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Unabhangiges Nachnchtenbiatt fur ae
kaserhchen Provinzen des Mitteirexches.
die Frene Stadt Havena. die Frere Stadt
Beslunk und das Land Nostna: Offizietier
Anzewger fir gen Kontinent Aventunen
und angrenzende Cebsete: Kurief des

Kawsers van Careth: Mittedungsbiatt der
Magierguden Aventuriens; Organ oer
Geschichtsschrerber ung Chronisten.

Einzeipresse: Gareth kostenios: Havena
kostenlos: Nostna kostenios: Bewunk
kostenios: alle anderen Stadte ynd Ort-

schaften ges Mitteirexcnes | Dukaten,
auBerhaib des Mitteirexnhes 2 Dukaten,
Erscheint nach Ablauf zwerer Monde ef-
neut ynd untectiegt der redaktionetien
Verantwortung  berufener  Schnftge-
lehrter des Hofes zu Careth.

Der Verieger ibernunmt keine Carantie
fur die Zubeferung in entfernte Landstn-
che und Gefahrengetrete. Der Aventun-
sche Bote wird nicht nach Thorwal,
Al'Anfa und ins Orik-Land gelrefert.

Inre kasertiche Hoheit. Hal | von Gareth

Schelmenstreiche

Sie alle kennen die Situation: Sie sind bei
wichtigen Leuten eingeladen. Weil Sie ein
wenig nervds sind, stofien Sie ein Glas
vom Tisch. Als Sie sich biicken, um es
aufzuheben, rempeln Sie mit dem Hinter-
teil eine Topfpflanze um. Erschreckt fah-
ren Sie hoch - und knallen mit dem Kopf
unter ¢in Regalbrett. Natlirlich werden
Sie von den Leuten nie wieder eingela-
den ... Oder Sie haben es eilig, weil Sie
unbedingt die Kutsche nach Albenhus be-
kommen miissen. Alles ist gepackt. Sie
miissen nur noch den Schliissel vom ge-
wohnten Platz nehmen und ... Aber der
Schliissel ist verschwunden. Sie suchen
verzweifelt unter Tischen, Binken und
Teppichen. Mittlerweile ist die Kutsche
lingst fortgefahren. Dataucht der Schliis-
sel wieder auf — eine Handbreit von der
Stelle, an der er tiblicherweise liegt ...

Natiirlich wissen wir alle, wer in solchen
Fillen die Hand im Spiel hatte; ein Ko-
bold natiirlich, einer jenen gnomenhaften
Plagegestalten, denen man iiberall in

Aventurien begegnen kann. Sie hausen in
Kellern, in alten Schrinken, aber auch in
hohlen Bdaumen mitten im Wald, und nie-
mand ist vor [hnen sicher bezichungswei-
se vor dem, was sie fiir Humor halten und
was unsereiner nur als duflerste Ge-
schmacklosigkeit bezeichnen kann.

Wie gesagt, diese Dinge sind bekannt, wir
alle haben unser Wissen durch leidvolle
Erfahrungen erworben. Weniger verbrei-
tet ist die Kunde von den Koboldmen-
schen, Schelme genannt, die die magi-
schen Fahigkeiten. (und die lasterhafte
Schadenfreude) der Kobolde besitzen,
uns aber in menschlicher Gestalt begeg-
nen und von uns daher meistens iiber-
haupt nicht erkannt werden.

Doch uns bleibt ein schwacher Trost: Es
soll unter Aventuriens Schelmen auch ein
paar umgingliche, freundliche Mdnner
und Frauen geben. Man hat sogar schon
Schelme gesehen, die mit verdienten Krie-
gern und Magiern gemeinsam auf Aben-
teuersuche gezogen sind.

Der Schelm als Heldentyp

Der Schrecken aller aventurischen Miit-
ter sind die Kobolde, weil sie zuweilen
Neugeborene stehlen und statt dieser ei-
gene Kinder zuriicklassen. Diesen soge-
nannten Wechselbilgen sieht man zu-
nichst thre Herkunft kaum an, doch im
Laufe der Zeit wachsen sie zu unglaub-
lich haBlichen Quilgeistern heran, die
ihre Eltern durch ihre GefrdBigkeit und
Faulheit tyrannisieren. Die geraubten
Menschenkinder werden gemeinhin als
verloren betrachtet, denn selbst wenn sie
das Leben in der Koboldsippe iiberste-
hen, so gilt ihr Charakter fir alle Zeiten
als verdorben.

Tatsdchlich wachsen viele dieser Kinder
zu ungliickseligen Wesen heran, viel zu
groB und ungeschickt fiir das Koboldle-
ben und doch nur dieses gewohnt. Aber
gerade bei den klugen und aufgeweckten
Kindern, die die Kobolde bevorzugt rau-

ben, setzt sich am Ende doch die
menschliche Natur durch. Natiirlich
nehmen die geraubten Kinder viel von
ihren Zieheltern an: Wie diese beniitzen
sie lieber List und Tdcke als rohe Ge-
walt, und sie ziehen einen Schabernack
jeder sinnvollen Tatigkeit vor — kurz, sie
sind richtige Schelme. Bei allem Unfug
aber diirfen viele von ithnen im Grunde
ihres Herzens als frohliche und friedfer-
tige Menschen gelten.

Mit etwa 13 Jahren erlernt der junge
Schelm, die Hexereien der Kobolde an-
zuwenden — und wenn er einen guten
Charakter hat, wird er diese Zaubereien
nie zum wirklichen Schaden eines un-
schuldigen Opfers einsetzen. Wenn es
einige Jahre spéter den erwachsenen
Schelm wieder zu den Menschen zurtick-
zieht, ist es gar nicht so leicht, ihn unter
diesen zu erkennen. Auffillig ist die

Zahl der Rothaarigen und Sommer-
sprossigen unter den Schelmen; auch
kann jeder von ihnen durch die Zahne
pfeifen, mit den Ohren wackeln und mit
der Zungenspitze seine Nase beriihren.
Aber erst sein Gberschdumendes Tem-
perament, sein keckerndes Lachen und
seine dauernden - bisweilen nervtoten-
den -~ SpiBe lassen durchblicken, wes
Geistes Kind der Schelm wirklich ist.

Der Schelm im Spiel

Zum Schelm wird man sozusagen gebo-
ren, d. h., um sich im Koboldbau durch-
zusetzen, muB ein Held bei der »Er-
schaffung« die Mindestwerte GE:13 und
CH:13 haben; einem solchen Wesen ist
zugleich eine gewisse magische Bega-

Nachdruck (auch auszugsweise)
nur mit varhenger schriftlicher
Genehmigung des Herausgeben
gestattet. Ahnlichkeiten mit
lebenden oder bereits
verstarbenen Personen wiren
rein ufdllig und nicht in der
Absicht des Herausgebers.
Aboanementsbedingungen siche
Coupon an anderer Stelic in
dieser Ausgabe.
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bung angéboren. Da der Schelm ziem-

lich robust ist, bekommt er eine Lebens-
energie von 30 mit auf den Weg, und er
beginnt sein Leben mit 20 Astralpunk-
ten, die er fir seine speziellen Koboldhe-
xereien aufwenden kann.

Bei Erreichen einer jeden neuen Stufe
wiirfelt der Schelm mit dem W6 und ent-
scheidet — wie ein Magier —, ob er das Er-
gebnis zur Lebens- oder zur Astralener-
gie zuschlagen will. Der Schelm hat kei-
ne Maoglichkeit, zusitzliche Astralener-
gie durch Studium o. 4. zu erwerben.
Schelme tragen iiblicherweise — wie auch
viele Kobolde — nur Lendenschurze,
doch koénnen sie sich im Laufe ihres Hel-
denlebens auch an normale Kleidung
oder an Riistungen aus Leder gewoh-
nen. Niemals tragen sie aber Riistungen
mit mehr als RS3.

Da der Schelm aufgrund seiner Einstel-
lung gewaltsame Losungen als primitiv
ablehnt, sammelt er durch ihre Anwen-
dung auch kaum Erfahrungen. Im Spiel
bedeutet das, daB} er fiir das Téten eines
Gegners keine Abenteuerpunkte be-
kommt. Um dicsen Nachteil auszuglei-
chen, sollte der Meister aber Handlun-
gen groBziigig mit Abenteuerpunkten
belohnen, die dem Denken der Kobolde
und Schelme entsprechen, also solche
mit Witz und List und alle jene, die viel-
leicht nicht sinnvoll, aber spaBig sind.

Talente:

Kérperbeherrschung:

Leicht: Klettern, Taschenspiel, Sich
Verstécken, Etwas, Verstecken,

Schleichen, Geheimficher Finden
Normal: Waffenloser Kampf, Schwim-
men, Schlésser Offnen, Knoten Bin-
den
Schwer: Fernkampf, Reiten

Zwischenmenschliches:

Leicht: Uberreden, Legenden Erzéhlen,
Verkleiden, Gaukelei, Glicksspiel,
Feilschen

Normal: Diplomatie, Uberzeugen, Sin-
gen, Minnekiinste, Schitzen

Schwer: -

Wissen:

Leicht: Sprachen Beherrschen

Normal: Wunden Behandeln, Heilpflan-
zen Finden, Grundbegriffe Physik

Schwer: Lesen und Schreiben, Gift Neu-
tralisieren, Fieber Behandeln, Ge-
heimcodes Entschlisseln, Waffen Re-
parieren, Grundbegriffe Alchimie,
Alchimistische Analyse, Gifte Brau-
en, Medizin Brauen

Wildnis:

Leicht: Weg Finden, Nahrung Finden,
Sechster Sinn, Geruch Erkennen

Normal: Pflanzenkunde, Gefahren Er-

kennen, Tierkunde
Schwer: Himmelsrichtung Erkennen,
- Karten Zeichnen, Wettervorhersage,
Fallen Stellen, Spuren Lesen, Abrich-
ten

Der Schelm in Stichworten:
GRUNDVORAUSSETZUNGEN:

13

VORZUGE: Magiebegabung

BESCHRANKUNGEN: erhilt keine
AP fiir tote Monster, keine Verwen-
dung von Zweihinder-Waffen, als

Riistung  hochstens  Lederriistung
(RS3)

LEBENSENERGIE: 30 ASTRAL-
ENERGIE: 20

7 Schelmenstreiche

(Die Hexereien der Schelme)

Im folgenden finden Sie 7 typische Schel-
menzauber, wie man sie in jeder Ko-
boldsippe lernen kann. Diese Spriiche
sind zugleich die einfachsten Zauber, die
jedem Kobold zur Verfiigung stehen.
Die meisten Kobolde - und einige Schel-
me - beherrschen dariiber hinaus weite-
re, michtigere Spriiche, iiber dic unser
Wissen jedoch noch nicht fundiert genug
1st.

I Schabernack

Beschreibung und Wirkungsweise:

Mit dieser geradezu klassischen Hexerei
148t der Schelm ein Opfer irgend etwas
Ungeschicktes, aber flir es nicht unmit-
telbar Schidliches tun,

Zaubertechnik:

Der Schelm muB sein Opfer eine KR
lang sehen kénnen, dreht thm eine Nase
und wiinscht sich etwas Lustiges. Zum
Beispiel konnte das Opfer stolpern, die
Waffe verlieren oder sie beim Ziehen im
Giirtel verheddern; das Opfer konnte
auch heftig niesen miissen oder in einem
Gesprich mit angesehenen Persénlich-
keiten plotzlich eine Schweinerei sagen.,

Kosten: 4 ASP

Reichweite: 10 m

Dauer: Augenblicklich

II Verschwindibus

Beschreibung und Wirkungsweise:

Die bekannte Hexerei, mit der Schelme
und Kobolde geistergleich Gegenstiande
verschwinden lassen kdnnen.
Zaubertechnik:

Der Schelm verschrinkt die Arme vor
der Brust und zwinkert — einmal pro SR,
die der Gegenstand verschwunden blei-

Geschicklichkeits- und Charisma-Wert:

ben soll. Der Gegenstand — er darf bis zu
400 Unzen schwer sein — wird nicht ein-
fach unsichtbar, sondern verschwindet
tatsichlich. Nach Ende der Spruchdauer
kehrt er normalerweise wieder an seinen
urspriinglichen Platz zuriick, aber es
kommen auch Abweichungen vor: Der
Meister wiirfelt mit dem W20. Bei 1--16
erscheint das Verschwundene am alten
Platz, bei 17 bis 20 taucht es in 17 bis
20 Metern Entfernung wieder auf—Him-
melsrichtung nach MafBgabe des Mei-
sters.

Gegenstiinde, die mehr als 15 Meter vom
Schelm entfernt sind und solche, die von
einem lebenden Wesen in der Hand,
Klaue o. . gehalten werden, verschwin-
den nicht!

Kosten: 5 ASP pro Gegenstand und
Spielrunde

Reichweite: 15 m

Dauer: Nach Wunsch und ASP-Einsatz
des Schelms

IIT Nackedei

Beschreibung und Wirkungsweise:

Diese Hexerei 1if3t die gesamte Klei-
dung, Riistung und Ausristung des Op-
fers vom Leib rutschen, so dab es split-
ternackt dasteht.

Zaubertechnik:

Der Schelm betrachtet sein Opfer und
macht eine abwinkende Handbewe-
gung. Darauf rutscht die gesamte Habe
zu Boden, auch wenn das — z. B. wegen
enger Krigen — unmoglich erscheint.
Wie das Opfer daraufreagiert, hingt na-
tiirlich von seiner Klugheit und der je-
weiligen Situation ab. Jedenfalls braucht
es 1 KR, um auch nur das geringste auf-
zuheben, und etwa eine Minute je RS-
Punkt (ungestért), um sich wieder anzu-
kleiden. Die Hexerei kostet 5 ASP plus
den betroffenen Riistungsschutz mit sich
selbst multipliziert, d. h. 1 ASP bei RSI,
4 ASP bei RS2, 9 ASP bei RS3 usw. Falls
von dem Abrutschen auch noch wichtige
Ausriistungsstiicke betroffen sind, kann
der Meister die Kosten (geringfiigig) er-
héhen.

Kosten: 5 ASP plus RS mal RS
Reichweite: 10 m

Dauer: Augenblicklich

IV Lachkrampf

Beschreibung und Wirkungsweise:

Eine Behexung, die das Opfer vor La-
chen in Atemnot geraten laft.
Zaubertechnik:

Der Schelm mufl dem Opfer in die Au-
gen sehen koénnen und es breit angrin-
sen. Ist der CH-Wert des Schelms plus
seine Stufe plus ein Wurf mit dem W20
hoher als die Monsterklasse des Opfers,
so wird dieses von einem plétzlichen La-
chanfall ibermannt, wihrend dessen es




zu keiner verninftigen Handlung fihig
ist. Es kann aber nach je 5 Sekunden sich
mit Hilfe einer gelungenen Mutprobe
wieder beruhigen.

Kosten: 3 ASP plus MK des Opfers ge-
teilt durch 3 (abrunden)

Reichweite: 5 m

Dauer: Siehe oben

V Koboldgeschenk

Beschreibung und Wirkungsweise:

Ein Illusionszauber, der eine Handvoll
beliebigen Materials als interessanten
oder wertvollen Gegenstand erscheinen
1aBt.

Zaubertechnik:

Der Schelm nimmt eine Handvoll belie-
bigen Materials, z. B. ein Hiihnerei,
Pferdemist oder einen Frosch, blickt sei-
nem Opfer in die Augen und iberreicht
ihm das Geschenk. Wenn der CH-Wert
des Schelms addiert zu seiner doppelten
Stufe groBer als die Monsterklasse des
Opfers ist, so glaubt dieses, einen Ge-
genstand nach Wunsch des Schelms zu
erhalten, z. B. eine Banane, einige
Miinzen oder ein Glas Wein. Die Hexe-
rei kann auch fiir kleinere Betriigereien
verwendet werden, nicht aber, um dem
Opfer korperlichen Schaden zuzufiigen.
AuBerdem darf das Opfer in jeder SR
eine KL-Probe ablegen, um die wahre

Natur des Geschenks zu entdecken.
Kosten: 4 ASP

Reichweite: 0

Dauer: Maximal 12 Spielrunden

VI Klickeradomms

Beschreibung und Wirkungsweise:
Telekinetischer Zauber, der das Zertep-
pern von zerbrechlichem Material er-
mdoglicht.

Zaubertechnik:

Der Schelm schnippt mit dem Finger in
Richtung auf den Gegenstand, auf den
er es abgesehen hat. Sofort.darauf zer-
springt die Fensterscheibe, hiipft das
Weinglas vom Regal, purzelt der Teller
von der Wand, zerplatzt der Rumkrug
auf der Theke ... Die GréBe des Gegen-
standes ist abhiingig von der Stufe des
Schelms: Maximal Stufe mal 5 Unzen;
der Gegenstand muB aus einem leicht
zerbrechlichen Material bestehen.
Kasten: 3 ASP pro Gegenstand
Reichweite: 10 m

Dauer: Augenblicklich

VII Komm, Kobold, Komm!

Beschreibung und Wirkungsweise:
Der Schelm teleportiert einen Kobold

aus der Umgebung herbei.
Zaubertechnik:

Der Schelm formt die Hinde zu einem
Trichter und sto68t einen koboldischen
Jodler aus. Wenn ihm eine CH-Probe
gelingt und Umgebung und Situation es
erlauben, taucht darauf ein Kobold auf.
Eine zweite CH-Probe entscheidet dar-
tiber, ob der Gerufene freundlich ge-
sinntoder verirgertist—im letzteren Fall
wird er fliehen oder sich sogar mit eini-
gen Hexereien richen. Was ein freundli-
cher Kobold zu tun bereit ist, hingt wie-
derum von der Situation, vor allem aber
vom Verhandlungsgeschick und den An-
geboten des Schelms ab (Kobolde tun
selten etwas umsonst, aber die Aussicht
auf einige gemeinsame Schabernacks
kann sehr verlockend sein).

Kosten: 15 ASP

Reichweite: 1000 m

Dauer: Je nach Situation

Hadmar Wieser Mondsee

Ubrigens: Wenn Sie erfahren wollen, was
ein Schelm der 20. Stufe zu leisten imstan-
de ist, so mochten wir Sie auf ein aventuri-
sches Abenteuer mit dem Titel »Der
Fluch des Mantikor« verweisen, das im
ndchsten Jahr erscheinen wird,

Die Redaktion

Gottliche Talis-
mane

Zur Erinnerung:

Im Aventurischen Boten Nr. 6 wurden
10 gottliche Talismane vorgestelit.
Durch ein Versehen unterlieB es der
Chronist, die Talismane der Gottin Tra-
via und des Gottes Efferd zu beschrei-
ben. Wir wollen das Versiumte nun
nachholen:

Travias Ginsekiel

Diese schlichte, schmucklose Feder hat
schon manchen Travia-Geweihten aus
groBer Not gerettet. Der Ginsekiel
schreibt eine kurze Botschaft auf ein Pa-
pier, einc Wand, einen Tisch oder einen
beliebigen Ort nach Wahl des Geweih-
ten. Der Geweihte mufl aber die Stelle,
auf die die Feder schreiben soll, kennen
— also schon einmal selbst gesehen ha-
ben.

Efferds Wasserkrug

Der blau glasierte, irdene Krug hat ein
Fassungsvermogen von ca. 10 Litern,

dennoch kénnen sich viele Hektoliter
aus ihm ergieflen, wenn die Situation da-
nach verlangt. Denn Efferds Wasser-
krug I6scht jedes Feuer aus, z. B. Haus-
oder kleinere Steppen- und Waldbran-
de. Brinde, die ganze Stddte oder groBe
Waldflichen vernichten, stehen meist
unter Ingerimms persénlichem Schutz;
hier versagt Efferds Krug. Der Talisman
wirkt auch gegen magische Feuer, z. B.
gegen Flammenschwerter, nicht aber ge-
gen Drachenodem.

Allgemeines:

Wie aus dem Boten Nr. 6 bekannt ist,
verbleiben die Talismane immer in den
Heiligtiimern, in denen sie aufbewahrt
werden. Wenn ein Talisman gerufen
wird, so tritt nur sein symbolisches Ab-
bild am Ort des Rufens in Erscheinung.
Wenn zwei Geweihte gleichzeitig den-
selben Talisman rufen, so entscheidet
der Gott selbst dariiber, welcher Ruf er-
hort wird.

Die Standorte der Talismane

In welchem Tempel welcher Talisman
aufbewahrt wird, gehért zu den am be-
sten gehiiteten Geheimnissen Aventu-
riens. Wenn wir hier die Standorte nen-
nen, so bitten wir zu bedenken, daB die-
ses Wissen zwar fiir Spieler und Meister,

nicht aber fiir die Helden bestimmt ist.
Ein Held kann einen solchen geheimen
Aufbewahrungsort  wihrend eines
Abenteuers erfahren; er kann sich aber
niemals wihrend des Spiels darauf beru-
fen, daB er sein Wissen aus dem Aventu-
rischen Boten hat.

Um Kenntnis vom Versteck cines Talis-
mans zu erlangen, mufl ein Geweihter
der 14, Stufe 20 Punkte von seiner Kar-
ma-Energie opfern. Je hoher seine Stu-
fe, desto niedriger die »Kosten« (siche
Bote Nr. 6). In Ausnahmefillen kénnen
auch Geweihte der 10.—13. Stufe das
Geheimwissen erringen, aber um einen
auBerordentlichen Preis: 40 Karma-
Energie-Punkte. Geweihte der 9. und
geringerer Stufen haben keine Maglich-
keiten, einen Talisman fir sich einzuset-
zen.

Auge des Praios: Gareth
Rondras Schwert: Perricum
Efferds Wasserkrug: Belhanka
Travias Gédnsekiel: Rommilys
Borons Stab: Al'Anfa
Hesindes Trichter: Kusfik
Firuns Ring: Bjaldorn

Tsas Kreide: Punin

Phexens Schattenkugel: Gareth
Peraines Handschuhe: Bethanka
Ingerimms Stein: Angbar
Rahjas Kelch: Gareth.




Art und Wesen magischer Utensilien

Zu den begehrtesten Fundstiicken, auf
die ein Abenteurer im Laufe seines Le-
ben, stoBen kann, gehdren ohne Zweifel
die magischen Utensilien. Wir wissen
viel iiber die oft wundersame Wirksam-
keit der legendiren Artefakte, aber
kaum jemand hat je danach gefragt, wie
sie entstanden sind und ob man das eine
oder andere Utensil gar heutzutage noch
herstellen kénnte.

Regionalmeister Jorg Kleudgen hat das
heute verfiigbare Wissen iiber Aventu-
riens magiedurchdrungene Gegenstinde
fiir uns zusammengetragen, wofiir wir
ihm zu danken haben. Natiirlich bleiben
auch fiir ihn noch einige wichtige Fragen
offen, doch wir hoffen wieder einmal auf
die Mitarbeit unserer Leserschaft. Viel-
leicht verfiigen ja gerade Sie, verehrter
Leser dieser Zeilen, iber einige Kennt-
nisse, die Sie bisher unter den Scheffel
gestellt haben. Wenn dem so ist, so zo-
gern Sie nicht langer! Berichten Sie von
den Utensilien, die Sie entdeckt haben —
wenn mdglich mit einer Entstehungsge-
schichte des jeweiligen Gegenstandes.
So kann sich zu unser aller Wohl unsere
Weisheit mehren.

Das schwarze Auge

Bendtigt wird ein Meteorit von schwar-
zer Farbe, der frisch gefallen, noch heil3,
am besten schwach gliihend sein muB.
Da die meisten Meteoriten nordlich der
Linie Havena-Beilunk niedergehen,
sind in Aventuriens Norden auch deut-

lich mehr Schwarze Augen als im Siiden-

angesiedelt. Der heiBe Meteorit muB
von einem Magier der 21. Stufe bearbei-
tet werden. Diese Behandlung mit Was-
ser, Feuer, Kairan-Elixier, reiner
Astralenergie und einigen Dingen, die
nur die jeweiligen Magier kennen und
die sich von Fall zu Fall unterscheiden,
dauert sieben Néchte und muf3 ungestort
verlaufen. Das Schwarze Auge ist an die
Stelle gebunden, wo der Meteorit nie-
dergegangen ist, und hier muB der Ma-
gier sich einen Turm, eine Zitadelle oder
auch nur eine Hiitte bauen. Meistens
wird er sich hier auch zur Ruhe setzen.

Der Heiltrank

Um einen Heiltrank zu brauen, muB ein
Magier iber den Talentwert 15 (ein
Druide iiber TAW 17) verfiigen. Das
Verfertigen eines Heiltranks dauert ca.
einen Tag; der Magier iibertriigt 10—15
ASP in Arganwurzelgebriu und erhilt
einen Heiltrank, der 20—30 LP kurieren
kann. Dieser Trank ist genau 49 Jahre
haltbar, dann zerfillt die Verbindung
und explodiert unverhofft.

Der Kraftgriitel

Kraftgiirtel werden von Ingerimm-Ge-
weihten des Zwergenvolkes erschaffen.
Die Geweihten miissen mindestens die
16. Stufe erreicht haben. Bendétigt wer-
den Bronze und ein dem Ingerimm ge-
weihtes Feuer. Die Glieder des Giirtels
werden in Formsand aus den AmboB-
bergen gegossen. Wihrend des Schmelz-
vorgangs muf} Ingerimm angerufen und
gebeten werden, seine Kraft in das Feuer
zu schicken. Das Gebet wird erhort,
wenn dem Geweihten eine Mirakelpro-
be +8 gegen seine Stufe geling, aufler-
dem muB er Karmaenergie in Héhe der
Wiirfelzahl in den Giirtel investieren.

Der magische Ring

Soviel wir wissen, wurden magische Rin-
ge in fritheren Zeiten von Zauberkoni-
gen und Elfen-Weisen geschaffen. Das
Wissen uber diese Kunst scheint verlo-
rengegangen zu sein; uns ist nicht be-
kannt, daB wihrend der letzten 500 Jah-
re noch einmal ein magischer Ring er-
schaffen worden wire. Immerhin kann
ein Magier der 15. Stufe die Wirkungs-
kraft eines magischen Rings erneuern,
indem er ihn mit 20 ASP bestiickt.

Der Zauberschliissel

Zauberschliissel werden von Ingerimm-
Geweihten der 20. Stufe erschaffen. Der
genaue Ablauf des Rituals ist geheim,
man weil} aber, daB zur Herstellung nur
wertvollstes Zwergengold verwendet
wird — die Sorte, die man nur in Inge-
rimm-Tempeln finden kann — und daf}
der Geweihte 5 KP in den Schliissel ein-
geben mubB.

Der Zauberspiegel

Hesinde-Geweihte der 15. Stufe kénnen
gewohnliche Spiegel ihrer Gottheit wei-
hen und so in Zauberspiegel verwan-
deln. Die Umwandlung gelingt bei einer
erfolgreichen CH-Probe+5 der Geweih-
ten.

Der Waffenbalsam

Waffenbalsam wird von Magiern der
15. Stufe erschaffen. Bestandteile der
Flissigkeit sind: Asche von 3 Greifenfe-
dern, Wasser aus einem flieBenden Ge-
wisser, Silberstaub (1 Unze) und 1 Ho-
ruschenkern. Das ganze wird verriihrt,
mit Tierfett eingedickt und schlieBlich
mit 2 ASP »veredelt«.

Das Wahrheitsamulett

Die Kenntnis von der Beschaffenheit
und Herstellung dieser Amulette ist voll-
stindig verlorengegangen.

Der Zaubertrank

Dieser Trank besteht aus »Wasser« aus
dem legenddren Dunklen Brunnen. Bis
heute hat niemand den Standort dieses
magischen Brunnens ermitteln kénnen
bzw. niemand hat sein Geheimwissen
{iber den Brunnen an die Offentlichkeit
weitergegeben.

Die Tiergewinder

Adler-, Wolfs- und Birengewand sind
die Hiute von Werwesen, die in ihrer
Tiergestalt getdtet wurden, Die Haute
werden von einem Druiden der 18. Stufe
getrocknet und dick mit Atmon-Brei be-
strichen. Um den Gewiéndern die nétige
Astralenergie zu verleithen, muB8 der
Druide fir Wolfs- und Birengewand
20 ASP, fiir ein Adlergewand 25 ASP
opfern.

Die Tarnkappe

Tarnkappen werden von Waldelfen aus
den fast weiBen Héauten der sehr selte-
nen Leinennattern geniht. Angeblichist
jeder Waldelf in der Lage, eine solche
Kappe zu nihen, doch nur ein EIf der
20. Stufe kann ihr durch Handauflegen
die bekannte magische Wirkung verlei-
hen. Die Héhe der dabei iberstromen-
den Astralenergie ist nicht Gberliefert.

Magischer Brotbeutel und
Wasserschlauch

Nach unseren Erkenntnissen hat es ein-
mal ein Geschlecht von hochbegabten
Goblin-Schamanen gegeben, das alle zur
Zeit noch in Aventurien vorkommenden
Brotbeutel/Wasserschlduche anfertigte.
Heute ist die Herstellungsmethode un-
bekannt.

Der Wunderschild

Ein Wunderschild kann von einem Drui-
den der 21. Stufe angefertigt werden, in-
dem er einen gewohnlichen Eisenschild
mit den erforderlichen Zauberzeichen
versieht. Das ist nur in Vollmondnéch-
ten moglich und kostet den Druiden, der
den Schild tibrigens selbst nicht tragen
kann, 10 Astralpunkte.




Zwethdnder-
Waffen

In den Regeln steht zu lesen, daB nur
Krieger das Privileg genieBen, eine
Zweihinder-Waffe einzusetzen. Genau-
er miiBte es heiBen: »Eine Krieger-Zwei-
hinder-Waffe«, denn noch lingst nicht
jede Waffe, die man mit zwei Hinden
anfafBt, ist eine echte Krieger-Waffe. So
muB manz. B. Bogen und Armbrust mit
zwei Hinden halten, Sense und Dresch-
flegel sind zwar Zweihidnder-, aber bei-
leibe keine Krieger-Waffen.

Typische Krieger-Zweihandwaffen:
Bastardschwert

Morgenstern

Kriegshammer

Zweihdnder

Barbarenstreitaxt

Tuzakmesser

Doppelkhunchomer

Rondrakamm

Ochsenherde

Es ist nicht nur das Privileg der Krieger,
diese Waffen zu tragen, sie werden auch
als einziger Heldentyp schon im Jugend-
alter im Gebrauch der schweren Zwei-
hdnder geschult. Nur wer die Handha-
bung des Zweihinders in der Jugend
oder Kindheit von einem erfahrenen
Fechtmeister lernt, kann diese Waffe
spiter im Gefecht zu ihrer vollen Wir-
kung bringen. Wie ungeheuer schwierig
der Umgang mit einem Zweihinder ist,
mag man der Abbildung entnehmen. Sie
zeigt zwei Eleven der Garether Garde-
Akademie beim Studium der Grundhie-
be mit Ubungsschwertern.

Natiirlich konnen auch Nicht-Krieger
die Krieger-Zweihdnder benutzen,
wenn ihnen gerade keine andere Waffe
zur Verfligung steht. Hierbei ist jedoch
folgendes zu bedenken:

1. Die meisten Krieger fassen es als
schwere Beleidigung auf, wenn ein
Nicht-Krieger ihr Waffen-Privileg ver-
letzt.

- 2. Die Handhabung eines Zweihdnders

ist im nachhinein schwer zu erlernen -
zumal dann, wenn der Kampfer sich be-
reits an den Gebrauch einer leichteren
Einhandwaffe gewOhnt hat.

Fiir das Spiel bedeutet das: Fiir Nicht-
Krieger sind die AT/PA-Abziige aller
Krieger-Zweihandwaffen zu verdop-
peln.

Die Abziige fir exotische Waffen:
Tuzakmesser: AT-6/PA—6
Ochsenherde: AT—-7/PA-9
Zweililien*: AT-6/PA-7

* Die Zweililienist keine Krieger-Zweih-
andwaffe. Ihr Gebrauch wird in Elenvi-
na jedermann gelehrt, der bereit ist, das
Zweililienmeister-Honorar (120 Duka-
ten) zu zahlen und sich ein Jahr in Elen-
vina aufzuhalten. Wer dazu nicht bereit
ist, muB die 0. g. Abziige —6/—7 in Kauf
nehmen.

Ubrigens: Rondra-Priester, die Krieger
unter den Geweihten, kénnen selbstver-
stindlich alle Krieger-Zweihandwaffen
benutzen, sie bevorzugen natiirlich den
Rondrakamm. Im Unterschied zu den
Kriegern tragen Rondra-Geweihte nie-
mals Ritterristungen. Dieser Verzicht
hat seinen Ursprung in einem alten,
tiberlieferten Rondra-Wort, das da lau-
tet:»Ich ertrage es nicht, dafi meine Die-
ner und Dienerinnen als wie eiserne Kifer
durch Stidte und Wilder krebsen — der
Anblick ist mir widerlich!«

Schwerter fiir
Magier?

Langsam kriecht der Schlingarm der
morderischen Pflanze niher heran, na-
her an den Fuf} des Magiers Uxatom, der
sich schwer atmend an die Mauer preft.
Er ist erschopft; alle seine magische
Kraft hat er im Kampf mit den Verfol-
gern verbraucht. Mit einem bitteren La-
cheln schiittelt er den Kopf. Sein Ende
ist nahe. Wenn die Pflanze seinen FuB
ertastet, dann ... Da fillt Uxatoms Blick
auf einen gewaltigen Zweihinder, der
zum Greifen nahe an der Mauer lehnt.
Er packt den Griff mit beiden Hinden
und reifit die schwere Klinge hoch —
»Halt, halt, halt!« knarrt da eine Stimme
aus dem All, »Magier dirfen keine
Schwerter benutzen, das weil3t du doch,
und Zweihinder schon mal gar nicht!«
»Das darf nicht wahr sein!« stohnt Uxa-
tom, »wer hat sich denn diesen Unsinn
ausgedacht?«

»So steht es in den Regeln, mein Lie-
ber!«

»Tja, dann mubB ich wohl dran glauben«,
seufzt Uxatom ergeben. »Nur einen
Wunsch habe ich noch: Bitte schreibt auf
meinen Grabstein >Hier ruht Uxatom -
gestorben in den Fesseln der Regeln«.«
Vielleicht wird es Uxatom ein wenig
leichter ums Herz, wenn er von den fol-
genden Ergidnzungen zu den Waffenre-
geln des Schwarzen Auges erfihrt.

I. Auch Magier kénnen Schwerter be-
nutzen.

Natiirlich kénnen sie das - s0 wie jeder
von uns irgendwie mit einem Schwert zu-
schlagen kann, auch wenn er noch nie
zuvor eines in der Hand gehabt hat. Es
liegt jedoch ein Unterschied darin, ob
man ein Schwert in der Hand halten oder
ob man damit kimpfen kann - und ein
Magier ist nun einmal kein Schwert-
kdmpfer. Ein Zauberer widmet seine Ju-
gend und jede verfigbare Zeit seines Le-
bens als Erwachsener dem Studium und
der Vervollkommnung seiner Magie. Er
schdpft sein SelbstbewuBtsein aus seinen
magischen Fahigkeiten und betrachtet
das Leben als ein Spiel physischer, psy-
chischer und magischer Energien. In die-
sem Leben hat die Beschéiftigung mit der
Fechtkunst keinen Platz und keinen
Sinn.

Darum wird ein echter aventurischer
Magier niemals ein Schwert umgiirten,
wennerinein Abenteuer zieht. Ein Zau-
berer, der sich mit Schwert und Arm-
brust bewaffnet, hat kein Vertrauen in
seine magische Kraft, und ein Magier,
der nicht an seine astrale Macht glaubt,
kann sie auch nicht nutzen. Fiir das Spiel
bedeutet das: ein Magier, der sich wie




ein Kidmpfer ristet, also mit Schwert,
Beil, Pfeil und Bogen usw., hat sich da-
fiir entschieden, auf die Anwendung von
Zauberei ein fiir allemal zu verzichten.
Er wird zukiinftig die Laufbahn eines
Abenteurers oder Streuners einschia-
gen.

Anders liegt der Fall, wenn der Magier
in hochster Not — weil es um sein Leben
oder das eines Freundes geht — zu einem
Schwert greifen muf}. In einem solchen
Fall und unter der Voraussetzung, daf3
der Einsatz magischer Mittel unmoglich
ist, kann der Magier ein Schwert, einen
Sibel und zur Not auch einen Zweihin-
der benutzen, ohne daB er dafiir im Spiel
Nachteile hinnehmen miBSte. Fir einen
Magier, der mit einem Schwert, einem
Sibel oder einer dhnlichen Waffe
kampft, gelten folgende Werte:
Attacke: 6 Parade: 4

Fir Krieger-Zweihdnder-Waffen gilt:
Attacke: 5 Parade: 3

Der Magier kann die Werte nicht durch
Training o. 4. verbessern, da seine Lauf-
bahn nun einmal nicht die eines Kamp-
fers ist. Die Kampftechniken mit den
klassischen Magier-Waffen Dolch und
Stab gehdren zur Ausbildung-in den
Zauberergilden, darum sind diese Waf-
fen von den obigen Einschrinkungen
ausgenommen.

Il. Die Regelungen fiir Magier konnen
sinngemif auf den Heldentyp Druide
ibertragen werden.

Allerdings entsteht hier ein weiterer
Nachteil: Ein Druide, der sich gezwun-
gen sicht, eine Eisen-Waffe in die Hand
zu nehmen, verliert fir einen Tag seine
Fahigkeit zur Beherrschung der Drui-
den-Magie.
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Der interessierte Leser unseres Boten
wird sich gewiB noch an die Ausgabe Nr.
8 erinnern, in der die Gelehrten des He-
sinde-Tempels in Kusiik um Berichte
uber bemerkenswerte Pflanzen unseres
Kontinents baten. Inzwischen hat uns
aus allen Teilen des Reiches und den fer-
nen Provinzen eine Menge aufschlufrei-
ches Material erreicht. Die Hesinde-
Geweihten haben die Berichte und Pro-
ben analysiert, und wir kénnen lhnen
nun die ersten Resultate vorlegen. Unse-
re Kusliker Freunde haben uns iibrigens
gebeten, ihren Aufruf noch einmal zu
wiederholen, da ihre Arbeit an einer En-
zyklopidie tiber die Flora Aventuriens
natiirlich noch langst nicht abgeschlos-
sen ist.
Die im folgenden vorgestellten Gewich-
se wurden ubrigens von den Welten-
_bummlern Oliver Richtberg, A. Winhel-
ler und Sven Wasner entdeckt und erst-
malig beschrieben. Wir danken den
Weitgereisten und beglickwiinschen sie
zu threm aufmerksamen und sachkundi-
gen Blick.
Einige Hinweise zum Gebrauch des Re-
gisters: In den Beschreibungen finden
sich die Abkirzungen VO = Vorkom-
men, VE = Verbreitung, W = Wirkung
und WV = Wirkungsverlust.
Yorkommen (VO): Die Landschaftsty-
pen, in denen die Pflanze zu finden ist.
Hinter dem Landschaftstyp finden Sie
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eine Zahlenangabe (z. B. Wald/+3).
Diese Zahlen sind vor allem fiir Spiel-
runden interessant, in denen das Talent-
system verwendet wird; sie benennen
nimlich die Zuschlige, mit denen Tal-
entproben fir Pflanzenkunde oder Heil-
pflanzen finden zu belegen sind. Ein
Held, der nach einer Pflanze sucht, kann
einmal pro Stunde eine Probe in einem
der o. g. Talente ablegen. Probe gelun-
gen: Die Pflanze wurde gefunden. Je
Stunde, die ein Held mit dem Suchen
verbringt, darf er 1 Punkt von dem Zu-
schlagabziehen, dabeikann aus dem Zu-
schlag schlieBlich ein Abzug werden.
Diese Regelung gilt nicht fiir dufierst sel-
tene Pflanzen; solche Gewichse sind
durch einen * hinter der Zuschlagszahl
gekennzeichnet. Bei duflerst seltenen
Pflanzen kénnen fir die ersten 3 Stun-
den der Suche 3 Punkte vom Zuschlag
abgezogen werden. Danach 10t sich der
Zuschlag auch durch unendlich langes
Suchen nicht weiter verringern.

Wenn Sie in Ihrer Spielrunde auf das
Talentsystem verzichten (oder wenn kei-
ner Threr Helden »pflanzenkundig« ist}),
konnen Sie die Zahlenangabe hinter
dem Landschaftstyp einfach als Hinweis
auf die Seltenheit des Gewichses ver-
wenden: Je hoher die Zahl, desto selee-
ner das Gewiichs.

Verbreitung (VE): Die Regionen Aven-
turiens, in denen die Pflanze gedeiht.

Merke: Es hat keinen Sinn, auf der Insel
Yeti-Land nach einer Wiistenblume zu
suchen!

Wirkung (WE): Beschreibung der Wir-
kung einer Pflanze, zumeist ausgedrickt
in Schadens- bzw. Lebenspunkten.
Wirkungsverlust (WV): Nachlassen der
Wirksamkeit durch Verfall bzw. wenig
geeignete Zubereitungsformen.

ARGANWURZEL
Vorziigliche Heilpflanze

VO: Wald/+8, Moor/+6, Sumpf/+6,
Dschungel/+5

VE: Regengebirge, Raum Brabak, Insel
Altimont.

Der gedrungene Arganstrauch mit seinen
kleinen, ldnglichen, auffillig blaustichi-
gen Blattern wdchst gern an schattigen,
vor allem feuchten Standorten. Je frischer
die Wurzel, desto stirker die Heilkraft.
Nach Mdglichkeit sollte sie roh gekaut
werden. Ist das nicht mdglich, kann man
aus der Wurzel auch einen Sud bereiten
dessen Wirkung jedoch um 50 % schwi-
cher ist.

W: 1W20+10LP pro Pflanze.

WV: —5LP pro Tag Aufbewahrung;
Sud: —50% der LP, kann dann aber
10 Tage aufbewahrt werden.

ATMON
Stimulierendes Grasgewichs

VO: Wald/+2, Steppe/+1, Hochland/
+2, Sumpf/+14*

VE: Rand der Khom, Anchopal, Wiilder
und Hoéhen des Raschtulswalls und der
Trollzacken.

Anmon ist ein zihes Grasgewichs, das
trockenen Boden bevorzugt. Dieledrigen
Blitter und die zarten Blitenrispen wer-
den zerstampft und anschlicfend zu
etnemn dicken Brei gekocht (Kochzeit: gut
5Std.). Der so entstandene Sud wirkt sich
forderlich auf alle Talente der Kérperbe-
herrschung aus. Diese stimulierende Wir-
kung stellt sich nach der 5. Anwendung
jedoch nicht mehr ein.

W: +2 auf alle Talente der Ixorperbe-
herrschung.

WV: Nach einem Monat Lagerung
halbiert sich die Wirkung des Atmon-
Breis (sowohl in der Dauer als auch im
Wert). Nach 5 Anwendungen keine Wir-
kung mehr.

CARLOG
Stimulierendes Binsengewdchs

VO: Kiistensimpfe/+1, FluBtaler/+2,
Seeufer/+1

VE: Av. Westkiiste, Ysli-See, Vallusa-
Region.

Gewdchs mit binsendhnlichen Halmen




und kleinen, blafgelben Bliiten. Die
Stempel dieser Bluten werden roh ver-
zehrt. Die dadurch bewirkte Vergrofie-
rung der Pupillen erméglichr eine gute
Nachisicht. Tagsiiber fiihrt die Einnahme
zu Sehstdrungen und starken Kopf-
schmerzen.

W: Siehe oben.

WYV: Die Bliitenstempel sind nach 2 Ta-
gen Lagerung ungenieBbar, von der Wir-
kung bleiben nur die Kopfschmerzen.

HORUSCHE
Stirkende Hiilsenfrucht

VO: Dschungel/+16*

VE: Maraskan.

Die Horusche ist ein Rankgewdchs. In
den dickfleischigen Schoten ihrer Friichte
stecken jeweils 1-2 haselnufigrofe Ker-
ne, deren Verzehr sehr kriftigend wirkt,
Leider enthdlr die Frucht auch ein Gift,
das in héheren Dosierungen duflerst
schadlich ist.

W: pro Kern: +1 KK-Punkt (halt 20
Stunden). Wird wihrend der Wirkungs-
zeit der ersten 2 Kerne ein weiterer ver-
speist, so verursacht der Verzehr 1W+4
SP. Der KK-Zuschlag gilt trotzdenr.
WV: In der Schote halten sich die Kerne
2 Wochen, sonst 5 Tage.

KAIRAN
Astral-wirksame Wasserpflanze

VO: Neunaugensee/+16*

VE: Neunaugensee.

Der Kairan dhnelt dem Schachtelhalm,
widchst aber nur unter der Wasseroberfli-
che. Man zerreibt die dunkelgriinen Hal-
me, gibt zur Wirkungsforderung etwas
Mibelrohr hinzu und legt das Gemisch in
Alkohol ein. Jedes magiebegabte Wesen,
das von dieser Essenz trinkt, gewinnt
7 ASP zuseinem derzeitigen Stand hinzu.
Solange diese 7 ASP nicht verbraucht
sind, kann durch Einnahme weiterer
Kairan-Essenz die Astral-Energie nicht
mehr gesteigert werden.

W: +7 ASP; hdufiger Gebrauch fihrt zu
Mibelsucht.

WYV: Die 7 ASP verschwinden, wenn sie
nicht genutzt werden, nach 14 Std. von
allein. Solange der Kairan in Wasser aus
dem Neunaugensee aufbewahrt wird,
hilt er sich mindestens 4 Wochen.
Kommt er an die Luft, zersetzt er sich in
3 Std. Die aus Mibelrohr und Kairan ge-
braute Essenz ist bis zu 6 Monaten halt-
bar.

MIBELROHR
Anregendes Rohrkolbengewichs

VO: Moor, Sumpf/+6, FluBufer/+4,
Seen, Teiche/+4

VE: Havena-Region, Loch Harodrdl,
Liebl. Feld.

An FluB-Unterldufen und ruhigen Bin-
nengewdssern wichst das Mibelrohr, das
eine kolbendhnliche Bliite trigt. Dieser
Kolben wird am Stengel belassen, zer-
stampft und mit kochenderm Wasser iiber-
gossen, so dafi eine Art Tee entsteht, der
das Reaktions- und Konzentrationsver-
mdgen steigert.

W: KL uad GE +2 Punkte fiir 1 Std. Zu
hiufiger Gebrauch (mehr als Imal pro
Monat) fihrt zu Sucht. Beim Mibel-
Stchtigen hat der Tee keine Wirkung
mehr, verursacht aber auch keine Ge-
sundheitsschiiden. Mibel-Enrzug 148t
den Siichtigen jedoch in vollige Hand-
lungsunfihigkeit versinken.

WYV: Der Mibeltee ist bis zu 6 Monaten
halbar, wenn er in gut versiegelten Gefi-
Ben aufbewahrt wird.

MIRBELSTEIN
Ubelriechende Wurzelknolle

VO: Wald/+2, Steppe/+2, Hochland/
+4

VE: Gareth-Becken und umliegende
Gebirgsziige, Radrom-FluBtal.

Der oberirdische Teil der Pflanze besteht
aus einem einzigen, handiellergrofien
Blatt, das einem moosbewachsenen Stein
dhneltund daher nichi leicht zu finden ist.
Der Rieb der Wurzelknolle, in einem
Staffbeutel am Giirtel getragen, vertreibt
fast alle Parasiten in einem Umkreis von
2 Metern. Wirkungslos gegen die Mirbel-
fliege, deren Larven auf den Blatern die-
ser Pflanze schmarotzen, und gegen Bor-
barad-Moskitos. Der Stich der graugrii-
nen Mirbelfliege kann tddlich sein:
3W6+5 SP! Ubrigens ist der Geruch der
Mirbelknolle auch fiir Menschen und El-
fen schwer zu ertragen.

W: Vertreibt Parasiten. Charisma —4.
WV: Der Geruch verliert sich nach
3 Wochen. Er bleibt nicht in Kleidung
und am Korper haften. Der Mirbelstein-
beutel kann also jederzeit abgenommen
und in einem luftdichten GefdB3 aufbe-
wahrt werden.

ROTER DRACHENSCHLUND
Anti-lykanthropisch wirksame Bliiten-
pflanze

VO: Waldridnder/+16*, FluBufer/+17*
VE: Uberall in Aventurien nordlich der
Linie Drol-Thalusa, aber tiberall 4uBecrst
selten.

Die rote Bliite der ansonsten unscheinba-
ren, breitblinrigen Pflanze erinnert vage
an den aufgesperrten Rachen eines Lind-
wurms —daher der Name. Von Gelehrten
wird das Gewdichs gewohnlich Lykan-
thropia genannt, denn es kann bei Opfern
von Werwesenbissen das Ausbrechen der

Lykanthropie verhindern. Dazu muf ein
Druckverband aus Drachenschlundblit-
tern auf die Bifwunde gelegt werden. Die
Blirter diirfen hochstens eine Woche alt
sein. Eine Behandlung mit der Lykan-
thropia wirkt bei jedem BiB-Opfer nur ein
einziges Mal.

W: keine LP, aber Verhinderung der
Lykanthropie.

WYV: Nach einer Woche.

SUSSERTOD
Wohlschmeckende Strauchfrucht

VO: Dschungel/+1, Hausgirten/+3
VE: Regengebirge, Unau-Region,
Khunchom-Region.

Die glinzend blaue Frucht ihnelt einem
kleinen Apfel. Sie ist aufergewdhnlich
aromatisch und zuckersiis. IThr Genuf3 ist
unschidlich, solange man folgende Regel
beachtet: In einem Zeitraum von 3 Tagen
vor bis 3 Tage nach Verzehr einer Frucht
darf man keinen Alkohol zu sich neh-
men. Also Vorsicht, wenn lhnen ein Be-
wohner der Unau-Berge einen »blauen
Punsch« anbietet!

W: Tédlich (in Kombination mit Alko-
hol).

WYV: Dic gepfliickten Friichte faulen in-
nerhalb von 3 Tagen.

TALASCHIN
Geruchtilgende Flechte
VO:Steppe, Wiste/+12*, Hochland,
Berge/—2

VE: Gorische Wiiste, Ehernes Schwert,
Eiszinnen, Yeti-Land.

Das Talaschin gehort zu den wider-
standsfihigsten Gewdchsen Aventuriens.
Es wird in einem Morser zerstampft und
mit Hilfe von Ol oder Tran zu einer zihen
Salbe verarbeitet, die jede Art von Kor-
pergeruch vollstindig ausmerzt. Auch
gute Spiirhunde oder Oger kénnen keine
Witterung mehr aufnehmen.

W: Geruchstilgend; es muf} jedoch der
ganze Korper eingerieben werden.

WV: Der Salbenauftrag muB alle 2 Std.
erncuert werden. Die Salbe selbst ist bis
zu einem Jahr haltbar.

Wenn mit Talaschin die Geruchswir-
kung von Mirbelstein aufgehoben wird,
geht auch der Schutz gegen Parasiten
verloren!

TARNELE
Schmerzlinderndes Milchkraut

VO: Wald/+2, Sumpf/+0, Wiese/~-2,
Hochland/+3

VE: Mittelreich, Maraskan.

Die Tarnele dhnelt dem Léwenzahn,
blitht aber leuchtend rot. Sie gedeiht fast
tberall, besser im Schatten als in voller



Sonne. Aus den zerriebenen Blittern
wird eine Salbe bereit, die stark schmer:z-
lindernd wirkz:.

W: Schmerzlinderung; zusitzlich zur
normalen Heilung pro Tag +1 LP.

WV: Kann nur frisch zu Salbe verarbei-
tet werden. Haltbarkeit der Salbe nach
verwendeten Zutaten (teures oder billi-
ges Ol) und Kénnen des Herstellers.

TRASCHBART
Fieberdimpfende Baumflechte

VO: Wald/+2,
+10

VE: Steineichenwald,
Koschberge, Eternen.
Die Pflanze schmarotzt auf Bidumen, von
denen sie in langen » Biirten« herabhdingt,
was einem Waldstiick ein diisteres, un-
heimliches Aussehen verleihen kann. Die
Pflanze wird getrocknet und zu einem
Pulver zerrieben, das dann in Wasser auf-
gelést eingenommen wird.

W: Bei allen Arten von Grippe- und Fie-
berinfektionen: 2W6 LP und Stoppen
der Krankheit,

WV: Traschbartpulver kann 6 Monate
aufbewahrt werden.

Sumpf/+1, Dschungel/

Eisenwald,

WINSELGRAS
»Heulendes« Steppengras

VO: Steppe/—6

VE: Grasland zwischen Anchopal und
Zorgan.

Wenn der Wind iiber die Halme dieses
Grases streicht — eine schwache Brise ge-
niigt -, entstehen unheimliche Gerdu-
sche, meist ein elendes Winseln, das sich
aber zu einem durchdringenden Krei-
schen, manchmal auch zu einem dump-
fen Briillen steigern kann. Art und Laut-
stirke der Tone sind offenbar nicht von
der Windstirke abhdngig; méglicherwei-
se von der Luftfeuchtigkeit, sicher aber
von der Helligkeit, denn das Gras winselt
nur wdhrend der Dunkelheit und tiefen
Diammerung.

W: Schlaflosigkeit bei allen Helden, die
die Ursache der nichtlichen Gerdusche
nicht kennen. Daher wihrend der Nacht
keine Erholung und nur halbe Heilung.

WYV: Geschnittenes Gras winselt nicht.

Regionalmeister des Schwarzen Auges

Wir mdchten Sie noch einmal auf unsere
freundlichen Regionalmeister hinweisen, die
thnen bei Spiel- und Regelfragen gern zur
Seite stehen. Jeder Regionalmeister ist fur
einen bestimmten Postleitzahibereich zustdn-

dig, und Sie soliten jeweils den “RM" an-
schreiben, dessen Postleitzahl 2zu |hrem
Wohnort "pafit".

Ihre Postleitzahl beginnt mit einer !, also

schreiben Sie an:
Peter Schulze
Postf. a4l

1000 Beriin 27

Postleitzah! 2...:
Matthias Ahrens
Lider-Bdmermannsir. 28
2820 Bremen 71

Postieitzahl 3...:

Andreas Michaelis
Ernst-Amme-Str. 14
3300 Braunschweig

Postleitzahl 4...:
Thomas Dellenbusch
Walder Str. 252
4010 Hilden

Postleitzahl 5,..
Jorg Kleudgen
Nideggener Str. 33
5352 Zdlpich
AuBlerdem betreut Herr Kleudgen auch noch
Paraquai - Tatsache!

und 6...:

Postleitzah! 7...:
Christoph Klaiber
Bellinostr. 35
7410 Reutlingen

Postleitzahl 8...:
Stefan Borgs
2ugspltzstr, 15
8058 Erding

Schweiz, UOsterreich und Liechtenstein:
Hadmar Wieser

Hierzenberger Str. 17

A-5310 Mondsee

Osterreich

Niederlande:
Bob Schubert

Niederlande

Die Regionaimeister sollen Ihnen vor aliem
bei Regelfragen als Ansprechpartner dienen
aber auch Spielerweiterungen ({(neue Mon-"'
ster, Fallen, Stidtebeschreibungen etc.)
sind lhrem zustandigen RM zuzusenden, der
das Material prift und an uns weiterteitet,

Nicht zustdndig sind die
tir folgende Bereiche:
Neuheiteninformationen
Reklamationen bei defektem Material
Abo-Bedingungen und Abo-Reklamationen des
Aventurischen Botens.

Regionalmeister

Auflerdem médchten ‘wir noch einmal auf un-
seren Telefon-Service hinweisen:

An jedem Mittwoch von 14°°-16°% thr k&n-
nen Sie direkt mit der Spielredaktion des
Schwarzen Auges sprechen. Hier kdnnen Sie
Kritik und Verbesserungsvorschiige loswer-
den, aber auch Wiinsche zu unserer Pro-
grammplanung oder vielleicht gar ein paar

lobende Worte « soetwas hért man ja mal
ganz gern...
Leider ist die Leitung oft besetzt, aber

davon sollten Sie sich nicht entmutigen tas-
sen, wihlen Sie halt immer wieder neu und
wirfeln Sie zwischendurch ein paar Aus-
dauerproben aus.

Besonders wirde uns zur Zeit thre Meinung
zum Aventurischen Boten interessieren, der
ja bekanntlich seit der Nr.8 von einer neu-
en Redaktion betreut wird.

Qie Tel.-Nr., unter der Sie uns erreichen:

02117298138

Seien Sie versichert, dall wir jede Anregung
- ob schriftlich oder fernmindlich - ernst

pa anke:

nehmen, auch wenn wir nicht immer aus-
fuhrlich auf jede S5tellungnahme eingehen
Gerben Colmjonwei 151 kénnen.
NL-8915 GK Leeuwarden
.0
apos 8N enalt or,
sin 14592 abe ee p
d.‘esez' \J \'. “ger\h’\
n .
A[h- UL“'g ® senuae [ Coueor
bi

n

bei der Bayerischen Verains
heute uberwiesen

Maing Adressa:
Name, Vorname

Oie einstelliga 2ahi cben rechts euf irrem Adress-Auficieber 3agl theen, bis fu welcher Ausgabe Sie Jen Boten
getidfer1 Dokommen: Staht dorit eine ), Demommen Sie ina Bis Ne, 1), bei ainer & bis Nr. 14 usw.

Ja, ich mochte den Aventurischen Boten sechsmal im Jahr jetzt direkt baziehen. Hiermit bastelle ich
€in Abonnement des Aventurischen Boten fur{12 Monate (6 Ausgaben) beginnend mit

dem nachsten Heft, zum Prets von jahrlich z. Zl DM 10.— (ink!. gesatzi. MwSL u. Zustellgebihr).
Coupon bitte einsenden an: DAS SCHWARZE AUGE - Postfach 1165 - 8057 Eching

i~ Den Betrag habe ich aul das Konto 698 500

Sank in Manchen digsem Coupon bai.

Ich bin berechtigt, innerhalb einer Woche die Besteliung des Abonnements chre Angabe von
Granden gegenuber dem Verlag Schmidt Spie
Eching. schriftiich zu widerrufen. Zur Wanrung der f

— .
L1 Der Belrag liegt ais Verrechnungsscheck

Freizeit GmbH, Abt. Werbung, Postfach 1185, 8057
Frisl genugt gie rechizeilige Absendung des Widernifs

Strafle, Hausnummer

PLZ. On

Unterschrift

bei Minderjahrigen der gesetzliche Vertreter

Ich bin Clubmitghed d ja [J nainwenn ja: Clubnummer 00




