolgreichen Sinnenschéirfe-Probe zu beschreiben,
dass der Geist gesichtslos erscheint — “als wenn er eine Maske
tragen wiirde”. Helden, die eine KLL-Probe bestehen, kénnen
Sie ebenfalls einen Hinweis geben: “Du versuchst dir vorzu-
stellen, wie einst die Kultisten diesen Wichter passiert haben ...
sicherlich sind sie hier nicht in ihrer normalen Alltagskleidung
heruntergestiegen.” oder auch (falls es im Kampf diese Szene
gab): “Du erinnerst dich daran, dass dein Gefihrte mit der Mas-
ke von der bosartigen Magie der Goblin-Schamanin verschont
geblieben war, ebenso, wie sie eurer Kampfmagie mittels der
goldenen Maske widerstand.”

— e
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einer getragenen goldenen Maske lisst sich der Wiichter
ohne Probleme passieren: Zwar greift er schemenhaft nach je-
dem von euch, doch die Maske wirkt wie ein Spiegel, und so
kénnt thr schlieBlich unbeschadet hindurchtreten.

Die Helden kénnen nun dem Gang weiter in die Tiefe folgen
und gelangen schlieBlich an eine Abzweigung. Wiihrend der
Weg geradeaus mit wertvollen Wandteppichen geschmiickt ist,
fiihrt ein anderer, schmalerer Gang weiter hinab in die Tiefe.
Die Helden kénnen sich hier entscheiden, ob sie weiter dem
erleuchteten Gang folgen (siche unten) oder nach unten gehen
(siche Die Krypta der Mantra’Kim auf Seite 52).

Das Iinsank¥um DES SELDRAKOT

Der Gang fiihrt die Helden nach etwa drei dutzend Schritt in
das ‘Insanktum des Seldrakon’. Hier haben die Hohepriester
des Kultes iiber viele Jahrhunderte den verstorbenen und mu-
mifizierten Mandra’ken (Drachenmenschen) Seldrakon ange-
betet. Doch vor einigen Monaten erwachte Seldrakon und fiihr-
te die Anhinger seines Kultes hinaus in das Fiirstentum Kosch,
um durch Kampf, Intrigen und magische Macht das legendire
Adamantene Herz’ zu finden. (Diese Ereignisse sind Hauptbe-

standteil des Computerspiels Drakensang.)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Gang endet vor einer schweren, drei Schritt hohen Eisen-
tiir, die wie schon die Winde mit rotem und goldenem Stoff ge-
schmiickt ist. Goldene Intarsien zeigen abstrakte Muster, deren
Sinn sich euch nicht erschlieft. An der zweifliigligen Tiir kinnt
ihr nirgends ein Schliisselloch erkennen.




Die Tiir ist auf der anderen Seite der Helden durch einen me-
chanischen Riegel verschlossen, der zufillt, sobald man die Tiir
schliefit. Von innen kann der Riegel manuell geldst werden, von
auben gibt es einen versteckten Schalter in der linken Wand.
Diesen konnen die Helden allerdings nur finden, wenn einem
von thnen eine Sinnenschirfe-Probe +4 gelingt oder der Zwer-
genkrieger mit seiner Erfahrung in unterirdischen Stollen und
Verschlussmechanismen erfolgreich eine IN-Probe +5 ablegt.
Sollten die Helden nicht den verborgenen Schalter finden, kénnen
sie auch versuchen, den Riegel selbst zu losen. Dazu sind entwe-
der die Fihigkeiten der Streunerin, des Séldners oder des Zwergs
im Schldsser Knacken hilfreich (Probe +4, man muss mit einem
diinnen Gegenstand wie einem schmalen Dolch oder einem
Draht zwischen den beiden Tiirfliigeln herumhantieren). Ebenso
kann auch die Magierin auf magische Weise versuchen, die Ttir zu
tffnen: Hierzu muss ihr eine Probe auf den Zauberspruch FORA-
MEN FORAMINOR +4 gelingen, der 6 AsP kostet.

Rohe Gewalt kénnte notfalls auch helfen — wobei hier insbeson-
dere wohl der Séldner und der Zwerg gefordert wiiren: Allein
bendtigt man (mit Anlauf) eine KK-Probe +10, um die Tiir aus
den Angeln zu treten, zu zweit immer noch von beiden jeweils
eine gelungene KK-Probe +7. Bei Misslingen fiithrt man sich
selbst IW6-2 SP zu.

Es ist an dieser Stelle nicht notwendig, dass die Helden unbe-
dingt die Tiir 6ffnen kénnen. Wenn sie es nicht schaffen (oder
gar kein Interesse daran haben), dann dringen Sie sie nicht. Die
wirklich wichtige Aufgabe (und auch der Finalkampf) wartet
fiir die Helden in der Krypta der Mantra’Kim.

——
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die geheimnisvolle Tiir 6ffnet sich, und ihr blicktin einen Ling-
lichen Raum mit Bogengewdlbe. An den Wiinden stehen leere
RC;:E']C. U“{_] dn d('.r gtf;l_'|1i_‘l}}(_friii'glfl‘l(]l']I \\'Ei[1il (‘rkl'T]Tl‘ ]hr t_lrt_‘i
mannshohe Nischen. In der mittleren davon steht eine Statue,
die anderen beiden sind leer.

Direkt vor euch, am Eingang des Raums, ist wieder ein magi-
scher Schutzkreis in den Boden r:ingcl;mcn, und wihrend ihr
noch hinschaut, beginnt er in magisch blauem Lichr zu leuch-
ten. Im Vergleich zu dem Schutzkreis in dem anderen Saal

wirkt dieser hier wesentlich komplexer.

Es lisst sich unschwer schlussfolgern, dass dieser Raum von ei-
nem weitaus michtigeren Wiichter beschiitzt wird — doch auch
dieser ist durch die goldenen Masken zu besinftigen. Sollte ein
Held ohne Maske den Raum zu betreten versuchen, wird er von
dem augenblicklich erscheinenden Geist so heftig in den Gang
zuriickgeworfen, dass er 2ZW6 SP erleidet. Selbst wenn jemand
schon an dem Geist vorbeigekommen ist und dann die Maske ab-
setzt, wird er ergriffen und schmerzhaft nach draufien beférdert.
Wenn die Helden die Regale an den Winden absuchen, kénnen
sie feststellen, dass der ganze Raum bis vor recht kurzer Zeit
mit Kisten und Kisten vollgestanden haben muss, denn tberall
finden sich runde und rechteckige Abdriicke im Staub. Selbst
auf dem Steinboden miissen verschiedene Gegenstinde gestan-
den haben, doch jetzt ist alles leergeriumt. Irgendwo in einer
staubigen Ecke konnen Sie die Helden noch eine archaisch

aussehende Goldmiinze oder eine zerrissene Perlenkette finden
lassen, sodass sie auf den Gedanken kommen, dass dies bis vor
kurzem eine reich ausgestattete Schatzkammer gewesen sein
muss. Doch die Kultisten haben all diese Schiitze vor kurzem
an einen anderen Ort gebracht, tiber den in diesem Abenteuer
nichts herauszufinden ist.

Ein Mann in einer roten Robe ist hier nicht zu finden, denn
Brutochor, der Hohepriester, hilt sich in der Krypta auf, um
den michtigsten Diener des Kultes zu rufen.

Die Kryrfa DER IMTantra’Kim

Neben dem Gang zum Altarraum fiihrt auch noch ein Gang tief
hinab in die Krypta, das zweite Herzstiick der unterirdischen
Hohlenanlage. Hierhin hat sich auch Brutochor, der letzte Ho-
hepriester des Kultes, zuriickgezogen, um — unter dem Segen
der Geister seiner Vorgiinger — das michtigste Kind Seldrakons
heraufzubeschwéren: den Mantra’Kor.

Dieses Monstrum, das Seldrakon einst persénlich auf der fernen
Dracheninsel von seinem Drachengott Ardakor zum Geschenk
erhielt, soll mit Hilfe der Maske des Seldrakon herbeigerufen
und gegen die fremden Eindringlinge gesandt werden (mit de-
nen cigentlich die Goblins gemeint waren, aber Brutochor wird
thn bedenkenlos auch gegen die Helden einsetzen). Aullerdem
wird der Mantra’Kor — da ist sich der Hohepriester sicher — die
Macht des Kultes neu begriinden.

VoRLESETEXTE vnp intERaktion DER HELDEN
Mitunter geschicht es, dass Sie als Spielleiter den Spielern
eine spannende Situation beschreiben wollen, um die all-
gemeinen Eindriicke und die entsprechende Spielatmo-
sphire aufzubauen. Dies braucht mitunter seine (Spiel-)
Zeit — Zeit, bei denen die Spieler oft das Gefiihl haben,
dass sie gegen sie liuft, weshalb sie oft den Drang verspii-
ren, dazwischen zu dringen und ‘bereits was machen zu
wollen’.

Beruhigen Sie die Spieler in solchen Fillen, dass ihnen

durch das Zuhorern Threr Schilderungen kein Nachteil
entsteht und sie danach noch immer alle Handlungsop-
tionen haben. Insbesondere kénnen Sie darauf verweisen, §
dass solche Schilderungen ja das beschreiben, was die Hel-

den binnen Augenblicken wahrnehmen und erfassen, nur §

dass das Vortragen am Spieltisch eben linger dauert. Man §
kénnte auch sagen: In solchen Situation wird die innera- §
venturische Zeit kurz eingefroren und danach fortgefiihrt. §
Im Gegensatz dazu sollten Sie natiirlich auch nicht zu'§
lange Monologe halten, sondern vor allem bei dargestell- §
ten und beschriebenen Handlungen den Helden immer |
wieder Moglichkeiten geben, aktiv auf die aktuellen Ge-§
schehnisse zu reagieren. Sie kénnen dann immer noch
Ihre Beschreibung fortfiihren, indem Sie die Aktionen
der Helden einbinden: “Gerade, als du bereits den Pfeil}
aus dem Koécher gezogen und die Sehne gespannt hast, |
erkennst du, dass ...”
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Das GROBE FinaLE

Viel Zeit zum Planen und Taktieren bleibt diesmal nicht — an-
ders als beim Eindringen in die Hohle hinter dem Wasserfall.
Frither oder spéter werden die Helden herausfinden, dass sie
nur gewinnen konnen, indem sie den Hohepriester téten. Viel-
leicht kommen sie jetzt schon auf die Idee, thn mit gezielten
Fernkampfangriffen oder Zaubern aufzuhalten — doch das wird
ithnen nur gelingen, wenn sie wirklich gut sind. Das Erwachen
des Mantra’Kor wird das allerdings nicht verhindern, dazu ist
das Ritual schon zu weit fortgeschritten — schlieBlich hat der
Hohepriester es schon begonnen, kurz nachdem ihn die Go-
blins aus der Héhle vertrieben haben.

Von der Treppe bis zu Brutochor sind es 25 Schritt, so dass eine
Fernkampf-Probe mit dem Bogen oder der Armbrust um +4
erschwert ist, mit einem Speer um +6 und mit einer Schleuder
um +8 Punkte. Hinzu kommt das zunehmende Beben des Bo-
dens (ausgeldst durch das Erwachen des Mantra’Kor), durch
das Sie den Zuschlag noch weiter steigern kdnnen, wenn Sie
wollen. IGNIFAXIUS oder FULMINICTUS sind von hier aus
nicht zu wirken, dazu miissen die Helden erst einmal ein Stlick
in den Raum hineinlaufen.

Im Folgenden présentieren wir Ihnen mégliche Handlungswe-
ge, die das Finale nehmen kann. Wir flihren auf, was das T6ten
des Hohepriesters bewirkt und wie die Helden den Mantra’Kor
besiegen kdnnen.

Der Mantra'Kor

Zum Vorlesen

oder Nacherzdhlen:
Plotzlich
Deckel
Sarkophags zur Sei-
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stampft es in die Mitte
des Raumes, spannt

seine lederigen Drachenfliigel auf und setzt zu einem marker-
schiitternden Briillen an.

Sein Maul ist mit spitzen ReiBzdhnen dicht besetzt, die Au-
gen funkeln wie rote Edelsteine und blicken sich zornig in der
Krypta um. Doch was euch am meisten erschiittert: Das Un-
tier tréigt auf seinem drachischen Kopf eine gigantische golde-
ne Maske — urtiimlich, fremdartig, mit spitzen Ausldufern und

aufwindigen Verzierungen.
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Der Mantra'Kor
LeP 125 RS 5
AT 11 PA 8

MR 4
TP 2W6+6 (Pranken)

Wie Sie an den Werten sehen kdnnen, haben die Helden keine
realistische Chance, diese Kreatur im direkten Kampt zu be-
siegen. Eine Flucht ist allerdings auch keine Alternative, denn
in diesem Fall wiirde der Mantra’Kor ihnen folgen und iiber
Avestreu herfallen — und bald {iber die ganze Region.
Andererseits konnen die Helden sehen (das hei3t, dass Sie es
deutlich genug schildern miissen), dass das Ungeheuer seine
Befehle von dem Hohepriester bekommt. Es liegt also nahe,
ihn auszuschalten, um das Wesen aufzuhalten. Doch die erste
Anweisung, die Brutochor ihm gibt, ist es, sich zwischen ihn
und die Helden zu stellen.

Im Folgenden finden Sie Hinweise, wie der Mantra’Kor sich
voraussichtlich verhilt. Gestalten Sie daraus einen spannenden
Endkampf, der die Helden an ihre Grenzen bringt. Wir emp-
fehlen, den folgenden Kampf mit einer Skizze des Raums dar-
zustellen, auf der Miniaturen, Poppel oder andere Gegenstéinde
die jeweilige Position der Helden und des Mantra’Kor darstel-
len, damit es nicht zu Missverstindnissen kommt.

& Wenn die Helden nicht herunterkommen, kommt der
Mantra’Kor herauf. Er stampft also durch den Raum und die
Treppe zu dem Gang hinauf, um die Helden anzugreifen. Not-
falls verfolgt er sie auch durch den Gang und immer weiter,
wobei Brutochor in einigem Abstand hinterherkommt, um ihm
Anweisungen geben zu kdnnen.

& Wenn sich einzelne Helden an ihm vorbeizuschummeln
versuchen, ruft der Hohepriester das Wesen zuriick, um ihn zu
beschiitzen.

& Das Monstrum ist aufgrund seiner Masse deutlich lang-
samer als die Helden, was sich auch in seinen Kampfwerten
bemerkbar macht. Sobald es nahe genug an die Helden heran-
kommyt, schligt es mit seinen gewaltigen Pranken nach ihnen.
& Verletzte oder unachtsame Helden kann es auch packen
und dann zwischen seinen gewaltigen Kiefern zermalmen.
Diese Option sollten Sie nur nutzen, wenn sich einzelne Hel-
den selbstverschuldet in eine ausweglose Situation gebracht
haben. In einem solchen Fall sollten seine Gefidhrten natiirlich
alles tun, um das Ungetlim irgendwie abzulenken (zum Bei-
spiel durch einen Gemeinschaftsangriff oder den Hohepriester
als Geisel), bevor die spitzen Zihne zuschnappen. Ein Beillat-
tacke gelingt immer und kann nicht pariert werden, sie erzeugt
IW6+10 TP

& Das Wiiten des MantraKor ist so heftig, dass Treppenstu-
fen, Séulen und Sarkophage von seinen Schldgen zertrlimmert
werden. Auf Dauer wird das Ungetiim das Gewdlbe zum Ein-
sturz bringen — doch das geschieht erst, wenn der Hohepriester
ausgeschaltet ist und der Mantra’Kor unkontrolliert in Raserel
verfillt.

& Als besondere Option steht Thnen auch noch ein Flammen-
stof} zur Verfligung, den der Mantra’Kor aus seinem Maul ent
lassen kann. Er ist mit einem IGNIFAXIUS zu vergleichen ,_:if
richtet 5W6 TP an — weswegen Sie ihn nur mit Bedacht einset




zen sollten. Informieren Sie sich vorher, wie es den Helden geht.
Wenn sie sich mit Heilmagie und Einbeeren nach dem Kampf
gegen die Goblins wieder einigermallen zusammenflicken konn-
ten, dann kann der Mantra’Kor den Flammensto3 mit einem
FK von 11 gegen einen kriftigen Helden einsetzen. Sollten die
meisten aber schon angeschlagen sein, dann sollten Sie diese
Flammenwand eher als erzdhlerisches Element einsetzen: Das
Ungeheuer spuckt immer genau dann Feuer, wenn die Helden
sich einigermafen problemlos hinter einer Sdule oder einem
Sarkophag in Sicherheit bringen kénnen. (Lassen Sie die Spieler
diesen Knift aber nicht allzu deutlich spiiren, sie diirfen ruhig
Angst um ihre Helden haben.) Und setzen Sie den Flammenstof3
auch sparsam ein, hochstens dreimal in dem gesamten Kampf.

& Auch die ausladenden Schwingen des Mantra’Kor kdnnen
als Waffe eingesetzt werden, denn sie kdnnen mit ihrer groBen
Spannweite auch dorthin kommen, wo die Arme des Wesens zu
kurz sind. Ein Treffer (AT 12) hat allerdings keinen Schaden zur
Folge, sondern fegt den Getroffenen nur von den Beinen und ein
paar Meter weit in die vom Mantra’Kor gewiinschte Richtung.

Folgende Optionen stehen den Helden zur Verfligung:

@ Um an den [ iohcpri:_‘slcr heranzukommen, miissen sie
den Mantra’Kor irgendwie umgehen. Das kann ihnen durch
geschickte Ablenkungsmandver gelingen, wenn sie sich gegen-
seitig decken — und vor allem deswegen, weil er vergleichsweise
langsam ist.

& Um die Treppe hinunterzustiirmen, ohne dabei daneben-
zutreten und zu stlirzen, ist eine GE- oder Kdrperbeherrschungs-
Probe +4 ndtig. Wenn sie misslingt, erleidet der Held 1W6 SP
und muss zusehen, dem Mantra’Kor nicht direkt vor die Fiille
zu kullern.

& Alternativ kann man seitlich von der etwa fiinf Meter ho-
hen Treppe hinunterspringen (GE- oder Kdrperbeherrschungs-
Probe +6, ansonsten verstaucht der Held sich zumindest den
FuBl und kann nur noch humpeln).

& Dic groflen Sarkophage und auch die ein oder andere Sdu-
le bietet Schutz vor den Angriffen der Bestie.

& Auch andere Formen der Ablenkung des Monstrums kén-
nen es einem oder mehreren Helden ermdglichen, in die Nihe
des Hohepriesters zu gelangen.

& Gute Fernkimpfer wie die Jigerin oder die Elfe knnten

versuchen, mit ihren Pfeilen in die Augen des Wesens zu schie-
Ben und es so erblinden zu lassen. Hierzu sind allerdings schwe-
re Fernkampf-Proben +12 erforderlich — pro Auge, versteht
sich. Sollte dies wirklich gelingen, dann verfillt das Monstrum
ebenso in einen Zerstdrungswahn wie in dem Moment, wenn
der Hohepriester es nicht mehr kontrolliert (siche unten).

& Haben die Helden den Schild der Goblin-Schamanin
mitgenommen, kann sich einer von ithnen dahinter vor einem
Feuersto3 in Sicherheit bringen. Hierbei miissen Sie aber be-
achten, wie viele der urspriinglich 33 magischen TP die Goblin-
Schamanin schon im Kampf gegen die Helden *verbraucht’ hat
— aber selbst 10 oder 15 noch abzuwehrende magische Treffer-
punkte kénnen einen Helden vor dem Feuertod retten.

& Sollte ein Held auf die Idee kommen, eine goldene Maske
zu tragen, dann kann der Hohepriester zwar versuchen, ihn zu

beherrschen, allerdings wird der Mantra’Kor zdgern, ihn an-
zugreifen. Ein solches Zogern kann den entscheidenden Au-
genblick ausmachen, den ein Held braucht, um in die néchste
Deckung zu huschen.

Der KamPF GEGEN DEN HOHEPRIESTER
Der Kampt kann nur gewonnen werden, wenn die Helden den
Hohepriester besiegen und ihm die Maske des Seldrakon vom
Gesicht reiBBen. Nur so kann die Beherrschung des Mantra’Kor
gebrochen und die Gefahr fiir die Helden und letztendlich auch
fiir die Avestreuer und das gesamte Fiirstentum gebannt werden.
Haben die Helden aber erst einmal das Monstrum umgehen
konnen, gestaltet sich der Kampf gegen den Hohepriester leich-
ter als erwartet: Dieser flihrt mit Ausnahme eines Ritualdolchs
keinerlei Waffen bei sich und stellt sich selbst mit dem Dolch
im Kampf schr ungeschickt an. Geschickten Kdmpfern sollte

es also innerhalb kurzer Zeit gelingen, ihn zu {iberwiiltigen. So

machtvoll, wie er den Helden erschienen ist, so kldglich darf

hier auch sein Abgang gestaltet werden.

Eine Alternative besteht noch fiir die Magierin, die lediglich auf

7 Schritt herangebracht werden muss, um einen PARALYSIS
STARR WIE STEIN auf den Hohepriester des Kultes zu wir-
ken. Gelingt dieser (beachten Sie allerdings dessen hohe MR
von 7), dann erstarrt Brutochor fiir lingere Zeit, und die Hel-
den kdnnen die Maske ohne weiteren Kampf gegen ihn erbeu-
ten. Der Hohepriester wird dann spéitestens beim Zusammen-
fall der Krypta unter Steintriimmern begraben.

Etwas gemeiner wird sich der Kampf gegen den Hohepriester
allerdings dann gestalten, wenn einer der Helden (oder gar meh-
rere?) eine der goldenen Masken triigt. Denn dann kann Bruto-
chor versuchen, ihm mit Hilfe seiner Maske Befehle zu geben.
Beschreiben Sie dem betreffenden Spieler, dass der Held plotz-
lich eine kalte, uralte Simme in seinem Kopf vernimmt, die ihm
befiehlt, sich mit aller Macht gegen seine eigenen Gefiihrten zu
wenden. Er muss nun eine Selbstbeherrschungs- oder Mut-Probe
+10 abziiglich seiner Magieresistenz ablegen. (Bei einem Hel-
den mit MR 3 ist sie also noch um +7 erschwert. Die Verrin-
gerung der MR durch die Maske ist hierbei schon verrechnet.)
Wenn die Probe misslingt, kbnnen Sie beschreiben, wie dieser
Held alle seine bisherigen Aktionen abbricht, kurz verharrt und
sich dann “wie in Trance und mit leeren Augen” zu einem seiner
Kameraden umwendet. Von nun an kénnen Sie die Handlungen
dieses Helden kontrollieren — reduzieren Sie aber alle seine Werte
fiir diese Zeit auf die Hélfte, denn der Held wehrt sich gegen jede
Aktion. Alle drei Kampfrunden kann er die Probe wiederholen,
und wenn er sie schaftt, schiittelt er die Kontrolle ab ... vorerst.
Gelingt die Probe, merkt der Held zwar, dass jemand ihm Befeh-
le geben will, er kann sich aber dagegen wehren.

Brutochor kann alle drei Kampfrunden versuchen, jemanden
unter seinen Willen zu zwingen, solange nur irgendein Held
eine Maske trigt.

Brutochor,

Hohepriester der Kinder des Seldrakon

LeP 29 RS 1 MR 7

AT 7 PA 8 TP 1W6+1 (Ritualdolch)
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AUVBER KONTROLLE

In dem Moment, in dem die Helden dem Hohepriester die
Maske vom Gesicht reiflen oder ihn anderweitig unschidlich
machen, verfillt der Mantra’Kor in wilde Raserei. Er schlégt
nicht mehr gezielt nach den Helden, sondern wiitet unkoordi-
niert durch den Raum. Beschreiben Sie den Helden, wie nach
kurzer Zeit die ersten Sdulen brechen und sich Risse in der De-
cke der Krypta bilden. Es ist nur noch eine Frage von Augenbli-
cken, bis das Gewdlbe einstiirzen wird.

Den Helden bleibt jetzt nur noch die Flucht, bevor auch sie in
der einstiirzenden Hohle begraben werden. Je nach Gesund-
heitszustand kénnen Sie es ihnen noch einmal schwer machen,
an der tobenden Bestie vorbeizukommen, oder es einfach gelin-
gen lassen. Auch herabstiirzende Teile der Decke kdnnen ein
Vorankommen schwieriger machen. Wenn Sie wollen, kénnen
Sie sogar den Weg in dem steilen und glitschigen Gang zum
Abenteuer machen, denn das Wiiten erschiittert die Erde, so
dass eine misslungene GE-Probe die Helden ins Stolpern brin-
gen kann — und damit in Gefahr, wieder in die Krypta hinun-
terzurutschen.

Doch dann istlautes Poltern zu héren und eine Staubwolke hiillt
die Helden ein ... gefolgtvon volliger Stille: Die Krypta istendgiil-
tigeingestiirzt und hatden Mantra’Korbegraben. Selbst Teile des
Gangssind eingebrochen, sodasseskeinen Weg mehrzuriickgibt.

DiE M ASKE DES SELDRAKOMN

Die Maske ist eckiger und bizarrer geformt als die bisheri-
gen goldenen Masken. Sie ist etwa doppelt so grofl und hat
auch gréflere Augenlécher. Zudem reicht sie einem nor-
malen Menschen bis unter die Nase — offensichtlich ist sie
nicht fiir ein menschliches Gesicht angefertigt worden.
Die Erfahrung mit den anderen Masken sollte die Hel-
den cigentlich davor bewahren, diese Maske aufzusetzen.
Sollte es dennoch einer tun, dann hort er wieder eine ein-
dringliche Stimme in seinem Kopf, deren Sprache er nicht
versteht. Dennoch dringt diese Stimme so tief in sein Be-
wusstsein, dass er nach wenigen Sekunden das Gefiihl hat,
jemand wiirde einen Stachel in sein Gehirn schieben und
seine Gedanken trinken. Er muss nun pro Kampfrunde
eine KO-Probe ablegen, und sobald eine davon misslingt,
bricht er bewusstlos zusammen. Hoffentlich nimmt ithm
spitestens dann jemand die Maske ab, ansonsten wird er
bis zu seinem Erwachen seinen Verstand verlieren: ge-
raubt von uralten drachischen Zaubern.

Um die Maske unter seine Kontrolle zu bekommen, sind
bestimmte Rituale erforderlich, doch das Wissen dariiber
ist mit dem Tod des letzten Hohepriesters verloren gegan-
gen. Nur sehr fiihige Zauberer sind méglicherweise in der

Lage, sie zu rekonstruieren.

FLucHT vnpD AUSKLAIG

Selbst in der chemaligen Schatzkammer sind durch die Er-
schiitterungen grofle Felsblocke von der Decke gefallen, von
denen einer den magischen Kreis auf dem Boden zerstdrt hat.
Breite Risse zeigen, dass dieser Raum nicht mehr sicher ist und
vielleicht ebenfalls bald einstiirzt. Der Raum mit dem Wichter-
geist ist einigermaflen unbeschidigt, aber der Geist kiimmert
sich nicht um diejenigen, die die geheimen Rdume der Kultis-
ten verlassen wollen.

Obwohl selbst auf der steilen Wendeltreppe in dem Schacht Ge-
roll herumliegt, ist der Aufstieg kein Problem mehr. Oben ange-
langt, gibt es dann doch noch eine Uhermschung: Im Gespriich
mit Binga Ackerboldt ist Archon Megalon, der Druide.

Zum
Nacherzdhlen:

SchlieBlich seht &3
thr das Licht am .

Vorlesen oder

Ende des Tun-
nels — nach all der
Miihsal und den
Gefahren, die ihr
tiberstanden habrt,
kehrt ihr zuriick
in die erleuchtete
Halle, in der ithr vor
scheinbaren  Ewig-
keiten die Goblins
iiberwunden habt.
Neben dem Feuer,
das immer noch lus

tig brennt, sitzen zwei
Gestalten, die nun auf-
stehen, als sie euch be-
merken. Die eine davon
ist Binga Ackerboldt, die
andere der Druide, den ihr
am Anfang der Nacht im
Wald getroffen habt: Ar-
chon Megalon.

“So habt ihr es geschaftft,
was mir verwehrt war”,

spricht der Druide und nickt

euch zu. “Auch ich hatte die Goblins 4
verfolgt, nachdem sie das Dorf liberfallen haben. Aber ich bin
unterwegs von ihrer Spur abgekommen, und als ich endlich!
den Weg in diese Hohle gefunden hatte, erziihlte mir Binga vons
curen Heldentaten. Doch sagt: Habt ihr dort unten irgendwo!
cine goldene Maske gefunden, anders als die, die von den Gos
blins benutzt wurden?”




Die Maske des Seldrakon ist das Einzige, was Megalon inte-
ressiert. Und er ist bereit, die Helden dafiir zu bezahlen: Er
bietet ihnen 50 Dukaten fiir die Maske (Zwerg oder Streune-
" rin konnen nach einer KL-Probe feststellen, dass ihr Materi-
alwert hdchstens bei der Hiilfte liegt), ldsst sich aber eventuell
bis zu 70 Dukaten hochhandeln. Alternativ kann er auch an-
bieten, verletzte Helden magisch zu heilen.
Befragt, was ihn an der Maske so interessiert, erklért er nur,
dass er darin ein interessantes magisches Artefakt vermutet,
das er gerne niher untersuchen mdéchte. Wenn die Helden

wissen wollen, woher er tiberhaupt von dieser Maske weil3
berichtert er, dass er von dem Kult der Goldenen Masken ge-
hort habe, der in Ferdok sein Unwesen getrieben habe. Aus
alten Schriften habe er von einer zentralen Maske dieses Kul-
tes gelesen, die aber in Ferdok nicht aufgetaucht sei. Als er
die Goblins mit den goldenen Masken gesehen habe, sei ihm
der Verdacht gekommen, dass das miteinander zusammen-
hingen kdnne.

Wenn die Helden die Maske nicht haben oder sie nicht herge-
ben wollen, gibt sich der Druide schlieBlich damit zufrieden
und geht gruBlos seines Weges. Sollten die Helden ihn aus
irgendwelchen Griinden angreifen wollen, verwandelt er sich
iiberraschend in eine Nebelwolke, die durch den Rauchabzug
entschwindet.

HEIimKEHR

So kdnnen die Helden schlieBlich den Riickweg antreten. Im
Licht der aufgehenden Sonne verlassen sie die Hohle und be-
geben sich zuriick nach Avestreu. Weitere Hindernisse hilt
dieses Abenteuer nicht mehr fiir die Helden parat, sie kbnnen
gliicklich das Dérfchen erreichen und im Scharfen Schwert
thre Wunden lecken und auf Kosten des Hauses fiir ihr Leib-
wohl sorgen. Stolz k6nnen sie von den Erlebnissen mit den
Goblins, den goldenen Masken und der Bestie des Hohe-
priesters berichten. Grantel Ackerboldt aber wird sein Ver-
sprechen wahr machen und noch am gleichen Morgen iiber
eine Stunde zusammen mit seiner geretteten Frau am kleinen
Aves-Schrein flir die Helden beten: “Mogen sie Aventurien
weit bereisen und {iberall solch Heldentaten verbringen wie
einst hier in Avestreu, in diesem Herbst des Jahres 1032 nach
Bosparans Fall.*

AuBerdem bietet er ithnen seine gesamte Barschaft an: Mehr
als 17 Dukaten und 5 Silbertaler besitzt er allerdings nicht,
und es gehdrt keine Menschenkenntnis dazu, zu erkennen,
dass er sich dieses Geld iiber lingere Zeit erspart hat. Wenn
die Helden groBziigig ablehen, sind er und seine Frau natiir-
lich sehr erfreut und den Helden auf ewig dankbar.

Am Abend finden in Avestreu grofle Feierlichkeiten statt, die
dann endgiiltig dieses Abenteuer zu einem wohlverdienten
Ausklang bringen. Es obliegt dabei den Helden allein, wie sie
mit der gefangenen Goblin-Schamanin umgehen wollen. Je
nachdem, ob sie ihnen vielleicht sogar am Ende sehr behilf-

lich war, ist es vielleicht sogar eine groBziigige Geste, sie laufen
zu lassen. Auch sie wird vielleicht aus diesen Ereignissen viele
wichtige Lehren gezogen haben und eine neue Sippe auf ande-
rem, friedlichem Fundament errichten.

Die goldenen Masken miissen die Helden allerdings an einem
anderen Ort zu Geld machen, denn hier ist niemand interes-
siert. Vielleicht ist es ja sogar ein eigenes Abenteuer wert, in ei-
ner Stadt nach jemandem zu suchen, der bereit ist, eine grofiere
Menge solcher goldenen Gegenstiinde aufzukaufen. Schlieflich
kdénnte ja auch Riuber oder Diebe auf die Spur dieser Reichtii-
mer kommen und die Helden um ihren Lohn betriigen wollen.
Doch das bleibt Thre Entscheidung.

ABENTEVERPUNKTE

Nach diesem aufregenden Abenteuer hat jeder Held 50 Aben-
teuerpunkte (AP) redlich verdient, der mitgeholfen hat, die
Goblin-Bande in der Kulthdhle zu iiberwiiltigen. Weitere 100
AP erhilt ein jeder Held, der auch mit hinab in die Tiefen der
Hohle gestiegen ist und daran Anteil hatte, den Hohepriester
zu besiegen.

STEIGERUNGEN

Mit den gewonnenen Abenteuerpunkten kdnnen die Helden
nun auch ihre Fertigkeiten steigern. Da wir hier etwas ver-
einfachte Regeln verwenden, kénnen Sie folgende Faustregel
anwenden: Fiir je 10 AP kénnen die Helden je einen Punkt
einer Fertigkeit (Talentwert oder Zauberwert) steigern, fiir 20
AP eine Eigenschaft um 1 Punkt erhéhen. Dabei sollten jedoch
nie mehr als 2 Punkte pro Abenteuer in einem Talent, einem
Zauber oder einer Eigenschaft gesteigert werden.

Vnp nvn?

Nachdem die Helden das erste gemeinsame Abenteuer
in Aventurien gliicklich {iberstanden haben, steht ihnen
die Welt offen, um sich nach anderen Abenteuern um-
zuschauen. Vielleicht wollen Sie sich aber auch iiber die
Moglichkeiten informieren, die Das Schwarze Auge noch
fiir Sie bereithilt, und mdglicherweise wollen Thre Spieler
auch cigene Helden erstellen, anstatt mit den vorgegebe-
nen Archetypen weiterzuspielen.

In diesem Fall empfehlen wir Thnen das Basisregelwerk
(auf der Drakensang-DVD als PDF enthalten oder im
Buchhandel erhiltlich). Als weitere Abenteuer fiir Ein-
steiger seien Thnen die Spielsteine-Kampagne (angefan-
gen mit Der Alchemyst) oder Der weille Berg (Teil 1: Die
Zuflucht) i_‘[l]|l[-thhli.'[1. die :1!|t'r:|inl-_;.~ beide fiir die voll-
stindigen DSA-Basisregeln geschrieben sind.

Aufjeden Fall erwarten Sie und Ihre Spielrunde noch viele

spannende Abenteuer in der Welt des Schwarzen Auges.
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GERIOND ALTACKER

SOLDNER AVS ATIGBAR

Alter: 27

GroBe: 1,86 Schritt
Augenfarbe: braun
Haarfarbe: braun

Eigenschaften

MU 14 KL 11
IN 11 CH 12
FF 9 GE 11
KO 13 KK 13

Allgemeine Werte
LeP 36 AsP —
RS 3 MR 2
AP

Kampf

AT 13 PA 12
TP 1W6+4 (Schwert)
Fernkampf 8

TP 1W6+6 (Armbrust)

=

Talente
Geschichtswissen (KIL/KL/IN) 2, Heilkunde (KL/CH/FF) 3,
Klettern (MU/GE/KK) 3, Kérperbeherrschung (MU/IN/GE) 5,
Magiekunde (KL/KL/IN) 2, Menschenkenntnis (KL/IN/CH) 5,
Orientierung (KL/IN/IN) 2, Sagen/Legenden (KL/IN/CH) 2,
Schleichen (MU/IN/GE) 2, Schlésser Knacken (IN/FE/FF) 2,
Schwimmen (GE/KO/KK) 4, Selbstbeherrschung (MU/KO/KK) 6,
Sich Verstecken (MU/IN/GE) 4, Sinnenschiirfe (KL/IN/IN) 2,
Wildnisleben (IN/GE/KO) 2, Zechen (IN/KO/KK) 5

+ A
IsiLDA
JAGERIN Avus MTOORBRUCK

—

Alter: 23
GroBe: 1,72 Schritt

Augenfarbe: griinbraun
Haarfarbe: hellblond

Eigenschaften

MU 12 KL 11
IN 12 CH 10
FF 12 GE 14
KO 12 KK 11

Allgemeine Werte
LeP 34
AsP —
RS 2
MR 3
AP

- Kampf
Il AT 10 PA 10 TP 1W6+2 (Langdolch)
Fernkampf 14 TP 1W6+3 (Speer, kann auch im Nahkampf

verwendet werden)

Talente
Fiihrtensuchen (KL/IN/IN) 8, Heilkunde (KL/CH/FF) 5,
Klettern (MU/GE/KK) 5, Kérperbeherrschung (MU/IN/GE) 9,
Orientierung (KL/IN/IN) 6, Schleichen (MU/IN/GE) 6,
Schwimmen (GE/KO/KK) 4, Sich Verstecken (MU/IN/GE) 7,
Sinnenschiirfe (KIL/IN/IN) 6, Wildnisleben (IN/GE/KO) 7
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GERLINIDE FLIMKFINGER_
STREVNERIN AVS FERDOK

m— o e

Alter: 18
GroBe: 1,65 Schritt
Augenfarbe: blau

Haarfarbe: schwarz

Eigenschaften

MU 11 KL 10
IN. 13 CH 13
FF 14 GE 12

KO 10 KK 11

Allgemeine Werte
LeP 32 AsP -
RS 1 MR 3
AP

Kampf
AT 11 PA 10
TP 1W6+3 (Degen)

Talente
Falschspiel (MU/CH/FF) 6,
Gotter/Kulte (KL/KL/IN) 2,
Klettern (MU/GE/KK) 7, Kérperbeherrschung (MU/IN/GE) 4,
Menschenkenntnis (KL/IN/CH) 6, Orientierung (KL/IN/IN) 5,
Schleichen (MU/IN/GE) 8, Schlosser Knacken (IN/FF/FF) 7,
Schwimmen (GE/KO/KK) 2, Selbstbeherrschung (MU/KO/KK) 2,
Sich Verstecken (MU/IN/GE) 8, Singen (IN/CH/KO) 3,
Sinnenschirfe (KL/IN/IN) 5, Uberreden (MU/IN/CH) 7,

Zechen (IN/KO/KK) 4

Il Eigenschaften

Ii MU10 KL 14
4 IN 11 CH 12
Ul FF 12 GE 9
| KO 11 KK 9
il Allgemeine Werte
/Il LeP 26  AsP 33
9 RS 1 MR 7

AP

e e P

RuBina WEIBBEnsTEIN

MaGierin avs ELEnDvina

Alter: 21
GroBe: 1,69 Schritt
Augenfarbe: blau
Haarfarbe: blond

Kampf
AT 8 PA 9
TP 1W6+1 (Magierstab)

Talente
Geschichtswissen (KL/KI/IN) 4, Magiekunde (KL/KI/IN) 7,
Menschenkenntnis (KL/IN/CH) 3, Sagen/Legenden (KL/IN/CH) 6,
Selbstbeherrschung (MU/KO/KK) 5, Uberreden (MU/IN/CH) 2,
Zechen (IN/KO/KK) 6

Zauber
Balsam Salabunde (KL/IN/CH) 5, Blitz dich find (KL/IN/GE +MR) 8,
Duplicatus Doppelbild (KL/CH/GE) 4, Flim Flam Funkel (KL/KL/FF) 8,
Foramen Foraminor (KL/KL/FF) 3, Ignifaxius Flammenstrahl (KL/FE/KO) 6,
Odem Arcanum (KL/IN/IN) 8, Paralysis starr wie Stein (IN/CH/KK +MR) 2,
Penetrizzel Tiefenblick (KL/KIL/KO) 4
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GRAMBOSCH

ZWERGENMKRIEGER AVUS MTUROLOSCH

Alter: 188

GroBe: 1,34 Schritt
Augenfarbe: schwarz
Haarfarbe: braun

Eigenschaften

MU 13 KL 10
IN 9 CH 12
FF 13 GE 10
KO 14 KK 13

Allgemeine Werte
LE 42

AE —

RS 5

MR 5

AP

11 Kampf

_ AT 12

PA 13

TP 2W6+2 (Felsspalter)

Talente
Falschspiel (MU/CH/FF) 2, Geschichtswissen (KL/KL/IN) 2,
Gotter/Kulte (KL/KL/IN) 2, Heilkunde (KIL/CH/FF) 4,
Klettern (MU/GE/KK) 4, Kérperbeherrschung (MU/IN/GE) 2,
Orientierung (KL/IN/IN) 7, Schlésser Knacken (IN/FF/FF) 4,
Selbstbeherrschung (MU/KO/KK) 3, Zechen (IN/KO/KK) 8
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AYOonEeL [MacHTSTERD

RunbDsSCHAFTERIN DER AVELFEN

—_—

Alter: 25

GroBe: 1,81 Schritt
Augenfarbe: violett
Haarfarbe: weillblond

Eigenschaften

MU 11 KL 11
N 13 CH 13
FF 12 GE 13
KO 10 KK 10

| Allgemeine Werte

1P 24 AsP 25
RS 2 MR 4
AP

Kampf
AT 11 PA10 TP 1W6+3 (Jagdspeer), IW6+2 (Langdolch)
Fernkampf 9 TP IW6+4 (Kurzbogen)

Talente
Fihrtensuchen (KL/IN/IN) 6, Heilkunde (KL/CH/FF) 6, Klettern (MU/GE/KK)
4, Koérperbeherrschung (MU/IN/GE) 6, Orientierung (KL/IN/IN) 4, Schleichen
(MU/IN/GE) 7, Schwimmen (GE/KO/KK) 6, Sich Verstecken (MU/IN/GE) 6,
Singen (INJCH/KO) 3, Sinnenschirfe (KL/IN/IN) 8, Uberreden (MU/IN/CH) 2,
Wildnisleben (IN/GE/KQO) 6

Zauber
Armatrutz (IN/GE/KO) 7, Axxeleratus Blitzgeschwind (KL/GE/KO) 5,
Balsam Salabunde (KL/IN/CH) 9, Blitz dich find (KL/IN/GE +MR) 7,
Flim Flam Funkel (KL/KL/FF) 8, Fulminictus Donnerkeil (IN/GE/KO) 7,
Silentium Schweigekreis (KL/IN/CH) 5, Visibili Vanitar (KL/IN/GE) 4
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A ufregende Abenteuer ‘i‘\
erleben — gemeinsam ¥k
mit Freunden eine exotische g
und atemberaubende Welt f
erforschen! e
Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das
phantastische Land der Fantasy-
Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,
verhandeln Sie mit geheimnisvollen
Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
untergegangener Zivilisationen, lésen Sie
verzwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie
Spionage-Auftrige im Land der bisen
Zauberer. i
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie £
selbst bestimmen: machtiger Magier,
edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene
Streunerin oder axtschwingender Zwerg.
Jeder Held hat Starken und Schwichen,
und nur in der Zusammenarbeit mit
seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-
men. Denn Sie erleben die spannenden
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an
Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist

gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.

Alles ist moglich in der Welt des Schwarzen Auges.

DErR KuLt DER GOLDENEN IMTASKEDN
von IMark WaCHHOLZ

“Du setzt dir die Maske auf. Sie liegt schwer auf deinem Gesicht, aber sie triigt sich ...
angenehm. Doch plétzlich hirst du eine tiefe Stimme, die immer und immer wieder
Wortfetzen in einer dir unbekannten Sprache intoniert. Dir ist gar nicht wohl bei dem
Gedanken, was diese Worte, die sich immer weiter in deinen Geist zu schrauben scheinen,
wohl Unheilvolles bedeuten kénnten ...”

Nach einer brutalen Mordserie in Ferdok ist wieder Ruhe in das verschlafene Koscher
Dérfchen Avestreu eingekehrt. Doch unheimliche Ereignisse nehmen ihren Lauf, als
scheinbar schreckliche Dimonenwesen nachts das Dorf heimsuchen. Das einzige, was sie
zuriicklassen, ist eine mysteridse goldene Maske. In welche tédlichen Gefahren wird sie die
Helden fiihren?

Der Kult der goldenen Masken beginnt da, wo das DSA-Computerspiel Drakensang endete:

Noch ldngst sind nicht alle Geheimnisse geliiftet, und alte, lingst geschlagen geglaubte
Michte erwachen zu neuen Untaten ... Nie war der Einstieg nach Aventurien leichter, denn
dieser Abenteuerband bietet einen kompletten Regeliiberblick und viele Einsteiger-Tipps
zum Sofort-Spielen!

Zum Spielen dieses Abenteuers bendtigen Sie keine weiteren Publikationen.

Kenntnis der Basisregeln wird enpfohlen, ist aber nicht dringend erforderlich.
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