


Vorwort zur Neuauflage

Februar 1984 — Pressekonferenz auf der Spielwarenmesse in Niirnberg. Deutschlands Spielhersteller numero due, die Schmidt
Spiel + Freizeit GmbH, hat geladen und eréffnet den erstaunten Journalisterr seinen Einstieg ins Rollenspielgeschift. Obwohl
in den USA gerade heiB gehandelt, weiB hierzulande keiner etwas mit dem Begriff “Rollenspiel” anzufangen. Es herrscht Erkli-
rungsbedarf. Auch beim Hersteller Schmidt, eher fiir Plischtiere und Familienspiele wie *Mensch irgere dich nicht” und “Kniffel”
bekannt, ist man nicht firm, was dieses neue Spicle-Genre angeht. Deshalb miissen die Autoren ran und Rede und Antwort stehen.

Werner Fuchs und Ulrich Kiesow wissen, was an bloden Fragen aufsie zukommen wird. Es werden spannende und fiir so manchen
verwirrende 90 Minuten...

Gut drei Monate frisher. Auf der Frankfurter Buchmesse im Oktober 1983 kommt es zu einem Treffen zwischen Schmidt und dem
amerikanischen “Dungeons & Dragons”-Verlag TSR Inc. Thema ist eine deutsche Lizenzausgabe von D&D, das in den Staaten
grofen Erfolg hat. Eine Einigung wird nicht erzielt, die Forderungen der Amerikaner sind zu hoch. Schmidt greift auf seinen Plan
B zuriick, bei Scheitern der Verhandlungen ein eigenes Rollenspiel zu entwickeln. Anfang November werden genau die Leute da-
fir angeheuert, die Schmidt mit diesen neuen US-Spielen bekannt gemacht haben: Hans Joachim Alpers und Werner Fuchs vom
Diisseldorfer Verlag Fantasy Productions und Ulrich Kiesow vom Fantastic Shop.

Uberaus hektische Wochen folgen. Abgabetermin fiir das “deutsche” Rollenspiel ist Weihnachten — spitestens!!! —, damit bis Feb-
ruar produziert und zur Messe etwas vorgezeigt werden kann. Zwei Boxen mit den Regeln und vier Abenteuer miissen her. Und,
um Himmels willen, einfach und verstindlich muss alles sein. Den Kiufer soll genau das faszinieren, was der Schmidt-Vertreter
kaum kapiert.

Nun, die Dreiergruppe ist kampferprobt. Das ganze Jahr tiber hat man sich mit D&D-Ubersetzungen und der Produktion von
“Schwerter & Diamonen” fiir FanPro die Finger wund und den Kopf schwindelig geschrieben, da macht eine komplette Eigenent-
wicklung den Bock auch nicht mehr fett. Mit Unterstiitzung von Reinhold H. Mai, FanPros Mann fiir Sondereinsitze, gelingt es

den Dreien, den Termin tatsichlich zu halten und in vier, fiinf Wochen ein Rollenspiel, mehr noch, die Grundziige einer ganzen
Fantasywelt zu schaffen.

“Das Schwarze Auge” ist geboren!

25 Jahre spiiter. Das Schwarze Auge umfasst 300+ Rollenspielpublikationen, 100+ Romane, 4 erfolgreiche Computerspiele, Brett-
spiele, Horbiicher, Hérspiele, Sammelkarten, Zinnminiaturen und, und, und...

Schmidt fithrte das Spiel in den achtziger Jahren zum Erfolg — in der Frithphase wurden von den Grundboxen sechsstellige Ver-
kaufszahlen pro Jahr erzielt. Die damals oft geschmihte Einfachheit des Systems war Garant fiir eine weite Verbreitung, 1997 tiber-
nahm FanPro DSA und weitete die Linie konsequent aus — nun stand die Qualitdt im Vordergrund, Lizenzen wurden vergeben
und das Boxenformat wich mehr und mehr Hardcoverpublikationen, eine Produktionsphilosophie, die auch seit 2007 von Ulisses
weiterverfolgt wird - abgesehen von dieser Retroausgabe der ersten Boxen, die den Kreis in die Vergangenheit schlieft.

Heute ist der Begriff “Rollenspiel” einer ungleich groBeren Zahl Leuten bekanng als damals, wenn auch zugegebenermallen eher
durch Computer- und Online-Spiele.

Das Schwarze Auge hatsich als bekanntestes und beliebtestes deutsches Rollenspiel durchgesetzt und steht als Pen&Paper-Produkt
nach wie vor stark im Markt. Insgesamt wurden bis dato tiber 40.000 Seiten offiziell zum Schwarzen Auge verdffentlicht — nach
Perry Rhodan das groBte erdachte Universum in deutscher Sprache, ja wahrscheinlich weltweit. Und dieses Universum wird weiter
existieren und sich ausdehnen, solange es treue und neue DSA-Fans gibt.

Auch im Namen von Hans Joachim Alpers, Ina Kramer und Britta Neigel méchte ich mich an dieser Stelle ausdriicklich fiir die
wundervolle Arbeit der DSA-Redaktion tiber all die Jahre bedanken. Zu viele Autoren, Kiinstler und sonstwie Schaftfende sind es,
um sie hier einzeln zu erwihnen, aber die Betreffenden wissen schon, wen ich meine. Hervorheben méchte ich allerdings ganz
besonders Thomas R6mer und Florian Don-Schauen. Jungs, ihr seid echte Kimpen der schreibenden Zunft.

Werner Fuchs
im Februar 2009
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Vorwort

Das Schwarze Auge ist cin Fantasic-Rollenspiel.
Rollenspiel bedeutet: Sie — der Spieler — erschaffen
sich einen Helden (auf dem Papier) und tibernehmen
seine Rolle im Spiel eines solchen Fantasie-Abenteu-
ers. Und Fantasie (auch Fantasy) deshalb, weil das
Schwarze Auge in einer Fantasie-Welt angesiedelt ist
- in dem sagenhaften Kontinent Aventurien.
Rollenspieler zu werden, ist ganz einfach. Sie ben6ti-
gen nur das Abenteuer-Basis-Spiel des Schwarzen
Auges.

Lesen sie zunichst das Buch der Abenteuer. Lesend
werden Sie vertraut gemacht mit den Grundregeln.
Schon nach wenigen Seiten spannender Lektiire sind
Sie soweit, daB Sie allein, ohne Mitspieler, Ihr erstes
Abenteuer erleben konnen. Sie wissen dann, daB3 das
Schwarze Auge eine neue Welt des Spielens fiir Sie
geoftnet hat - die Welt der Fantasie.

Erst jetzt ist das Buch der Regeln fur Sie interessant.
Um sich mit einer ganz neuen Welt = Aventurien -
vertraut zu machen und eine ganz neue Art zu spielen
kennenzulernen — Rollenspiel - bedarf es etwas mehr
als nur einer kurzen Spiclregel. Aber keine Angst,
der Eintritt in Welt des Schwarzen Auges ist leicht.
Schritt um Schritt werden Sie mit den Regeln ver-
traut gemacht.

Wenn Sie Schwarze Auge-Abentcuer vorerst nur als
Spicler erleben wollen (d.h., Sic fithren einen Hel-
den), dann bendtigen Sie nur einen Tecil der Regeln.

Wenn Sie aber selbst eine Gruppe von Helden in cin

Schwarze Auge-Abentcuer fithren wollen (als Mei-

ster des Schwarzen Auges), dann miissen Sie natiir-

lich alle Regeln kennen.

Und damit Sie die frisch erworbencn Regelkenntnis-

se als Meister des Schwarzen Auges auch gleich um-

setzen konnen, haben wir im Buch der Abenteuer
gleich ein speziell fir Einsteiger entworfenes

Abenteuer abgedruckt. Studieren Sic es, laden Sie

cinigen Freunde ein, und schon leiten Sic Ihr erstes

Schwarze Auge-Abenteuer.

Wir wiinschen Thnen viel Spafl in Aventurien.

PS: Wir in Aventurien freuen uns natiirlich tiber je-
den neuen Helden, der zu uns stoBen will. Und
deshalb helfen wir jedem Neuankémmling ger-
nc weiter. Wenn Sie also Fragen oder Probleme
haben (beispiclsweise Mitspicler suchen oder
Meister des Schwarzen Auges in lhrer Nihe),
schreiben Sie uns:

Das Schwarze Auge
Postfach 1165
8057 Eching



Einleitung

Jenseits des neblig grauen Alltagsmeeres und der ho-
hen Zinnen der Sierra Monotonia liegt Aventurien,
das Reich des Schwarzen Auges. Unser Buch handelt
von den Gesetzen dieses Landes. Aventuriens Geset-
ze spiegeln den Freiheitsdrang seiner Bewohner wi-
der und sind nicht als starre Vorschriften zu verste-
hen, sondern verniinftige Ubereinkiinfte. Sie regeln
das abenteuerliche Leben der Helden dieses sagenhaf-
ten Reichs. Gleichzeitig ist das Buch der Regeln eine
Art Sitten- und Reisebeschreibung. Es berichtet von
Aventuriens Tavernen und Basaren und erzihlt von
den Magiern, die ihr Handwerk nicht als Jahrmarkts-
kunst, sondern als ernsthafte Wissenschaft betrei-
ben. '
Darum lesen Sie die Gesetze des Schwarzen Auges
bitte nicht wie ein Lehrbuch, sondern wie eine kurz-
weilige Lektiire. Lassen Sie sich Schritt fur Schritt in
die Welt des Schwarzen Auges einfiihren, lernen Sie
die Moglichkeiten und den Reichtum dieses Spiels
kennen. Versuchen Sie, sich von Ihren Vorstellun-
gen tiber herkdmmliche Spielregeln zu 16sen. Wollen
Sie zum Beispiel Schach spielen, miissen Sie jede ein-
zelne Zugvorschrift kennen, sonst konnen Sie nicht
spielen. Beim Schwarzen Auge koénnen Sie selbst
entscheiden, welche Regeln Sie iibernehmen, welche
Sie verindern und auf welche Sie ganz verzichten
wollen.
Um lhnen den Einstieg zu erleichtern, haben wir das
Buch in funf Teile gegliedert. Teil 1 (er umfaBt nur
16 Seiten) enthilt die wichtigsten Grundregeln fiir ein
Rollenspiel: Die Erschaffung eines »Helden<— und die
g Wenn Sie heute abend zu Ihrer ersten
»Das Schwarze Auge«-Runde eingeladen sind, ge-
niigt es vollig, den ersten Teil des Buches gelesen zu
haben. Sie kénnen dann Thren ersten Helden erschaf-
fen und an Waffengingen teilnehmen. Wenn Sie je-

doch alles iiber das Schwarze Auge und seine Helden
wissen wollen, lesen Sie in Ruhe das Buch zu Ende.
Dort erfahren Sie, wie Monster, Krieger, Elfen,
Zwerge und Zauberer leben. Sie kdnnen sehen, wie
die Helden heranreifen und an Ruhm und Macht ge-
winnen. In dieser Vielfalt der Details, in der umfas-
senden Schilderung der aventurischen »Wirklichkeit«
liegt der eigentliche Reiz des Rollenspiels, und Sie
werden sicher schon bald so viele Verfeinerungen
wie moglich in Ihr Spiel einbauen wollen. Aber las-
sen Sie sich ruhig Zeit! Begniigen Sie sich bei threm
ersten Abenteuer mit den wichtigsten Regeln. Denn
zunichst einmal kommt es darauf an, daB8 Sie ein
Gefiihl fir die vielfiltigen Moglichkeiten dieses
Spiels entwickeln, und dazu brauchen Sie neben ei-
nem Minimum an Regeln vor allem Phantasie und
gesunden Mcnschenverstand. Doch die allerwichtig-
ste Regel des Schwarzen Auges stellen wir lhnen
jetzt schon vor, denn diese Grundregel sollten Sie
immer vor Augen haben:

»Das Schwarze Auge« ist ein Spiel! Wer das nicht
bedenkt und mit dem Ernst, der Verbissenheit und
dem Konkurrenzdenken unserer Zeit an dieses neue
Rollenspiel herangeht, wird es in Aventurien nicht
weit bringen . ..

Mein besonderer Dank gilt Ina Kramer, die die Ent-
stehung dieses Buchs Schritt fiir Schritt mit Rat und
Tat unterstiitzte.

Fiir die Mithilfe bei der Erstellung von Spielstatisti-
ken, fiir zahllose Anregungen und fiir aufwendige
Spieltests danke ich auBBerdem Ingeborg Hofmann,
Karl-Heinz Hagenbrock, Dagmar Dreja, Julius Leu-
fen, Klaus Kramer, Hilde Kramer, Ursula Wolf,
Winfried Hagen, Christiane Petri und anderen . . .



1. Teil

Die Entstehung der Helden

Um in einem Abenteuer des Schwarzen Auges mit-
spielen zu konnen, brauchen Sie einen oder mehrere
Helden. Das Wort »Held« ist im Sinne von Roman-
held zu verstehen. Die »Helden« Aventuriens sind
einfach die Hauptfiguren in einer Fantasie-Geschich-
te. In diesem Sinn kann es gute und bose Helden
geben, mutige und idngstliche. Mit der Spielfigur ei-
nes klassischen Brettspiels haben unsere Helden we-
nig gemeinsam, sie sind vielmehr echte Personlich-
keiten, mit eigenen Stirken, Schwichen und Bega-
bungen.

Dem Spiel liegen — neben dem Buch der Abenteuer,
den sechsseitigen und diesem merkwiirdigen zwan-
zigseitigen Wiirfel — »Abenteuerpisse« bei: die Do-
kumente der Stirke. Nehmen Sie bitte ein solches
Dokument zur Hand:

Sie finden auf dem Blatt eine ganze Reihe von Be-
griffen, die zusammen das »Profil« [hres Helden bil-
den. Bei der Erschaffung lhres Helden tragen Sie
nach und nach seine persoénlichen Daten in das Do-
kument ein. Teilweise konnen Sie tiber die Eintra-
gung selbst entscheiden, teilweise missen Sie die
Entscheidung dem Wiirfel iiberlassen, denn auch in
Aventurien ist eine »Geburt« ein schicksalhafter Vor-
gang, bei dem der Zufall eine wichtige Rolle
spielt.

Verwenden Sie bitte fiir alle Eintragungen in das
Dokument den beigefiigten Kugelschreiber oder
einen Bleistift, denn viele Angaben und Werte
verindem sich im Laufe lhres Heldenlebens. Sie
streichen dann den alten Wert aus und ersetzen ihn
durch den neuen. Auf diese Weise haben Sic einen
ausgezeichneten Uberblick hinsichtlich der Ent-
wicklung Thres Helden. Werte, die sich besonders
oft indern, konnen Sie auf der Riickseite des Do-
kuments notieren. (Weitere Dokumente der Stir-
ke sind im Handel erhiltlich.)

Uber den NAMEN und das GESCHLECHT lhres Helden
diirfen Sie selbst entscheiden. Wenn Sie mochten,
tragen Sie jetzt gleich einen Namen lhrer Wahl ein,
zum Beispiel: Ortrun, weiblich.

TYPUS: Es gibt im Reich des Schwarzen Auges fiinf
unterschiedliche Helden-Typen: Abenteurer, Krieger,
Zauberer, Elfen und Zwerge. Um einen Krieger, Zau-
berer, Elf oder Zwerg zu erschaffen, mussen be-
stimmte Voraussetzungen erfullt sein, die im 4. Teil
dieses Buches genau erliutert werden. AuBlerdem
miussen Sie natiirlich die Sonderregeln kennen, die
fiir die einzelnen Typen gelten. Darum empfehlen
wir Thnen, bei lhrem allerersten Schwarze-Auge-
Spiel zunichst einmal die Lautbahn eines Abenteu-
rers einzuschlagen. Also tragen Sie bitte hinter
TYPUS: Abenteurer (oder Abenteurerin) ein. Im Lauf der
Zeit kann aus lhrem Abenteurer-Helden ein Krieger
(oder eine Kriegerin) werden. Niheres tiber diese
Aufstiegsmoglichkeit erfahren Sie im Kapitel Der
Krieger, ebenfalls im 4. Teil des Buches.

Zwischenbemerkung: Im Reiche des Schwar-
zen Auges herrscht vollige

zwischen den Geschlechtern. Korperkraft, Ge-
schicklichkeit und Klugheit sind bei minnlichen
und weiblichen Helden gleich. Trotzdem werden
wir von nun an nur noch von dem Helden oder
dem Abenteurer sprechen. Damit wollen wir nie-
manden diskriminieren, sondern nur unndtig
komplizierten Formulierungen aus dem Weg
gehen.

PORTRAT oder WAPPEN: In dieses Feld koénnen Sie das
Bild Thres Helden zeichnen oder ein Symbol, das zu
thm pafB3t. Doch vielleicht wollen Sie zunichst einmal
wissen, wie stark, mutig, klug, geschickt Thr Held ist
oder welches Charisma er hat, ehe Sie sich fiir einen
Namen oder ein Wappen entscheiden. Deshalb wen-
den wir uns zunichst scinen charakterlichen und kor-
perlichen Eigenschaften zu:
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Die Eigenschaften

MUT, KLUGHEIT, CHARISMA,
GESCHICKLICHKEIT und KORPERKRAFT

Die Werte dieser Eigenschaften hingen weitgehend
vom Schicksal ab. In Aventurien hat das Schicksal
sechs Seiten — Thnen ist es sicher unter der Bezeich-
nung »Wiirfel« bekannt. Und das heifit konkret: Sie
wiirfeln jede Eigenschaft lhres Helden aus — mit ei-
nem 6-seitigen Wiirfel (1 W). Den Zahlenwert der
Eigenschaft kdnnen Sie dann auf der Skala rechts
ablesen. Die Skala jeder Eigenschaft reicht von 1 bis
20. Nehmen wir den Begriff der KLUGHEIT als Bei-
spiel: 1-4 liegt im Bereich der animalischen Intelli-
genz, wobei die Menschenaffen etwa bei 4 anzusie-
deln wiren. Die primitiveren Monster — Ork, Go-
blin, Schrat und Oger — besitzen einen KLUGHEITS-
Wert von 5-8. Bei 8 beginnt auch der Bereich
menschlicher KLUGHEIT. Ein Mcnsch kann diese Ei-
genschaft bis auf 20 steigern, doch dazu ist ein lan-
ges, erfahrungsreiches Leben erforderlich. Wenn lhr
Held sein Dasein beginnt, betrigt scinc KLUGHEIT
héchstens 13.

Krieger Held Eit

Ermittlung der Eigenschafiswerte

Ihre gewiirfelte

Augenzahi: 12 3 4 56
Eigenschafts-
Skala: 1234567891011 1213 1415161718 19 20

Fangen Sie mit der Eigenschaft MUT an! Wiirfeln Sie,
und lesen Sie das Ergebnis auf der Skala ab. Tragen
Sie dann den Wert hinter dem Begriff MUT ein. Wenn
Sie zum Beispiel eine 5 gewiirfelt haben, miissen Sie
bei MUT den Wert 12 eintragen. Verfahren Sie mit
den anderen Eigenschaften auf die gleiche Weise in
der Reihenfolge:

MUT, KLUGHEIT, CHARISMA,
GESCHICKLICHKEIT, KORPERKRAFT!

Es versteht sich von selbst, dafl ein hoher Eigen-
schaftswert giinstiger als ein niedriger ist. Doch soll-
ten Sie fiir Ilhren Helden mehrere schwache Werte
ausgewlirfelt haben, ist das noch kein Grund zum

Elfin Heldin Kriegerin




Verzweifeln, denn Sie kénnen die Werte von Spiel zu
Spiel steigern, bis aus einem unscheinbaren Bauern-
burschen ein berithmter Recke geworden ist.

Die Bezeichnungen der Eigenschaften sprechen fiir
sich. Ich gehe davon aus, daB Begriffe wie KORPER~
KRAFT oder GESCHICKLICHKEIT keiner Erklirung be-
diirfen. Deshalb beschreibe ich nur kurz den Stellen-
wert der unterschiedlichen Charakter- und Korper-
merkmale im Spiel.

MUT: Ein wichtiger Charakterzug fiir jeden Helden
Aventuriens. Fiir seine Krieger-Laufbahn ist ein ho-
her Mut-Wert eine der Grundvoraussetzungen (Ni-
heres siche Krieger). Im Spiel entscheidet die Hohe

dieses Wertes dariiber, wer bei einem Gefecht als
erster angreift.

KLUGHEIT: Wir ziehen den Begriff KLUGHEIT dem
Wort »Intelligenz¢ vor, da die Klugheit ein ganzes
Leben hindurch steigerungsfihig ist, doch die Intelli-
genz nicht. Ein Zwerg oder Krieger muB} nicht unbe-
dingt besonders klug sein, aber fiir jeden Magie-
Kundigen ist Klugheit lebensnotwendig, denn dic
Macht vieler Zauberformeln ist von diesem Klug-
heivs-Wert abhingig. Zur Erschaffung eines Elfen
oder Zauberers ist ein hoher Klugheitswert eine der
Grundvoraussetzungen.

CHARISMA ist die Fihigkeit, andere Wesen freundlich
zu stimmen. Besonders der Magier bedarf eines ho~

hen Charisma-Wertes, wenn er Menschen oder
Monster in seinen Bann ziehen will. Charisma kann
beim Feilschen auf dem Markt ebenso wichtig sein
wie bei der Begegnung mit Ungehcuern.

GESCHICKLICHKEIT: Uber ein gewisses Mal} an kor-
perlicher Gewandtheit sollte jeder Aventurier verfli-
gen. Die Geschicklichkeit niitzt ihm im Kampf,
beim Bogenschieen und bei der Losung mancher
kniffeligen Aufgaben. Fiir die Erschaffung von
Zwergen oder Elfen ist ein hoher Geschicklichkeits-
Wert eine der Grundvoraussctzungen.

KORPERKRAFT: GroBe Korperkraft ist cine der Grund-
voraussetzungen fir dic Erschaffung cines Zwerges
oder Kriegers. Ein starker Kimpfer kann im Gefecht
mehr Schaden anrichten als cin schwacher. Zum
Aufbrechen von Tiiren oder Tragen von schweren
Lasten ist groBe Korperkraft unerlaBlich.

Falls Sie es noch nicht getan haben, wiirfeln Sie nun
die funf Eigenschaften Ihres ersten Abentcurers aus,
und tragen Sie die Werte in das Dokument cin. Ehe
wir mit der Erlduterung der Begriffe auf dem Doku-
ment der Starke fortfahren und erklaren, was es
zum Beispiel mit der LEBENSENERGIE oder den
ABENTEUERPUNKTEN auf sich hat, wollen wir lhnen
die »Proben« vorstellen, weil an ithnen der Vorteil
hoher Eigenschaftswerte besonders gut deutlich
wird.

Die Proben

Stellen Sie sich vor, im Spiel st68t Thr Held auf eine
verschlossene Tiir. Der Meister beschreibt die Tiir
als dick und massiv und das SchloB als einfach, aber
robust. Sie erkliaren nun, Sie wollen versuchen, das
SchloB mit der Nadel Ihrer Fibel (Brosche) aufzu~
sperren. Dann wird der Meister sagen: »Bitte, lege
€ine GESCHICKLICHKEITS-Probe ab!«

Jetzt kommt der zwanzigseitige Wiirfel (1 W 20) ins
Spiel. Sie rollen ihn einmal. Die Probe ist gelungen,
wenn Sie hochstens so viele Punkte wiirfeln, wie Thr
GESCHICKLICHKEITS-Wert betrigt. Nehmen wir an,
Ihre GESCHICKLICHKEIT hat den Wert 12. Das bedeu~
tet: Wenn Sie eine Zahl von 1-12 wiirfeln, ist die
Probe bestanden — das SchloB springt auf. Bei 13-20
haben Sie Pech gehabt. Der Spielmeister kann Thnen

jetzt erlauben, den Wurf zu wiederholen. Er kann
aber auch entscheiden, daBl die Nadel im Schlof3
abgebrochen ist und es sich nun nicht mchr aufsper-
ren laft.

In diesem Fall miissen Sie sich aber noch nicht ge-
schlagen geben. Sie konnen vielmehr entgegnen:
»Na schon, dann versuche ich es ecben mit Ge-
walt!«

»Wie du willst«, wird der Meister erwidern. »Also
eine KRAFT-Probe! Aber ich muB dich darauf hinwei-
sen, dal} die Tur sehr stabil ist. Mit einer normalen
KRAFT-Probe ist es nicht getan. Hier ist eine + 2-
Probe erforderlich. «

Und das bedeutet: Wie vorher, diirfen Sie mit dem
zwanzigseitigen Wiirfel nicht mehr Punkte wiirfeln,
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als Thr KORPERKRAFT-Wert betrigt. Doch diesmal
wird zum Wiirfelresultat eine 2 addiert. Falls lhre
KORPERKRAFT den Wert 11 hat, diirfen Sic jetzt also
hochstens eine 9 wiirfeln, wenn die Probe gelingen
soll.

Uber die Schwicrigkeit einer Probe entscheidet allein
der Meister. Bei einer leicht zu l6senden Aufgabe
kann er die Probe mit einer Minus-Zahl versehen.
Eine —4-mut-Probe wiirde demnach bedcuten, Sie
diirfen wiederum nicht mehr Punkte erziclen, als Ihr
MUT-Wert betrigt, doch diesmal kdénnen Sie vom
Wiirfelresultat 4 Punkte abziehen. Wice Sie an den
verschiedenen Beispielen sicher schon gemerkt ha-
ben, kann jede lhrer Eigenschaften »auf die Probe
gestellt werden«. Wihrend Thr Held heranreift, crho-

hen sich die Eigenschaftswerte allmiahlich. Dadurch
fallen ithm auch die Proben leichter. 1Jie KRAFT-Probe
eines Helden mit dem KORPERKRAFT-Wert 17 schei-
tert also nur dann, wenn er eine 18, 19 oder 20 wir-
felt.

Ein gewisses Risiko sollte jedoch bei jeder Probe er-
halten bleiben. Darum gilt folgende Regel: Ganz
gleich, wie hoch dev Eigenschaftswert des Helden sein mag
— eine Probe ist in jedem Fall gescheitert, wenn er eine 19
oder 20 wiirfelt! Das gilt auch fir Minus-Proben (sol-
che, bei denen man vom Wiirfelresultat ctwas abzie-
hen darf).

Ich wende mich jetzt wieder dem »Dokument der
Starke« zu und fahre mit der Erliuterung der Be-
griffe fort:

Die iibrigen Begriffe

LEBENSENERGIE: Vicle Dinge sind im Alltagsleben
schwer meBbar zu erfassen. Diesc Probleme kennen
wir in Aventurien nicht. In einem Land, wo man
Mut und Geschicklichkeit in konkreten Zahlen mif3t,
wird selbstverstindlich auch die Konstitution oder
Lebenskraft in Punkten — Lebenspunkten — ausge-
driickt. Als Abenteurer verfiigen Sie iiber 30 Lebens-
punkte. Bitte tragen Sie hinter LEBENSENERGIE cinc
30 ein! Falls Sie im Kampf verletzt werden, miissen
Sie Schadenspunkte hinnehmen. Die Schadenspunk-
te werden von den Lebenspunkten abgezogen. So-
bald die LEBENSENERGIE [hres Helden auf O sinkt, ist
er tot.

Zwischen zwei Abenteuern baut sich die LEBENS-
ENERGIE lhres Helden wieder auf. Secinc Wunden hei-
len, und er beginnt das nichste Spicl wieder mit der
vollen LEBENSENERGIE, d. h. mit 30 Punkten. Wah-
rend eines Abenteuers ist der Held jedoch stindig ho-
hen Belastungen ausgesetzt. Er hat keine Gelegen-
heit, sich auszukurieren, gewinnt also auch keine Le-
benspunkte zuriick. Ein Held, dessen LEBENSENERGIE
auf einen Tiefstand gesunken ist, kann nur darauf
hoffen, einem Magier oder Elf zu begegnen, die ithm
mit Zaubertrinken oder magischen Formeln Lebens-
punkte zuriickgeben kénnen.

ASTRALENERGIE: Das ist die Bezeichnung flir die ge-
heimnisvolle Kraft der Magier und Elfen. Diese rit-
selhafte Welt bleibt Ihnen als Abenteurer cinstweilen
verschlossen. Darum hat es jetzt keinen Sinn, aufden
Begriff ASTRALENERGIE an dieser Stelle niher cinzu-

gchen. Er wird in den Kapiteln »Magic« und »Ma-
gicr« eingehend erldutert.

ABENTEUERPUNKTE: Dicse Punkte werden lhnen vom
Spielmeister verliehen. Er belohnt Sie fiir das Bewil-
tigen von schwierigen Problemen, das Losen von
Ritseln, das Erschlagen von Monstern und fiir dhnli-
che Taten. Dic ABENTEUERPUNKTE sind cin Symbol
fir dic Erfahrungen, die der Held in der Welt des
Schwarzen Auges macht. Jedesmal, wenn thr Held
einc bestimmte Menge ABENTEUERPUNKTE gesam-
melt hat, errcicht er eine hohere stUre. Eine hohere
STUFE bedeutet: Der Held kann den Wert ciner seiner
Eigenschaften heraufsetzen. So nimmt er allmihlich
an Macht und Fihigkeiten zu. Da Thr Held noch kein
Abenteuer erlebt hat, tragen Sic bitte unter ABENTEU-
ERPUNKTE einstweilen eine () ein!

STUFE: Jeder Held beginnt sein Dascin auf der 1. stu-
FE. Er kann sich in scinem Dascin bis zur 21. STUFE
steigern. Dann wird er zum Superhelden. 1Joch bis
dahin licgt noch ein langer Weg vor ihm. Tragen Sie
hinter STUFE bitte cinc 1 ein!

VERMOGEN: Hier wird das Kapital des Helden notiert.
Im Verlauf vicler Abenteuer kann er immense Reich-
timer anhdufen. Am Beginn sciner Karriere ent-
scheidet der Wiirfel tiber das Startkapital. Wiirteln
Sie mit einem sechsseitigen Wiirfel, addieren Sic cine
6 zum Resultat und multiplizieren Sie die Summe
mit 10! Thre Barschaft beliuft sich dann auf
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70-120 Silbertaler. Tragen Sie [hr Startkapital unter
VERMOGEN ein! Um nach den Grundregeln des
Schwarzen Auges zu spielen, brauchen Sie tibrigens
kein Geld. Legen Sie es auf die hohe Kante, bis Sie
Lust bekommen, sich den erginzenden Regeln zuzu-
wenden (Teil 3).

ATTACKE: Dies ist ein Begriff aus den Kampfregeln.
Er wird im Kamp/~K apitel genau erklirt. Tragen Sie
dort noch nichts ein.

PARADE: Sieche ATTACKE!

WAFFEN und RUSTUNG: Diese Begriffe werden eben-
falls im Kapitel Der Kampf erklirt, desgleichen die
Abkiirzungen TP und RS. Tragen Sie einstweilen
unter WAFFEN »Sibelc und unter RUSTUNG »Ketten-
hemdc ein, denn diese Dinge stehen [hnen nach den
Grundregeln fiir das Einfithrungsspiel zu. Die ergin-
zenden Regeln bieten spiter eine grofle Auswahl an
Waffen und Riistungen an, die die Helden allerdings
bezahlen miissen.

ALLGEMEINE AUSRUSTUNG: Unter dieser Rubrik wer-
den spiter solche Dinge wie »Proviant, Rucksack,
Fackelnc und ahnliches eingetragen. Wenn Sie das
Schwarze Auge mit allen Finessen spielen wollen,
miissen Sie sich alles, was Sie zum Leben brauchen -
und auch die Waffen und Riistungen ~ beim Meister

kaufen und teuer bezahlen. Die Zusatzregeln enthal-
ten Warenlisten mit den in A venturien iiblichen Prei-
sen. In den Grundregeln gehe ich davon aus, daB Sie
bereits alles besitzen, was Sie flir Ihr Abenteuer be-
notigen. Es ist einstweilen nicht nétig, unter AUSRU-
STUNG etwas einzutragen.

TRAGKRAFT/MITGEFUHRTE LAST: Siehe Zusatzregeln
und Verfeinerungen!

Auf der Riickseite des nDokuments der Starke«
konnen Sie wichtige Ereignisse aus IThrem Heldenle-
ben notieren. Falls Sie etwa einen Drachen erschla-
gen oder eine Elfe betéren — dort ist der Platz, um
solche Ereignisse schriftlich festzuhalten. Auch der
Besitz von magischen Gegenstinden, Schitzen und
anderen ungewohnlichen Dingen wird hier ver-
merkt.

Ihr vollstindig ausgefiilltes Dokument der Stirke
konnte jetzt etwa so aussehen: —

Fiir diese Werte wurden rein zufillige Wiirfelergeb-
nisse verwendet. So entstand das typische Profil ei-
ner frischgebackenen Abenteurerin. Die Werte sind
nicht iiberragend, aber auch nicht schlecht. Natiir-
lich wird Thr Held den Bereich der Durchschnittlich-
keit bald hinter sich lassen. Mit seiner Entwicklung
befaBt sich eins der spiteren Kapitel. Doch zunichst
zu einer seiner Hauptbeschiftigungen: dem Kampf.

Der Kampf

Da »Das Schwarze Auge« meistens in geschlossenen
Riumen - hiufig in der »guten Stube« - gespielt
wird, schlagen wir vor, alle Gefechte zwischen Hel-
den und Monstern mit Hilfe von Wiirfeln auszutra-
gen. Das schont das Mobiliar und kann ebenso span-
nend wie ein echter Waffengang sein.

Das Kampfsystem des Schwarzen Auges enthilt alle
Elemente eines typischen Gefechtes mit mittelalterli-
chen Waffen. Da gibt es den Hieb oder Stich — wir
nennen ihn ATTACKE —, und dann gibt es die Abwchr
— die PARADE. AuBlerdem wird beriicksichtigt, wel-
che Waffe der K ampfer benutzt und welche Riistung
ihn schiitzt.

Um diese Kampfelemente zu simulieren, brauchen
wir den sechsseitigen und den zwanzigseitigen Wiir-
fel. Zuerst entscheidet ein Wurf mit dem zwanzigsci-
tigen Wiirfel (kurz: W 20) dariiber, ob ein Schlag sein
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Ziel, den Gegner, trifft. Dieser rollt ebenfalls den W
20 und versucht auf diese Weise den Schlag zu parie-
ren. Ein Schlag, der trifft und nicht pariert wird,
richtet Schaden an. Die Hohe dieses Schadens wird
mit einem gewohnlichen, sechsseitigen Wiirfel (W)
ermittelt. Falls das Opfer durch eine Riistung ge-
schiitzt ist, erleidet es nicht den vollen Schaden. Der
Ristungsschutz (eine feststehende Zahl — kein Wiir-
felwurf!) wird von den Trefferpunkten abgezo-
gen.

Dies war nur eine knappe Zusammenfassung der
kompletten Kampfregeln. Jetzt zerlege ich das
Kampfgeschehen einmal in seine einzelnen Elemen-
te, und wir nehmen uns die Bestandteile der Reihe
nach vor. Fangen wir mit den Waffen an:
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Waffenwert und Trefferpunkte

Es ist einleuchtend, daBB Waffen je nach Grofle, Be-
schaffenheit und Gewicht einen unterschiedlichen
Kampfwert besitzen. Mit einem Zweihinder kann
man Schlimmeres anrichten als mit einem Dolch. Im
Spiel »Das Schwarze Auge« bedeutet das: Mit einem
Zweihinder kann man mehr Trefferpunkte (TP) er-
zielen. Andererseits wird nicht jeder Hieb mit dersel-
ben Waffe den gleichen Schaden anrichten. Das Aus-
maBl der Wirkung hingt u. a davon ab, wo der
Schlag trifft und mit welcher Kraft er gefiihrt wurde.
Die Anzahl moéglicher Trefferpunkte muB also va-
riabel sein; gleichzeitig muB der unterschiedliche
Kampfwert der einzelnen Waften beriicksichtigt
werden. Darum rollen wir fiir jede Waffe einen Wiir-
fel und addieren einen Zuschlag, der von der Waffe
abhingt. Ein Dolch zum Beispicl hat einen Wert von
1 Wiirfel + 1 (kurz: 1 W + 1). Das heilt, um die
Trefferpunkte eines Dolchstichs zu ermitteln, wiir-
feln Sie mit einem sechsseitigen Wiirfel und addieren
zum Resultat eine 1. Mit einem Dolch kann man also
2-7 Trefferpunkte erzielen.

Der Waffenwert eines Zweihinders betrigt immer-
hin 1 Wiirfel + 6 (1 W + 6). Ein Schlag mit diesem
mannshohen Schwert kann 7-12 Trefferpunkte er-
zielen.

Die Waffe lhres ersten Abenteurers ist der Sibel,
Waffenwert: 1 W + 3. Sie mochten wahrscheinlich
lieber gleich mit einem Zweihinder in lhr erstes Ge-
fecht ziehen, doch das geht nicht — dazu besitzt Thr
Held noch nicht geniigend Kampferfahrung. Immer-
hin kénnen Sie mit dem Sibel 49 TP erzielen. Ist
das vielleicht nichts? Tragen Sie bitte auf dem Doku-
ment hinter Sabel » TP: 1 W + 3« ein!

In den erginzenden Regeln (inden Sie komplette
Waffenlisten mit Waffenwerten, Gewichten, Kauf-
preisen u. i. Die gefiirchtetste Waffe ist tibrigens die
Barbarenstreitaxt. Wer diese langholmige Doppel-
blattaxt benutzt, darf zwei Wiirfel rollen und eine 2
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zum Ergebnis addieren. Der Waffenwert der Barba-
renstreitaxt betragt also 2 W + 2. Sie ist eine der
wenigen Zwei-Wiirfel-Waffen im Reich des Schwar-
zen Auges.

Wichtig: Niemand darf in einem Kampf zwei Waffen
gleichzeitig einsetzen! D. h.; Sie diirfen zwar in jeder
Hand eine Waffe halten und abwechselnd mit der
einen oder der anderen zuschlagen, aber nicht mit
beiden Waffen innerhalb einer Kampfrunde Treffer-
punkte verursachen.

Alle Trefferpunkte, die ein Kimpfer mit seiner Waf-
fe erzielt, werden von den Lebenspunkten des Geg-
ners abgezogen, falls dieser nicht durch eine Riistung

geschiitzt ist. Darum wenden wir uns jetzt den Rii-
stungen zu.

Der RUSTUNGSSCHUTZ (RS)

Riistungen sollen den Kimpfer vor Schaden bewah-
ren. Im Spiel bedeutet das: Sie fangen Trefferpunkte
auf. Nur die Trefferpunkte, die nicht von der Rii-
stung aufgefangen werden, sind von den Lebens-
punkten des Kimpfers abzuziehen. Der Riistungs-
schutz hingt von Beschaffenheit und Material der
Ristung ab. Ein Waffenrock aus gestepptem, wat-
tiertem Stoff (Gambeson) fingt 2 Trefferpunkte auf,
eine Ritterriistung aber 6. Wir haben alle Riistungen
mit einem RUSTUNGSSCHUTZ-Wert (RS) versehen.
Die RS-Zahl ist gleichbedeutend mit der Anzahl auf-
gefangener Trefferpunkte.

Komplette Riistungslisten finden Sie in den Zusatz-
regeln. Das Kerttenhemd IThres Abenteurers fingt
4 Trefferpunkte auf. Tragen Sie daher bitte auf dem
Dokument der Stirke unter der Rubrik RUSTUNG
»RS: 4« ein!

Bei einem Gefecht des Schwarzen Auges wird der
Riistungsschutz von den erzielten Trefferpunkten
abgezogen. Nur der UberschuBl an Trefferpunkten
wird von den Lebenspunkten subtrahiert. Wir be-
zeichnen solche Trefferpunkte, die den Kampfer tat-
sachlich verletzen als Schadenspunkte.

Beispiel: Sie schlagen mit IThrem Sibel nach dem
Krieger Eckbert, der wie Sie ein Kettenhemd trigt.
[hr Schlag trifft. Sie wiirfeln aus, wie viele Treffer-
punkte Sie erzielen, rollen beispielsweise eine 2, ad-
dieren den Zuschlag 3 und bringen es so auf 5 TP.
Von diesen 5 Trefterpunkten wird Eckberts Rii-
stungsschutz (RS:4) subtrahiert. Nur ein Treffer-
punkt durchdringt die Riistung.

Er wird als Schadenspunkt von Eckberts Lebenspunk-

ten abgezogen. Sinken die Lebenspunkte eines Hel-
den irgendwann auf 0, ist er tot!



Sie wissen nun, welchen Schaden eine Waffe anrich-
tet und wie sich ein Kimpfer durch seine Ristung
schiitzen kann. Wie aber bringt er einen Schlag ins

Ziel, und wie kann der Gegner einen Angnff
abwehren?

ATTACKE und PARADE

In einem erbittert gefilhrten Schwertkampf trifft
lingst nicht jeder Hieb. Der Kimpfer kann die Ent-
fernung falsch abschitzen, stolpern, mit der Klinge
an einem Hindernis hiangenbleiben. Und scin Gegner
kann im letzten Augenblick zur Scite springen. Je
unerfahrener der Schwertkimpfer ist, desto scltener
wird er cincn empfindlichen Treffer landen.

Noch schwieriger ist es, eincn Schlag zu paricren.
Frischgebackene Abenteurer miissen manchen Waf-
fengang hinter sich bringen, bis sie den sicheren
Wechsel zwischen Attacke und Parade bcherrschen,
jenes vertrautc »Kling-Klang«, das wir alle aus zahl-
rcichen Ritterfilmen kennen.

Im Spicl des Schwarzen Auges muB der Kimpfer
durch cinen Wurf mit dem zwanzigscitigen Wiirfcl
(W 20) nachweiscn, daBl seinc ATTACKE gelungen ist.
Damit die Attacke gelingt, darf Thr Held hochstens
eine 10 wiirfeln. Scin Gegner kann versuchen, den
Schlag zu parieren. (Fir cinen Fehlschlag ist keince
Parade erforderlich.) Da die Parade schwicriger als
die Attacke ist, darf der parierende Kimpfer hoch-
stens eine 8 wiirfeln. Dic beiden Werte (10 fiir ATTAK-
KE und 8 fiir PARADE) gclten flir cinen ncu crschaffe-
nen, durchschnittlichen Helden. Der ATTAcKE-Wert
10, den wir fiir einen Anfingcer-Helden festgelegt ha-
ben, bedeutet im Spicl: Der Held hat bei jedem Hicb
einc finfzigprozentige Trefferchance. Das mag Ih-
nen nicht schr hoch erscheinen, aber Sie diirfen nicht
vergessen, daB der Held ja noch keinc Kampferfah-
rung sammeln konnte; dafiir stellt cr sich gar nichtso
ungeschickt an.

Tragen Sie die Werte (ATTACKE: 10 und PARADE: 8) in
das Dokument der Stirke ein! Sobald cin Kimpfer
sich im Kampf bewihrt und Erfahrungen gesammeclt
hat, erhohen sich scine ATTACKE- und PARADE-Werte
allmihlich. Ein Held, der hochstens cine 15 wiirfeln
darf, wenn seinc ATTACKE gelingen soll, hat mit sci-
nen Schligen natiirlich mchr Erfolg als ein untrai-
nierter Neuling mit dem ATTACKE-Wert 10. Wic Thr
Held seine Fahigkciten verbesscrn kann, crfahren Sie
im zweiten Teil diescs Buches: Erfahrungen und Reife.

ATTACKE, PARADE, Waffenwert und RUSTUNGSSCHUTZ
sind die vier Bestandteile des Kampfsystems. Wir

kommen nun zur Reihenfolge der Aktionen wih-
rend eines Gefechts.

Der Kampfverlauf

1. Die Initiative: Der Kimpfer mit dem hochsten
MUT-Wert beginnt das Gefecht. Das heifB8t: Er wiirfelt
die 1. ATTACKE. Bei zwei Gegnern mit gleichem MUT-
Wert wird um dic Initiative mit einem sechsseitigen
Wiirfel gewiirfelt. Der Sieger ergreift die Initiative
und wiirfelt dic 1. ATTACKE. Greift ein Kampfer aus
cinem Versteck oder Hinterhalt an, hat cr automa-
tisch dic Initiative. (Uber solche Situationen ent-
scheidet der Meister. Er kann einem dberfallenen
Kiampfer sogar verbicten, dic 1. ATTACKE seines Geg-
ners zu parieren.)

2. Die Kampfrunde: Innerhalb einer Kampfrunde
miisscn alle Beteiligten eimnmal die Gelegenheit zu AT-
TACKE und PARADE gchabt haben.

3. Die Kampfsequenz: Eine Runde zerfillt in min-
destens 2 Sequenzen. Zur Kampfsequenz gehoren: eine
ATTACKE — falls crforderlich: eine PARADE und die Er-
mittlung der Treffer- bzw. Schadenspunkte.

Beispiel:

(Nach Feststellung der Initiative crfolgt die 1.
Kampfrundc).

1. Kampfrunde
1. Sequenz

Teil I Kimpfer A wiirfelt scine Attacke. Daraus

crgeben sich zunichst 2 Méglichkeiten:

a) Die Attacke miBllingt.
Eine Parade ist nicht erforderlich. Der Angriff
ging ins Leecre. Es folgt sofort die 2. Se-
quenz.

b) Die Attacke gelingt. Kimpfer A hat einen ge-
fihrlichen Schlag angebracht. Nun ist sofort
Kimpfer B an die Reihe, der seine Parade wiir-

felt.
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Teil 1: Kimpfer B wiirfelt seine Parade. Auch

hieraus ergeben sich 2 Méglichkeiten:

c) Die Parade von B gelingt. Der Angriff von A
hat keinen Schaden verursacht, da er von B
abgewehrt wurde. Es folgt sofort die 2. Se-
quenz.

d) Die Parade von B miBlingt.

Der Angriff von Kimpfer A war erfolgreich -
Kiampfer B ist getroffen. Jetzt muB festgestellt
werden, welchen Schaden der Treffer anrich-
tet. Die Trefferpunkte werden ermittelt (siehe
Waffenwert und Trefferpunkte). Der Riistungs-
schutz des Getroftenen wird von den Treffer-
punkten subtrahiert (sieche Riistungsschutz). Die
verbliebenen Trefferpunkte werden als Scha-
denspunkte von B's Lebensenergie abgezogen.

Nun folgt dic 2. Sequenz.

2. Sequenz.

Teil I: Kimpfer B wiirfelt seine Attacke

a) Die Attacke mifllingt.
Der Angriff ging ins Leere, eine Parade ist nicht
erforderlich. Es folgt sofort die 1. Sequenz der
zweiten Kampfrunde.

b) Die Attacke gelingt.
Fortsetzung wie 1. Sequenz.

Dann folgt die zweite Kampfrunde, 1. Sequenz.

1. und 2. Sequenz ergeben zusammen die 1. Kampf-
runde. AnschlieBend beginnt die 2. Kampfrunde, in
der wieder zuerst Kimpfer A attackiert. Ein Kampf
muB nicht notwendigerweise mit dem Tod eincs Be-
teiligten enden. In der Spielpraxis zeigt es sich, daB
eine Parte1, die erkennt, daf3 sie hoffnungslos unter-
legen ist, sich ergibt oder ihr Heil in der Flucht
sucht.

Es folgt ein kleines Kamptbeispiel mit eingesetzten
Wiirfelzahlen. Die Kimpfer Alf und Bert in unserem
Beispiel sind absolut gleichwertig:

ATTACKE: 10,

PARADE: 8,

TREFFERPUNKTE: 1 W + 3

Dic wichtigsten Abkiirzungen:

AT = ATTACKE

PA = PARADE

TP = TREFFERPUNKTE
SP = SCHADENSPUNKTE

Alf gewinnt das Wiirfelduell um die Initiative. Er
beginnt die:
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1. Kampfrunde
1. Sequenz: Alf wiirfelt AT: 13 Augen. Fehlschlag!
2. Sequenz: Bert wiirfelt AT: 11 Augen. Fehlschlag!
2. Kampfrunde
1. Sequenz: Alf wiirfelt AT: 16 Augen. Fehlschlag!

2. Sequenz: Bert wiirfelt AT: 9 Augen. Erfolg!
Alf wiirfelt PA: 4 Augen. Schlag pa-

riert!
3. Kampfrunde

1. Sequenz: Alf wiirfelt AT: 5 Augen. Erfolg!

Bert wiirfelt PA: 13 Augen. Parade
miBglickt!

Alf wiirfelt TP (1 Wiirfel + 3).
Ergebnis: 5 TP.
4 TP bleiben in Berts Riistung hingen.
1SP wird von Berts Lebenspunkten
abgezogen.

2. Sequenz: Bert wiirfelt AT: 17 Augen. Fehlschlag!

4. Kampfrunde usw.

Im Kampfbeispiel kam es recht hiufig zu Fehlschli-
gen. Das ist durchaus normal. Man darf nicht ver-
gessen, daB es sich bei Alf und Bert um zwei junge,
unerfahrene Kimpfer handelt. Ein kampferprobter
Krieger trifft seinen Gegner weitaus hiufiger.

Kimpfe mit mehreren Beteiligten

Die Regeln fiir Gefechte mit mehr als zwei Teilneh-
mern unterscheiden sich kaum von denen fiir Zwei-
kimpfe. Die verfeindeten Gruppen sind so aufzutei-
len, daB in jedem Einzelgefecht die Mitglieder der
zahlenmifBig unterlegenen Partei allein gegen zwei,
drei oder vier Gegner stehen.

Beispiel: 3 Helden treffen auf 5 Goblins. Die Gruppen
werden so aufgeteilt, dal Held A und Held B gegen
je zwei Goblins kimpfen und Held C einem Goblin
gegeniibersteht. Also bendtigen wir eigentlich nur

Regeln fiir den Kampf eines Streiters gegen mehrere
Gegner.

Ein Kimpfer gegen mehrere Gegner

Die MuT-Werte der zahlenmiBig iiberlegenen Seite
werden addiert. Die Seite mit dem hoéheren MUT-
Wert ergreift die Initiative. In der Regel wird der
Meister auf diese Handhabung verzichten und ein-
fach entscheiden, dall die zahlenmifBig tberlegene
Seite den Kampf beginnen darf.

Fiir die Kamp frunde gilt wieder: Alle Beteiligten miis-
sen einmal Gelegenheit zu ATTACKE und PARADE ge-



habt haben. Das ist natiirlich ein schwerer Nachteil
fir den einzelnen Kimpfer, denn er kann nur einen
gegnerischen Schlag parieren, wihrend jeder seiner
Gegner Gelegenheit zur PARADE hat.

Beispiel: Alf gegen drei Goblins.

1. Kampfrunde

1. Sequenz: Goblin A wiirfelt AT. Erfolg!
Alf wiirfelt PA. Ebenfalls erfolgreich!

2. Sequenz: Goblin B wiirfelt AT. Fehlschlag!

3. Sequenz: Goblin C wiirfelt AT. Erfolg!
Alf darf nicht parieren, da er dic PA fur
diese Runde schon verbraucht hat. Die
vom Goblin erzielten TP werden ermit-
telt.

4. Sequenz: Alf sagt: »Ich attackiere Goblin Al« und
wiirfelt anschlieBend scine AT. Fehl-
schlag!

2. Kampfrunde
1. Sequenz: Goblin A wiirfelt AT. Fehlschlag!

usw.

Dieser Regelung liegt der Gedanke zugrunde, dal3
die ATTACKEN der Goblins gleichzeitig erfolgen. Und
da ist es durchaus realistisch, wenn Alf nur jeweils
einen Hieb parieren kann. Er kann auch pro Kampf-
runde nur einen Gegner angreifen. Bevor er seine AT-
TACKE wiirfelt, mul3 er mitteilen, wem der Schlag
gilt.

Ein einzelner Kimpfer wird versuchen, immer wie-
der denselben Gegner zu verwunden, um so mog-
lichst schnell die Anzahl seiner Feinde zu verringern.
Es ist jedoch anzunehmen, dal} gerade ein angeschla-
gener Gegner sich aus der vordersten Linie zuriick-
ziehen und vorsichtiger kimpfen wird. Darum gilt
folgende Regel: Ein einzelner Kimpfer darf einen
Gegner, den er soeben verwundet hat, in der unmittel-
bar anschlieBenden Runde nicht wieder attackieren.
Selbstverstindlich gilt diese Regelung nur beim Ge-
fecht einer gegen viele und nicht im Kampf Mann
gegen Mann. Die Regel bezieht sich ausdriicklich
nur auf yerwundete Gegner. Solange der einzelne
Kiampfer bei einem Gegner keine Schadenspunkte er-
zielt, kann er immer wieder denselben Feind attak-
kieren.

Durch unser Beispiel konnte leicht der Eindruck ent-
stehen, die armen Helden stiinden in ihren Abenteu-
ern immer einer Monster-Ubermacht gegeniiber.
Doch das ist nicht der Fall. Es gibt Ungeheuer, die
von den Helden nur bezwungen werden konnen,
wenn diese in der Uberzahl sind. Normalerweise
gelten fur ein einzelnes Monster die gleichen Regeln

wic flir einen einzelnen Helden. Es gibt jedoch viel-
kopfige Monster, dic ... Aber lassen wir das! Wir
wollen Thnen nicht unnétig Angst cinjagen, denn es
kann sehr lange daucrn, bis Sie einem solchen Mon-
ster begegnen.

Der »meisterliche« Schlag

Dies ist eine Zusatzregel, die Sie nach Wunsch in
Spicl aufnehmen kénnen:

Ein Held, der seine ATTACKE wiirfelt und eine 1
oder 2 erzielt, hat einen besonders gliicklichen
(oder »meisterlichen«) Schlag gelandet. Das be-
deutet: Der Gegner kann nicht parieren (er muf3
auf den PARADE-Wurf verzichten) und seine Rii-
stung bietet ihm keinen Schutz! Der Held wiirfelt
also sofort die TREFFERPUNKTE aus, die er mit sei-
ner Waffe erzielt. Die gesamtenr TREFFERPUNKTE
werden als Schadenspunkte von der LEBENSENER~
GIE des Opfers abgezogen.

Beispiel: Alrik kimpft gegen einen Oger. Der
Held nimmt alle Kraft zusammen, er wiirfelt mit
dem W 20 eine 2, hat also einen »meisterlichen«
Schlag gelandet. Der Oger kann nicht parieren,
seine dicke Haut (RUSTUNGSSCHUTZ: 3) hilft ihm in
diesem Fall nicht. Alrik wiirfelt jetzt noch einmal,
um die TREFFERPUNKTE seines Sibels (1 W + 3) zu
ermitteln. Der Wiirfel zeigt eine 5, Alrik addiert
den Zuschlag (3). Ergebnis: 8 Schadenspunkte,
die von der LEBENSENERGIE des Ogers abgezogen
werden. '

Wichtig: Nur Helden (Abenteurer, Kricger, Zwer-
ge, Elfen, Magier) k6nnen den »meisterlichen«
Schlag ausfiihren. Wenn ein Monster als ATTACKE
einc 1 oder 2 wiirfelt, wird dieser Wurf einfach als
gelungenc ATTACKE gewertet,




Die Spielrunde

Esist schwierig, den Spielablauf eines Rollenspiels in
Runden - also feste Einheiten — einzuteilen. Eine
KampRunde (die man nicht mit einer Spiel-Runde
verwechseln sollte) ist schnell definiert: Alle Beteilig-
ten miissen in einer Kampfrunde einmal Gelegenheit
zu ATTACKE und PARADE gchabt haben. Eine solche
Kampfrunde ist ein etwa 2 Sekunden langer Aus-
schnitt aus der realen Zeit — unabhingig von der Zahl
der am Kampf beteiligten Helden oder Monster —,
weil ja diediversen A ttacken und Paraden gleichzeitig
ausgefithrt werden. Beim Kampf verstreicht die
Realzeit sogar schneller als die Spielzeit. Ein Wiirfel-
duell, das mehrere Minuten dauert, kann einen
Schwertkampf simulieren, der in Sekunden entschie-
den wurde.

In einer Spiel-Runde aber konnen so unterschiedliche
Aktionen ablaufen, daB man unméglich sagen kann:
Eine Spielrunde ist immer dann abgeschlossen, wenn
dies oder das geschehen ist. In einer Spiel-Runde
konnen die Helden kimpfen, einen Gang erkunden,
nach einer Falle suchen, ein Ritsel 16sen, sich bera-
ten, mit Monstern verhandeln. Da gibt es unzihlige
Moglichkeiten. Auch mit einer starren Zeiteintei-
lung kommt man nicht weit, denn die Realzeit und
die Spielzeit haben wenig miteinander zu tun. Wenn
es zu Verhandlungen zwischen Helden und Mon-
stern kommt, decken sich die im Spiel und die in der
Wirklichkeit verstreichenden Zeitriume in etwa.
Aber stellen Sie sich vor, der Meister verkiindet:
»Fiir die Reise zum SchloB des Grafen braucht ihr
ungefihr eine Woche. «

Da die Spieler sicherlich familidgre und berufliche
Verpflichtungen haben, werden sie in diesem Fall auf
den Gleichlauf von Realzeit und Spielzeit verzichten

miissen.

Was ist also zu tun? Einfach auf eine Einteilung in
Spielrunden verzichten? Das ist nicht méglich, weil
im Spiel immer Situationen entstehen, wo Zcitspan-
nen wichtig sind. Etwa, um den Vorsprung zwi-
schen Fliehenden und Verfolgern abzuschitzen oder
die Wirkungsdauer einer Zauberformel festzulegen.

Einen Ausweg aus dem Dilemma kann nur der Mei-
ster des Schwarzen Auges finden. Letztlich liegt es
bei ihm, wie er den Spielablauf in Runden einteilt.
Ich schlage die folgende, allgemeine Regelung vor:
Eine Spielrunde dauert 5 Minuten Spielzeit. In dieser
Zeit kann man eine kiirzere Beratung abhalten, eine
kleine Kammer oberflichlich durchsuchen, ein Tiir-
schloB aufbrechen und dhnliche Dinge tun. Fiir einen
normalen, nicht iiberlangen Kampf sollte man im-
mer eine Spielrunde ansetzen. Auch wenn das Ge-
fecht in Sekunden entschieden ist, so brauchen die
Helden doch etwas Zeit, um ihre Ausriistung wieder
in Ordnung zu bringen oder den niedergeschlagenen
Gegner zu durchsuchen. Wie gesagt: Die 5-Minuten-
Einteilung ist nur ein unverbindlicher Vorschlag.
Der Meister sollte einfach hin und wieder festhalten,
wieviel Spielzeit wihrend der einzelnen Aktionen
der Helden verstrichen ist, und es den Spielern mit-
teilen: »Um den Rittersaal zu durchsuchen, habt ihr
6 Runden, also eine halbe Stunde, gebraucht.« Erst
wenn es tatsichlich zu einer Situation kommt, wo
die Zeit genau gemessen werden muB, wird der Mei-
ster das Verstreichen der Spielzeit exakt festhalten
und den Spielern woméglich das Ende einer jeden
Runde ankiindigen: »Ihr hattet 10 Runden Zeit, um
den Ausgang aus der Folterkammer zu finden — nun
bleiben euch noch 6!«

In solchen Fillen gilt die Einteilung: 1 Spiel-Runde
entspricht 5 Minuten Spielzeit.

Die Bewegung

Ein realistisches und zugleich einfaches und iiber-
schaubares Regelsystem fiir das Bewegungstempo
der Helden und Monster aufstellen zu wollen, wire
ein hoffnungsloses Unterfangen. In einem einfachen
System miiffte man alle Spielfiguren iiber cinen
Kamm scheren und rigoros festlegen: Alle Angeho-
rigen einer Menschen- oder Monsterart laufen
soundso schnell — ohne Riicksicht auf ihre unter-
schiedliche Gewandtheit und Kraft. In einem reali-
stischen System miiite man eine uniiberschaubare
Zahl von Faktoren beriicksichtigen: KORPERKRAFT,
GESCHICKLICHKEIT, RUSTUNG, Traglast usw.
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Darum verzichte ich einfach auf eine Bewegungsre-
gelung und gebe statt dessen ein paar Hinweise zum
menschlichen Bewegungstempo:

Die Kantenlinge eines Quadrats auf den Spielplinen
betrigt 1 Zentimeter. Das entspricht einer realen
Strecke von 1 Meter. Wie lange braucht ein Held,
um 10 Kistchen zu durchschreiten (also 10 Meter zu-
riickzulegen)? Ein Weltrekordsprinter braucht dazu
1Sekunde, ein Sonntagsspazierginger 6 Sekunden,
ein Jogger 34 Sekunden. Damit haben wir ein paar
Anhaltspunkte fiir mégliche Geschwindigkeiten. Ein
Held in Ritterriistung wird sich auch auf der Flucht



kaum schneller bewegen als ein Spazierginger, ein
Held in leichterer Riistung mit vollgepacktem Ran-
zen und Waffen kommt nicht schneller vorwirts als
ein Dauerlaufer. Das sind Hochstgeschwindigkeiten.
Eine untere Grenze des Bewegungstempos ist
schwer festzulegen. Wie schnell bewegt sich eine
Gruppe von Abenteurern, die vorsichtig in einen
dunklen, unerforschten Gang eindringt und bei je-
dem Schritt auf Fallen und Gefahren achten muf3? Sie
wird flir die 10 Meter leicht 1 Minute und mehr
brauchen. Sie sehen selbst, in der Frage des Bewe-
gungstempos kommt c¢s wieder einmal auf den ge-
sunden Menschenverstand des Meisters und seiner
Mitspieler an. Beim normalen Spiclgeschehen gibt es
nur zwei Standardsituationen, wo die Fortbewe-
gungsgeschwindigkeit wichtig wird: 1. Den Helden
wird eine Frist gesetzt, in der sic eine bestimmte
Strecke zuriicklegen miissen. »In einer Stunde kehrt
Geissel, der Schwarze, mit seinen Ork-Schergen zu-
riick. Bis dahin miiBt ihr aus den Verliesen der Burg
verschwunden sein!« 2. Eine Verfolgungsjagd. »lhr
habt kaum 20 Mecter zuriickgelegt, da bricht die Tir
unter den Schligen der Oger zusammen. Ich wiirde
euch jetzt dringend raten, die Beine in die Hand zu
nehmen. «

In beiden Fillen kann man durchaus auf allgemeine
Erfahrungen zuriickgreifen. Die Spielerrunde sollte
ein paar wesentliche Faktoren kliren und berticksich-
tigen: Ist den Flichenden oder den Verfolgern der
Fluchtweg bekannt? Werden Helden oder Verfolger
durch Ristungen und schwere Lasten behindert?
Falls es sich bei den Verfolgern um nichtmenschliche
Wesen handelt: Laufen sie langsamer oder schneller
als ein Mensch? Unter Beriicksichtigung dieser Ge-
gebenheiten kann der Meister den Ablauf einer Ver-
folgungsjagd gestalten, indem er zum Beispiel er-
klart: »Die beiden Oger kénnen wegen ihrer langen
Beine etwas schneller rennen als cin Mensch. Und
auBerdem haben sie nur ihre Keulen bei sich, wih-
rend ihr schwere Schatztruhen, Waffen und Riistun-
gen mit euch schleppt. Daher legen die Oger 15 Me-
ter in der Zeit zurtick, in der ithr 10 Meter schafft. «
Die Jagd kann also beginnen. Die Helden haben ei-
nen Vorsprung von 20Kistchen. Sie laufen nun
10 Kistchen weit, die Oger aber 15. Dann laufen die
Helden wiederum 10, und die Oger sind am Zug.
Schneller als Sie denken, ist ein Vorsprung dahingc-
schmolzen . ..

Die Helden kénnen natiirlich alle entbehrlichen Din-
ge wegwerfen und damit thre Chancen verbessern.
Der Meister wird dann entscheiden, daBl nun die
Oger nur mehr 12 Kistchen in der Zcit zuriicklegen,
in der die Helden 10 Kistchen weit laufen.

Die eben geschilderte Verfolgung war nur ein Bei-
spiel, keine Spielregel. Sie wollte deutlich machen,
daB man nicht unbedingt komplizierte Bewegungs-
regeln braucht, um eine spannende Verfolgungsjagd
zu veranstalten. Was man jedoch unbedingt flir die
Darstellung einer Verfolgung zur Hand haben muB,
ist ein Spielplan, auf dem man das Vorankommen
der beiden Parteien beobachten kann.

Wenn Thnen unsere Vorschlige zum Thema »Bewe-
gungs zu knapp erscheinen, konnen Sic gern ein Be-
wegungssystem flir das Schwarze Auge erstcllen.
Wie gesagt, es ist Ihr Spiel. Gestalten Sie es so, wie es
lhnen gefillt. Detaillierte Bewegungsregeln finden
Sie im » Abenteuer-Ausbau-Spiel«.

Ende des 1. Teils

Sie haben nun erfahren, wie ein Held entsteht, wicer
kampft und sich bewegt. Damit wissen Sie eigentlich
alles, was Sie fiir das Spiel »Das Schwarze Auge«
brauchen. Natiirlich besteht das Spiclgeschehen
nicht nur aus Laufen und Kiampfen. Diese Aktionen
machen in Wirklichkeit nur einen sehr kleinen Teil
cines Abenteuers aus. Aber tiber die mecisten Ge-
schehnisse entscheidet der Spieler, ohne die Regeln
zu Hilfe zu nehmen. Dreht es sich darum, wie sich
der Held in einer bestimmten Situation verhalt, wie
er mit seincn Kameraden spricht, ein magisches
Ritsel 16st oder ein Monster durch pfiffige Argu-
mente libertdlpelt, dann »bringt sich der Spieler sel-
ber ein« Dann sind es Phantasie, Schlagfertigkeit,
Witz und gesunder Menschenverstand, die den Aus-
schlag geben. Wenn das so ist, denken Sie jetzt wahr-
scheinlich, wenn ich mit diesen Regeln auskomme -
was hat es dann mit den anderen Teilen des Buches
auf sich? Warum soll ich sie dann noch lesen?

Die Antwort ist einfach: Bisher haben Sie alles iiber
das Gerippe eines Rollenspiels erfahren — doch jetzt
kommt sozusagen das Fleisch. Sie sollen das Leben
der Helden kennenlernen. Die Helden des Schwar-
zen Auges sind nun einmal keine blassen Spieltigu-
ren. Sie entwickeln sich wie lebendige Menschen. Sie
machen Erfahrungen, lernen, steigern ihre Fahigkei-
ten. Ein solcher Held kann recht alt werden. Falls Sic
ihn sicher durch die Gefahren Aventuriens geleiten,
kann er Sie wihrend der nichsten Jahre zu vielen
Spielabenden begleiten. Und ich meine damit nicht
»Spiel«-Jahre, sondern wirkliche Jahre.

AuBerdem lesen Sie, wic es in aventurischen Basaren
zugeht, Sie lernen die anderen Heldentypen kennen
und ihre finsteren Widersacher, die Monster. Doch
wenden wir uns der Entwicklung der Helden zu.
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2. Teil

Die Entwicklung des Helden

Zuschlage und Abziige

Ehe wir auf die Entwicklung der Helden eingehen,
wollen wir noch einmal auf ihre Ausgangssituation
zuriickkommen. Rufen wir uns die Tabelle Ermitt-
lung der Eigenschaftswerte in Erinnerung:

Ermittlung der Eigenschaftswerte

lhre gewdlirfelte

Augenzahi: 12 3 456
Eigenschafts-

Skala: 12345678910111213 14151617 181920

Bei einem neu erschaffenen Helden liegt der Wert
ciner jeden Eigenschaft zwischen 8 und 13. Diese
beiden Zahlen sind besonders interessant, denn sie
markieren die Randpunkte seiner Méoglichkeiten.
Wenn man bei der Erschaffung des Helden eine 6
wiirfelt — also eine 13 ins Dokument der Stirke
eintragen darf, ist das durchaus ein Grund zur Freu-
de. Denn dann ist der Held auferordentlich mutig,
klug, charismatisch, geschickt oder kriftig. Dafiir
muB er belohnt werden. Ein Eigenschaftswert von 8
dagegen bedeutet Unterdurchschnittlichkeit. Dann
muB der Held gewisse Nachteile in Kauf nehmen.

Die Vorziige der auBerordentlichen Eigenschaften

1. MUT: Vorteile bei der Initiative und bei Mut-
proben.

2. KLUGHEIT: Vorteile fiir magiekundige Helden.
Dieser Punkt wird im 4. Buchteil niher erlautert.

3. cHAarIsMA: Vorteile fiir Magier und beim Feilschen
in den Basaren.

4. GESCHICKLICHKEIT:

. Vorteile im Kampf
5. KORPERKRAFT:

Korperkraft
Bonus fiir AUSSERORDENTLICHE KORPERKRAFT

Ein Held mit einem KORPERKRAFT-Wert 13 darf im
Kampf1 Punkt zu den Trefferpunkten seiner Waffe
addieren. Auf dem Dokument der Stirke wird
dieser zusitzliche Trefferpunkt in den Waffenzu-
schlag einbezogen. Wenn Sie also einen Helden mit
KORPERKRAFT 13 erschaffen haben, andern Sie die
Trefferpunkt-Eintragung fiir den Sibel. Dort steht
jetzt: »Sdbel TP: 1 W + 3«. »1 W + 3« streichen Sie
durch und schreiben statt dessen »1 W + 4« Wenn
der auBerordentlich starke Held mit dem Sabel trifft,
wiirfeln Sie mit einem sechsseitigen Wiirfel und ad-
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dieren eine 4 zum Resultat. So erhalten Sie die Sum-
me der Trefferpunkte.

Malus fiir unterdurchschnittliche KORPERKRAFT

Ein Held mit einem KORPERKRAFT-Wert 8 muf} im
Kampf 1 Punkt von den Trefferpunkten seiner Waffe
subtrahieren. Falls Sie also einen ungewdhnlich
schwachen Helden erschaffen haben, indern Sie
ebenfalls die Trefferpunkte-Eintragung fiir den Si-
bel. Streichen Sie »1 W + 3¢, schreiben Sie statt
dessen »1 W + 2«. Um die Trefferpunkte des Sibels

zu ermitteln, wiirfeln Sie mit einem Wiirfel und ad-
dieren eine 2 zum Resultat.

Geschicklichkeit
Bonus fiir auBerordentliche GESCHICKLICHKEIT

Ein Held mit einem GESCHICKLICHKEITS-Wert 13 darf
einen Punkt zu seinem Attacke-Wert addieren. Zur
Zeitsteht auf [hrem Dokument der Stirke bei At-
tacke eine 10. Falls Thr Held auflerordentlich geschickt

ist, streichen Sie die 10 und schreiben statt dessen
eine 11.



Wenn ein auerordentlich geschickter Held seine At-
tacke wiirfelt, darf er hochstens 11 Augen erzielen
(mit dem zwanzigseitigen Wiirfel). Seine Chancen
fiir eine erfolgreiche ATTACKE haben sich geringfligig
verbessert. Wenn Sie wollen, konnen Sie statt des
ATTACKE-Wertes den Parade-Wert um einen Punkt

heraufsetzen. Beide Werte anzuheben ist jedoch nicht
erlaubt,

Malus fiir unterdurchschnittliche GESCHICK-
LICHKEIT

Ein Held mit einem GESCHICKLICHKEITS-Wert 8 mulf}
seinen ATTACKE- oder PARADE-Wert um einen Punkt
verringern. Wenn er eine ATTACKE wiirfelt, darf er
hochstens 9 Augen erzielen. Falls der PARADE-Wert
gesenkt wurde, darf er beim PARADE-Wurf hochstens
7 Augen erzielen. Sollte Thr Held unterdurchschnitt-
lich sein, andern Sie bitte den ATTACKE- oder PARADE-
Eintrag auf dem Dokument der Stirke.

Entwicklung

Alle Eigenschafts-Werte im Bereich von 9-12 gelten
als mehr oder minder durchschnittlich. Sie bringen
weder deutliche Vorteile noch Nachteile ein. Ein un-
terdurchschnittlicher Wert ist tbrigens kein Grund
zum Verzweifeln, denn sobald Thr Held ein oder
zwel Abenteuer bestanden hat, durfen Sie den
schlechten Wert um einen Punkt heraufsetzen. So-
bald aber der KORPERKRAFT- oder GESCHICKLICHKEITS-
Wert im Durchschnittsbereich liegt, entfallen die
Abziige bei den TREFFERPUNKTEN oder ATTACKE/PA-
RADE-Werten. Dann kénnen Sie auf dem Doku-
ment der Stirke die Standard-Werte eintragen.
Falls Sie beim Erschaffen Ihres Helden vollig vom
Wiirfelgliick verlassen waren, steht es [hnen frei, ei-
nen neuen Helden auszuwiirfeln. Machen Sie aber
von dieser Méglichkeit nicht zu ausgiebig Gebrauch,
denn der Reiz dieses Spieles liegt ja gerade darin, aus

einem unauffilligen Durchschnittsmenschen im Lauf
vieler Spielabende eine machtvolle, berithmte Per-
sonlichkeit reifen zu lassen. Ubermenschen kénnen
rasch langweilig werden, da man sich nicht mit ih-
nen identifizieren kann. Wenn Sie also nicht gerade
einen kompletten Versager erschaffen haben (3 Ei-
genschaften mit dem Wert 8), nehmen Sie sich lhres
Helden an, und geleiten Sie ihn durch die Gefahren
des Schwarzen Auges!

Sie haben jetzt schon 6fter von dem Aufstieg und der
Entwicklung der Helden gehért und wollen vermut-
lich endlich wissen, was Sie sich unter dieser Art
einer »Karriere« vorzustellen haben. Ich will Sie nicht
linger auf die Folter spannen. Im Schwarzen Auge
gibt es eine Stufenleiter der Macht und der Fihigkei-
ten. Und um diese Leiter zu erklimmen, braucht der
Held Abenteuerpunkte.
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Abenteuerpunkte (AP)

Bei allen seinen Abenteuern macht der Held Erfah-
rungen. Sie mogen erfrculich oder leidvoll scin, doch
in jedem Fall helfen sie ihm, scine Fihigkeiten zu
verbessern. Wihrend im wirklichen Leben der Wert
von Erfahrungen schwer zu messen ist, gibt ¢s im
Schwarzen Auge auch hicrfiir cine konkrete Um-
rechnungsmethode: Der Meister vergibt fur jede Tat
des Helden Abenteuerpunkte. Das Erschlagen eines
Monsters kann cbenso belohnt werden wie cine
schlagfertige Antwort in cinem entscheidenden Au-
genblick.

Im Prinzip steht es dem Meister frei, wic viele AP er
fiir cine bestimmte Leistung gewihren will. Er sollte
aber nicmals zu groBziigig beim Verteilen der AP
sein, denn die Helden miissen das Gefuihl haben, sich
jeden cinzelnen Punkt sauer verdient zu haben. Ein
Mecister, der Punkte verschenkt, wird wihrend der
ersten Spiclabende allgemeines Entziicken auslésen.
Doch dann entwickeln sich dic Helden der Spicler in
rasantem Tempo zu Superhelden. Der Reiz ciner all-
mihlichen, realistischen Charakterentwicklung geht
dabei verloren.

Wenn im Spicl »Das Schwarze Auge« cin Monster
vorgestellt wird, enthilt die Monsterbeschreibung
immer auch die Anzahl der Abenteuerpunkte, dic fiir
den Sicg tiber das jeweilige Monster vergeben wird
(Monsterklasse = AP-Zahl). Dicse AP-Zahlen sind

jedoch nur Richtwerte fiir den Meister. Ein Held,
der einen Goblin im Schlaf erschligt, hat kaum An-
spruch auf die volle AP-Zahl. Wenn mehrere Helden
gemeinsam ein Monster bezwingen, werden die AP
unter ihnen aufgeteilt. Auch fiir ein Ritsel, das die
Helden losen miissen, kann der Meister eine be-
stimmtc Menge AP festsetzen. Falls er bei der Lo-
sung des Ritscls viele Hilfen geben muBte, sollte er
einige AP von der Belohnung abziehen.

Der Meister vergibt die AP wihrend des Abenteu-
ers, in unmittelbarem Anschlufl an die zu belohnen-
de Tat — also direkt nach einem Gefecht oder dem
Offnen einer verschlossenen magischen Tiir und
ihnlichen Aufgaben. Am Ende des Abenteuers be-
kommen alle Spieler dann noch einmal eine gréBere
Anzahl AP. Das ist gewissermallen eine Pauschale
fir ihr allgemeines Verhalten, fiir gutes, rollenge-
rechtes Spiel, fiir Spielwitz und Phantasie.

Die im Handel erhiltlichen Abenteucr des Schwar-
zen Auges enthalten jeweils Vorschlige fiir die vom
Meister zu vergebenden AP.

Durch fleiBiges Sammeln von Abenteuerpunkten
kénnen die Helden ihre Eigenschaften und damit ih-
re Fihigkeiten verbessern. Immer, wenn ein Held
eine bestimmte Anzahl von AP angesammelt hat,
erreicht er cine hohere Stufe.

Die Stufen

Die Stufen versinnbildlichen den Aufsticg cines Hel-
den zu Ruhm und Macht. Welche Stufe ein Held in
der Welt des Schwarzen Auges erreicht, hingt allein
davon ab; wie viele Abenteucrpunkte er sammecln
konnte.

Jeder Held beginnt scin Dascin auf der 1. STUFE. So-
bald er 100 AP hat, erreicht er dic 2. STUFE. Zum
Erreichen der 3. sTUFE braucht er 300 AP, fiir die
4. sTUFE sind cs bereits 600. Die AP werden fortlau-

Die Stufenleiter

fend gezihlt. Wenn cin Held eine Stufe erreicht hat,
fingt er also nicht wieder bei 0 an, sondern addiert
dic neu erworbenen AP zu den bereits errungenen.

Dic Anzahl erforderlicher AP erhéht sich von Schritt
zu Schritt um 100 Punkte. Um die 21. STUFE zu er-
reichen, braucht man insgesamt 21000 AP. Die
21. STUFE zu erklimmen ist das ferne Ziel eines jeden
Helden, denn in diesem denkwiirdigen Augenblick
wird er zum Superhelden. Er ist iber die Welt Aven-

AP: 0 100 300 600 1000 1500 2100 2800 3600 4500 5500 - 6600 7800
STUFE: 2 3 5 6 7 8 9 10 " 12 13

AP: 9100 10500 12000 13600 15300 17100 19000 21000
STUFE: 14 15 16 18 19 20 21
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turiens hinausgewachsen und besitzt tiberirdische
Krifte. Neue Welten stehen ihm offen. Dort warten
Abenteuer auf ihn, gegen die alle seine Taten in
Aventurien reinc Knabenstreiche waren. Doch bis zu
jenem denkwiirdigen Ereignis wird noch viel Zeit
vergehen. Wir werden Sie rechtzeitig benachrich-
tigen.

Ein Held erreicht eine neue Stufe

Was geschieht, wenn ein Held cine neue Stufe er-
reicht?

Das Erklimmen ciner ncuen Sprosse der Stufenleiter
ist immer cin grofles Ereignis, denn dann erlebt der
Held einige positive Verinderungen: Er erhilt zu-
sitzliche Lebenspunkte, er hebt den Wert einer Ei-
genschaft um einen Punkt an, und cr verbessert sei-
nen Attacke-.oder seinen Parade-Wert.

Das Erh6hen der LEBENSENERGIE: Der Held wiir-
felt mit einem sechsseitigen Wiirfel. Das Resultat ad-
diert er zu scinen Lebenspunkten.

Beispiel: Ein Abenteurer der 1. STUFE besitzt 30 Le-
benspunkte. Er wiirfelt eine 3. Von nun an - und bis
er wieder eine neuc Stufe erreicht — betrigt scine
LEBENSENERGIE 33. Falls ein Held wihrend eines
Abentcuers eine neue Stufe erklimmt, kann er sofort
seine zusitzlichen Lebenspunkte auswiirfeln und zu
seinem derzeitigen Stand addieren. Stellen Sie sich
vor, lhr Held wurde im Verlauf eines Abenteuers
mehrfach verletzt. Von den 30 Lebenspunkten, mit
denen er ins Abenteuer gezogen ist, sind ihm nur
noch 4 geblieben. Andererseits hat er 98 Abentcuer-
punkte gesammelt. Da st6Bt er auf einen Goblin und
besiegt ihn im Kampf. Der Mecister belohnt diese Tat
mit 5 AP. Der Abentcurer hat jetzt 103 AP. Er hat
dic 2. STUFE erreicht. Er wiirfelt (Resultat: 3). Die 3
addiert er zu seinen Lebenspunkten und setzt mit
7 Lebenspunkten das Abentcuer fort. Wenn cr es
tiberlebt und anschlieBend Gelegenheit hat, sich zu
erholen und auszukurieren, wird er scin nichstes
Abenteuer mit 33 Lebenspunkten beginnen. (Ur-
spriingliche Lebensenergie: 30 Punkte plus 3 Punkte
Zugewinn fiir das Erreichen der 2. STUFE.)

Steigerung eines Eigenschafts-Wertes:

Der Held kann den Wert einer Eigenschaft seiner
Wahl um 1Punkt anheben. Also entweder MUT oder
KLUGHEIT oder CHARISMA oder KORPERKRAFT oder GE-
SCHICKLICHKEIT. Angenommen, Sie entscheiden sich
fiir den Mut, und Ihr alter MUT-Wert war 12. Sie

streichen die 12 auf dem Dokument der Stirke aus
und notieren cine 13. In Zukunft wird lhnen bei
Eroffnung eines Kampfes eher die Initiative zufallen,
auBBerdem erhoht sich Thre Chance, cine MUT-Probe
erfolgreich zu bestehen. Falls Sie sich fiir die Erho-
hung der KORPERKRAFT entscheiden, lesen Sie den
nichsten Abschnitt.

Steigerung des KORPERKRAFT-Wertes: Durch
Anhebung dicses Wertes werden lhnen in Zukunft
Kraftproben leichter fallen. AuBerdem ist einc wich-
tige Regel zu beachten, die dann gilt, wenn Sic IThre
Kraft in den auferordentlichen Bercich, also iiber 12,
steigern: Fiir jeden Kérperkraftpunkt iiber 12 erhalten Sie
einen zusdtzlichen Trefferpunkt. Wenn Sic lhre KOR-
PERKRAFT von 12 auf 13 anheben, erhalten Sie einen
TP dazu, wenn Sie sie von 13 auf 14 heben, wieder-
um einen und so weiter. Ein Held mit der KORPER-
KRAFT 17 verfiigt tiber 5 zusitzliche Trefferpunkte.
Wenn ein solcher Held cinen Sibel (Waffecnwert: 1 W
+ 3) benutzt, darf er auf dem Dokument der Stir-
ke »TP: 1 W + 8« eintragen. Wenn er cinen crfolg-
reichen Schlag landet, wiirfelt er mit einem Wiirfel
und addiert eine 8 zum Resultat. Er kann also von
9-14 Trefterpunkte erzielen.

Verbesserung des ATTACKE- oder PARADE-Wer-
tes: Jedesmal, wenn ein Held einc neue STUFE cr-
reicht, kann er entweder scincn ATTACKE-Wert oder sci-
nen PARADE-Wert um einen Punkt anhcben. Je hoher
diese Werte sind, desto grofer ist die Chance, cincn
Gegner zu treffen bezichungsweise einen Schlag zu
parieren.

Wichtig: Der ATTACKE-Wert darf 18 nicht iiberschreiten,
der PARADE-Wert nicht héher als 17 gehen!

Die Chance, mit einem zwanzigscitigen Wiirfel
hochstens cine 18 (also 1-18 Augen) zu wiirfein, be-
trigt 90%. Bis zu dieser Obergrenze kénnen dic Hel-
den ihre Kampffihigkeit steigern, aber nicht dariiber
hinaus. Ein Kampf, in dem jeder Schlag und jede
PARADE gelingen, wire zu langweilig.

Wichtig: Ein Held darf seine ATTACKE- oder PARADE-
Werte nur dann anheben, wenn er tatsachlich mit der Waf-
fe in der Hand an einem Kampf teilgenommen hat!

Dies ist eine Einschrinkung, von der besonders Ma-
gier und Elfen betroffen sind, denn diese beiden Hel-
den-Typen neigen zu einer indirekten Kampfweise.
Sie setzen SchuBwaffen oder Zauberspriiche cin. Es
versteht sich von selbst, daB man — solange man nur
aus der Ferne Zauberformeln auf die Monster schleu-
dert — sich nicht in der Kampftechnik mit der blan-
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ken Waffe verbessern kann. Ein Held muf3 also —
durch eine Notiz auf dem Dokument der Starke —
nachweisen, dal3 er seit Erreichen der letzten STUFE
wihrend eines Abenteuers in ein Waffengefecht ver-
wickelt war. Ob er es gewonnen oder verloren hat,
spielt dabei keine Rolle.

Wichtig: Ein Held, der seinen GESCHICKLICHKEITS- W ert
von 8 auf 9 oder von 12 auf 13 anhebt, darf den ATTACKE-
und den PARADE- Wert wmn einen Punkt erhihen!

Die Regel ergibt sich au unseren Anmerkungen zu
einer unterdurchschnittlichen und einer auBeror-
dentlichen Geschicklichkeit.

Beispiel: Ein Held mit dem GESCHICKLICHKEITS-Wert
8 muB einen Punkt vom normalen ATTACKE-Wert
subtrahieren. Wihrend die durchschnittlichen Hel-
den hochstens eine 10 wiirfeln diirfen, ist der
ATTACKE-Wert eines unterdurchschnittlich geschick-
ten Helden 9. Wenn dieser Held nun die 2. Stufe
erreicht, so wird er hochstwahrscheinlich seinen
schlechten GESCHICKLICHKEITS-Wert anheben. Er er-
hoht ihn von 8 auf 9, damit liegt der Wert im Durch-
schnittsbereich, und das ATTAckE-Handicap fiir man-
gelnde Geschicklichkeit entfillt. Der ATTACKE-Wert
steigt also auf 10 — wie bei allen anderen durch-
schnittlich geschickten Helden auch. Andererseits
darf unser Held, weil er eine neue STUFE erreicht hat,
entweder den ATTACKE- oder den PARADE-Wert um
einen Punkt anheben. Den ATTACKE-Wert hat er be-
reits erhoht. Also kann er jetzt den PARADE-Wert her-
aufsetzen.

Wenn ein Held seinen GESCHICKLICHKEITS-Wert von
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12 auf 13 heraufsetzt, also den Bereich der Durch-
schnittlichkeit verliaBt, tritt wiederum der oben be-
schriebene Fall ein: Der Held darf die ATTACKE her-
aufsetzen, weil er sich von nun an im Bereich aufler-
ordentlicher GESCHICKLICHKEIT befindet, und er darf
den PARADE-Wert heraufsetzen, weil er eine neue
STUFE erreicht und daher Anspruch auf Anhebung
dieses Wertes hat.

Von diesen zwei Ausnahmen abgesehen, hat eine
Verinderung des GESCHICKLICHKEITS-Wertes keinen
EinfluB3 auf die ATTACKE- und PARADE-Werte. Ein ho-
her GESCHICKLICHKEITS-Wert niitzt dem Helden aber
bei Geschicklichkeitsproben und falls er sich einer
SchuBwaffe bedienen will.

Die Skala aller Eigenschaften endet bei 20. Es ist
nicht méglich, MUT, KLUGHEIT, CHARISMA, GESCHICK-
LICHKEIT oder KORPERKRAFT eines Helden iiber 20 zu
steigern.

Wir wollen noch einmal kurz wiederholen, was bei
Erreichen einer jeden neuen STUFE geschieht:

1. Der Held hebt eine seiner fiinf Eigenschaften um

einen Punkt an.

2. Er hebt entweder den PARADE- oder den ATTACKE-
Wert um einen Punkt an.

3. Er wiirfelt mit dem sechsseitigen Wiirfel und ad-
diert das Resultat zu seinen Lebenspunkten.

Sie sehen, es lohnt sich, einen Helden moglichst
rasch die Stufenleiter hinaufzuftihren. Stiften Sie also
Ihre Freunde so oft wie moglich zu einem »Das
Schwarze Auge«-Abend an!



3. Teil

Ein Held wird ausgeriistet

Ich will Ihnen nicht vorschreiben, wie Sie die fc?‘lggn—
den Regeln und Listen handhaben solle.n. Natiirlich
spricht nichts dagegen, daB Sic nach Bellebgn Waffen
und Riistungen fiir lhren Helden aus dgn LlSt(?n her-
aussuchen. Aber ist es nicht reizvoller, ihn mit ciner
schmalen Geldbérse in den nichsten Marktflecken zu
schicken und dort mit den Hindlern feilschen zu las-
sen? [st s nicht spannender, wenn man beobachten
kann, wie der Held von Abenteuer zu Abentcuer
reicher wird, bis er sich endlich hervorragende Waf-
fen und eine blinkende Ritterriistung kaufen kann?
Selbstverstindlich kann man ein Fantasne-La'nd wie
Aventurien mit Ubermenschen besiedclr_): Mit edlen
Recken, die selbst unter dem Gewicht eines Ke.t_ten-
hemdes leichtfiiBig wie eine Gazelle durch ﬁhe Ginge
der Verliese tinzeln — oder mit Bogensch_utzen, d?c
niemals ihr Ziel verfehlen. Es stellt sich chpch die
Frage, ob diese Wunder in Menschengesta!t mch;;uf
die Dauer langweilig werden. Um  die Helden
menschlicher zu gestalten, um sic auf die Erde zu-
riickzuholen, so daB Sie sich leichter mit ihnen iden-
tifizieren kénnen, sind diese Zusatzregeln gedacht.
Leider gilt auch hier cin unabinderliches Gs;ctz: Je
mehr Wirklichkeitsnihe man cinem Rollenspiel ver-
lethen will, um so mehr Regeln werdcq gebraucht.
Den Sinn dieser Behauptung werden Sie erst d;nn
ganz verstehen, wenn Sie sich eines Tages sclbst : u-
satzregeln ausdenken. Dieser Tag kommt schneller,
als Sie glauben. Warten Sie's nur ab! ot
Die Regeln im dritten Teil des Buchcs"sm n ¥
Klassen eingeteilt. Naheliegende Erganzungc;.n' Y
den Grundregeln sind normal gedruckt, Ver Cg{’/ic
rungen fiir Fortgeschrittene in Grau unlerlcgt-l .
Immer kénnen Sie sclbst entscheiden, nach we (;] fi*g
Regeln Sie spiclen wollen. Natﬁrleh muf mnerd:n_
der Spielerrunde Einigkeit iiber die zu vcml/)er:j' :
den Regeln herrschen. Dicsc(:ir Punkt sollte unbeding
vor Spielbeginn geklirt werden. .

Als Slije das %)oktglment der Stirke ausflllten, hz;:en
Sie unter anderem auch das Startkapital Thres Helden

ausgewiirfelt. Mit Hilfe dieser Silbertaler (zwischen
70 und 120) kann er sich nun mit Waffen und einer
Ausriistung verschen. Wir setzen voraus, daf er be-
reits Kleider, Ranzen, Wasserflasche undl ihnliche
Dinge besitzt. Doch diese Ausriistungsgegenstinde
sind trotzdem in den Tabellen enthalten. Es kénnte
Ja der Fall cintreten, dafB sie Threm Helden einmal
gestohlen werden und er sie neu anschaffen muB.
AuBerdem kénnen Sic in der Tabclle ablesen, was
die Ausriistung wiegt. Die Grundausstattung cines
Helden sollte nicht iiber die Dinge hinausgchen, dje
ein gewShnlicher Wanderer in seinem Ranzen trige.
Fackeln, ein langes Seil und vergleichbare spezielle
Ausriistungsgegenstinde gehoren niche dazu,

Dic Rolle der Hindler iibernimme der Meister des
Schwarzen Auges. Dic Preisc sind Festpreise. Wenn
der Held cinen Gegenstand kauft, zicht er den Preis
von seinem Kapital ab und trigt den neuen Vermo-
gensstand in sein »Dokument der Stirke« ein.

Die aventurische Umrechnungstabelle sicht so aus:
1 Dukaten (D) =
10 Silbertaler (S) =
100 Heller (H) =
1000 Kreuzer  (K)

Feilschen: Beim Einkauf der Waften und Ausrii-
stungstetle kann nach Kriften gefeilscht werden,
Das System der festen Preise ist eine Errungen-
schaft der Gegenwart und paBt eigentlich nich in
eine Fantasie-Welt. Der Meister setar all Preise
ca. 10% héher an (als die Listenpreise) und ifc
sich herunterhandeln (oder auch nicht). Die
Tiefstpreise sollten héchstens 20% unter den
Listenpreisen liegen. Ein Held mit hohem
CHARISMA-Wert hat beim Feilschen mehs Erfolg
als andere, Der Meister kann eine CHARISMA-Pro-
be von ihum verlangen und nach dem Ausgang der
Probe iiber die Preise entscheiden.
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Gewichte

Alle Gegenstinde in den Listen sind mit einer Ge-
wichtsangabe versehen. Die Gewichtseinheit ist die
Aventurische Unze (25 g). Ein Dukaten wiegt genau
eine Unze. 5 Silbertaler wiegen eine Unze, 10 Heller
oder 10 Kreuzer ebenfalls.

Da die Helden unterschiedlich stark sind, kdnnen sie
auch unterschiedliche Lasten tragen. Multiplizieren
Sie den KORPERKRAFT-Wert lhres Helden mit 100.
Das Resultat gibt an, wie viele Unzen Thr Held tra-
gen kann, ohne daf} seine Ausdauer und Beweglich-
keit zu stark beeintrichtigt werden. Ein Held, der
eine hohere — als die zulissige — Belastung trigt, ist
deutlich gehandicapt. Er kann zum Beispiel nicht
springen oder rennen. Liegt die Last deutlich iiber

der Grenze von KORPERKRAFT x 100, mul3 der Held
nach jeder 4. Spielrunde eine Runde lang verschnau-
fen. Es ist schwierig, eine maximale Belastung anzu-
geben, da Menschen fiir kurze Zeit erstaunliche La-
sten tragen kénnen. Der Meister muf3 solche Situa-
tionen nach eigenem Gutdiinken beurteilen. Ein
Held, der sich zu viel aufgeladen hat, wird sich etwa
so verhalten wie ein Mensch, der versucht, allein
einen Kohleofen zu tragen. Tragen Sie bitte lhren
TRAGKRAFT-Wert (KORPERKRAFT X 100) in das Doku-
ment der Stirke ein! Addieren Sie die Gewichte
aller Ausriistungsgegenstinde, Riistung, Waffen etc.

und tragen Sie die Summe unter die Rubrik MITGE-
FUHRTE LAST ein!

Beim Waffenhandler

Die den Waffen zugeordneten Daten gehdren teil-
weise zu den Zusatzregeln, teilweise zu den Verfei-
nerungen. Sie werden im Anschluf an die Tabelle
erlautert.

Erlauterungen zur Tabelle: Trefferpunkte: Die er-
ste Angabe bezieht sich auf die Wiirfel plus Zu-
schlag, die zweite (in Klammern) zeigt den Bereich
erzielbarer TREFFERPUNKTE an.

Watfen

Waffe Trefferpunkte Gewicht
Messer 1w (1-6) 10
Dolch* TW+1 (2-7) 20
Schwerer Dolch 1W +2 (3-8) 35
Kurzschwert 1W+2 (3-8) 60
Knippel 1W+2 (3-8) 80
Wurfbeil* 1W+3 (4-9) 60
Sabel 1W+3 (4-9) 60
Entermesser 1W+3 (4-9) 70
Schwert 1W +4 (5-10) 80
Kriegsbell 1W+4 (5-10) 120

* Diese Waffen konnen als Wurfgeschosse dienen. Nahere Erlauterungen siehe SchuB-
Tabelle gelten nur fiir den Einsatz in einem gewdhnlichen Watfengetecht.

Beispiel:

Barbaren-Streitaxt; TREFFERPUNKTE: 2 W + 2 (4—14)-'
Fiir einen Schlag mit der Streitaxt rollt man zwel
6-scitige Wiirfel und addiert eine 2 zum Resultat. So
erzielt man 4 bis 14 Trefferpunkte.

Gewicht: alle Angaben in Unzen (25 g).

Preis: alle Angaben in Silbertalern.

Attacke: Der normale aTracke-Wert cines Helden

Preis Attacke Parade Bruchfaktor

5 0 -5 5
20 0 -4 3
30 0 -2 3
40 0 0 2

5 -1 -3 6
45 0 -4 4
60 0 0 2
45 0 -1 3
80 0 0 2
90 0 -3 3

5

und Wurfwaffen. Die Angaben in der obigen

Zwelhéinderwafien — nur fiir Krieger (dirfen nicht gleichzeitig mit einem Schild verwendet werden)

Waffe Trefferpunkte Gewicht
Bastardschwert 1W+5 (6-11) 140
Zweihénder 1W+6 (7-12) 160
Kriegshammer 1W+6 (7-12) 150
Barbaren-

Streitaxt 2W +2 (4-14) 150
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Preis

Attacke Parade Bruchfaktor
100 -2 -3 2
130 -3 -4 3
100 -3 -5 4
180 -4 -6 3



Messer

Knippe!

Dotch

Wurfbeil

Schwerer
Doich

Kurzschwert

Sabsel
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Barbaren-Streitaxt

Zweihander

Kriegshammer

Armbrust



/
sinkt um den angegebenen Betrag, wenn er die je-
weilige Waffe benutzt.

Beispiel: Ein Held, der normalerweise eine 10 wiir-
feln muB, um erfolgreich zu attackieren, darf héch-
stens eine 7 wiirfeln, wenn ihm ein Hieb mit dem
Zweihinder (ATTACKE: —3) gelingen soll. Die Waf-
fen, die den meisten Schaden anrichten, sind nun

emmal schwieriger zu handhaben als die leichteren
Waffen.

Parade: siehe Attacke.

Bruchfaktor: Wenn einem Kimpfer eine Parade
gelingt, er also die Waffe des Gegners mit der

der beiden Waften zerbricht. Nach einem

reich parierten Schlag wiirfeln beide Kimpfer mit
Je zwei sechsseitigen Wiirfeln — jeder fiir die eigene
Waffe. Der Bruchfaktor gibt an, bei welcher Au-
genzahl die Waffe zerbricht. Die Zahlen sind
Hochstzahlen, Ein Kniippel (Bruchfaktor: 6)
zerbricht, wenn s in Besitzer 2—6 Augen wiirfelt.
Ein Schwert zerbricht nur dann, wenn sein Besit-
zer cine 2 wiirfelt. Ein Kimpfer, dem die Watfe
zerschlagen wird, kann mit einer zweiten

das Gefecht fortsetzen. Falls er keine zweite Wafte
besitzt ~ die meisten Monster haben nur eine —,
kann er entweder versuchen zu flichen den

eigenen abfingt, kann es daf} eine Kampf mit bloflen Hinden auszutragen.
Riistungen
Rii .
Astungen verinderten Werte auf Ihrem Wokument der
Typ Ristungs- Geschick- Ge-  Preis Stiirke, aber radieren Sie die normal n Werte
schutz lichkeits-  wicht nicht aus! Es kénnte ja sein, daB Ihr Held sich
(RS) Malus irgendwann von seiner Riistung trennt.
Lenden-
schurz 0 0 2 2 Heller v . . . . . .
Normale Kiei- Gewicht: Fiir alle Gewichte gilt als Mafeinheit die
a',':;%e " 0 80 20 Silbertaler Aventurische Unze (25 g). Die Zahlen sind als Richt-
rter i B N -
Waffenrock 3 3 o0 A 0katsn werte zu vcrstch?n. Je nach Austuhrgng konn@ die
Lederriistung 3 0 180 8 Dukaten verschiedenen Riistungstypen erheblich von diesen
’S(GLtenhemd 4 1 320 20 Dukaten Werten abweichen.
Chuppen- Y 3 ! . .
panzer 5 : 480 100 Dukaten Preis: Auch die l’relsangab_en sind nur Richtwerte. ]L
900 400 Dukaten nach verwendetem Material und Machart kann bei-
Schild +1 0 140 25 Silbertaler spielsweise eine Ritterrlistung leicht den dreifachen

nur far Krieger

Erl’«iuterungen

Rﬁ“ungssdmtz: Der RS entspricht der Anzahl der
von der Riistung aufgenommenen Trefferpunkte.
Ein wattierter Waffenrock fingt 2 Trefferpunkte auf.

GESCHICKLICHKEITS-Malus: Eine schwere Rii-
stung hemmt die Bewegungsfreiheit des Helden
deutlich ein, Ein Held in Ritterriistung muB
2Punkte von seinem normalen GESCHICKLICH-
Keirs-Were abziehen, der Triger eines Ketten-
hemdes 1 Punkt. Durch die Herabsetzung des Ge-
SCHICKLICHKEITS-Wertes verindern sich die Ge-
schicklichkeitsproben und méglicherweise auch
die ATTACKE- und PARADE-Werte. ... Sie die

Preis kosten.

Schild: Ein Held, der emen Schild trigt, kann cinen
Punkt zu dem RUSTUNGSSCHUTZ sciner sonstigen Rii-
stung addieren. Ein Kimpfer in Lederriistung, der
gleichzeitig cinen Schild besitzt, genieBt also RS 4
3+1).

Nun, da Sie die Preise aller Waffen und Ristungen
kennen, schicken Sie Thren Helden doch auf einen
Einkaufsbummel! Streichen Sie die Gegenstinde, die
wir lhnen in den Grundregeln geschenkt haben (Si-
bel und Kettenhemd)! Ein echter aventurischer Held
nimmt ohnehin keine Geschenke an. Mit dem Geld,
das thnen zur Verfligung steht, kaufen Sie eine neue
Ausriistung. Ein Kettenhemd wird sich Thr Held
nicht sofort wieder leisten kénnen, aber das paflt
auch nicht zu der Vorstellung, dic wir uns von ithm
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Lederristung

Ritterrustung

Normale Kieidung
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Wattierter Rock




machen. Vermutlich hat er zum ersten Mal das elter-
liche Anwesen verlassen. Nur mit den Kleidern, die
er am Leibe trigt, und einer kleinen Barschaft ausge-
stattet, zieht er in die Welt hinaus, auf der Suche nach
einem Abenteuer. In der Stadt kauft er sich alles, was
ein Abenteurer braucht — sofern er sich das leisten
kann —, und behilt nur cin paar Silbertaler zum Le-

ben. Er geht in die Taverne und wartet ungeduldig
auf eine Gelegenheit, um mit ein paar Gleichgesinn-
ten einen gefihrlichen, aber lohnenden Auftrag zu
ibernehmen. Sobald er wieder ein paar Dukaten hat,
geht er in die Basare, um sich eine bessere Riistung
und wirkungsvollere Waffen zu kaufen.

Ausriistung, Proviant, Lebenshaltung

Ob Sie die folgenden Listen in den Bereich der
Grundregeln oder der tiberfliissigen Verfeinerungen
riicken, hingt ganz von lhrer Spielauffassung ab. Es
gibt viele Rollenspieler, die gern sgleich zur Sache
kommenc und sich mitten ins Abentcuer stiirzen
wollen, und es gibt eine anderc — ebenso starke —
Gruppe, fiir die das phantasievolle Beiwerk genauso
wichtig wie die Spannung ist. Ich mdchte die beiden
Spielweisen an einem Beispiel erldutern:

Der Meister erklirt: »Als ihr in der Stadt angekom-
men seid, wo ihr euch den Hindlern anschliefien
solltet, erfahrt ihr, daB der Wagenzug erst in einer
Woche ankommt. «

Da das eigentliche Abentcuer darin besteht, den
Hindlerzug durch das »Moor der Dimonen« zu be-
gleiten, konnen die Spicler mit Fug und Recht erwi-
dern: »Wie wir’s, wenn wir die Woche einfach tiber-
springen und sofort ins Abenteuer einsteigen? Wir
fangen das Spiel mit dem Aufbruch des Wagenzugs
an.« Dies ist gewissermafBen der »pragmatische« An-
satz. Rollenspiel-Idealisten wiirden so auf dic An-
kiindigung des Spielmeisters reagicren:

»In einer Woche erst? Na gut, dann werden wir uns
erst einmal die Stadt ansehen. Wir miissen ohnehin
eine Unterkunft finden, und mit Reiseproviant ha-
ben wir uns auch noch nicht eingedeckt. « Die Warte-
zeit in der Stadt kann leicht zu einem eigenen
Abenteuer werden: Besitzen die Helden iiberhaupt
genug Geld fiir eine Herberge? Miissen sie etwa un-
ter freiem Himmel kampieren, wobei sie Gefahr lau-
fen, von der Stadtwache wegen Landstreicherei auf-
gegriffen zu werden? Koénnen sie sich selbst verpfle-
gen, oder miissen sic versuchen, auf dem Markt zu
stehlen? Wahrscheinlich haben Sie schon lingst ge-
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merkt, dal der Autor selbst zur Gruppe der idealisti-
schen Rollenspieler gehort. Ich gebe gerne zu, die
Listen sollen Thnen Appetit auf die oben beschriebe-
nen, alltdglichen Abentcuer machen. Es mul} nicht
immer cin Kampf mit dem feuerspeienden Drachen
sein.

Die Warenlisten sind zwar recht umfangreich, aber
sie enthalten lingst nicht alle Dinge, die in den Basa-
ren Aventuricns angeboten werden. Spicler, die ei-
nen bestimmten Gegenstand kaufen mochten, der
von uns nicht beriicksichtigt wurde, sollten ihren
Meister danach fragen. Er wird ihnen sagen, ob und
wo sie die Ware bekommen, wicviel sic kostet und
was sie wiegt.

Falls sich dic Spiclerrunde fir dice detaillierte Spiel-
weise entscheidet, miissen alle Ausriistungsteile der
Helden auf dem Dokument der Starke notiert
werden. Fir das Spicel gilt dann: Was dort nicht fest-
gehalten wurde, ist nicht vorhanden! Wenn ein nach-
lassiger Held im Spiel erklirt: »Nachdem ich den
Troll besiegt habe, gehort sein Schatz mir. Ich nch-
me die 500 Silbertaler mit . . .«, dann kann der Mei-
ster zum Beispiel erwidern: »Ich moéchte gern schen,
wic du das bewerkstelligen willst, denn meines Wis-
sens hast du dir weder einen Ranzen noch cinen
Tuchbcutel gekauft . . .«

Proviant:

Gewicht Preis
Pdkelfleisch 20 4 Heller
Raucherfleisch 20 2 Heller
Hartwurst 20 3 Heller
Schwarzbrot 20 1 Heller
Schafskase 20 2 Heller




Kleidung: Ausriistung:
Gewicht Preis Gewicht Preis

Hemd (Leinen) 2 5 Heller Ollampe 20 3 Silbertaler

Hemd (Seide) 2 10 Silbertaler Pechfackel 20 5 Heller

Rock (derbe Jacke) 30 1 Silbertaler Lederranzen 30 1 Silbertaler

Rock (aus teurem Stoff) 20 2 Dukaten Lederrucksack 50 2 Silbertaler

Hose (einfach) 20 1 Silbertaler Tuchbeutel 15 8 Kreuzer

Hose (teuer) 20 15 Silbertaler Feuerstein und Stahl 5 5 Heller

Mantel, Umhang 40 2 Silbertaler Zunder 3 2 Heller

teures Cape 40 25 Silbertaler Angelhaken und Schnur 1 5 Heller

schlichtes Kleid 20 5 Heller Decke 40 2 Silbertaler

teures Kleid 40 5 Dukaten Ledereimer 40 2 Silbertaler

Hut 10 1 Silbertaler Wasserschlauch mit 1 | Wasser 45 1 Silbertaler

Holzschuhe 50 8 Heller Ol fiir Lampe (0,25 1) 1 § Heller

Sandalen 30 4 Heller Strick (10m) 45 2 Silbertaler

Stiefel 60 5 Silbertaler Strickleiter (5m) 70 7 Silbertaler

Handschuhe 10 3 Silbertaler BreCheisen 85 10 Silbertaler
Stab (2 m lang) 50 5 Heller
Sége 45 15 Silbertaler
Hammer 40 7 Silbertaler
Kletterhaken 10 St. 50 5 Silbertaler
Négel 50 St. 30 15 Silbertaler

In der Taverne: Kette (pro Meter) 60 10 Silbertaler
EBbesteck (Zinn) 15 5 Silbertaler

Preis Schreibzeug Pergament,

Tinte, Feder 6 5 Silbertaler

Glas Bier 5 Kreuzer

Apfelwein 1 Heller

gepanschter Wein 8 Kreuzer

siecEh) SHeller Obernachtung:

Branntwein 5 Kreuzer

teiner Branntwein 5 Heller Preis

Milch 2 Kreuzer

Brot 3 Kreuzer Strohsack im Schlafsaal 2 Heller

Eintopf 2 Heller Bett im Gemeinschaftsraum 6 Heller

Fleischgericht 5 Heller Einzelzimmer 2 Silbertaler

Bankett (4—6 Personen) 5 Silbertaler Doppelzimmer 4 Silbertaler

Juwelen

Falls Thr Held ein wenig Gliick hat, wird er frither
oder spiter kostbare Edelsteine erbeuten. Wenn Ihr
Meister beispiclsweise zu lhnen sagt: »Du hast einen
achtzehnkaritigen Diamanten gefunden«, konnen
Sie an Hand der folgenden Tabelle den Preis lhres
Fundstiickes ermitteln. Es konnte ja sein, daf3 Sie fur
Ihre Silbertaler einen Edelstein kaufen wollen, welil
der leichter zu transportieren ist.

(1 Karat entspricht iibrigens '/ Gramm. Sicher ha-
ben Sie schon einmal vom »Cullinan« gehoért, dem
groBten, bekannten Diamanten. Der »Cullinan« hat
530 Karat — der Rohdiamant, aus dem er geschliffen
wurde, hatte 3106 Karat.)

Falls der Meister es dem Zufall tiberlassen mochte,
wie schwer und wie wertvoll ein von den Helden
gefundener Edelstein ist, kann er Art und GroBle ei-
nes Fundstiickes durch den Wiirfel festlegen:

1. Fiirdas Gewicht: Der Meister rollt den zwanzigsei-
tigen Wiirfel. Ergebnis = Karat des Edelsteins.

2. Fiir den Juwelentyp: Der Mecister rollt 2 sechsseitige
Wiirfel. Dann kann er in der Tabelle — unter der
Spalte »Wiirfelzahl« — ablesen, um welchen Juwel es
sich handelt.

Wirfel- Juwel Wert (Silbertaler
zahl pro Karat)
2 Diamant (geschliffen) 60
3 Saphir 50
4 Opal 20
5 Rohdiamant 13
6 Topas 8
7 Aquamarin 3
8 Onyx 5
9 Perle 12
10 Bernstein 15
1 Smaragd 45
12 Rubin 55
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SchuBl- und Wurfwaffen

Das Bogenschieflen und Messerwerfen ist nicht
leicht in eine einfache Regel zu fassen. Hier spielen
mehrere Faktoren eine Rolle: Art der Waffe, Gro-
Be und Entfernung des Ziels, Geschicklichkeit des
Schiitzen. Ist das Ziel in Bewegung, befindet es
sich in Deckung? Auch hier gilt es, einen Kom-
promif} zwischen Realismus und Spielbarkeit zu
finden. Wir wollen die einzelnen Faktoren genau-
er betrachten:

Grifle des Ziels: Es gibt viele Dinge, auf die ein
Held schieBen kann; die Moglichkeiten reichen
vom Silbertaler bis zum Drachen. Daher miissen
die Ziele rigoros in wenige Klassen eingeteilt wer-
den, sonst kénnte man iiberhaupt keine ecinheitli-
che Regelung erzielen.

Die Ziele

sehr klein: Silbertaler, Drachenauge, Maus,
Schlange, Fasan, Wildkatze u. i.

klein: Wolf, Reh, Kobold, Hobbit, Zwerg
u.d.

mittel: Goblin, Elf, Mensch, Ork u. 3.

grofi: Pferd, Elch, Oger, Troll, Minotaurus
u.d.

sehr grof: Scheunentor, Drache, Elefant u. i,

Der Meister entscheidet, in welche Kategorie das

jeweilige Ziel gehort. Auch die Frage der Dek-

kung hingt mit der GréBe des Zicls zusammen.

Ein Goblin bietet ein mittelgrofles Ziel. Befindet cr

sich jedoch in Deckung, so daB nur sein Oberkér-

per zu sehen ist, gilt er als kleines Ziel. Wenn nur

sein Kopf aus der Deckung hervorschaut, wird er

zu einem sehr kleinen Ziel.

Entfernung

Auch die Entfernung haben wir in fiinf Klassen
eingeteilt:

sehr nah: 2-5 Meter
nah: 6~10 Meter
mittel: 11-20 Meter
weit: 2140 Meter
sehr weit: 41-60 Meter

Die Waffen

Um ein sehr kleines, sehr weit entferntes Ziel zu
treffen, muBl man eine Waffe haben, die sehr weit
und sehr genau schieBt. Auch der geschickteste
Messerwerfer kann auf 60 Meter keinen Silberta-
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lef treffen. Einem EIf mit einem Langbogen
kénnte das vielleicht gelingen, doch dazu braucht
er eine immense Geschicklichkeit und viel Gliick.

Watfe: Treffer- Gewicht Preis Reich-
punkte weite
Doich TW 41 20 20 10m
Speer 1W+2 60 20m
Wurtbeil 1W+3 60 45 20m
Kurzbogen 1W+3 20 45 40m
Langbogen 1W+4 50 €0m
Armbrust 1W+4 125 60m
20 Ptelle im K&cher 50 2
20 Bolzen tir Armbrust 4

Jedesmal, wenn ein Held eine SchuB8- oder Wurf-
wafle einsetzt, muB er eine GESCHICKLICHKEITS-
Probe ablegen. Der Schwierigkeitsgrad der Probe
hingt von der Entfernung und GréBe des Zicls
und von der Art der Waffe ab. In den folgenden
Tabellen kann man die Schwierigkeitsgrade der
Proben ablesen. Bei Langbogen finden Sie unter
»sehr klein/sehr weit« die Angabe +10. Das be-
deutet: Der Schiitze fiihrt dic GESCHICKLICHKEITS-
Probe nach den Regeln im 1. Buchteil (Die Proben)
durch. Er darf mit dem W 20 héchstens seinen
Geschicklichkeitswert ~ wiirfeln.  Erschwerend
kommt in unserem Beispiel hinzu, da er zum
Wiirfelergebnis eine 10 addieren muB8. Wenn sein
GESCHICKLICHKEITS-Wert 13 betrigt, darf er hoch-
stens eine 3 wiirfeln. Sonst wird ihm dieser du-
Berst schwierige SchuB} nicht gelingen.



Geschicklichkeltsproben fir Watfen

1. Dolch
Entfernung ZielgréBe

sehr klein klein mittel groB sehr groB
ronr nah +4  +2 +1 0 0

+6 1 0

mittel t4 o2 4
weit auBerhalb der Relchweite
88hr weit
2. Speer
Entfernung ZielgréBe

sehr klein klein mittel groB sehr groB
8ehr nah +4  +2 +1 0 0
hah +6 +4 +2 +1 0
a‘:i'te' +8 +6 +4 +2  +1
sehr weit auBerhalb der Reichweite
3. Wurtbell
Entfernung ZielgréBe

sehr klein klein mittel groB sehr groB
sehr nah +5 +3 +2 0 0
nah +7 +5 +3 +2
:lt.ttel +9 +7 +3 +2

i

sehr wejt auBerhalb der Reichweite

4. Kurzbogen

Entfernung ZielgréBe

sehr klein klein mittel groB
sehr nah + 2 +1 0 0 0
nah +4 +2 +1 0
mittel +6 +4 +2 +1 0
weit +8 +6 +4 +2 0
sehr weit auBerhalb der Reichweite

5. Langbogen

Entfernung ZielgroBe
sehr klein klein mittel groB sehr groB

sehr nah +2 +1 0 0

nah +4 +2 +1

mitte! +6 +4 +2 +1

weit +8 +6 +4 +2

sehr weit + 10 +8 +6 +4

6. Armbrust

Entfernung

sehr nah +1

nah +2

mittel +4

weit +6

sehr weit +8

0 = die GESCHICKLICHKEITS-Probe wird nicht abgewandelt.

Wichtige Einschrinkungen beim Schufl- und
Wurfwaffen-Gebrauch: Das SchuBfeld muB frei
sein. Ein Bogenschiitze, der am Ende einer Grup-
Pe von Abenteurern geht, kann unméglich auf
einen Ork schieBen, der plotzlich vor dem Trupp
auftaucht. Ein Schiitze, der im Entfernungsbe-
rexch sehr nah (2-5m) und nah (2-10 m) auf ein
plétzlich auftauchendes Zicl schiefen will, muBl
seine Waffe schon vorher bereitgehalten haben
(Dolch und Beil in der Faust, Bogen und Arm-
brust gespannt). Andererseits kann kcin Held
dauernd seinen Bogen gespannt halten. Dic Spie-
ler miissen dem Spielmeister von Fall zu Fall mit-
teilen, wie sie sich verhalten. »Wihrend Alf die
Tiir aufbricht, spanne ich meinen Bogen und trete
einen Schritt zuriick. «

Wenn es zu einem plotzlichen Schwertkampf
kommt, braucht ein Held, der seine SchuB8- oder
Wurfwafte bereithilt, eine Kampfrunde, um Bo-
gen oder Beil fallen zu lassen und Schwert oder
Sibel aus der Scheide zu ziehen. Um einen Pfeil in

den Bogen zu legen und zu spannen, sind
2 Kampfrunden nétig. Beispiel: Ein Held schleicht
mit gespanntem Bogen durch eine Schlucht.
Plotzlich springen hinter einem Felsbrocken drei
Orks hervor. Der Meister kann dem Heclden zu-
gestehen, daf} er einen Pfcil auf einen der Orks
abschieBen darf. Aber ehe der Held einen zweiten
Pfeil aus dem Kocher oder das Schwert aus der
Scheide ziehen kann, sind die Orks heran..In der
ersten Kampfrunde attackieren die Orks, ohne
daB} der Held Gelegenheir zur Parade hitte. Friihe-
stens in der 2. Kampfrunde kann er sich mit dem
Schwert zur Wehr setzen. Um eine Armbrust 2u
spannen, benétigt der Held 20 Kampfrunden,

Sie sehen selbst, mit SchuBl waffen umzugchen ist
nicht leicht. Das ist auch der Grund, die-
ser Regelteil komplett in Grau unterlegt und da-
mit zur nicht unbedingt notwendigen Regel er-
klirt wurde. Sie sollten hre Helden erst dann mit
SchuB- und Wurfwaffen ausstatten, wenn Sie mit
den allgemeinen Kampfregeln vertraut sind.
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Abenteurer




4. Teil

Die Helden des Schwarzen Auges

Das Reich des Schwarzen Auges hat viele Bewohner:
Konige, Edelleute, Kauflcute, Handwerker, Stra-
Benhindler, Binkelsinger, Nomaden und Bettler,
aber auch Trolle, Gnomen, Feen, EinhOrner und
Drachen. Die Aufzihlung lieBe sich noch lange fort-
setzen, doch uns interessieren besonders fiinf Typen
BIMEE den Einwohnern Aventuriens: die Abenteurer,
Krieger, Magicr, Elfen und Zwerge, denn ihre Rol-
len sind es, in die die Spieler schliipfen kénnen. Dic
Mehrzahl aller frisch erschaffenen aventurischen
Helden sind Abenteurer. Durchschnittlich begabt
und mit geringen Barmitteln ausgestattet, versuchen
sie, 1n den Stadten, Hohlen und Wildern des sagen-
haften Landes ihr Gliick zu machen. Ein Abentcurer,
der geniigend Kampferfahrung gesammelt hat, kann
Krieger werden, aber er kann auch darauf verzichten
und sich weiterhin mit Gerissenheit, Mut und Ge-
schick durchs Leben schlagen.

Zum Magier, Zwerg oder Elfen muBl man geboren:
werden. Das heiBl: Bei der Erschaffung des Helden
muB ein ginstiges Schicksal den Wiirfel so lenken,
daB die Grundvoraussctzungen filir die Entstehung
eines dieser Typen erfiille sind. Was das Besondere
an den einzelnen Helden-Typen ist, erfahren Sie auf
den folgenden Seiten. Dort kénnen Sie auch lesen
wie Sie wiirfeln miissen, damit Ihr niachster Held cin
Krieger, Zwerg, Elf oder Zauberer wird. Zunichst
wenden wir uns den Abenteurern, Kriegern und den
Zwergen zu. Das Wesen der zauberkundigen Hel-
dentypen — Elf und Magier — kann man erst vollig
verstehen, wenn man sich etwas mit der Eigenart der
aventurischen Magie vertraut gemacht hat. Darum
haben wir die Elfen und die Magier in das Feld der
Magie eingegliedert.

Der Abenteurer

Immer wenn cin Spieler des Schwarzen Auges bei
der ErSChaffung seines Helden durchschnittliche
ahlen wiirfelt, entsteht in Aventurien ein neuer
Abenteurer. Das ist ein Mensch, der sich fiir ein ge-
fahryolles, spannungsgeladenes Leben entschieden
haf' obwohl der vom Schicksal nicht mit auBerge-
“fohn]iq]en Gaben gesegnet wurde. Er besitzt weder
'€ magische Kraft der Zauberer und Elfen noch den
I“Skat der Zwerge oder das Kampfgeschick der
rieger.
Trotzdem  gind cinige meiner Lieblingshelden
Abenteurer. Gerade mit durchschnittlichen Charak-
teren kann ich mich besonders gut identifizieren, und
& hat seinen besonderen Reiz, den gefahrlichen Si-
tuationen in Aventurien mit den Waffen cines nor-
ma.len Menschen - List, Einfallsreichtum, Improvi-
satonstalent und Klugheit — zu begegnen.
$ Sie das Dokument der Stirke fiir Ihren ersten
elden ausfiillten rieten wir Thnen, die Laufbahn ei-
nes Abenteurers einzuschlagen. Das geschah aus gu-
tem Grund. Denn, auch wenn es ein Abenteurer in
€N StraBlen und Verliesen Aventuriens nicht gerade
CI.Cht hat, 50 ist er doch am cinfachsten zu spielen.
Vlfles‘Was Sie zur Fiithrung eines Abenteurers wissen
Mussen, ist [hnen bereits aus dem Alltagsleben ver-

traut — Sic miissen es nur m die Spielwelt des
Schwarzen Auges iibertragen.

Im Verlaufe seines Heldenlebens wird der Abentcu~
rer ibrigens notgedrungen gewisse Fertigkeiten ent~
wickeln = Schleichen, Messerwerfen u. 3. — und so
die anderen Helden-Typen auf manchen Gebieten
libertreffen. (Die besonderen Fertigkeiten der
Abenteurer werden in den AUSBAU-Regeln ausfiihr~
lich erlautert.)

Ein Abenteurer kann sich — sobald er gewisse Vor-
aussetzungen erfiillt — fiir ein Leben als Krieger ent~
scheiden. Diese Moglichkeit wird im Abschnitt Der
Krieger crliutert.

Der Abenteurer im Spiel

Fiir die Entstehung eines Abenteurers gibt cs keine
Grundvoraussetzungen. Jeder kann Abenteurer wer-
den. Wichtig: Auch wenn Sie einen Helden crschaffen
haben, dessen Eigenschaftswerte so gut sind, daf er
eigentlich Magier oder Zwerg scin kénnte, diirfen
Sie beschlieBen, daB der Held ein Abenteurer sein
soll. Diese Entscheidung ist jedoch nicht riickgingig
zu machen, kein menschlicher Abenteurer kann sich
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spater in einen Zwerg, Elf oder Magier verwandeln.
Um einen Abenteurer gut und rollengetreu zu fiih-
ren, sollten Sie sich besonders auf ihren gesunden
Menschenverstand verlassen. Umfassende Regel-
kenntnisse sind nicht crforderlich. Erst wenn der
Abenteurer eine hohere Stufe erreicht hat, bilden sich
seine besonderen Fertigkeiten heraus. Dann sollten
Sie sich in den Ausbau-Regeln tiber diese besonderen
Begabungen informieren.

Der Abenteurer in Stichworten:

Grundyoraussetzungen: keine

Vorziige: Besondere Fertigkeiten (siche Ausbau-Re-
geln)

Beschrankungen: Keine magische Begabung, darf kei-
ne Ritterristungen und keine Zweihinder-Waffen
benutzen.

Lebensenergie bei der Entstehung: 30 LP

Der Krieger

Der furchtlose, starke Kricger ist der hiufigste Hel-
dentyp im Reich des Schwarzen Auges. Heldensagen
und Fantasy-Romane sind voll von Beschreibungen
dieser klassischen Kimpfergestalt. Die Palette reicht
von Hektor tber Siegfried bis zu Conan, dem Barba-
ren. Angst ist dem Krieger fremd, auf sein Wort ist
VerlaB3. Probleme 16st er am liebsten mit dem blan-
ken Schwert; Kriegslisten und Verhandlungsge-
schick gehoren nicht zu seinen Stirken. Von den
Heldentypen des Schwarzen Auges ist der Krieger
am leichtesten zu fithren. Das komplizierte Wesen
der Magie bleibt dem Krieger verschlossen. Er kann
zwar magische Gegenstinde benutzen, selbst aber
keinen Zauber auss prechen.

Kaum eine Heldengruppe wird auf einen Krieger
verzichten kénnen. Es mag sein, daf3 ein Zwerg bes-
ser Geheimtiiren finden kann, aber fiir die hinter der
Tir lauernden Monster ist der Krieger der richtige
Mann. Das Klirren der Schwertklingen ist ohnehin
die einzige Sprache, die die hiBlichen Orks und hin-
terlistigen Goblins verstehen. So gefihrlich der Krie-
ger allen dunklen Gestalten werden kann, so aufop-

ferungsbereit und zuverlissig ist er als Kampfge-
nosse,

Der Krieger im Spiel
Grundvoraussetzung fiir die Krieger-Laufbahn sind

hohe Werte bei den Eigenschaften MUT und KGRPER-
KRAFT. Beide Werte miissen mindestens 12 betragen.

Wenn ein Spieler einen Helden erschafft und bei
Korperkraft und Mut je eine 5 wiirfelt, also eine 12
ins Dokument eintragen darf (siche: Die Entstehung
der Helden), ist ein Krieger entstanden. Ein durch-
schnittlich begabter Abenteurer kann zum Krieger
aufsteigen. Dazu mul} er seinen MUT- und seinen
KORPERKRAFT-Wert mindestens auf 12 steigern. Neh-
men wir an, ein Spieler, der einen Abenteurer er-
schafft, hat beim Auswiirfeln der Eigenschaften fol-
gende Werte erzielt: MUT: 11, KORPERKRAFT: 12. So-
bald der Abenteurer die 2. Stufe erreicht, kann der
Spieler den Mur-Wert auf 12 anheben, und der
Abenteurer darf von nun an den Titel »Krieger« fiih-
ren. Er ist aulerdem berechtigt, eine Ritterristung
zu tragen und Zweihinder-Waffen zu benutzen. Dies
ist ein Privileg, das nach den Gesctzen des Schwarzen
Auges nur der Kriegerkaste zusteht.

Ein Held, der auf seinen Status als Krieger verzichtet
und lieber weiterhin als einfacher Abenteurer gelten

mochte, muf} auf diese beiden Vorrechte der Krieger
verzichten.

Der Krieger in Stichworten

Grundvoraussetzungen: MUT- und KORPERKRAFT-Wert
mindestens 12.

Vorziige: Darf alle Waffen und Ristungen be-
nutzen.

Beschrinkungen: Keinerlei magische Begabung.
Lebensenergie bei der Entstehung: 30 LP.

Der Zwerg

Die germanische Mythologie weil iber die Entste-
hung der Zwerge Makabres zu berichten: Gemeinsam
mitihren bésen Vettern, den Riesen, sind sic einst aus
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dem Fleisch des toten Weltriesen Ymir erwachsen. Es
verging eine lange Zeit, bis sich aus den »Schwarzel-
benc — so hieflen sie damals — die grimmigen, aber



durchaus liebenswerten Gesellen entwickelten, die
von uns heute Zwerge genannt werden.
Zwerge koénnen bis zu 1,40 Meter grol werden
(Zwerginnen bis zu 1,30 Meter). Sie sind stark, zih
und von duBlerst robustem Korperbau, verstehen
sich auf den Stollen- und Bergbau und die Schmiede-
kunst. Sie leben gern unter der Erde, am liebsten im
Innern von Bergen. Die meisten Zwerge haben einen
aufrechten, gradlinigen Charakter, aber alle sind sie
so vernarrt in Gold und Edelsteine, daf sie iiber ihrer
esitzgier schon einmal eine alte Freundschaft ver-
8essen konnen. Zwerge verfiigen iiber einen speziel-
ler.1 Instinkt, der ihnen das Auffinden von wertvollen
Ingen und verborgenen Tiiren und Offnungen er-
leichtert.
Die Angehérigen des kleinen Volkes kleiden sich
8¢t in derbe, unauffillig gefirbte Stoffe. Als Rii-
Stung bevorzugen sie das Kettenhemd. Sie verzich-
ten .ﬁ’eiWillig darauf, Ritterriistungen zu schmieden,
si¢ wissen, dafl sie in diesem eisernen Panzer einen
allzu Jicherlichen Anblick béten. Auf dem Kopf tra-
gen die minnlichen Zwerge meistens schlichte Filz-
kappen, im Kampf schiitzen sich beide Geschlechter
durch Hornerhelme. Rote, spitze Hiite lehnen Zwer-
ge ab. Diese Kopfbedeckung bleibt den Gartenzwer-
gen vorbehalten. Kriegsbeil und Schmiedehammer
sind die Lieblingswaffen der Zwerge. Die Zweihin-
derwaffen der Menschen koénnen sie nicht benutzen.

Der Zwerg im Spiel

Grundvoraussetzungen fiir die Entstehung eines
Zwerges sind hohe Werte bei den Eigenschaften
KORPERKRAFT und GESCHICKLICHKEIT (beide minde-
stens 12). Zum Z werg mufl man geborenc sein, man
kan sich nicht dazu entwickeln. Alle Zwerge haben
¢ine hohe LEBENSENERGIE. Sie beginnen ihr Helden-
asein mit 35 Lebenspunkten, sind also noch robu-
Ster als ein menschlicher Krieger. Eine Heldengrup-
Pe, zu der sich ¢in Zwerg gesellt, darf sich gliicklich
schitzen. Denn der Zwerg ist nicht nur ein uner-
schrockener Kimpfer von erstaunlicher KORPER-
KRAFT, er wird mit seinem Zwergeninstinkt jeder
TUppe erstaunliche Dienste leisten.
16 Zweihinderwaffen der Menschen sind fiir
Werge so unhandlich, daB sie sie nicht benutzen
fon“f’“- Das bedeutet nicht, daB Zwerge ihre Waf-
0 mcht auch mit beiden Hinden handhaben. Ein
Wergen-Zweihinderschwert hat die Linge eines
Menschlichen Ritterschwertes und richtet den glei-
chen Schaden an (1 Wiirfel + 4 Trefferpunkte). Ein
Zwerg, der cine Waffe mit der Wirkung 1 Wiirfel +
fnutze, braucht beide Hinde, um diese Waffe ef-

fektvoll einsetzen zu kénnen. Das bedcutet: Er kann
nicht gleichzeitig einen Schild halten! Die ATTACKE-
und PARADE-Werte der Zwerge, die mit beiden Hin-
den cine Waffe schwingen, werden nicht herabge-
setzt, da die Zwerge sich ausgezeichnet auf diese
Kampfweise verstehen. Waffen mit einem Wert von
1 Wiirfel + 3 und weniger gelten auch bei Zwergen
als Einhandwaffen.

Der Zwergeninstinkt

Zwerge »wittern« verborgenc Schitze und Geheim-
tiren. Ein Zwerg, der einen Schatz oder cine Ge-
heimtiir aufspiiren will, fragt den Meister des
Schwarzen Auges: »Spiire ich einc geheime Tiir?«
(»Oder einen Schatz?« — Niemals kann der Zwerg nach
beidem gleichzeitig fragen!) Dann rollt er drei sechssei-
tige Wiirfel. Der Meister hat zuvor seine versteckten
Schitze und Tiren mit Zahlenwerten versehen — dic
Skala reicht von 6 bis 16. Falls der Zwerg mit seinem
Wurf - alle Augen werden addiert ~ den Wert der
Tiur erreicht oder lbertroffen hat, antwortet der
Meister wahrheitsgemiB: »Ja, du splirst etwas. « Da-
nach fragt der Zwerg zum Beispiel: »In der West-
wand?« und der Meister antwortet mit kalt¢, »warme
oder >heiB«. AnschlieBend entwickelt sich das be-
kannte Suchspiel, das so lange dauert, bis der Zwerg
die Tiir gefunden hat, oder bis eine Stérung die Su-
che unterbricht. Der Meister ist verpflichtet, die Fra-
gen des Zwerges wahrheitsgemifl zu beant-
worten.

Der Meister des Schwarzen Auges versieht in seinem
GrundriBplan alle extrem schwer zu findenden
Schitze und Tiren mit hohen Werten. Ein paar
flichtig versteckte Silbertaler werden natiirlich mit
einem niedrigen Wert versehen. Falls der Zwerg bei
seinem Instinktwurfc nicht die erforderliche Augen-
zahl erzielt, antwortet der Meister auf die Frage, ob
der Zwerg etwas spiirt, mit einem Nein. Das
braucht die Heldengruppe nicht daran zu hindern,
das Zimmer dennoch zu durchsuchen, doch ohne die
Hilfestellung des Meisters kann die Suche lange dau-
ern oder vollig ergebnislos bleiben.

Ein Zwerg, der nach einer Geheimtiir und verborge-
nen Schitzen suchen will, muf} beides nacheinander
tun und zweimal die Wirfel zum Instinkt-Wurf
rollen.

Ein Meister, der einen Zwerg zu einem Gruppen-
Abenteuer erwartet, muf unbedingt seine gecheimen
Tiren und Schitze mit Zahlenwerten ausstatten. Dic
Zahlen sollten zwischen den Werten ab 6 bis 16 lie-
gen. Die Chance, mit drei Wiirfeln mindestens einc 6
zu erzielen, betrigt tibrigens 95%, dic Chance, min-
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destens eine 16 zu erzielen, 4,6%. Der Meister ist
dem Zwerg gegeniiber in jedem Fall zur Wahrheit
verpflichtet. Falls der Zwerg in einem Raum cine
Tur spiirt, von der der Meister absolut nicht
wiinscht, daB sic zu diesem Zeitpunkt gefunden
wird, dann sollte er ein Monster herbeiziticren, das
die Suche stort oder den Zwerg und seine Helden-
gruppe vertreibt. Der Meister sollte auf die Zwer-
genfrage niemals mit einem Nein antworten, wenn
der Zwerg die erforderliche Punktzahl gewiirfelt hat.

Der Zwerg in Stichworten

Grundvoraussetzungen: KORPERKRAFT- und GESCHICK-
LICHKEITS-Wert mindestens 12.

Vorziige: hohe Lebensenergie, Zwergeninstinkt.
Beschrankungen: Er verfigt weder tiber Magie noch
Zweihinderwaffen oder eine Ritterriistung.
Lebensenergie: 35 LP bei der Entstehung.

Einfiihrung in die Magie

Wenn Sie einen Freund besuchen und finden statt
seiner nur einen Goldfisch in einem Aquarium vor,
wiirden Sie wahrscheinlich niemals glauben, daB
eben dieser stumme, melancholische Fisch Thr mun-
terer, schwatzhafter Freund sein konnte. In Aventu-
rien, dem Reich des Schwarzen Auges, wire das ein
nahelicgender Gedanke, denn dort kann man tiglich
von den Taten machtvoller Magier héren, und viele
Aventurier haben schon mit eigenen Augen schen
konnen, wie ein Elfenzauber scine verbliiffende Wir-
kung entfaltete.

Niemand — nicht einmal ein aventurischer Hexen-
meister — kann sagen, was das Wesen der »Krafts,
dieser astralen, magischen Stréomung, ausmacht.
Man weif3 nur, daBB manche Wesen diese »Kraft« be-
sitzen — andere aber nicht. Wer von der »Kraft
durchdrungen ist, kann seinc magischen Fihigkeiten
vervollkommnen und sogar Gegenstinde mit einem
Zauber belegen. Wem die »Kraft« nicht gegeben ist,
der wird sie nie erringen — so sehr er sich auch darum
bemiiht!

Im Reich des Schwarzen Auges gibt cs cinige magie-
begabte Monster — Kobolde, Sphingen und Dimo-
nen gehoren zu dieser Kategorie — und zwei Helden-
typen, die die »Kraft« haben: dic Magier und die El-
fen. Alle anderen Helden und Bewohner verfiigen
nur dann uber Zauberkrifte, wenn diese Krifte an
einen magischen Gegenstand — zum Beispiel einen
Zauberschliissel oder cinen Tarnring — gebunden
sind. Anschliefend erfahren Sie das Wichtigste iiber
magiebegabte Helden und magische Gegenstinde. In
spiter erscheinenden Aufbausitzen zum Spielsystem
des Schwarzen Auges wird der Zauberei dann ein
breiterer Raum gewidmet.

Menschliche Magier und zauberkundige Elfen besit-
zen cinen Schatz an Zauberformeln. Die Magier ha-
ben die Formeln in miihevollen Studien in den Lo-
genhdusern der Hexenmecister erlernt, den Elfen
werden die Spriiche von ihren Eltern vererbt. Den
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Elfen ist ihre tbernatiirliche Fihigkeit also miihelos
in den SchoB gefallen, doch dafiir bleiben ihnen die
hochsten Bereiche der Schwarzen Magie fiir immer
verschlossen. Dorthin kann nur ein unermiidlich stu-
dierender menschlicher Magier vordringen.

Wenn ein Magier oder Elf eine Formel sprechen will,
konzentriert er flr einen Augenblick seine Geistes-
kraft auf die magischen Worte und versicht so die
Formel mit einem Teil seiner magischen, astralen
Energie. Eine Formel, die cinmal ausgesprochen ist,
kann nicht zuriickgenommen werden. Es sei denn,
der Magier sagt den Spruch riickwirts auf und opfert
noch einmal die gleiche Menge ASTRALENERGIE, die
fur das Sprechen des Zaubers notwendig war. Diese
Regelung gilt nur fiir die Aufhebung eines eigenen
Zaubers; um einen fremden Zauber zu brechen, ist
cine spezielle Formel erforderlich.

Die ASTRALENERGIE gleicht in mancher Hinsicht der
LEBENSENERGIE. Ein Magier oder Elf beginnt sein
Dasein mit einem gewissen Vorrat an ASP (Astral-
punkten). Jedesmal, wenn er cine Formel spricht, op-
fert er cinen Teil seiner ASP. Um Astralpunkte zu-
riickzugewinnen, brauchen Magier und Elfen Ruhe
und Weltabgeschiedenheit. Das heifit, die ASTRAL-
ENERGIE kann sich nur zwischen zwei Abenteuern
wieder erneuern, aber nicht wéahrend eines gefahrvol-
len Unternehmens.

Zwei Beispicle aus dem Alltag eines Magiers:

1. Eine Gruppe von Helden, zu denen auch ein
Magier gehort, wird von einer Ork-Bande verfolgt.
Die Flichenden gehen durch eine Tiir. Der Magier
wartet, bis seine Gefihrten die Tir passiert haben,
dann schligt er sie zu, legt eine Hand auf das Schlof8
und murmelt: »"CLAUDIBUS-CLA VISTIBOR -
Seid verschlossen, Tiir und Tor!« Diese Formel
kostet den Magier 6 ASP, die er von seiner ASTRAL-
ENERGIE (30 ASP) abzieht. Die Tiir ist jetzt fiir eine
begrenzte Anzahl von Spiclrunden auf magische



Weise verschlossen. Die Orks kénnen sie nicht mit
Gewalt 6ffnen. Sic miissen cntweder den Zauber
brechen oder warten, bis die Wirkung der Formel
thre Giiltigkeit verloren hat.

2. Die Gruppe um unseren Magier stapft durch einen
finsteren Gang. Da niemand eine Fackel besitzt, bit-
ten die Helden den Magier um Licht. Er schnippt mit
den Fingern und sagt: »FLIMFLAMFUNKEL -
bring Licht ins Dunkel!« Darauf erscheint tber
seiner Hand eine Leuchtkugel — etwa so hell wie eine
Fackel. Fir jede Runde, in der das magische Licht
brennt, mufl der Magier 1 ASP von seiner ASTRAL-
ENERGIE abziehen.

Ein vollstindiges Verzeichnis der Zauberspriiche
und jhrer Wirkungsweisen finden Sie unter der
Uberschrift Die magischen Formeln des Schwarzen Au-
&es spater im Texct.

Wenn ein Zauberer nicht mehr geniigend Astral-
punkte hat, um eine bestimmte Formel zu sprechen,
muf er auf den Zauberspruch verzichten.

Der Spieler sollte die Zauberformeln seines Magiers
oder Elfen nach Moglichkeit auswendig lernen. Ei-
nem frischgebackenen, magicbegabten Helden wird
es der Meister des Schwarzen Auges gewi3 nachse-

hen, wenn er eine Formel nicht richtig beherrsche,
aber einem Magier der 6. STUFE steht es schlecht zu
Gesicht, wenn er vor jedem Zauber im Regelbuch
blattern muB. Auch kommt es gelegentlich auf eine
schnelle Reaktion des Zaubcrers an. Ein Beispiel aus
dem Spielgeschehen:

Meister: »thr geht durch einen dunklen Tunnel
Plotzlich schliipft cin Tatzelwurm aus einer Offnung
in der Wand!«

Spieler des Magiers: »nHa! Ich schleuderc ihm ein
FULMINICTUS - Donnerkeil (Kampfzauber)
entgegen!«

Stellen Sie sich vor, der Spicler sagte statt dessen:
»Kann ich mal das Regelbuch haben? Ich glaube, da
gibt es irgendeinen Kampfzauber, der jetzt ganz gut
passen wiirde . . . «

Bis der Spieler die Formel findet, hat der Tatzel-
wurm den Helden woméglich schon verspeist.
Magiekundige Helden zu fithren stellt fiir jeden Spie-
ler eine iiberaus reizvolle — wenn auch nicht ganz
einfache — Aufgabe dar. Wenn Sie also einmal cinen
Elfen oder Magier spielen wollen, prigen Sic sich
bitte die folgenden Typenbeschreibungen gut cin:

Der EIf

Lf’lder wissen wir nichts tiber dic Entstchung der
Lichtelben, den Vorfahren unserer heutigen Elfen.
Aus jenen Lichtwesen — Kindern der Sonne und der
_ebel — haben sich aber im Laufe der Jahrtausende
die Elfen Aventuriens cntwickelt,
Der lichte Laubwald ist ihr bevorzugter Lebens-
faum. Doch da Elfen wiBbegierig und aufgeschlos-
SN sind, kann man ihnen auch an viclen anderen
Orten begegnen. EIf und Elfe sind menschengroB,
aber von leichtcrem Kérperbau. Man koénnte sie
leicht mie zierlichen, schlanken Menschen verwech-
seln, wenn sie nicht lange spitze Ohrmuscheln besi-
Ben. Elfen lieben Musik, Tanz, Poesic und geschlif-
fefle Redewendungen. lhre Sprache steckt oft voll
femer Ironie. Das ist einer der Griinde, warum sie
!Mmer mit Zwergen aneinandergeraten.
Die Elfen Aventuriens haben ihre eigenen Moralvor-
Stcl]ungen, zu denen die Achtung vor dem Eigentum
anderer nicht unbedingt gehért. Reichtiimer und
SChEtZC bedeuten ihnen kaum etwas. Sic nchmen
Sich, was ihnen gefillt, und verschenken, was sie
micht brauchen. Sie lassen sich aus reiner Freude am
.benteuer und aus Neugierde auf die Welt auf aller-
lei gewagte Unternehmen cin.

Kein Elf kame je auf die Idee, cine Akademie oder
ein Logenhaus zu besuchen, um seine angeborenen
magischen Fahigkeiten zu vervollkommnen. Darum
steigert sich die ASTRALENERGIE der Elfen langsamer
als die der meisten menschlichen Magicr.

Im Kampf bevorzugen Elfen leise, schnelle Waffen -
Degen, Dolch und Langbogen, die sic mit groflem
Geschick handhaben.

Der Elf im Spiel

Grundvoraussetzungen fiir die Entstchung cines El-
fen sind hohe Werte bei den Eigenschaften KLUGHEIT
und GESCHICKLICHKEIT (beide mindestens 12). Zum
Elf muBl man ebenfalls sgeboren« sein; man kann sich
nicht dazu entwickeln. Elfen nechmen cine Zwischen-
stellung zwischen den Typen Krieger und Magier
ein. Ihre LEBENSENERGIE bei der Entstehung betrigt
25LP. AuBerdem verfligen sie iiber eine ASTRAL-
ENERGIE von 25 ASP. Jedesmal, wenn ein Elf cine
neuc STUFE errcicht, kann er entscheiden, ob cr seine
ASTRALENERGIE oder seine LEBENSENERGIE erhohen
will. Er wiirfelt dann mit einem sechsseitigen Wiirfel
und addiert das Resultat zur LEBENS- oder zur
ASTRALENERGIE.
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Elfen stehen nicht alle in A venturien bekannten Zau-
berformeln zur Verfligung. Sie miissen sich auf den
sogenannten »Elfenzauber¢ beschrinken, wihrend
sich menschliche Magier aller Zauberformeln - auch
der Elfenformeln — bedienen kénnen. In der Liste Die
magischen Formeln des Schwarzen Auges sind die Elfen-
Zauberformeln besonders gekennzeichnet.

Elfen tragen keine Ritterriistungen und benutzen
keine Zweihiander-Waffen. Ansonsten stehen ihnen
alle aventurischen Waffen und Riistungen zur Verfii-

gung.

Der Elf in Stichworten

Grundvoraussetzungen: KLUGHEITS- und GESCHICK-
LICHKEITS-Wert mindestens 12.

Vorziige: Magiebegabung.

Beschrankungen: Der Elf beherrscht nur einen Teil der

Zauberformeln. Keine Zweihinder-Waffen, keine
Ritterriistung.

Lebensenergie: 25 LP bei der Entstehung,.
Astralenergie: 25 ASP bei der Entstehung.

Der Magier

Die Magicr sind ein Heldentyp eigener Art, denn
was sie antreibt, ist nicht Goldgier oder Abenteuer-
lust, sondern der Drang nach Wissen und Vervoll-
kommnung.

In vielen Fantasie-Geschichten — und wohl auch in
manchen Fantasie-Spielen — sind die Mitglieder der
Magiergilde zu einer Art pyrotechnischer Hilfstrup-
pe der anderen Heldentypen herabgesunken. Die
Magier des Schwarzen Auges sind ein anderer Men-
schenschlag. Sie betreiben ihre Kunst mit dem gan-
zen Ernst eines Wissenschaftlers. Hin und wieder
kann es den Helden gelingen, einen frisch geweih-
ten Adepten oder einen Zauberlehrling zu einer
Schatzsuche zu tberreden, der gereifte Magier oder
Alchimist aber wird sich einem waghalsigen Unter-
nehmen nur dann anschlieBen, wenn an dessen Ende
interessante oder magische Entdeckungen winken.
An Gold und Silber ist der Magier nur interessiert,
wenn er damit weitere Studienaufenthalte an einer
der Akademien der Magiergilde finanzieren kann.
Durch den Besuch von Gildenhiusern kann er nam-
lich seine Astralenergie zusitzlich steigern.

Schon im Kindesalter suchen die zukiinftigen Zaube-
rer zum ersten Mal die magischen Akademien auf.
Nur solche Knaben und Midchen kommen dafiir in
Frage, die die »Kraft« in sich haben, alle anderen -
und das sind weitaus die meisten Bewerber — werden
von den Meistern unnachgiebig abgewiesen. Nach-
dem die Gilde ihre Zéglinge viele Jahre lang in allen
Kiinsten unterwiesen hat, werden sie in die Welt ent-
lassen, um dort Erfahrungen zu sammeln. Die Ma-
gier kehren jedoch immer wieder an die Gilden-Aka-
demien zurtick, bis sie cines Tages so machtvollsind,
daB sie selbst ein Gildenhaus leiten kénnten. Ein jun-
ger Magier, der zum ersten Mal die Akademie ver-
1dBt, erhalt zuvor die magische Weihe. Bei dieser
feierlichen Zeremonie bekommt er seinen Zauber-
stab und es wird ihm das Gildenmal in die linke
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Handfliche titowiert. Entscheidend aber ist, was in
diesem erregenden Augenblick im Innern des Ma-
giers geschieht: ASTRALENERGIE flutet in seinen Leib.
Fortan ist er von jener geheimnisvollen Macht er-
fulle, die kein Sterblicher je ganz verstehen wird.

Der Magier im Spiel

Grundvoraussetzungen fiir die Entstehung eines Ma-
giers sind hohe Werte bei den Eigenschaften KLUG-
HEIT und CHARISMA (beide mindestens 12).

Die Magier Aventuriens sind nicht fiir den Kampf
Mann gegen Mann geschaffen. lhre Stirke liegt in
ihren ubersinnlichen Kriften. Mit Waffen und Rii-
stungen haben sie nicht viel im Sinn, sie wurden
auch nie in den Waffentechniken unterwiesen. Den-
noch verstehen es viele Zauberer, den Dolch ge-
schickt einzusetzen — und mit ihren Zauberstaben
konnen sie kriftige Hiebe austeilen. Die korperliche
Verfassung eines Zauberers reicht nicht an die eines
Kriegers heran, er ist alles andere als robust. Wenn
cin Magier sein Dasein als Held des Schwarzen Au-
ges beginnt, verfuigt er iiber 20 Lebenspunkte; seine
ASTRALENERGIE jedoch betrigt 30 ASP. Jedesmal,
wenn der Magier eine neue STUFE erreicht, kann er
wihlen, ob er seine ASTRALENERGIE oder seine LE-
BENSENERGIE verbessern will. Er rollt dann einen
sechsseitigen Wiirfel und addiert das Resultat entwe-
der zur ASTRAL- oder zur LEBENSENERGIE. Im Unter-
schied zu den Elfen besitzen die Magier jedoch einc
zweite Moglichkeit, ihre ASTRALENERGIE zu erh6hen:
Sie kénnen zwischen zwei Abenteuern die Gilden-
akademie aufsuchen, um dort zu studieren und zu
meditieren. Die Studiengebiihr, die sie entrichten
miissen, richtet sich nach der Anzahl der Astralpunk-
te, die sie erwerben wollen. 1 Astralpunkt (ASP) ko-
stet 7 mal 7 - also 49 Dukaten.



Beispiel: Ein Magier erreicht die 2. STUFE. Nun geht
er daran, sein Dokument der Stirke zu verbessern.
Er entscheidet sich, den KLUGHEITS-Wert um 1 Punkt
anzuheben. Dann rollt er einen sechsseitigen Wiirfel
(Ergebnis: 4). Er addiert vier ASP zu sciner ASTRAL-
ENERGIE. Bei seinem ersten Abentcuer sind dem Ma-
gier 70 Dukaten in die Hinde gefallen. 49 investiert
€in einen weiteren ASP. Wenn unser Magicr in sein
nachstes Abenteuer zieht, verfiigt er iiber 35 Astral-
punkte. Seine ASTRALENERGIE wird sich nicht so
schnell erschopfen wie beim ersten Abenteuer.

Der Magier in Stichworten

Grundvoraussetzungen: KLUGHEITS- und CHARISMA-
Wert mindestens 12.

Vorziige: Magiebegabung, hohe ASTRALENERGIE.

Beschrankungen: Als Riistung ist dem Magier besten-
falls ein wattierter Waffenrock (RS 2) erlaubt, als
Waffe nur Dolch oder Zauberstab.

Lebenisenergie: 20 LP.
Astralenergie: 30 ASP.

Die magischen Formeln

In Aventurien gibt es zwei Kategorien von Zauber-
formeln: Magier-Spriiche und Elfen-Spriiche, wobei
2u beachten ist, dal die menschlichen Magier die
Zauberformeln der Elfen ibernommen haben und
€se nun ebenfalls beherrschen, wihrend den Elfen
nur der Elfenzauber zur Verfligung steht. Im Ver-
zeichnis der Formeln sind zunichst dic Elfen-Sprii-
che aufgelistet und anschlieBend die Magier-Sprii-
che.
Die Wirkungsweisen der diversen Formeln unter-
scheiden sich stark voncinander: Manche Spriiche er-
Z¥cl‘cn immer ihre magische Wirkung, der Erfolg
iiger anderer ist ungewiB. Ein wesentlicher Faktor
5tdie Macht und Gefiihrlichkeit des Opfers einer ma-
Bischen Formel. Nur ein machtvoller Magier kann
e gewaltiges Monster durch Zauberei bezwingen.
Es diirfte einem Adepten der Magie nicht schwerfal-
len, eine Ratte in eine Kréte zu verwandeln, doch
wenn er dieselbe Formel gegen einen Troll spricht,
wird er kaum die gewiinschte Wirkung crziclen. Er
muBl vielmehr damit rechnen, daB er bei dem Troll
QChstens einen Wutanfall auslost.
Die Astralpunkte, die ein Magier in einen miBlunge-
fen Spruch investiert, sind verloren. Der Meister des
,ChWQFZCH Auges muB entscheiden, wie das Opfer
€nes miBlungenen Zaubers auf die Formel rea-
giert,
Vicle Zauberformeln wirken nur iiber einen be-
8renzten Zeitraum. Die Wirkungsdauer wird entwe-
der in Kampf- oder in Spielrunden gemessen. Eine
Ampfrunde ist genau definiert: Alle am Kampf Be-
teiligten miissen einmal Gelegenheit zu ATTACKE und
PARADE gehabt haben. Eine Spielrundc dauert etwa

‘i"UtCn Spielzeit. Niheres sieche im Kapitel Die
SPlelrunde!

D'e michtigsten aventurischen Zauberformeln und
€ sogenannten ,GroBen Varianten« der Spriiche in

diesem Buch werden im » Abenteucr-Ausbau-Spicl«
verdftentlicht.

In den Formel-Beschreibungen taucht hiufig der Be-
griff sMonsterklassec auf. Dies ist cin Wert, mit dem
Macht und Gefihrlichkeit eines Monsters gemessen
werden (eine Ratte gehort zur Monsterklasse 2, ein
Goblin zur Monsterklasse 5).

Nihere Erliduterungen zur Monsterklasse finden Sic
im Kapitel: Sechs aventurische Monster.

Erliuterungen zum Formel-Verzeichnis

a) Der Spruch. Beispiel: wFULMINICTUS - Don-
nerkeil!« Dies sind die Worte, die der Magier
oder Elf (bzw. der Spicler) sagen muB. Ein erfah-
rener, magicbegabter Held sollte die Worte der
Formel auswendig kennen. Wirkungsweise und
Technik einer Formel kénnen anschlicBend im
Regelbuch nachgeschlagen werden. Die Spielzeit
wird dann so lange unterbrochen.

b) Beschreibung und Wirkungsweise. Dic Auswirkun-
gen der Formel auf das Spielgeschehen.

c) Zaubertechnik. Die Abwicklung des Zaubers in der
Spielwelt und dic reale Umsetzung der Formel in
Wiirfe mit dem Wiirfel und ihnliche Verfahrens-
weisen.

d) Kosten. Die Anzahl Astralpunkte, die der Magier
fir die Formel aufwenden mufi.

e) Reichweite. Die maximale Entfernung, in der die
Formel ithre Wirkung entfalten kann. (Reichweite
0 bedeutet: Der Magier muf} das zu verzaubernde
Objekt beriihren.)

f) Dauer. Die Wirkungszeit einer Formel. Es gibt
permanente Zauber, die nur durch einen Gegen-
zauber beendet werden konnen, und solche mit
einer begrenzten Wirkungsdauer (dic maximale
Daucr ist angegeben).
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Die Zauberformeln der Elfen
(konnen auch von Magiern verwendet werden)

I BALSAMSALABUNDE - Heile, Wunde!

Beschreibung und Wirkungsweise: Die Formel bewirkt
einen Heilzauber, der verlorene LEBENSENERGIE zu-
riickbringt. Der Zauber funktioniert immer.
Zaubertechnik: Der Zauberer legt eine Hand auf die
Stirn des Verwundeten und spricht die Formel. Au-
genblicklich durchstrémt den Verletzten neue LE-
BENSENERGIE. Der Magier oder Elf kann mit dieser
Formel auch sich selbst heilen. Die LEBENSENERGIE
eines Geheilten steigt hochstens so hoch, wie sie zu
Beginndes Abenteuers war.

Kosten: 1 Astralpunkt pro wiedergegebenen Lebens-
punkt.

Reichweite: 0.

Dauer: permanent.

II FLIM-FLAM-FUNKEL -
Bring Licht ins Dunkel!

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit dieser Formel
kann der Elf oder Magier cine zauberische Lichtquel-
le erschaffen. Der Zauber gelingt immer.
Zaubertechnik: Der EIf spricht die Formel und
schnippt dabei mit den Fingern. Daraufhin entsteht
liber seiner Hand eine Lichtkugel - so hell wie eine
Fackel. Die Lichtquelle schwebt, solange der Zauber
anhilt, ein paar Millimeter tiber der Hand des Zau-
berers; sie 18t sich nicht aus der Ferne steuern.
Kosten: 1 Astralpunkt pro Spielrunde.

Reichweite: 0-10 Meter (Erliuterung: Die Kugel
bleibt immer in unmittelbarer Nihe des Magiers. Thr
Lichtschein reicht jedoch etwa 10 Meter weit).
Dauer: siche Kosten.

I EORAMEN-FORAM[NOR -
Oftnet euch, Tiir und Tor!

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit dieser Zauber-
for.mel konnen Magier und Elfen alle Tiiren und Ge-
heimtiiren 6ffnen, die auf mechanische Weise ver-
schlossen sind. Geheimtiiren miissen natiirlich zuvor
entdeckt worden sein! Der Zauber gelingt immer.
Zaubertechnik: Wihrend der Magier die Formel
spricht, beriihrt er die Tiir dreimal mit der Hand.
Daraufhin sperrt sich das Tiirschlof selbsttitig auf,
b?w. der Riegel gleitet zur Seite. AnschlieBend kann
die Tiir vom Zauberer selbst oder jeder anderen Per-
son miihelos gedffnet werden.

Kosten: 8 Astralpunkte.

Reichweite: 0.

Dauer: permanent.
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IV ARMATRUTZ - Schild und Schutz!

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit dieser Formel
konnen Magier und Elfen sich fiir einen begrenzten
Zeitraum mit einer unsichtbaren, magischen Ri-
stung versehen.

Zaubertechnik: Der magieckundige Held legt sich die
Hand auf die Brust, wihrend er die Formel spricht.
Augenblicklich bildet sich um seinen Korper ein ma-
gischer Schutzschild, der die Riistungsklasse des
Helden um 4 Punkte erhoht, die eigene Kampftihig-
keit aber nicht beeintrichtigt. Um diesen Schutz-
schild aufrechtzuerhalten, muf3 der Magier ihn stan-
dig mit ASP versorgen. Tut er das nicht, 16st sich die
magische Riistung sofort auf.

Kosten: 2 Astralpunkte pro Kampfrunde.

Reichweite: 0.

Dauer: solange der Magier die Riistung durch ASP
aufrechterhilt.

Beispiel: Der EIf Silberfarn spricht vor Beginn ei-
nes Kampfes ein »"ARMATRUTZ - Schild und
Schutz!«. Er trigt eine Lederriistung (also Riistungs-
klasse 3). Solange der Elf seine magische Riistung mit
ASP versorgt, genieBt er Riistungsklasse 7. Das heiBt,
7 gegnerische Trefferpunkte bleiben in der Kombina-
tion aus magischer und realer Riistung hingen.

V VISIBILI-VANITAR -
Zauber, mach mich unsichtbar!

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit diesem Zauber
konnen EIf und Magier sich selbst und ihre Gefahr-
ten flir einen befristeten Zeitraum unsichtbar ma-
chen. Nach den Gesetzen des Schwarzen Auges ist es
verboten, den Zauber wihrend eines Kampfes einzu-
setzen. Er darf jedoch vor einem Kampf benutzt
werden.

Zaubertechnik: Der Magier spricht die Formel und
zwinkert dabei einmal mit den Augen — nun ist er fiir
2 Spielrunden unsichtbar. Er kann in dieser Zeit
nicht kimpfen, wohl aber einen Hinterhalt vorberei-
ten oder ungeschen einen Raum erkunden. Sollen
mehrere Personen unsichtbar gemacht werden, so
miissen sie alle direkten oder indirekten Korperkon-
takt zum Magier haben. Sie kénnen neben- oder hin-
tereinander gehen und sich dabei an den Hinden
halten.

Kosten: 2 ASP pro Person und Spielrunde.
Reichweite: 0 (Besonderheiten siche Zaubertech-
nik).

Dauer: 5 Spielrunden plus Stufe des Magiers oder
Elfen.

Beispiel: Ein Elf der 4. sTUFE kann sich und seine Ge-
fahrten hochstens 9 (5 + 4) Spielrunden lang un-



Sifhtbar machen ~ vorausgesetzt, er verfiigt tiber ge-
nugend Astralpunkte fiir diese lange Zeitspanne. Ein
Magier oder EIf, der eine VISIBILI-VANITAR-For-
mel erneuern will, muB zwischen zwei Unsichtbar-

}‘eltSPhaSen mindestens 3 Spielrunden verstreichen
assen.

VI FULMINICTUS-DONNERKEIL -
Schlaget drein, Schwert und Beil!

Be"hfefbung und Wirkungsweise: Diese Formel ver-

sinnbildlicht einen Hieb mit einer magischen Waffe.

Der Magier oder EIf kann mit ihm Trefferpunkte

Austeilen, die jede Riistung durchdringen.

Zaubertechnik: Wihrend der magickundige Held die

Formel zitiert, deutet er mit seinem Stab oder ciner
affe auf den Gegner und fixiert ihn dabei. Er wiir-

felt mit 3 scchsseitigen Wiirfeln, addiert alle Augen

und zihlt seine Stufe dazu. Das Gesamtresultat ergibt
die Schadenspunkte, die direkt von den Lebenspunk-

'en des Gegners abgezogen werden.

Kosten: 1 Astralpunkt pro zugefiigtem Schadens-

Plfnkt. Ist die Summe aus Wiirfelresultat und Stufe
Gher als die derzeitige Astralenergie des Magiers, so

Werden dem Gegner nur so viele Schadenspunkte

2ugefligt, wie der Magier Astralpunkte besitzt.
eichweite: 7 Meter.
a'uer: P€rmanent.

Beispiel: Ein EIf der 2. sTUFE wird von cinem Oger

agegriffen. Der EIf schleudert dem Monster ein

FULMINICTUS-DONNERKEIL! entgegen.

Der Spicler rollt 3 Wiirfel (Ergebnis: 3, 2, 5, = 10).
um Resultat addiert er die Stufc des Elfs (eine 2).
€Samtresuyltat: 12 Trefferpunkte. Diese werden nun

:{)S Schadenspunkte von der Lebensenergie des Ogers
8°zogen. Hitte der EIf zum Zeitpunkt, als er die
ormel sprach, nur noch 8 Astralpunkte besessen,

dtte er dem Oger nur 8 Schadenspunkte abziehen
uran'

VII. BANNBALADIN - Dein Freund ich bin!

Bf“"h'eibung und Wirkungsweise: Mit dieser Formel
d0nne_n Magier und Elfen ihre Feinde bezaubern, so
daf diese glauben, in dem magiekundigen Helden
{ren besten Freund vor sich zu haben. Ein bezauber-
ter Feind ist dem Magier fast vollig verfallen. Bis er
vf)n einem Gegenzauber befreit wird, sucht er stin-
18 die Nihe seines )Meisters.. Er wird ihm jede ge-
Wunschte Auskunft erteilen, seine Ausriistung tra-
8en, an seiner Seite kimpfen und kurze Botenginge
Und andere Auftrige erledigen. Zu selbstmérderi-
Schen Unternechmungen 148t sich ein BANNBALA-

IN-Opfer jedoch nicht miBbrauchen. Auch ein

»bezauberter« Goblin nimmt allein keinen Kampf ge-
gen einen Riesenlindwurm auf.

Zaubertechnik: Der Magier oder EIf blickt seinem
Gegner in die Augen und spricht die Formel. Ein
Kampf zwischen der magischen Kraft des Hclden
und der Monstermacht des Gegners entbrennt: Der
Gegner rollt 3 scchsseitige Wiirtel und addiert scine
Monsterklasse zum Gesamtergebnis. Die Anzahl der
sechsseitigen Wiirfel, die der Magier rollen darf, ent-
spricht seiner Stufe plus 1. Zum Wiirfelresuleat ad-
diert er seinen cHarisMAa-Wert. (Ein Magier der
1.sTUFE rollt 2 Wiirfel, ein Magicr der 2. STUFE
3 Wiirfel usw.). Erzielt der Magier insgesamt ein ho-
heres Resultat als sein Widersacher, ist die Verzaube-
rung gelungen.

Kosten: 8 Astralpunkte pro Gegner.

Reichweite: 5 Mcter.

Dauer: permanent.

Beispiel: Die Magierin Tschu-An (cHarRISMA-Wert:
13, sTurk: 3) will einen Goblin (Monsterklasse: 3)
verzaubern. Der Goblin rollt drei Wiirfel, Resultat:
34 6 + 4 = 13. Dazu addiert er scine MK (5). Ge-
samtergebnis: 18.

Tschu-An darf 4 Wiirfel rollen, denn sic ist einc Hel-
din der 3. Stufe (3 + 1 = 4 Wiirfel). Wiirfelresultar:
2+ 2+ 1+ 5=10. Zu der 10 addiert Tschu-An
ihren cHARISMA-Wert (13). Gesamtergebnis: 23,
Tschu-An ist die Verzauberung gelungen. Von nun
an wird der Goblin fast allen ihren Befehlen gehor-
chen.

Die Zauberformeln der Magier
(Die folgenden Spriiche sind ausschlieBlich den
Magiern vorbehalten.)

VIII CLAUDIBUS-CLAVISTIBOR -
Seid verschlossen, Tiir und Tor!

Beschreibung und Wirkungsweise: Bei dieser Formel
handelt es sich um cinen magischen Ricgel Einc
Tiir, dic derart verschlossen ist, 128t sich nur durch
einen Gegenzauber oder Wiirfelgliick wieder off-
nen.

Zaubertechnik: Der Magier schlieBt die Tir, beriihrt
sie dreimal mit der Hand und spricht die Formel.
Dann wiirfelt er mit 3 sechsseitigen Wiirfeln. Die
drei Wiirfelzahlen bilden einen magischen Zahlen-
kode. Nur wenn der Gegner dic gleichen Zahlen
wiirfelt - in beliebiger Reihenfolge —, kann er die Tiir
6ffnen. In jeder Spiclrundec hat der Gegner einen Off-
nungsversuch. Sobald die Wirkungsdauer der For-
mel verstrichen ist, 18t sich die Tur wieder ohne
Miihe offnen.
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Kosten: 6 Astralpunkte.

Reichweite: 0.

Dauer: Die Wirkungsdauer hingt von der STUFE des
Magiers ab. Bei einem Magier der 1. STUFE ist die
Tiir 2 Spielrunden lang verschlossen, bei einem Ma-
gier der 2.STUFE 4 Spielrunden, bei einem Magier

der 3. STUFE 6 Spielrunden usw. (STUFE des Magiers
mal 2).

IX PARALU-PARALEIN -
Sei starr wie ein Stein!

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit dieser Formel
kann der Magier einen oder mehrere Gegner in eine
magische Starre versetzen.

Zaubertechnik: Der Magier fixiert seinen Gegner und
spricht dabei die Formel. Dann wiirfelt cr, urn fest-
zustellen, ob der Zauber gelungen ist. Der Erfolg der
Formel hingt stark von der STUFE des Magiers ab:

ein Magicr der 1. STUFE rollt 2 sechsseitige Wiirfel,
ein Magier der 2. STUFE rollt 3 sechsseitige Wiirfel,
ein Magier der 3. STUFE rollt 4 sechsseitige Wiirfel
usw.

(Die Anzahl der zu rollenden Wiirfel entspricht der
Stufe des Magiers plus 1).

Der Zauber ist gelungen, wenn die vom Magier er-
zielte Gesamtaugenzahl die Monsterklasse des Geg-
ners ibertrifft. Ein erstarrter Gegner kann vorn Ma-
gier und seinen Gefihrten gefahrlos angegriffen wer-
den. Allerdings werden sie mit ihren Wafferz nicht
viel ausrichten kénnen, denn die Gegner sind tat-
sichlich >hart wie Steinc und mit normalen Waffen
nicht zu verletzen,

Kosten: 13 Astralpunkte.

Reichweite: 5 Meter.

Dauer: 5 Spielrunden plus Stufe des Magiers.
Anmerkung: Der Magier kann versuchen, mechrere
Gegner gleichzeitig zu Stein erstarren zu lassen. Die
Monsterklassen der Opfer werden dann zu einer
Summe addiert, die der Magicr mit seinen Wiirfel-
wiirfen iibertreffen muf.

X HORRIPHOBUS-SCHRECKENSPEIN -
Fahr in deine Glieder ein!

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit dieser Formel
kann der Magier versuchen, einen Gegner zu demo-
ralisicren, so dafB8 er entweder fliecht oder sich er-
gibt.

Zaubertechnik: Der Magier spricht die Formel und
sieht dem Gegner dabei in dic Augen. Der Zauber
funktioniert nur, wenn die Summe aus KLUGHEITS-
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Wert und STUFE des Zauberers mindestens genauso
hoch ist wie der MuT-Wert des Gegners und wenn
dem Magier eine cHARISMA-Probe gelingt (CHARIS-
MA-Probe siche Teil 1 Die Entstehung der Helden).
Falls der Zauber gelingt, werden die meisten Gegner
schreiend das Weite suchen. Ein Gegner, der sich
ergibt, ist so voller Angst, da man nicht. mit ihm
sprechen, ihn also nicht verhéren kann. Wenn die
Wirkungsdauer der Formel voriiber ist, hat das Op-
fer jede Erinnerung an seine Angst verloren und ver-
hilt sich wieder normal.

Kosten: 20 Astralpunkte.

Reichweite: 7 Meter.

Dauer: 5 Spielrunden plus STUFE des Magiers.

XI SAFT-KRAFT-MONSTERMACHT -
Schlage drein, so daB} es kracht!

Beschreibung und Wirkungsweise: Mit diesem Zauber
kann der Magier cinen beliebigen Helden aus seiner
Gruppe flr kurze Zeit in eine wahre »Kampfmaschi-
nec« verwandeln. Wurde der Gegner erschlagen, ehe
der Zauber seine Wirkung verloren hat, so muf} der
Magier den Helden besinftigen, damit er sich in sei-
nem Kampfesrausch nicht gegen seine Freunde
wendet.

Zaubertechnik: Der Magier beriihrt den Helden, wih-
rend cr die Formel spricht. Dadurch flieBt magische
Energie in den Korper des Helden, die die folgenden
Werte um je 4 Punkte erhéht: MUT, KORPERKRAFT, AT-
TACKE, PARADE. [st der Kampf beendet, ehe der Zau-
ber verflogen ist, muB der Magier den Helden be-
sinftigen, sonst greift er einen Freund an, Dazu muB
dem Magier eine CHARISMA-Probe gelingen. Falls die
CHARISMA-Probe scheitert, kimpft der verzauberte
Held mit den hohen, magischen Werten gegen einen
Freund - so lange, bis die Wirkungsdauer abgclaufen
1st.

Kosten: 7 Astralpunkte.

Reichweite: 0.

Dauer: 9 Kampfrunden plus STUFE des Magiers.
Beispiel: Erinnern Sie sich noch an Alrik, unseren
Helden aus dem Buch der Abenteuer? Scine KORPER-
KRAFT betrug 10, sein ATTACKE-Wert 11, sein PARADE-
Wert 8. Nehmen wir nun an, sein MUT-Wert betriige
9. Alriks Gefihrte, der Magier Karadox, verzau-
bert ihn mit einem SAFT-KRAFT-MONSTER-
MACHT. Schlagartig haben sich Alriks Werte um
4 Punkte erh6ht: ATTACKE: 15, PARADE: 12, KORPER-
KRAFT: 14, MUT: 13. Im Kampf wird Alrik nicht nur
erfolgreicher parieren und attackieren, er wird auch
mehr Trefferpunkte erzielen, denn KORPERKRAFT 14,
das bedecutet: 2 zusitzliche Trefferpunkte! (Siehe
auch Teil 2, Kapitel Die Stufen.)



XII SENSIBAR-WAHR UND KLAR -
Gefiihle, werdet offenbar!

g und Wirkungsweise: Dieser Zauber er-
moglicht es dem Magier, einen Einblick in die Ge-
ﬁlh]e eines anderen Wesens zu nehmen. Er erfihrt mit
Hilfe der Formel, ob sein Gegeniiber ihm freundlich,
ncutr_al oder feindlich gesonnen ist, ob es mutig, ag-
8ressiv oder feige reagieren wird. Zum echten Ge-
dankenlesen jst die Formel nicht geeignet.
Zaubertechnik: Die Kreatur, gegen die der Magier
de nZauber apwenden will, muB sich in Sichtweite
beﬁnden, ithm aber nicht unbedingt das Gesicht zu-
Wenden. Der Magier konzentriert seine Gedanken
glfdas andere Wesen und murmelt dabei die Formel.
fe::ach muB er eine KLUGHEITS-Probe ablegen, um
Fanzuswl}en, ob der Zauber gelungen ist. Ist dies der
E ) _Cl'h:?lt der Magier fiir einen kurzen Moment

blick in das Gefiihlsleben und den Charakter sei-
n¢s Gegeniibers.

osten: 5 Astralpunkte.

Reichweite: 20 Meter.
auer: 10 Sekunden.

XII SA] ANDER-MUTANDERER -
Sei ein anderer!

Besfh'reibung und Wirkungsweise: Diese Formel ist der
assische Zauber, mit dem der Magier Menschen
der Monstern eine andere Erscheinungsform geben

Gin“- ET. kann sie mit diesem Spruch sowohl in tote
‘genstande als auch in véllig andere Lebewesen

:t"ernWQDde]n. Dieser Zaubell' ist einer fier schwierig—
-1 und machtvollsten — einem Neuling der Magie

Wird er nur selten gelingen.

Z,“"b"fedmik: Der Magicr deutet mit den kleinen
iNgern beider Hinde auf das Opfer und spricht die
°rmel. Dabei denkt er an den Gegenstand oder das
sen, in das er sein Opfer verwandeln will.

' Summe aus KLUGHEITS-Wert und STUFE des Zau-
€ters muB mindestens ebenso hoch sein wie die dop-
g::;iMOnst.erkl.asse des Opfers. Falls diese Voraus-

CHAR?g erfiille ist, muf} der Maglcr.cme erfolgreiche

RISMA-Probe ablegen. Gelingt die CHARISMA-Pro-
© 15t die Verzaubcrung gelungen.

Kof’e"-' 25 Astralpunkete.
eithweite: 7 Meter.
auer: permanent,

Beispiel: Die Magierin Tschu-An (CHARISMA-Wert
13, xLUGHEITS-Wert 14, STUFE 3) will einen Ork
(Monsterklasse 8) in einen Fliegenpilz verwandeln.
Sie addiert ihre STUFE (3) zum KLUGHEITS-Wert (14),
Resultat: 17.

Die doppclte Monsterklasse des Orks betrigt 16. Die
Voraussetzungen fiir einen erfolgreichen Zauber sind
also erfulle. Falls Tschu-An nun die cHARISMA-Probe
gelingt, wird es in Aventurien kiinftig einen Ork
weniger und einen Fliegenpilz mchr geben.

Wichtiger Hinweis fiir den Meister des Schwarzen
Auges:

Alle Zauberformeln sind aus der Sicht der Spieler-
Helden beschrieben. Bei einigen Formeln muf3 der
Held die Monsterklasse seines Gegners ibertreffen,
damit der Zauber wirkt. Wihrend des Spiels kommt
es jedoch hin und wieder vor, daB3 die Helden selbst
Gegner eines vom Meister getiihrten Magiers sind
(zum Beispiel in dem Abentcuer ,,Murgol, der Ma-
gier der Nacht*). Da die Spieler-Helden nicht in eine
Monsterklasse eingestuft werden, muB dic Wirkung
der Formeln an der MAGIE-ANFALLIGKEIT der Helden
gemessen werden. .
Dic MAGIE-ANFALLIGKEIT eines Helden errechnet sich
wie folgt: Klugheit plus (Stufe mal 2). Beispiel: Ru—
fus isc ein Zwerg der 3. Stufe mit dem Klugheits-
Wert 10. Seine MAGIE-ANFALLIGKEIT betrigt 16. 10 +
(3 x 2) = 16. '

Stellen Sie sich vor, Sie fiihrten den Magier Murgol
und wollten den Spieler-Helden Rufus in einen
Sauerampfer verwandeln. Dazu bendtigen Sie die
Formel XIII SALAMANDER-MUTANDERER -
Sei ein anderer! (S. 55) Wenn Sie wissen wollen, 9b
Murgol der Zauber gelingt, lesen Sie den Abschnitt
Zaubertechnik und setzen Sie an die Stelle der Mon-
sterklasse Rufus’ MAGIE-ANFALLIGKEIT! Der Text
,, Zaubertechnik' liest sich dann so: ,,1Die Summe aus
KLUGHEITS-Wert und Stufe des Magiers muf3 minde-
stens ¢benso hoch sein wie die doppelte MAGIE-ANFAL-
LIGKEIT des Opfers . ..** In unserem Fall miiflte Mur-
gol also eine Summe von 32 erzielen. Das schafft. er
nur, wenn cr einen KLUGHEITS-Wert von 18 besitzt
and mindestens auf der 14. Stufe steht.

Sie schen, es ist gar nicht so einfach mit der Klugheit
und der Verwandlung des wackeren Rufus in ein

unansehnliches Kriutlein . ..
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Der Zauberstab

Jeder Magier nimmt bei seiner Weihe einen Zauber-
stab in Empfang. Dieser 1,60 Meter lange, aus dem
Holz der aventurischen Steinciche oder der Blutulme
gefertigte Stecken wird ihn durch sein gesamtes Da-
scin begleiten. Auch die Macht cines Zauberstabes
wichst im Lauf der Jahre. Wenn der Magier seinen
Stab bekommt, so unterscheidet sich dieser kaum
von cinem gewodhnlichen Kniippel. (Kampfwerte
'Kniippel« siche Waffentabelle.) Allerdings ist er un-
zerbrechlich. Sobald der Magier dic 2. STUFE crreicht
hat, kann er vor dem nichsten Abenteuer damit be-
ginnen, den Stab mit Zauberkraft auszustatten. Dazu
muB cr ASTRALENERGIE in den Stab strémen lassen
und cine kombinierte KLUGHEITS- und CHARISMA-
Probe bestehen.

Alle Stabzauber diirfen nur in Anwesenheit des Mei-
sters ausgefiihrt werden.

Der 1.Stabzauber: Wenn dicser Zauber gelingt,
hulft der Stab dem Magier bei allen zukiinftigen Zau-
berformeln Astralpunkte sparen. Der Magier darf
dann nach jedem Zauber zwei Punkte von den ASP
abzichen, die cr normalerweise fiir den Jjeweiligen
Zauber hitte aufbringen miissen.

Beispiel: Der Magicer will sich drei Runden lang un-
sichtbar machen. Dafiir miiBte cr 6 Astralpunkte in-
vesticren. Da er jedoch einen mit dem 1. Stabzauber
belegten Stab besitzt, kostet ihn der Unsichtbarkeits-
zauber nur 4 ASP.

Damit der 1. Stabzauber gelingt, muB der Magier
seinen KLUGHEITS- und scinen CHARISMA-Wert addie-
ren. Dann rollt er zwcimal den zwanzigseitigen
Wiirfel und addicrt die Augenzahlen. Die Summe
der Wiirfelaugen darf héchstens so hoch sein wie die
Summe der beiden Eigenschaftswerte. Der Zauber
kostet 7 ASP, cine cinmalige Investition, die sich
vielfach rentieren wird.

Vor Beginn des Abentcuers erklart der Magier dem
Meister, daB er cinen Stabzauber probiert. Dann legt
er die kombinierte Klugheits- und Charisma-Probe
ab. AnschlieBend subtrahiert er 7 ASP von sciner
Astralencrgie. Das gilt auch, wenn der Stabzauber
scheitert!

Sollte der Stabzauber scheitern, kann der Magier erst
vor Beginn des ndchsten Abentcuers erncut sein
Gliick versuchen.

Der 2. Stabzauber: Wcenn dicser Zauber gelingt,
kann der Magicr seinen Stab nach Belieben in cine
sich nie verzehrende Fackel verwandeln. Damit der
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2. Stabzauber gelingt, muB3 der Magier wieder zwei-
mal den zwanzigseitigen Wiirfel rollen. Diesmal
mul er zum Resultat eine 3 addieren. Auch dicsmal
darf das Gesamtresultat nicht hoher sein als die Sum-
me des KLUGHEITS- und des cCHARISMA-Wertes. Der
Zauber kostet 5 ASP.

Der 3. Stabzauber: Wenn dieser Zauber gelingt,
kann der Magier seinen Stab nach Belieben in ein
10 Meter langes Seil verwandeln, das sich, wenn
man es in die Luft wirft, selbsttitig um eine Zinne,
cinen Haken oder ihnliches knotet. Damit der
3. Stabzauber gelingt, rollt der Magier zweimal den
zwanzigseitigen Wiirfel und addiert eine 5 zum Ge-
samtresultat. Wieder darf dic Summe nicht hoher
sein als die Summe aus den beiden Eigenschaftswer-
ten. Der Zauber kostet 7 ASP.

Der 4. und der 5. Stabzauber: Mit denen kann
man den Stab in cin Flammenschwert bzw. einen
magischen Salamander verwandeln und sie sind Ma-
gicrn vorbcehalten, dic mindestens die 5. STUFE er-
reicht haben. Daher werden diese Stabzauber erst im
» Abenteuer-Ausbau-Spicl« vorgestellt.

Wichtig: Die einzelnen Stabzauber kénnen nur in der
oben beschriebenen Reihenfolge erfolgen. Nur ein
Zauberer, dem der 1. und der 2. Stabzauber gelun-
gen sind, kann sich am 3. Stabzauber versuchen.

Ein Kricger, Elf oder Zwerg, dem durch Zufall ein
Zauberstab in die Hande fillt, kann sich der Zauber-
krafte des Stabes nicht bedienen, aber er kann ihn wie
einen normalen Kniippel benutzen. In Aventurien
gibt es jedoch magische Gegenstinde, deren Zauber-
kraft jedermann zur Verfiigung steht (Ausnahme: das
»Schwarze Auge«). Dies sind Gegenstande, die ir-
gendwann von einem machtvollen Magier mit Kraft
saufgeladen< wurden und nun darauf warten, ihre
Kraft zu entfalten. Magische Gegenstinde kénnen im
Hort eines Drachen verborgen sein, in der Schatztru-
he eines Zwergenkonigs oder unbeachtet in der fin-
steren Ecke cines Goblin-Baus liegen. Gelegentlich
werden sie auch in den aventurischen Basaren feilge-
boten, dann aber zu horrenden Preisen.

Ein Wort an den Meister des Schwarzen Auges: Ge-
hen Sie nicht zu verschwenderisch mit magischen
Fundstiicken um! Es kann nie schaden, wenn die
Helden hin und wieder cinen Heiltrank finden, mit
desscn Hilfe sie sich wieder in cine bessere korperli-
che Verfassung bringen konnen, andere magische



Utensilien kénnen jedoch durch ihre Gibernatiirliche
Kraft den Spielverlauf durcheinanderbringen, indem
sie den Helden viele Aufgaben iiber Gebiihr erleich-
tern. Die meisten magischen Gegenstinde verlieren
nach einmaligem Gebrauch ihre Kraft. Das bedcutet
nicht, daB sie damit véllig wertlos geworden sind,
denn auch der reine Materialwert und die kiinstleri-
sche Verarbeitung dieser Dinge sind von Bedeutung.
V{C"“ also ein Held cinen schon gebrauchten »Kraft-
gurtel im Basar verkaufen will, wird er dafiir einen
hohen Preis erziclen.

Eine aventurische Sage berichtet iibrigens von cinem
»Dunklen Brunnen dessen Wasser aus reiner

ASTRALENERGIE bestehen soll. Es heiBit, dal Magier
und Elfen, die von diesem Wasser trinken, sofort
von ungeheurer, magischer Energie durchstrome
werden, und daf alle Zauberutensilien, die man mit
dem Wasser benetzt, auf der Stelle ihre Kraft zuriick-
gewinnen. Wo der Brunnen ist, erfahsren wir leider
nicht, aber vielleicht gelingt es irgendwann cinem
lhrer Helden, den >Dunklen Brunnenc aufzu-
spiiren.

Um die verborgene Magie eines Gegenstandes zu
entdecken, muBl man ihn berithren, dann spiirt man,
»was in thm steckt«. Ausprobicrensollte manihnnicht
— damit sich seine Kraft nicht vorzeitig crschéptt.

Magische Utensilien

1. Das Schwarze Auge: Schwarze Augen sind ma-
gische Gegenstinde, die nur von Magiern und Elfen
benutzt werden konnen. Sie sehen aus wie schwarz-
schimmernde Kugeln von etwa der GréBe eines Kin-
derkopfes. Obwohl Schwarze Augen zu den beweg-
lichen magischen Utensilien gehéren, sind sic in
Wirklichkeit unbeweglich, da ein Zauber sie an ihren
Standort bindet. Wenn ein mit magischen Fihigkei-
ten begabtes Wesen die Kugel reibt und dabei an
einen bestimmten Ort oder an eine bestimmte Per-
son denkt, so wird das Schwarze Auge hell, und in
Seinem Innern leuchtet das Bild des Gewiinschten
aut. Eine Spielrunde lang kénnen nun alle Helden
€ier Gruppe verfolgen, was an dem fernen Ort vor
SICh geht. Danach wird die Kugel wieder schwarz

unq lfann erst nach zwanzig Spiclrunden von neuem
aktiviert werden.

2. Der Heiltrank: Ein magischer Heiltrank wird
meistens in schén gearbeiteten Glas- oder Edelme-
tallflischchen aufbewahrt. Er hat die Fihigkeit, ver-
lorene Lebenspunkte zuriickzugeben. Jedoch kann
%'m Held durch den GenuB des Heiltrankes seine Le-

hsenergie nicmals {iber den urspriinglichen Wert

Inaus steigern; er kann hoéchstens die Zahl errei-
chen, die yor Beginn des Abenteuers auf dem »Do-
kuf“ent der Stirke« eingetragen war. Wie stark der
Helltrank ist — das heif}t, wic viele Lebenspunkte er
2urickgibt — und wie viele Dosen ein Flischchen

enthilt, epescheidet der Meister des Schwarzen
Augcs.

S Ber magische Brotbeutel und der magische
asserschlauch: Der magische Brotbeutel und der
Magische Wasserschlauch sehen wie normale Ge-

brauchsgegenstinde aus, zeichnen sich aber durch ei-
ne besonders hohc Haltbarkeit aus. Thre magische
Fihigkeit besteht darin, daB sie sich an jedem Abend
mit Proviant und Wasser fiir drei bis fiinf Helden
fillen. Dic Gegenstinde werden durch die Befchle:
»Beutel, gib mir (uns) Nahrung! Schlauch, gib mir
(uns) Wasser!« aktiviert. Wenn die Helden den magi-
schen Brotbeutel oder den magischen Wasser-
schlauch in Gegenden benutzen, wo sie sich Wasser
und Nahrung kaufen oder anderwecitig beschaffen
konnen, biifen die Gegenstinde ihre magischen Fi-
higkeiten unwiederbringlich ein.

4. Der Kraftgiirtel: Ein Kraftgirtel besitzt die Fa-
higkeit, die Korperkraft seines Trigers fiir cinen be-
grenzten Zeitraum zu steigern. Ein Held, der einen
Kraftgiirtel erworben oder gefunden hat, kann das
aus Bronzeplittchen fein gearbeitete Stiick jedoch
getrost anlegen, ohne befiirchten zu miissen, die ma-
gische Energic des Giirtels vorzeitig 2u verbrauchen.
Denn der Kraftgiirtel wird erst aktiviert, wenn sein
Trager sagt: »Giirtel, mach mich stark!« Danin stei-
gert der Giirtel fur die Dauer eines Kampfes oder
einer Spielrunde die XORPERKRAFT scines Besitzers um
sieben Punkte, auch wenn sie dadurch auf cinen Wert
iiber zwanzig ansteigen sollte. AnschlieBend verliert
der Giirtel alle magischen Fihigkeiten.

5. Der magische Ring: Wer einmal einen magi-
schen Ring entdecken sollte, wird ihn sicher auf der
Stelle als solchen erkennen, denn dic Edelsteine, mit
denen das goldene Kleinod besetzt ist, funkeln in
cinem nahezu hypnotischen Feuer. Um den Ring zu
aktivieren, muBl man ihn an den Finger stecken und
dreimal drehen. Dann erscheintsein Triger allen an-
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deren Kreaturen als ein Wesen von iiberirdischer
Schonheit und Anziehungskraft. Die Wirkung des
Zaubers hilt sieben Spielrunden an. In dieser Zeit
kann der Triger des Ringes alle Monster betoren,
und alle CHARISMA-Proben sind iiberfliissig.

6. Der Zauberschliissel: Zauberschliissel werden
aus Zwergengold, dem kostbarsten aller Metalle, ge-
schmiedet. Mit einem Zauberschliissel 138t sich jede
Tiir, auch eine magische, 6ffnen (magische Tiiren
werden im Aufbausatz »Die Werkzeuge des Mei-
sters« vorgestellt und erlautert). Leider kann man
den Zauberschliissel nur ein einziges Mal benutzen,
denn wenn man mit ihm eine Tiir gedffnet hat, 13t
er sich nicht wieder aus dem Schlof} ziehen.

7. Der Zauberspiegel: Obwohl sich ein Zauber-
spiegel in seinem Aussehen kaum von cinem zierli-
chen Handspiegel unterscheidet, gehért er zu den
merkwiirdigsten magischen Gegenstinden in Aven-
turien. Der Zauberspiegel besitzt nimlich die Fihig-
keit, Fragen zu beantworten; man braucht nur hin-
cinzublicken und die Frage formulieren. Allerdings
wird der Spiegel ausschlieBlich solche Fragen beant-
worten, die in Reimform an ihn gerichtet sind und
sich mit ja oder nein beantworten lassen, denn ande-
re Worte kann er nicht sprechen. Der Zauberspiegel
gibt in der Regel einmal Auskunft, danach wird er
tritbe und bleibt flir immer stumm.

8. Der Waffenbalsam: Die Tiegelchen aus Rosen-
oder Olivenholz mit dem wiirzig duftenden Waffen-
balsam sind in Aventurien begehrte Rarititen. Denn
Waffenbalsam besitzt die Fihigkeit, einer zerbroche-
nen Waffe ihre urspriingliche Gestalt wiederzuge-
ben. Die mit dem Balsam behandclte Waffe wird
iiberdies so hart, daB sie fiir die Dauer eines
Abenteuers unzerbrechlich wird. Trigt man den
Waffenbalsam auf eine intakte Waffe auf, so kann
man mit ihr fiir die Dauer eines Abenteuers bei je-
dem Hieb einen Trefferpunkt mehr erzielen.
Beispiel: Ein Sibel, Trefferpunkte: 1W +3, der mit
dem magischen Balsam behandelt wurde, hat fiir den
Rest des Abenteuers die Trefferpunkte: 1W + 4. Die
Tiegelchen mit Waffenbalsam sind meistens so klein,
daB sich nur eine Waffe damit behandeln lifit. Ge-
naue Auskunft iiber die Menge des Balsams kann
allerdings nur der Meister des Schwarzen Auges
geben.

9. Die Zaubergifte: Zaubergifte sind Fliissigkeiten,
die als Waffengifte dem Gegner im Kampf Schaden
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zufiigen. Alle Zaubergifte sind auf die gleiche Weise
zu handhaben: Der Held betriufelt seine Waffe mit
der magischen Fliissigkeit. Gelingt es ihm nun, im
Kampf seinem Gegner mindestens einen Schadens-
punkt zuzufligen, wird das Gift aktiviert und beginnt
auf der Stelle zu wirken. Die Wirkung hilt je nach
Gift entweder siecben Spiel- oder sieben Kampf-
runden lang vor.

Es gibt drei verschiedene Zaubergifte:

1. Schlafgift: Schlafgift versetzt den Gegner fiir sie-
ben Spielrunden in Tiefschlaf. Falls der Held oder die
Helden versuchen sollten, ihr Opfer wihrend des
Schlafs zu erschlagen, erwacht es, sobald es vom er-
sten Schlag getroffen wird.

2. Angstgift: Angstgift versetzt den Gegner in eine
solche Panik, daB er sieben Spiclrunden lang vor al-
len Wesen flieht, egal, ob Freund oder Feind.

3. Halbgift: Halbgift halbiert die Werte MUT, RU-
STUNGSSCHUTZ, ATTACKE, PARADE und TREFFERPUNK-
TE des Opfers fiir sieben Kampfrunden. Auf die LE-
BENSENERGIE und die Monsterklasse hat das Gift kei-
nen EinfluB. Die Trefferpunkte miissen vor dem
Halbieren ausgewiirfelt werden. Alle ungeraden
Werte werden aufgerundet.

Beispiel Ork (die durch das Gift verminderten Werte
sind in Klammern gesetzt):

MUT: 8 (4)
LEBENSENERGIE: 15
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 (1)

ATTACKE: 9 (5)
PARADE: 7 (4)
TREFFERPUNKTE: 1 W +4*

* Wiirfelt der Ork zum Beispiel eine 4, so landet er
nicht 8, sondern nur 4 Trefferpunkte.

10. Die magischen Elixiere: Im Unterschied zu
den Zaubergiften sind die magischen Elixiere zur in-
neren Anwendung bestimmt und helfen dem, der sie
trinkt, Es gibt sechs verschiedene magische Eli-
xere:

1. Klugheitselixier
2. Mutelixier 5. Geschicklichkeitselixier
3. Charismaelixier 6. Verwandlungselixier
Dic magische Wirkung eines Elixiers entfaltet sich,
sobald man es getrunken hat. Sie hilt iiber sieben
Spielrunden an. Die Elixiere 1 bis 5 erhdhen den je-
weiligen Wert des Helden um sieben Punkte. Das
Verwandlungselixier verwandelt den, der von ihm
trinkt, in ein beliebiges kleines Nagetier. Als Kampf-
hilfe ist dieses Elixier ungeeignet, da die kérperlichen
Fihigkeiten des Verwandelten seiner angenomme-
nen Gestalt entsprechen. Beim Erkunden von Héh-
len kann cs indessen gute Dicnste leisten.

4. Kraftelixier



Sechs aventurische Monster:
Ork, Goblin, Oger, Troll, Kobold

und Tatzelwurm

Wir haben jetzt einiges iiber die Helden des Schwar-
Zc".Auges erfahren, wir wissen, wie sie ihr Dasein
ginnen, wie sie sich entwickeln und vervoll-
Ommnen, welche besonderen Fihigkeiten sie besit-
2en und welche magischen Formeln sie beherrschen.
ur iiber das alltigliche Leben der Helden wurde
!’lSher wenig gesagt. Was tut ein Held, wenn er nicht
M Schwarzen Keiler sitzt und beim Bier mit seinen
Umpanen plaudert® Nun, er gcht auf Abenteuer
2us. Er bringt seinem Kénig den gestohlenen Reichs-
aPfjel 2uriick, er erkundet unterirdische Verliese, be-
felt entfijhrte Prinzessinnen oder versucht, dem Ma-
8ler Morgul das Handwerk zu legen. Bei all diesen
Nternehmen kann er leicht mit einem oder mchre-
"N Monstern aneinandergeraten, denn wenn irgend-
WO eine Schurkerei it Gang ist, hat das iible Gelich-
¥t garantiert eine Hand - oder Klaue — im Spiel!
Ir wollen hier sechs typische Monster vorstellen,
°ren Treiben in zahlreichen Sagen und Fantasie-Ro-
Manen geschildert wurde. Jedes Monster wird zu-
Mdchst ganz allgemein beschrieben. Am Ende folgen
Inweise zur Rolle des Monsters im Spiel und
3§Mieﬁlich die Kampfwerte des Ungeheuers. Lassen
'€ mich auf einen wichtigen Punkt hinweisen: Bei
dllem, was wir iiber die Eigenschaften der Monster
handelt es sich um subjektive Erkenntnisse.
sind zwar durch jahrelange Freilandstudien im
. zu der Uberzeugung gelangt, daB ein
Oger scheuBlicher ist als ein Troll, aber wenn Sie
anderer Meinung sind - vielleicht, weil Sie mit dieser
t;.)ez“’s_andcl'e Erfahrungen gemacht haben —, dann
¢llen Sie [hren Monstern eben eine andere Rolle zu.
3s hier iiber den Goblin steht, ist nicht der Goblin-
TaB Nr. 1, der genauestens zu befolgen ist, sondern
m_{' ¢ine Anregung fiir Thr Spiel. Wenn Sie einen
*rkeren oder schwacheren Ork benutzen, dann in-
dem Sic einfach dic Werte ab. Aber gehen Sie dabei
Shutsam vor, damit sic keine unbezwingbaren
ermonster und auch kein »Heldenfutter« erschaf-
. Am besten wiirfeln Sie ein paar Scheingcfechte

mit dem neuen Monster aus, ehe Sie es im Spicl
einsetzen. (Eine Menge weiterer — und gefihrlicherer
— Monster finden Sie iibrigens im » Abenteuer-Aus-
bau-Spiel« und in dem Zubehér-Sct » Die Werkzeu-
ge des Meisters«.

Erlduterungen zu den Monsterbeschreibungen

Zu den Werten des Monsters gehort auch die Mon-
sterklasse. Die Monsterklasse ist ein Zahlenwert, der
die allgemeine Macht und Gefihrlichkeit eines Un-
geheuers wiedergibt. Wer cin Monster erschligt
oder iberwiltigt, sollte fiir diesc Tat so viele
ABENTEUERPUNKTE erhalten, wie die Monsterklasse
angibt. Wer einen Goblin (Monsterklasse 5) gefan-

. gennimmt oder besiegt, erhilt also 5 AP.

Unter TREFFERPUNKTE ist angegeben, wie viele TP
ein Ungeheuer erzielen kann. Einige menschenihnli-
che Monster verwenden beim Kampf Waffen, die
auch von Menschen benutzt werden kénnen, und die
in den Waffentabellen verzeichnet sind. Andere Waf-
fen, zum Beispiel die Keule eines Ogers, sind so un-
handlich, daB Menschen mit ihnen nichts anfangen
kénnen. Die Trefferpunkt-Angabe besagt nur, wie
viele TP das jeweilige Monster mit der Waffe erzie-
len kann. Falls ein Mensch die Waffc eincs Monsters
erbeutet, muB der Spielmeister entscheiden, welchen
Wert die Waffe fiir den menschlichen Helden be-
sitzt.

Beispiel: Orks benutzen im Kampf gern Sibel. In der
Ork-Beschreibung steht, daB ein durchschnittlicher
Ork 1 Wiirfel + 4 TP erzielen kann. Wenn nun ein
menschlicher Held einen Ork besiegt und ihm den
Sibel abnimmt, kann der Mensch mit dem Sibel nur
so viele TP erzielen, wie in der Waffentabelle fiir die
Waffe angegeben sind: 1 Wiirfel + 3. Der Meister
des Schwarzen Auges kann aber ohne weiteres ent-
scheiden, daB die Ork-Waffe fiir den Helden so un-
gewohnt ist, daB er mit ihr nur 1 Wiirfel + 2 TP
verursachen kann.
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Der Ork

Orks, zweibeinige Monster von menschenihnlichem
Aussehen, sind Verwandte der Goblins, aber groBer
und gefihrlicher als sie. Der durchschnittliche Ork
ist von miBiger Intelligenz, er hat breite, muskulose
Schultern, einen kurzen Hals, eine fliehende Stirn
und eine dichte, blauschwarze bis dunkelbraune Be-
haarung. Die unteren Eckzihne ragen wic die Hauer
eines Keilers aus seinem Unterkiefer. Weibliche
Orks unterscheiden sich von den miannlichen Exem-
plaren durch den leichteren Kérperbau und die unbe-
haarte Brust. Obwohl sie keine Kleidung nétig ha-
ben, hiillen sich die Orks gern in grellbunte Stoffe.
Der Krummsibel ist ihre bevorzugte Waffe.

Die von Natur aus miftrauischen und verschlagenen
Orks leben in Stimmen oder Horden. Thr Verbrei-
tungsgebiet erstreckt sich iiber ganz Aventurien. Sie
leben sowohl auf der Erde als auch in unterirdischen
Hohlensystemen. Helles Tageslicht mégen sie nicht,
daher wird man ihnen nur selten um die Mittags-
stunde im Freien begegnen.

Orks verwenden alle Waffen, Gerate und Riistun-
gen, die auch bei Menschen gebriauchlich sind. Dasie

nicht fihig sind, diese Dinge sclbst herzustellen, sind
sie immer auf Beute aus. Ein Held, der Orks in dic
Hinde fillt und nicht auf der Stelle erschlagen wird,
kann damit rechnen, bis auf dic Haut ausgeplindert
zu werden. Es gibt nichts, was einc Ork-Horde nicht
gebrauchen kdnnte.

Der Ork im Spiel: Der Meister sollte die Orks wic
einfiltige, aber verschlagene Menschen fithren. Sie
konnen nach Belicben mit Waffen und Riistungen
ausgestattet werden, aber nicht mit magischen Ge-
genstinden, da sie sich vor Zaubecrei fiirchten. Der
durchschnittliche Ork ist weniger geschicke als ein
Mensch, aber kriftiger. Der RUSTUNGSSCHUTZ sollte
nicht zu hoch angesetzt werden, da Orks natiirlich
duflerst selten eine hochwertige Riistung erbeuten.

Die Werte:
MUT: 8 ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 15 PARADE: 7

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1 W + 4
Monsterklasse: 8

Der Goblin

Goblins sind zweibeinige Kreaturen von abstoBen-
dem, affenhaftem Aussehen. Wegen der vorsprin-
genden Mundpartie dhnelt ihr Schidel dem eines Pa-
vians. Minnliche und weibliche Exemplare sind
kaum voneinander zu unterscheiden. Beide erreichen
eine KorpergroBe von etwa 1,50 Metern, beide wei-
sen eine flusige, schiittere Behaarung von rétlicher
bis graubrauner Firbung auf. Da ihr diinnes Fell sic
nicht geniigend wirmt, hiillen sie sich gern in zer-
lumpte, erbeutete Kleidungsstiicke. Goblins sind
heimtiickisch, dumm und feige — eine sehr unange-
nehme Kombination von Charaktereigenschaften.
Sie leben in groBen Horden zusammen und quartie-
ren sich oft in verlassenen Hiusern, Ruinen und
Hohlensystemen ein, da sie zu faul sind, sich selbst
Hiitten zu bauen.

Ein Goblin wird sich jeder Auseinandersetzung
durch Flucht entziehen. Sobald diese Monster jedoch
in der Uberzahl sind, muB man mit ihrem Angriff

rechnen. Goblins sind stindig hungrig und am Pro-
viant der Helden ebenso interessiert wie an deren
Waffen.

Im Kampf benutzen Goblins gern Keulen oder Beile,
sie konnen jedoch auch mit den meisten anderen
aventurischen Waffen umgchen.

Der Goblin im Spiel: Die Feigheit ist der hervor-
stechende Charakterzug der Goblins. Keine andere
Monsterart ist so leicht durch Drohungen einzu-
schiichtern. Doch auch einem Goblin sollte man nie-
mals trauen; sobald er eine Chance zu einem heim-
tiickischen Angriff sieht, wird er zuschlagen.

Die Werte:
MUT: 5 ATTACKE: 7
LEBENSENERGIE: 12 PARADE: 6

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1 W + 2
Monsterklasse: 5
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Der Oger

Wer einmal auf einen fregierigen, nackten, rasen-
den Oger gestoBen ist, wird diese Begegnung nie
wieder vergessen — falls er sie iiberlebt. Miannliche
und weibliche Oger werden leicht iiber drei Meter
groB. Korperbau und Gesichtsschnitt erinnern an
den Neandertaler. Auffallend sind die kleinen, spit-
zen, messerscharfen Schneidezihne.

Da Oger die Sonne meiden, ist ihre zihe, unbehaarte
Haut von kreidig bleicher Farbe. Sie lieben es, ihre
Ko6rper mit Schmalz einzufetten und tragen hoch-
stens einen Lendenschurz. Der typische, ranzige
Ogergeruch wird von den empfindlichen Nasen der
Elfen bis auf eine Entfernung von zehn Metern
wahrgenommen.

Oger leben einzelgingerisch, aber gelegentlich kann
man einer Ogerfrau mit zwei bis drei Jungogern be-
gegnen. Sie sind die einzigen reinen Fleischfresser
unter den menschenihnlichen Monstern, und die
Lieblingsspeise dieser feinschmeckerischen Unge-
heuer ist — Menschenfleisch! Gelegentlich verbiinden
sie sich mit Orks oder Goblins, namlich immer
dann, wenn eine schmackhafte Mahlzeit winke. Als

Waffe bevorzugt der Oger cine schwere, mit Stein-
splittern gespickte Keule, dic er mit wenig Geschick,
aber ungcheurer Wucht zu fithren versteht. Oger
sind nicht sehr zahlreich, aber man kann ihnen an
schattigen und unterirdischen Orten in ganz Aventu-

- rien begegnen.

Der Oger im Spiel: Das Verhalten eines Ogers
gleicht dem eines ausgehungerten Raubtiers. Es hat
wenig Sinn, mit einem Oger zu verhandeln oderihm
freundlich zu begegnen. Helden, die auf einen Oger
stoflen, haben meist nur zwei Moglichkeiten: An-
griff oder uberstiirzte Flucht, wobei man allerdings
bedenken muB, dal Oger schneller laufen kénnen als
Menschen.

Die Werte:
MUT: 22 ATTACKE: 6
LEBENSENERGIE: 40 PARADE: 5
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 2 W + 4

Monsterklasse: 18

Der Troll

Trolle nchmen eine Zwischenstellung zwischen den
Riesen und den Menschen cin. Sie werden bis zu vier
Metern grof3 und sind von duBerst grobknochigem
Korperbau. Thre graubraune, ledrige Haut kann im
Alter sehr dick, fast borkig werden. Trolle hiillen
sich gern in schwere Ticrfclle; die grauen, verfilzten
Kopf- und Barthaarc hingen ihnen oft bis zu den
Hiiften herunter.

Sie hausen gern in Hohlen, aber auch in dichten Wil-
dern oder unter Briicken. Dort fithren sic ein Einzel-
gingerdasein, sind oft iibellaunig und neigen zur
Schwermut. Es heiflt jedoch, daB3 Trolle in rcifen
Jahren — zwischen ihrem hundertsiebzigsten und
zweihundertfiinfzigsten Lebensjahr — manchmal ei-
nen gewissen Sinn fiir Humor entwickeln und Gefal-
len an derben Scherzen finden. Aber auch einem gut-
gelaunten Troll sollte man mit duBerster Vorsicht
begegnen.

Vicle Trolle sind naschhaft und versessen auf Stfig-
keiten, einige lieben Musik oder sammeln kleine,
wertvolle Gegenstande und kostbare Miniaturen.
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Unter den hier vorgestellten Monstern sind die Trol-
le die einzigen, mit denen eine Verhandlung sich loh-
nen kann. Sie sind intelligent genug, um einer ver-
niinftigen Argumentation zu folgen. Andererseits
sind sie ausgesprochen dickkopfig und schwer von
einem einmal gefaten Vorsatz abzubringen. Mitleid
ist Trollen absolut fremd.

Wie die Elfen und Zwerge, gehoren die Trolle zu
einem sehr alten Volk, doch sie besitzen nicht deren
Anpassungsfihigkeit. Da auf zehn minnliche Trolle
nur eine Trollin kommt, ist diese Monsterart vom
Aussterben bedroht. Sollten Sie also einmal von ei-
nem Troll erschlagen werden, kénnen Sie sich damit
trosten, dal Thnen kein alltdgliches Schicksal wider-
fihrt. Diesen Trost werden Sie bitter notig haben,
denn ein Troll bietet im Kampf einen furcht-
erregenden Anblick. Seine Lieblingswaffe ist eine
iberdimensionale Holzfilleraxt.

Ubrigens: Es hat iiberhaupt keinen Sinn, mit einem
Troll zu verhandeln, falls er Sie beim Stehlen seines
Schatzes tiberrascht.



Der Troll im Spiel: Trolle sind nicht unintelligent
und nicht leicht zu tibertdlpeln. Ein geschickter Held
kann jedoch moglicherweise ihre Naschhaftigkeit
ausnutzen. Als Meister sollten Sie Trolle nicht zu
hiufig einsetzen, da diese grobschlichtigen Burschen
zu den gefihrlichsten aventurischen Monstern ge-
horen.

Die Werte:
MUT: 25 ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE: 50 PARADE: 8

RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 3 W/
Monsterklasse: 30

Der Kobold

Uber die Kobolde ist leider nur wenig bekannt. Es
gibt sie in vielen GroBen und Erscheinungsformen.
Am hidufigsten kann man wohl den Hohlen- oder
Waldkobolden begegnen, die sich durch eine grau-
bleiche, gelegentlich auch blauliche Hautfarbe aus-
zeichnen. Diese Spezies dhnelt in Statur und Propor-
tionen einem vierjahrigen Kind, diec runden Gesich-
ter sind jedoch alt und runzlig, mit kleinen, schmalen
Nasen und auffallenden, leuchtend roten Augen.
Hohlen- und Waldkobolde treten meist in Scharen
auf, wihrend andere Arten — zum Beispiel Herd-,
Kiichen-, Kamin- und Tennenkobolde —in der Regel
als Einzelgianger leben. Da uns nichts iiber weibliche
Kobolde bekannt ist, bleibt auch die Frage der Ver-
mehrung dieser Art ein immerwihrendes Ritsel. Al-
len Kobolden ist ein gewisser Sinn flir Humor nicht
abzusprechen, aber es erheitert sie nur das Mifige-
schick der anderen. Die einzige Freude, die sic ken-
nen, ist die Schadenfreude. Viele Kobolde verstehen
sich ein wenig auf die Kunst der Hexerei, doch sie
benutzen sie nur, um Schaden und Verwirrung zu
stiften.

Wenn Ihr treues Schwert einmal im entscheidenden

Augenblick in der Scheide steckenbleibt, kénnen Sie
sicher sein, da hatte ein Kobold die Hand im Spiel!
Kobolde sind immer bereit, bei irgendeiner Schurke-
rei mitzuspielen, solange sie dabei auf ihre Kosten
kommen, das heift, ein paar Goldstiicke einstreichen
und ein paar Helden nach Herzenslust schikanieren
konnen.

Der Kobold im Spiel: Kobolde sind klug genug,
sich nicht auf einen Waffengang mit einem Helden
einzulassen. Sie setzen sich nur im duBersten Notfall
mit ihren kurzen Dolchen zur Wehr. Als Meister des
Schwarzen Auges sollten sie die Kobolde so verwen-
den, wie Sie cs im Abenteuer »Silvanas Betremmg«
erlebt haben: als eine tiickische, schwer zu fassende,

magiebegabte Kreatur.

Die Werte:

ATTACKE: 16

LEBENSENERGIE: 20 PARADE: 4

RUSTUNGSSCHUTZ: 1 TREFFERPUNKTE: 1 W
Monsterklasse: 15

MUT: 10

Der Tatzelwurm

Tatzelwiirmer sind entfernte Verwandte der Dra-
chen (Drachen siehe: »Die Werkzeuge des Mci-
sters«). Im Unterschied zu diesen betrigt die Blut-
temperatur der Tatzelwilirmer jedoch mur« 60°C,
und so konnen sie mit ithrem nach Schwefelwasser-
stoff stinkenden Atem, den sie stoBweise durch die
Nistern schnauben, auch keinen ernstlichen Schaden
anrichten, sondern allenfalls Kobolde und Wichtel
erschrecken. Elfen mit ihren feinen Nasen meiden
die Auseinandersetzung mit Tatzelwiirmern. Sie

kénnen die Anwesenheit dieser Monster schon auf
eine Entfernung von fiinfzig Metern riechen. Tatzel-
wiirmer werden drei bis vier Meter lang. Der feiste,
wurstformige Rumpf wird von sechs bis acht kurzen
Beinen getragen und geht ohne Ansatz in Schwanz
und Hals iiber. Die Haut ist schuppig wie bei den
Drachen und von graubrauner Farbe. Zwischen den
Schuppen wachsen rétliche, borstige Haare. Der
Kopf des Tatzelwurms gleicht dem eines Krokodils;
die Niistern sind iibergroB, die Augen dagegen win-
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zig und von Runzeln und Hautfalten umgeben. Tat-
zelwiirmer leben tiberall, wo es Hohlen, Nischen
oder verlassene Tierbautenn gibt. Normalerweise
fihren sie ein einzelgingerisches Dasein, nur kurz
nach der Paarungszeit — alle dreizehn Jahre also -
sieht man bisweilen ein Weibchen mit drei heran-
wachsenden Jungen — ein abscheulicher Anblick! Im
Gegensatz zu den Drachen sind Tatzelwiirmer nicht
standorttreu. Gemeinsam mit diesen ist ihnen jedoch
der Drang, Schitze zu horten. Aufgrund ihrer gerin-
gen Intelligenz vergessen sie aber bald, wo ihr
Schatz ist, und legen immer wieder neue Horte an.
Tatzelwiirmer sind Fleischfresser; sie verschmihen
weder Aas noch Menschenfleisch.

Der Tatzelwurm im Spiel: Der Meister sollte den
Tatzelwurm wie ein gefihrliches Tier fithren. Elfen
beteiligen sich nicht am Kampf mit einem Tatzel-
wurm, weil sie den Gestank nicht ertragen kénnen ~
allenfalls als Bogenschiitzen aus gehoriger Distanz.
Beim Durchstreifen von Waldern und Héhlensyste-
men konnen die Helden auf verlassene Tatzelhorte
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stoBen; sie enthalten jedoch in der Regel keinen
wertvollen Schatz. Der Meister sollte einem Helden,
der Waffen oder Geld aus einem Tatzelhort mit sich
fihre, wegen des Gestanks, der diesen Gegenstinden
anhaftet, fiir den Rest des Abenteuers zwei oder drel
Punkte vom cHARISMA-Wert abziehen. Zwischen
zwel Abenteuern verfliegt der Geruch, und der cHa-
RISMA-Wert baut sich wieder auf.

Ein Tatzelwurm verfiigt iiber mehrere kérperliche
Waffen: Klauen, Schwanz und GebiB. Darum kann
er in einer Kampfrunde bis zu zwei Attacken ausfih-
ren, alle drei Waffen kann der Tatzelwurm nicht
gleichzeitig einsetzen.

Die Werte:
MmuT: 20 ATTACKE: 7
LEBENSENERGIE: 50 PARADE: 5
RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE:
Klauen: 1 W, GebifB3: 2 W,
Schwanz: 1 W

Monsterklasse: 50
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Vorwort

Das Schwarze Auge ist emn Fantasic-Rollenspiel.
Rollenspicl bedeutet: Sie — der Spicler — erschaffen
sich einen Helden (auf dem Papier) und tibernehmen
scine Rolle im Spicl eines solchen Fantasic-Abenteu-
ers.

Und Fantasic (auch Fantasy) deshalb, weil das
Schwarze Auge in ciner Fantasie-Welt angesiedele ist
— in dem sagenhaften Kontinent Aventurien.
Rollenspicler zu werden, ist ganz einfach. Sic ben6ti-
gen nur das Abenteuer-Basis-Spiel des Schwarzen
Auges.

Lesen Sie zunichst das Buch der Abenteuer. Lesend
werden Sie vertraut gemacht mit den Grundregeln.
Schon nach wenigen Seiten spannender Lektiire sind
Sie soweit, daB Sic allein, ohne Mitspieler, lhr erstes
Abenteucer crleben kénnen.

Sic wissen dann, daB das Schwarze Auge cine neue
Welt des Spiclens fiir Sie geoftnet hat — die Welt der
Fantasie.

Erst jetzt ist das Buch der Regeln flir Sie interessant.
Um sich mit ciner ganz ncuen Welt — Aventurien -
vertraut zu machen und eine ganz ncue Art zu spiclen
kennenzulernen — Rollenspiel — bedarf es etwas mehr
als nur einer kurzen Spielregel.

Aber kecine Angst, der Eintritt in die Welt des
Schwarzen Auges ist leicht. Schritt um Schritt wer-
den Sic mit den Regeln vertraut gemacht.
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Wenn Sie Schwarze Auge-Abenteucr vorerst nur als
Spicler erleben wollen (d. h., Sic fithren cinen Hel-
den), dann benétigen Sic nur einen Teil der Regeln.
Wenn Sie aber sclbst eine Gruppe von Helden in €in
Schwarze Auge-Abenteuer fithren wollen (als Mei-
ster des Schwarzen Auges), dann miissen Sie natir-
lich alle Regeln kennen.

Und damit Sie die frisch erworbenen Regelkenntnis-
sc als Mcister des Schwarzen Auges auch gleich um-
setzen konnen, haben wir im Buch der Abenteuer
gleich cin  speziell fiir Einsteiger entworfencs
Abenteuer abgedruckt.

Studieren Sic c¢s, laden Sie einige Freunde cin, und
schon leiten Sie Ihrerstes Schwarze Augce-Abenteuct
Wir wiinschen Thnen viel SpaB in Aventurien.

PS: Wir in Aventurien freuen uns natiirlich iiber je-
den ncuen Helden, der zu uns stoBen will. Und
deshalb helfen wir jedem Neuankémmling gerne
weiter.

Wenn Sic also Fragen oder Probleme haben (bei-
spiclsweise Mitspieler suchen oder Mcister des
Schwarzen Auges in Threr Nihe), schreiben Sie
uns:

Das Schwarze Auge

Postfach 1165

8057 Eching



Einfiihrung

Lieber Leser,

Sie ahnen es noch nicht, aber Sie haben soeben die
Tiir zu einer neuen Welt aufgestoBen: Zu einem Le-
ben voller Abenteuer. Sic werden wackren Kimpen
begegnen und hinterhiltigen Schurken, wunder-
schénen Prinzessinnen und geheimnisvollen Magi-
ern, frohlichen Elfen und grauenhaften Monstern.
Sie werden oft um Ihr Leben zittern, aber Sie werden
unsterblichen Ruhm an Thre Waffen heften, und Ihre
Taschen werden schwer von blinkenden Dukaten
sein,

Sie glauben, ich iibertreibe? Nun, warten Sie’s ab!
Sie kennen eben das Schwarze Auge noch nicht. Das
Schwarze Auge ist mehr als ein Spiel. Ein Abend
beim Meister des Schwarzen Auges entfiihrt Sie und
Thre Freunde aus dem grauen Alltag in das farben-
Prichtige Reich der Mythen und Sagen. Wenn Sie
nur ein wenig Phantasie besitzen, werden Sic bald
den trigen, gepanzerten Leib des feuerspeienden
Lindwurms vor sich sehen und scinen sengenden
Atem spiiren. Wie ein stihlerner Blitz wird [hr treues
Schwert aus der Scheide fahren, und . ..

Die Spieler des Schwarzen Auges fiihren ein span-
nendes Doppelleben. Ohne ihren Platz am Spiceltisch
2u verlassen, erleben sie tibcraus gefihrliche und auf-
regende Abenteuer. Was ich behaupte, verstehen Sie
spatestens dann, wenn Sie einmal jemanden von so
einemn Spiclabend erzihlen héren:

». .. also, kaum hatten wir das Turmzimmer betre-
ten, da sagt der Meister des Schwarzen Auges zu
uns, auf der Wendeltreppe scien Schritte zu héren.
Uns war sofort klar, das konnten nur die Schergen
des Magiers sein. Da saBen wir natiirlich in der
Klemme: der Riickweg war uns abgeschnitten, und
tief unten, unter den Fenstern, lag der Burggraben!
Der Zwerg Alberix - den hat Klaus gespielt - legt
einen Pfeil in seinen Bogen, ich ziicke meinen Sibel,
und die Zauberin Almira — das war die Elke - kon-
Zentriert sich auf eine Zauberformel ...« Sagen Sie
Selbst, haben Sie jemals jemanden auf diese Art von
eincm Gesellschaftsspicl erzihlen héren? Nun, bald
werden auch Sie dhnlich von lhren Abenteuern im
Reich des Schwarzen Auges berichten.

Ich behaupte, cs gibt zur Zeit kein Freizeitvergnii-
gen, das mehr Spannung bietct, und dabei voéllig ge-
fahrlos ist. Wenn Sic dieses Btichlein gelesen und das
erstemal das Schwarze Auge gespielt haben, werden
Sie mir zustimmen. [Das Land Aventurien, jenes sa-
genhafte Reich des Schwarzen Auges, wird zu lhrer
zweiten Heimat werden.

Sie glauben mir immer noch nicht, und Sie mochten
endlich wissen, was denn das Besondere an dem
Schwarzen Auge ist? Werden Sie doch nicht gleich
ungeduldig! Dic Hcktik des zwanzigsten Jahrhun-
derts ist in Aventurien ohnchin fchl am Platz. Aber
bitte, wir wollen versuchen, das Schwarze Auge in
ein paar knappen Sitzen vorzustellen:

Das Schwarze Auge ist cin Fantasie-Rollenspiel. Un-
ter Fantasie versteht man ecine Literaturgattung. Der
typische Fantasic-Roman schildert eine Welt, in der
Schwarze Magie, pfiffige Schelmenstreiche und hit-
zige Schwertkimpfe zum Alltagsleben gehoren. In
diesem Sinne ist die Odyssee e¢benso eine Fantasie-
Geschichte wie das Nibelungenlied, der Herr der Ringe
ebenso wie die Conan-Romane oder Die usniendliche
Geschichte. Und Rollenspiel bedeutet: Sie, der Spic-
ler, ibernehmen eine Rolle in cinem solchen Fanta-
sie-Abenteuer. Sic agieren wic cin Schauspieler in
einer imaginiren Welt und bestimmen gemeinsam
mit lhren Freunden Verlauf und Ausgang der Ge-
schichte.

Der Hintergrund, vor dem sich diese Abenteucr cr-
eignen, ist Aventurien, ein ncues Land der »unbe-
grenzten Moglichkeiten«. Dort herrscht der Meister
des Schwarzen Auges. Von diesem Land und scinem
Herrscher handeln die beiden Biicher im Spielkasten.
Das Buch der Abenteuer— Sie lesen cben darin —soll Sic
in dic fremde Welt einfithren, Das Buch der Regeln
soll Thnen diese Welt erkliren und mit den Bewoh-
nern, Sitten und Gesetzen des Reiches des Schwarzen
Auges vertraut machen.

Ich hoffe, daB Ihnen diese kleine Einfiihrung einst-
weilen gentigt. Auch mochte ich Sie nicht linger auf-
halten, denn Ihr erstes Abenteuer wartet bereits auf
Sie.



Die Geschichte

Stellen Sie sich cinmal vor, ein Freund crzihle thnen

folgende Geschichre:

An der Stelle, wo der GroBic FluB in das Meer der
Sieben Winde miindet, liegt, nérdlich des sumpfi-
gen Deltas, Havena, die sagenumwobene Hafen-
stadt. Einst fuhren von hier die schnellen Segler
nach Giildenland und kehrten schwer beladen zu-
riick. Gewaltige Schitze wurden an Havenas Kais
umgeschlagen, und ein betrichtlicher Teil des
Reichtums blicb in den Mauern der Stadt. Bald
erzihlte man sich im ganzen Land, daf8 Havenas
Straflen mit Gold gepflastere seien - ein Gerticht,
das Scharen von finsteren Gestalten in die Stadt
lockte.

Wer will sagen, ob es an diesen iiblen Schurken
lag oder an einem Erdbeben, bei dem Havenas
Unterstadt flir immer in den Fluten versank - fest

steht nur, die stolze Stadt verbliihte rascher, als sie
aufgestiegen war. Die Kauffahrer steuerten andere
Hifen an, die hélzernen Krine auf den Kaimauern
standen still und verrotteten. Vom friiheren
Reichtum war bald nichts mehr zu sehen; nur das
iible Gesindel war Havena geblieben . . .

Dies ist also die Stadt, in der die Geschichte be-
ginnt. Es hat soeben Mitternacht geschlagen, und
nur Mondlicht erhellt die engen Gassen unten am
Hafen. Von See her fegt ein salziger Wind und
vertreibt den dumpfen Modergeruch, der sonst
tiber diesem Viertel liegt. Kein Mensch ist zu se-
hen, denn wer seine fiinf Sinne beisammen hat,
hiitet sich, den Hafenbezirk nach Einbruch der
Nacht zu betreten.

Um diese Zeit gehdren Havenas StraBen den dik-
ken, struppigen Ratten, die frech von einem Kch-
richthaufen zum anderen huschen, um in aller Ru-
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he nach verschimmeltem Brot, faulem Gemiise
und anderen Leckerbissen zu suchen.

Plétzlich hebt ein altes, fettes Rattenminnchen
den Kopf, denn es hallen schwere Schritte durch
die Nacht. »Nun hért euch diesen Télpel an! Das
muB ein Fremder sein«, hitte der feiste Nager
vermutlich zu seinen Gefihrten gesagt, wenn Rat-
ten sprechen kénnten. So aber stéBt er nur einen
empérten Pfiff aus und zieht sich unwillig in den
Schatten einer Toreinf ahrt zuriick.

Der junge Alrik — ein gut aussehender, schwarz-
haariger Bursche mit breiten Schultern —, der kurz
darauf mit schleppenden Schritten an dem Keh-
richthaufen voriibergeht, ist tatsichlich fremd in
Havena. Zum ersten Mal hat er sein Heimatdorf
im FluB verlassen und ist in die Stadt gezogen, um
die Welt zu sehen und Abenteuer zu erleben.
Doch der erste Tag in Havena war eine einzige
Enttduschung fiir den unternehmungslustigen
Jungen Mann. Die Kapitine der wenigen Schiffe
im Hafen wollten ihn nicht heuern; der Wirt des
Goldenen Drachen konnte keinen Laufburschen ge-
brauchen; und auch die fahrenden Kaufleute woll-
ten-ihn nicht als Reisewache anstellen. Was sollten
si‘c auch mit einem Burschen anfangen, der sich
nicht einmal ein - cigenes leisten, ge-
schweige denn damit umgehen kann? ‘

Eine Schlafstelle im Goldenen Drachen konnte Al-
rik nicht bezahlen, und eine billigere Unterkunft
hater vergeblich gesucht. So wandert er nun ziellos
durch die menschenleercn Gassen, Irgendwo mu8
sich doch ein Platz zum Schlafen finden lassen!
An einer StraBenecke. verhilt Alrik unentschlos-
sen seinen Schritt — eine Gasse sieht so diister und
abweisend wie die andere aus. Sein Blick bleibt an
einem hell gestrichenen Haus hingen, das am En~
de einer engen StraBe steht, die hinab zum Hafen
fihrt. Inmitten all der halb verfallenen Bretterbu-~
dc.n. die die Gasse auf beiden Seiten siumen,
wirkt das gut gepflegte, groBziigige Gebiude fast
unwirklich. Schon will Alrik weitergehen, um
sich das weiBe Haus aus der Nihe anzusehen, da
bemerkt er eine Bewegung vor der Eingangstiir.
Zwei dunkle, gebiickte Gestalten machen sich of-
fenbar am TiirschloB zu schaffen. Ein vernehmli-
ches Knacken dringt an Alriks Ohr, die Tiir
schwingt nach innen. Einer der Strolche hebt
plotzlich den Kopf, und ein iffisches Gesicht
leuchtet bleich ‘'m auf. _

Alrik zuckt unwillkiirlich zusammen. So ein We-
sen — halb Mensch, halb Tier — hat er noch nie
gesehen!
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Offenbar hat die abstoBende Kreatur ihn
entdeckt, denn nachdem sie noch

um sich geblickt hat, folgt sie ihrem Gefihrten
das weile Haus.

Alriks Neugier ist erwacht — Enttiuschung
Miidigkeit sind wie weggeblasen. Es sieht so

als ob sein erstes Abenteuer soeben begonnen

te. Vorsichtig schleicht er ndher an das Haus

an. Kaum hat er die halbe Strecke

da sieht er ein Licht, das durch ein Fenster
neben der Eingangstiir flackert. Auf der
iiberliegenden Hauswand erscheint ein
Viereck, in dem sich ein Schatten bewegt.

In der nichtlichen Stille ist deutlich ein
Rumoren aus dem Haus zu héren. Hin und

der poltern Gegenstinde auf den Boden. Die
riausche werden von einer endlosen Flut

ter Fliiche begleitet, die Alrik, der dem Haus
mer niher kommt, zunehmend besser

»... irgendwo mufl das verdammte Ding
stecken! O Graubart, du Hundesohn von
Kapitin! Wo hast du es versteckt! Der Teufel
dich kielholen! Aber ich finde es, das

bei meinem rechten Auge, das irgendwo im

der Sieben Winde schwimmt!« _

Wieder krachen zerbrechliche Gegenstinde
den Dielenboden.

Inzwischen hat Alrik das weiBe Haus erreicht.
preBt den Riicken gegen die Hauswand,

sich dichter an das Fenster heran und spiht
vorsichtig ins Zimmer.

In der Stube herrscht ein heilloses

Tisch und Stithle sind umgestiirzt,

aus Kommoden gerissen, ihr Inhalt ist iiber
Boden verstreut. Die beiden Schurken
hektisch in einer Truhe, die an der Wand steht.
haben den Deckenleuchter angeziindet, um besser
suchen zu kénnen. Offenbar rechnen sie nicht da-
mit, daB sic jemand st6ren kénnte.

Einer der beiden Schurken ist ein Mensch. \Das
muB ein Pirat sein!c denkt Alrik unwillkiirlich,
obwohl er noch nie einen leibhaftigen Freibeuter
gesehen hat. Der Mann trigt einen schmutzigen,
ehemals blauen Rock, um den Leib hat er eine
breite, rote Schirpe geschlungen, in der ein brei-
tes Entermesser steckt. Jetzt richtet sich der Mann
auf, und sein Gesicht wird vom Schein der Kerzen
beleuchtet. Langes, strihniges Haar fillt thm auf
die Schultern und tief in die bleiche Stirn. Unter
buschigen Brauen funkelt ein stahlblaues Auge,
das rechte ist von einer schwarzen Klappe ver-
deckt.









Die andere Kreatur wiihlt noch immer in der Tru-
he und wirft Kleidungs- und Wischestiicke acht-
los hinter sich. ,Vielleicht ist das ein Goblin,
denkt Alrik schaudernd. Sein GroBvater hat ihm
einmal von diescn Wesen erzihlt, und die Be-
schreibung konnte passen: Lange Affenarme
schauen aus einem zerlumpten Umhang hervor.
Sie sind von einem schiitteren, rostfarbenen Pelz
bedeckt, Ellenbogen und Handflichen von einer
grauen, schuppigen Hornhaut iiberzogen. Dirckt
auf den breiten, fleischigen Schultern sitzt ein
Kopf, dessen -Anblick Alrik zusammenzucken
laiit, weil das Gesicht eindeutig menschliche Ziige
hat und doch unwillkiirlich an einen Affen erin-
nert. Eben zieht die Kreatur die schwarzen Lippen
zu einem widerwirtigen Grinsen auseinander und
lange, gelbe Zihne werden sichtbar.

Offenbar wollte das Ungeheuer seinem Kumpa-
nen etwas mitteilen, aber jetzt spitzt es plotzlich
die Ohren und deutet stumm-auf eine Tiir in der
riickwirtigen Stubenwand. Das Affenwesen stoft
ein kehliges Krichzen aus, Seine Sprache wird im-
mer wieder von eigentiimlichen Knurr- und
Zischlauten unterbrochen, so daBl es schwerfillt,
das Geifern zu verstehen.

»Grrrr. . ! Im Nebensszimmerr iszt jemand, Ein-
auge, ich habe szzz ein Gerrriuzsch gehdrrt!«

Der Pirat hat pl6tzlich einen Dolch in der Hand.
»Du blder Goblin! Du hast mir doch gesagt, die
Alte und die Kleine sind verreist!« zischt er seinem
Gefihrten zu.

Der Goblin duckt sich und hebt die krallenbe-
wehrte Hand. »Nicht schlagen, Herr Einauge!s,
Jjammert er. »Nicht den arrmen Garbatz
szschlagen!«

» Ach was, halt den Mund! Wir wollen doch mal
sehen, wer da nebenan herumschleicht. «

Er gibt dem Goblin ein Zeichen und huscht zur
Tiir. Garbatz ziickt seinen rostigen, schartigen Si-
bel und stellt sich hinter ihm auf,

Der Eindugige tritt einen Schritt zuriick und
rammt die Schulter gegen die Tiir, die sofort
nachgibt. Vom eigenen Schwung mitgerissen
stolpert der Pirat in das Hinterzimmer, der Goblin
springt ihm nach,

Schrille Schreckensschreie dringen an Alriks Ohr.
Er zieht einen handlichen Kniippel, den er fiir alle
Fille bei sich trigt, aus dem Stiefelschaft. Dann
sieht er zwei Frauen in langen Nachtgewindern,
die von den Schurken in die Stube gestofien wer-
den - eine Greisin, deren lange, weiBe Haare unter
einer wollenen Nachtmiitze hervorquellen, und

‘Hinden hinter

cin junges, blondes Midchen. Die junge Frau ist
wunderschon, schoner als alle Miadchen in Alriks
Heimatdorf. lhre groflen blauen Augen sind
schreckerfiillt. »Gnade!« fleht sie die Schurken an.
»So habt doch Erbarmen mitder alten Frau!«
Aber Einauge kichert nur himisch und stoBt die
Greisin in einen Sesscl. Dann deutet er auf
das Durcheinander im Zimmer. »Wie du sichst,
haben wir hier ctwas gesucht, Miitterchen. Wir
haben es aber noch nicht gefunden. Viclleicht
willst du uns dabei helfen?«

»Ich . .. ich weil gar nicht, wovon Ihr sprechte,
stammelt die alte Frau.

»Oh doch, das weiBt du genau!« der Pirat greift
zum Entermesser in der Schirpe. »lIch rede von
Graubarts Pergament, zum Teufel! Wo ist es?«
»Ich weiB es nicht, das . .. das schwore ich!«
»Vielleicht wisszt ihr eszz doche, zischelt der Go-
blin, zieht cin schartiges Messer und nihert sich

"dem blonden Midchen. » Wir werden euch szchon

zum Reden bringen . . . «
An dicser Stelle unterbricht Thr Freund seine Er-
zihlung, nimmt einen Schluck aus seinem Glas,
schaut Sie bedeutungsvoll an und fihrt dann forf:
»Alrik, unser junger Held, hat genug gcsc'hcn: Ei-
ne affenihnliche Kreatur, ein Ungeheuer in Mcn-
schengestalt, bedroht ein wundcrthéncs, hl]f]o—
ses Midchen! Jetzt gilt es, keine Zeit zu verlieren,
und Alrik zégert keine Sekunde. Er hastet zur
Haustiir und wirft sich mit der Schulter dagegen,
so wie er es bei Einauge geschen hat. Zu spit
merkt er, daB dic Tiir nur angelehnt war. Er
stiirzt polternd und krachend in die finstere D:clg.
Doch Sekunden spiter ist er wieder-auf den Bc‘x-
nen. Alriks Kopf schmerzt, aber er schiittelt die
Benommenbheit ab. ‘
Ein kriftiger Tritt, und die Zimmcrtiir‘fhcgt auf.
Den Kniippel fest gepackt, stapft Alrik auf das
zu, das ihm mit . Au-
gen.und eng anliegenden Ohren cntgcgcnbhckf.
JIch werde es dir zeigen, du Ungcheuer!« briillt
unser Held und hebt seinen Kniippel. Aus den
Augenwinkeln nimmt er eine ﬂiichti.gc Bev\cc-
gung wahr, wirft sich herum, doch es ist zu spit.
Roter Nebel flammt vor scinen Augen auf, dann
versinkt alles um ihn in Finsternis. Einauges mek-
kerndes Lachen, der mit cinem Schemel in den
Tiir hervorkommt, hort Alrik
nicht mehr.
Als er wieder zu sich kommt, liegt er geknebelt
und zu einem hilflosen Biindel verschniirt auf
dem Boden. Eine flinke Hand fischt die drei
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Goldstiicke aus seinem Wams. Die kiihle Luft an
seinen Fuf3sohlen deutet darauf hin, dal man ihm
Stiefel und FuBlappen gestohlen hat. Mijhsam
dreht Alrik den schmerzenden Kopf. Er mufl mit
ansehen, wie Garbatz sich drohend den beiden
Frauen nihert. Jetzt haben die Greisin und das
wunderschéne Midchen mit den strahlendblauen
Augen keine Chance mehr . . .«

»Wie kann man nur!« unterbrechen Sie an dieser
Stelle die Erzihlung Ihres Freundes. » Derart dim-
lich wie dieser Alrik hitte ich mich nicht ange-
stellt! Warum hat er sich nicht leise in die Diele
geschlichen und dann .. .«

»Also gut«, wirft Thr Freund cin. »Dann spiel du
den Alrik! Wie hittest du’s denn gemacht?«

Nun, ist es Thnen nicht schon hiufig so crgangen,
daB Sic gern in cine Erzihlung cingegriffen hiteen,
die Sic gerade lasen? Stellen Sie sich vor, Sie hitten
Siegfried einen kleinen Tip geben kénnen! Wice vollig
anders wire das Nibelungenlied ausgegangen!

In »Das Schwarze Auge« sind Sie Held und Autor
zugleich. Sic nehmen IThr Abentcuer selbst in dic
Hand.

Thr Freund, der Geschichtenerzihler, steht in unserer
kleinen Episode iibrigens fiir den Meister des
Schwarzen Auges. Hinter diesem unheimlichen Titel
verbirgt  sich  namlich ein  ganz gewohnlicher
Mensch. Der Meister ist der Leiter cines Schwarze-
Augce-Spiclabends. Vielleicht ist schon ein wenig
deutlich geworden, was zu den Aufgaben des Mei-
sters gehort: Er muBl den Rahmen cines Abenteuers
ersinnen und gestalten. Er tibernimmt die Rollen der
Schurken, Ungcheuer und Nebenfiguren. Er be-
stimmt den allgemeinen Gang der Ereignisse und
entscheidet Streitfragen. Alles in allem ist das kein
leichtes Amt. Andererseits kann der Meister aber
auch auf cine Reihe von Spiclhilfen zurlickgreifen,
die ihm seine Aufgabe crleichtern. (Zum Beispiel auf
vorgefertigte Gruppenabenteuer wie Das Wirtshaus
zum schwarzen Keiler oder den Aktions-Sct Die Werk-
zeuge des Meisters).

Thr Part im Abenteuer ist der des Spiclers. Das heifit,
Sie fihren cinen Helden durch das Reich des Schwar-
zen Auges und treffen alle Entscheidungen fiir diese
Figur, die Sic vorher sclbst erschaffen haben.



Der Spielablauf

D?s Erschaffen eines Helden (oder einer Heldin)
Wird im Buch der Regeln umfassend erldutert. Das
ort Held ist iibrigens im Sinn von Romanheld oder
auptdarsteller zu verstehen. Es kann im Reich des
chwarzep Auges also durchaus negative oder gar
€8¢ Helden geben. An dieser Stelle sei nur kurz
erkl‘?rt’ daB Sie durch Wiirfcln festlegen, wie klug,
Mutig, anziehend, geschickt und kriftig Thr Held ist.
“l nenne die kgrperlichen und charakterlichen Ei-
8enschaften eines Helden sein Profil. Wihrend Ihr
Held heranreift, verbessert sich sein Profil allmih-
lich, und so wird aus einem tumben Bauernburschen
"M Laufe vieler Spielabende ein weithin geachteter
dmpe,
le,Wﬁrfﬁl entscheiden auch dariiber, wieviel Start-
apital cinem frischgebackenen Abenteurer zur Ver-
:lciu"g steht, um sich mit Waffen, Riistung und dhn-
Ab cn Dm.gt:n auszustatten. Im Verlauf seiner
enteuer in Aventurien wird Thr Held méglicher-
Weise ungeheure Schitze zusammentragen, doch zu
r:,";lZCitpunkt, wo er scin Abenteurerleben beginnt,
is Icht das Geld oft gerade nur fiir das Nétigste. Das
tfuCh der Grund, warum unser Alrik mit einem
MUppel statt mit einem imposanten Schwert be-
Wz_’ffnCt ist.
I wollen nun einmal sehen, wie Alrik — da der
Pieler den Namen scines Abenteurers selber wihl,
Siiﬁnen Sie ihn gern umbencnnen, wenn Sie wollen -
> d‘mStC“t. wenn Sie seine Rolle iibernehmen. Da-
_drehen wir die Zeit ein paar Minuten zuriick und
'Ingen die Geschichte in die fiir ein Rollenspiel typi-
sche Dia]ogform;

Meister; »Als du fast das Ende der Gasse erreicht
ast, horst du Stimmengewirr, dann einen ge-
dmpften Schrej, Die Laute dringen aus cinem

ﬁellcrlCUChteten Fenster in einem Haus zu deiner

«
Spieler: yWie das Haus aus?«
€ister: »Du darfst nicht vergessen, daB es in der
Gasse sehr dunkel ist. Viel ist also nicht zu schen.
an kann aber immerhin ierkennen, daB es sich
9m ein helles, zweistockiges Gebiude handelt.
1¢ Straflenfront ist 10 Meter breit. Die Seiten-
Winde springen 6 Meter zuriick. In der Mitte der
Tont befindet sich die Haustiir (I m breit, 2m
och). Sie ist nur angelehnt. Das erleuchtete Fen-
rechts von der Haustiir, ist 80 cm breit und
hoch. «

Spieler: »Ich gehe bis zur Hauswand und schleiche
mich an ihr entlang bis zum Fenster. Dann schiebe
ich vorsichtig den Kopf iiber die Fensterbank
spihe hinein. Was sehe ich?«

Der Meister beschreibt nun die Szene in der Stube,
beginnend mit den Abmessungen des Raumes. Sie
erfahren, daB3 die Kammer 4 X 4 Meter mif}t, mit
einer Tiir in der Riickwand und einer zweiten auf der
linken Seite. Sie erfahren auch, daB3 ein Sessel in der
hinteren linken Ecke des Zimmers steht. Nach den
Angaben des Meisters fertigen Sie eine kleine Skizze
an, die Thnen die Oricnticrung erleichtern soll:



Meister: »Stimmt. «

Spieler: »lch schiebe sic vorsichtig auf und spihe
in die Diele. Was sche ich?«

Meister: »Natiirlich absolut nichts, denn in der
Diele ist es stockfinster, und von der StraBe fille
auch kein Licht herein. Doch halt, ctwas sichst du
schon: In ciner Entfernung von etwa 2 Metern ist
auf der rechten Seite ein waagercchter Lichtstrei-
fen iiber dem Boden zu schen, offenbar eine Tiir-
ritze. « i

Spieler: »Ich kricche auf allen vieren bis zu dicser
Tiirritze, wobei ich vorsichtig nach unsichtbaren
Hindernissen taste. «

Meister: »Du erreichst die Tiir ohne Zwischenfil-
le. Nach cinem Meter konnt st du auf deiner lin-
ken Seite cin Treppengclinder crtasten, «

Spieler: »An der Tiir angekommen, richte ich

mich halb auf und schaue durch das Schliissel-
loch. «

Meister: »Den Sessel kannst du von der Tiir aus
nicht sehen. Wohl aber den Goblin. Er wendet dit
den Riicken zu. « .
Spieler: »lch gehe aufs Ganze! Jetzt driicke ich v6
lig gerduschlos die Klinke herunter. « . l
Meister: »Einen Augenblick mal, mein lieber Al-
rik! Wir wollen erst einmal sehen, ob dir das ge-
lingt. Der Wiirfel hat das Wort.«

Die Wiirfel

Wir sind jetzt an cinem wichtigen Punkt in jedem
Rollenspiclsystem angcelangt: der  Funktion der
Wiirfel.

Rollenspicle kommen weitgehend ohne feste Regeln
aus. Der Spiclverlauf gestaltet sich tber lange Zeit-
raume ~ wice Sic cben selbst erleben konnten - als
Dialog zwischen Spiclern und Spiclleiter. Phantasie,
gesunder Menschenverstand und Allgcmeinbildung
bestimmen dic Aktionen der Helden und ihrer vom
Mecister des Schwarzen Auges gefiihrten Widersa-
cher. (Oder hiitten Sie zu dem Meister gesagt: Alrik
springt fiinf Mcter hoch in dic Luft und bohrt sich
von oben durch Hausdach und Zimmerdecke?)

Die Regeln (und die Wiirfel) treten hauptsichlich
dann in Aktion, wenn iiber Erfolg oder MiBerfolg
einer Handlungsweise entschieden werden muB.
Um den Ausgang cines Kampfes zu ermiteeln,
braucht man Kampfregeln, in denen festgelegt ist,
wie der oft verwickelte Ablauf von Schwert- und
Faustkimpfen sowic SchuBwechseln in cin System
von Wiirfelduellen umgesctzt wird. Hier spiclen vie-
le Faktoren cine Rolle. Einfacher ist dic Situation,
wenn iiber den Erfolg ciner Einzelaktion entschieden
wird. Dazu braucht man die sogenannte Probe — ej-
nen Wurf mic dem zwanzigseitigen Wiirfel
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Vielleicht stért cs Sie, daB im Spiel viele EntSC}:jcc’;
dungen dem Wiirfel tibertragen werden, daf3 also -
Zufall regicrt? Nun stellen Sie sich einmal vor, -
Mecister wiirde alle Entscheidungen treffen, oder 1—
Spiclerrunde miiBte den Ausgang eincs jeden U”;:C’l
nehmens mit dem Meister diskuticren. Im crsten dalt
wiirden sich die Spieler stindig ungerecht behande
fiihlen, und im zweiten Fall kime es zu cnleSﬁ;l1
Streitercien (und irgend jemand wiirde sich au¢
dann ungerecht behandelt fishlen . . $r . -
AuBerdem ist der Spicler dem Wiirfel nicht vo h’a:
hilflos ausgcliefert. Er kann zwar dic Resultate nic
becinflussen, aber er kann giinstige Voraussctzun_gcn
schaffen. Alriks Versuch, die Tiir geriuschlos zu oft-
nen, soll uns als Beispiel dienen. :
Alrik miBt scine Geschicklichkeit an dieser sp(:zu?l'lcr‘1
Aufgabe. Nchmen wir an, Alriks Gcschicklichkt‘lti
wert betriige 13. (Als der Held » Alrik « crthaf:fCII -""w
so ausgewilirfelt — wurde, kam bei »Gcschlckllt”jhk‘f1 A
dieser Wert heraus.) Alrik rollt nun den zwanZlgSc‘U[
gen Wiirfel. Wiirfelter eine Zahl zwischen 1—13"50 h;_
er die Geschicklichkeitsprobe bestanden, die Tur o
net sich lautlos. Wiirfelt cr eine 14 oder mehr, so led;‘z’
Probe miBlungen, das SchloB knacke, oder das Ho
knarrt, dic Insassen des Raumes werden aufmerksarm-



Sol s
un:allgrgi:lk ein paar Abenteuer hinter sich gebracht
GeSChicklir]:]l:g‘Cn gesammelt hat, erhéhe sich sein
L iihnli(;l eitswert. Wenn er wieder einmal auf
% einemc(;e Agfga'be st6Bt, kann es sein, daB er —
i Icschncklxchl.celt.swcrt von fiinfzchn - eine
b cin d?rf,.damlt die Probe gelingt. Die Vor-
et l%t:n ﬁ'lr eine erfolgreiche Geschicklichkeits-
5y solzhen sich vcrbe§sert. Natiirlich kann auch
Schickeg] de Probe mlﬁ!mgen. Dann hat hale das
o em Heldcn einen Strich durch die Rech-
in Avegmmafiht. So ist das Leben — hier bei uns — wic
16 DUkl;rlCn. Gerad@ dann, wenn Totenstille hun-
(e lt(Cn pro Mlpute wert ist, tritt jemand auf
s BC el?en Zweig oqer muf} plétzlich niesen.
emeurega ung und Tra.ming hat es der erfahrene
i Risiker gcle.rnt, Schwierigkeiten vorauszuahnen
e o, ken gering zu halten, aber gegen die Tiicke
& véllel' ts ode_r d.l.C L:.aunen des Zufalls ist er nie-
T Wl"g fgef‘elt. Ahnliches gilt auch flir die Rolle,
i tl)lr el in den Kampfregeln spiclen. Der star-
i Cwaffnete. Krieger bringt ausgezeichnete
- zungen mit, einen schwichlichen, schlecht
R eten Qnom mit einem Streich zu besiegen.
-y enn sich a.llcs gegen unseren Krieger ver-
el v(w;:nn seine »Tagesform« miserabel ist),
i orkommen, daf sich das Gliick gegen ihn
K;t;cn Wir nun zu den Ereignissen in Graubarts
SChicklziu[r]L]l(d-(' Ich schlage vor, Sie fiihren die Ge-
L T1 eltsprob.c ﬁil" Alrik durch. Unsere kleine
9 si::: te verzweigt fnch tibrigens an dieser Stelle.
D \]yeltergeht, .hangt davon ab, ob Ihnen die
i V{g/e l?g't od"er mcht.. Rollen Sie den zwanzigsei-
e Abur el_. Wiirfeln Sie 1-13, lesen Sie den folgen-
R scl;r;;tt (1A), wiirfeln Sie 14-20, lesen Sie

l?;:’d_GCScl)icklichkfitsprobc ist gelungen. Alrik
Schie[l)e K_lmk.c.: gcragsch'los heruntergedriickt und
Spaltbt c!xc Tiir vorsichtig und sehr langsam einen
neute gﬁlt aqf. (Dcr Mcistcr kénnte jetzt eine er-
schliem-CSChu.:.thhk?"stbc von ihm verlangen,
nehnl l}:h wire es ja maglich, daB die Tiir ver-
Abo ich knarrt. Im Interesse einer raschen
Wicklung des Geschehens verzichtet der Mei-

fstef Jedoch darauf))
hpneler: »Ich packe meinen Kniippel fester und

orche, Was hére ich?«

al::e;: »Einaugtiis.t offenbar noch immer mit der
nich ‘rau beschiftigt. Er frage sie, ob sie denn
t lieber die Karte heraus eben wolle. Bisher

kénne er den Goblin noch zuriickhalten, doch
wenn er dem Monster erst einmal seinen Willen
lieBe, kénne selbst er, Einauge, der Schrecken der
Sieben Meere, sie beide nicht mehr vor Garbatz'
retten, «

Spieler: »ich vergewissere mich noch einmal mit
einem raschen Blick durchs Schliisselloch, ob mir
der Goblin noch immer den Riicken zukehrt. «
Meister: vDas tut er. «

Spieler: »Dann stofe ich mit dem FuB die Tiir auf.
Ehe Garbatz sich umdrehen kann, bin ich bei ihm
und schlage ihm meinen Kniippel zwischen die
hiBlichen Ohren. Vom Anblick Silvanas lasse ich
mich nicht ablenken, sondern stiirme sofort wei-
ter, um Einauge den Garaus zu machen. «

Meister: »Der Goblin stiirzt zu Boden, doch Ein-
auge ist, als er dich kommen sieht, natiirlich nicht
faul, sondern zieht das Entermesser aus der Schir-
pe. »Ich warne dich, Landrattel ruft er dir entge-
gen. »Ich werde dich in Scheibchen schneiden und
ins PokelfaB stecken. Diesen Weg sind schon
Hunderte vor dir gegangen.« Wihrend er spricht,
wechselt das Entermesser stindig von seiner lin-
ken in die rechte Hand. Er bleibt stehen und sieht
dich abwartend an, wobei er mit dem Daumen
rasch noch einmal die Schirfe seiner blinkenden
Klinge priift. Willst du tatsichlich kimpfen,

Alrik?«
Spieler: vKlar! Die Teerjacke soll meinen Kniippel

zu spiiren bekommen!«

Lesen Sie nun »Der Kampfl« Wenn Sie mochten,
kénnen Sic vorher nachschauen, was geschchen wi-
re, wenn Sic beim Schicksalswurf Pech gehabt

hitten.

1B
Dic Geschicklichkeitsprobe ist miBlungen. Als

Alrik die Klinke herunterdriickt, ist ein leises
Knacken zu horen. Sie spihen vorsichtig noch
einmal durchs Schliisselloch, doch niemand
scheint das Knacken gehort zu haben. Zumindest
zcigen die beiden Schurken im Zimmer keine Re-
aktion. ‘Nun erkliren Sie dem Meister, daB Sic die
Tiir vorsichtig eine Handbreit aufschieben, und
fragen ihn:

»Haben die beiden mich jetzt bemerkt?«

Meister: »Das kann ich dir nicht sagen. Auf jeden
Fall sieht keiner von ihnen zur Tiir. «

Spieler: »Dann packe ich meinen Knippel fester,
stoBe die Tiir auf und stiirme ins Zimmer. Mit
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zwei Sitzen habe ich den Goblin erreicht, rcific
den Kniippel hoch und . . .«

Meister: »Garbatz taucht blitzschnell zur Scite weg
und zieht zwei Dolche aus seinem schibigen Ge-
wand. Einauge hat plétzlich ein Entermesser in
der Faust und sagt: »Nur hercinspaziert! Wir ha-
ben dich schon kommen héren!« Die beiden grei-
fen dich von zwei Seiten gleichzeitig an. «

Spieler: »Bevor sie mich erreicht haben, rufe ich
laut: >Jungs, bleibt drauBen! Mit diesen kiimmerli-
chen Wichten werde ich spiclend alleinc fertigle
Was tun meine Gegner?«

Meister: »Sie lachen himisch, und Einauge sagt,
dafl er es abstoBlend findet, wenn so junge
Abenteurer mit so steinalten Tricks daherkom-
men. Mit diesen Worten hebt er das gefihrlich
blinkende, grofle Entermesser. «

Wenn es sich bei dieser kleinen Episode um cin cch-
tes, hartes Schwarzes-Auge-Abenteuer handelte,
wire cs nun vermutlich um den guten Alrik gesche-
hen. Die beiden Schurken hitten ithn nach kurzem,
blutigem Kampf auf den Weg nach Fantisia, in dic
ewige Zuflucht der tapferen aventurischen Krieger,
geschickt. Weil dies aber nur cine Einfihrungsge-

schichte ist — cin Anrciz gewissermallen —, nimmt
das Geschcehen cine tiberraschende Wende:

Plétzlich ist die Greisin auf den Beinen. Die wei-
fen Haare umwehen ihr Gesicht, aus dem Angst
und Verzweiflung gewichen sind. In ihren Augen
lodert ein sengendes Feuer. Sie hebt dic Arme,
ballt dic Fiuste und donnert:

'SSALANDER - MUTANDERER -

Sei ein anderer!«

Darauf zuckt ein leuchtender Blitz durch den
Raum. Mit einem Schlag sind Einauge und der
Goblin verschwunden. Statt dessen watscheln
zwei aufgercgte Erpel, die Thnen zuvor gar nicht
aufgefallen sind, iiber die Diclen.

»Das wire das«, sagt dic Alte, die nun wicder
geschwicht und zerbrechlich wirkt. Nachdem sie
sich als Zauberin der 9. Stufe vorgestellt hat, gibt
sie IThnen folgenden Rat: .
»Fremder, gehen Sie! Kchren Sie zum Anfang des
Abentcuers zuriick. Nehmen Sie noch cinmal die
Klinke in die Hand, und dann tun Sie, was Sic in
cinem echten Abenteuer nic tun diirfen: Wiirfeln
Sie so lange, bis Thnen die Geschick_lichkcitsprobc
gelingt, und lesen Sie dann Abschnitt 1 Al«

Der Kampf

Nun entbrennt also cin Kampf nach Art des Schwar-
zen Auges. Nicht so blutig wic im wirklichen Leben,
aber viel spannender. Die zahlreichen Aktionen, die
cin Gefecht Mann gegen Mann bestimmen - Schla-
gen, Stechen, Parieren und Fintieren =, sind in unse-
rem Spicl auf Wiirfelduelle reduziert. Es wird jedoch
nicht cinfach »vum dic Wette gewiirfelt«. Wie bei den
Proben bringen die agicrenden Figuren unterschied-
liche Voraussetzungen mit, dic den Ausgang cincs
Wiirfelgefechtes positiv oder negativ beceinflussen
koénnen. Die unterschiedlichen Ausgangsbedingun-
gen werden im Buch der Regeln niher crliutert, fiir
das Gefecht zwischen Einauge und Alrik miissen Sic
sich nur folgendes merken: Alrik ist um vieles ge-
schickter als scin Widersacher. Deshalb kann er Ein-
auges Schlige besser parieren und selbst mehr Hicbe
austeilen. Einauge hingegen besitzt die gefihrlichere
Waffe; daher richtet er mehr Schaden an, wenn er
Alrik tnfft. Alrik darf mit dem zwanzigscitigen

Wiirfel hichstens cine 11 wiirfeln — dann hat er seinen
Gegner getroffen, oder, in der Spmcbc des Schwar-
zen Auges ausgedriickt: Dann st seine Attacke cr-
folgreich. Einauge ist weniger geschickt als Alrik.
Im Spiel bedeutet das: Er darfhéchstens cine ]4“ wiir-
feln, wenn ihm der Angriff gelingen soll. Eine ge-
lungene Attacke, das bedeutet: Der Hicb geht tat-
sichlich in Richtung des Gegners und micht vorbei.
Aber der Gegner kann versuchen, cine solche Atrak-
ke abzuwchren. Diese Abwehr bezeichnet man als
Parade. Um erfolgreich zu parieren, darf Alrik hoch-
stens cine 8 wiirfeln, der ungeschicktere Einauge
hochstens cine 7.

Beispiel: Alrik wiirfelt cine 6: gelungene Attacke!
Einaugc paricrt und wiirfelt cine 4: Parade cbenfalls
erfolgreich. Jetzt fiihrt Einauge scine Attacke aus.
(Er wiirfelt also zweimal hintereinander — cinmal fuir
dic Parade, cinmal fiir dic Attacke.) Er rollt cine 14:
Attacke mifilungen! Alrik braucht nicht zu parieren
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(nur erfolgreiche Attacken werden paricrt) und wiir-
felt gleich seine Attacke: eine 18, ebenfalls ein Mifler-
folg. Bisher haben beide Kimpfer keinen Kratzer
abbekommen. Was geschieht aber, wenn eine Attak-
ke gelingt und die gegnerische Parade erfolglos
bleibt? Dann hat ein Kimpfer dem anderen cinen
Schaden zugefiigt. Das Ausmal des Schadens ist von
der Waffe des Kimpfers abhingig. Jede Waffe hat
einen Waftenwert, dieser wird durch Wiirfeln und
Addieren eines Zuschlags festgelegt. Alriks Kniippel
ist 1 Wiirfel + 2 (1 W + 2) wert. Das bedeutet: Alrik
rollt einen normalen, sechsseitigen Wiirfel. Zum
Wiirfelresultat addiert er eine 2. Er wiirfelt beispiels-
weise eine 3, addiert die 2 dazu und erhilt 5 als Ge-
samtresultat. Er erzielt 5 Treffer- oder Schadens-
punkte. Der Waffenwert von Einauges Entermesser
betragt 1 Wiirfel + 3 (1 W + 3). Einauge kann mit
dem Entermesser 4-9 Trefferpunkte crzielen.

Dic Lebensenergic der Kimpfer wird ebenfalls in
Punkten gemessen. Alrik verfiigt tiber 30 Lebens-
punkte, Einauge tber 25. Die Treffer- oder Scha-
denspunkte, die ein Kimpfer erzielt, werden von der
Lebensenergie des Gegners subtrahiert.

Sinkt diec Lebensenergie eines Kampfers auf 0, ist er
tot. Das ist zwar cin trauriger Moment in dem Spiel
»Das Schwarze Augc«, aber der Spieler kann sich
damit trosten, daB scin Held nun im himmlischen
Fantasia weilt, und sich schnell einen neuen Kimpen
erschaffen.

Ich wiederhole noch einmal Alriks und Einauges
Kampfwerte:

Alrik: Attacke:  héchstens 11 (kurz: AT: 11)
Parade:  hochstens 8 (kurz: PA: 8)
Waffe: Kniippel: 1 Wiirfel + 2
(kurz: 1 W + 2)
Lebens- 30 Lebenspunkte
encrgie:  (kurz: LE: 30)
Einauge:  Attacke:  hochstens 10 (AT: 10)
Parade:  hochstens 7 (PA: 7)
Waffe: Entermesser: 1 Wiirfel + 3
QW+ 3)
Lebens- 25 Lebenspunkte (LE: 30)
encrgie:

Tragen Sie jetzt den Kampf zwischen unserem jun-
gen Helden und Einauge aus! Alrik hat den ersten
Wurf. Wenn seine Attacke crfolgreich ist, pariert
Einauge, um anschlieBend seinerseits zu attackieren
und so weiter. Am besten legen Sie eine kleine Ta-
belle mit den Lebenspunkten der beiden Kimpfer an.
Sobald ciner von beiden einen Treffer landet, den der
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andere nicht parieren kann, ermitteln Sie die Tretfer-
punkte und zichen Sie von den Lebenspunkten des
Getroffenen ab. Auf der Tabelle streichen Sie zum
Beispiel Einauges 25 durch und schreiben den neuen
Stand seiner Lebensenergic darunter. So fahren Sie
fort, bis die Lebenspunkte eines der beiden Widersa-
cher aufgebraucht sind.

Lebensencrgie
Einauge Alrik

25 39
A 28
18
16

Hoffen wir, daB8 Alrik den Kampf gewinnt. SchlieB3-
lich brauchen wir ihn noch, denn er soll Sie weiter
durch das Land des Schwarzen Auges fiihren. Sollte
aber das UnfaBbare geschehen und Einauge unseren
Helden besiegen, dann gibt es fiir unseren Spieltest
nur eine Moglichkeit: Erkliren Siec den Kampf fir
ungiiltig, und fangen Sic von vorn an. Und wieder-
holen Sic ihn so lange, bis Alrik endlich gewonnen
hat. Denn er wird — wie gesagt — noch gebraucht,
wihrend die Welt auf einen Schurken wie Einauge
getrost verzichten kann. (Auch falls Alrik auf Anhieb
gewinnt, kénnen Sie den Kampf zum SpaB ein paar-
mal wiederholen — so entwickeln Sie ein Getfiihl fiir
ein typisches Schwarzes-Auge-Gefecht.)

Doch nun zuriick zu unserer Geschichte, die von
jetzt an im Stil eines echten Rollenspiels fortgefiihre
wird. Das heiBlt, Sie, der Leser, tibernehmen Alriks
Rolle, und ich, der Autor, die des Meisters des
Schwarzen Auges. Wie cin Spielmeister schildere ich
Alrik — also Ihnen — den Gang der Ercignisse, und Sie
antworten mir im Stil eines Rollenspiclers. Wie Sie
mir antworten sollen? Nun, ich lege lhnen einfach
die Antworten in den Mund oder biete Thnen ver-
schiedene Handlungsmoglichkeiten an, unter denen
Sie wihlen kénnen. Zugegeben, dies ist eine ziem-
lich einscitige Kommunikationsform, aber das Gan-
ze ist ja nur ein Trainingslauf, der Sie in die unge-
wohnliche Spielwelt des Schwarzen Auges cinfiihren
soll. Bei IThrem ersten echten Spiel kann [hnen nie-
mand vorschreiben, was Sie zu tun oder zu sagen
haben. Wie sich Ihr Held verhilt, hingt dann ganz
allein von Thnen ab.

Ich, der Meister des Schwarzen Auges, warte den
Ausgang des Kampfes ab und setze dann meine Er-
ziahlung von den Ereignissen in Havena fort:






»Soeben sinkt Einauge mit einem fiirchterlichen
Fluch auf den Lippen zu Boden. Wihrend die bei-
den Frauen sich trinenreich bei Ihnen bedanken,
stellen Sie fest, da8 der Goblin sich unbemerkt
davongeschlichen hat.

Das Miindel geht nun auch aus dem Zimmer, um
sich anzukleiden. Sie nutzen die Gelegenheit, um
der alten Frau cine naheliegende Frage zu stellen:
»Was hat es mit diesem Pergament auf sich, das
Einauge von Euch gefordert hat, Miitterchen?«
Die Alte ist noch immer voller Dankbarkeit. Dar-
um erzihlt sie Thnen eine Geschichte, die sonst
kaum jemand von ihr erfahren hitte.

Kapitin Graubart war ihr Sohn und besaB tatsich-
lich ein wertvolles Pergament. Sein sterbender
Steuermann, der wie er aus Havena stammte, hat-
te es ithm einst vor der Kiiste von Giildenland ge-
schenkt. Auf dem Pergament war das Versteck
eines Schwarzen Auges -eingezeichnet. Eine
machtvolle Zauberin hatte es einst besessen. (Ein
Schwarzes Auge ist eine Kugel aus dunklem - fast
schwarzem - Kristall. Wer diesen magischen Ge-
genstand besitzt, kann alle Orte Aventuriens se-
hen -~ sowohl in der Vergangenheit als auch in der
Gegenwart und Zukunft.) Das Dokument berich-
tet von der Vertreibung aus ihrem Turm, bei der
sie das Schwarze Auge zuriicklassen mufite. Eine
Zeichnung darauf zeigt die Turmkammer und
auch die Mauernische, in der die Kugel verborgen
ist, aber der Standort des Turmes war nicht ange-
geben und wurde auch im Text nicht erwihnt.
So hatte Graubart lange Giildenland durchstreift
und in allen Stidten und Burgen nach dem Turm
der Zauberin gesucht, doch seine Miihen waren
vergeblich gewesen. Durch Zufall erfuhr er dann,
daB der Turm dort steht, wo er ihn zuallerletzt
vermutet hitce: in Havena, seiner Heimatstadt.
»Wie hitte er auch wissen sollen, daBB »Nahenas
Turm« - so heiBBt das Bauwerk in dem Dokument
-und unser » Schwarzer Turme in Havena ein und
dersclbe sind?« fragt die Alte und sieht Sie for-
schend an.

»Das konnte er wohl nicht wissen(, murmeln Sie
verstindnisvoll und warten ungeduldig, daB sie
mit ihrer Erzihlung fortfihrt. Die Augen der
Greisin sind unterdessen voller Trinen. Sie
spricht jetzt so leise, daBl ihre Worte kaum zu ver-
stehen sind.

»Mein Sohn ist so schnell wie méglich iiber das
Meer gesegelt. Er muBl direkt vom Hafen zum
Turm gelaufen sein, denn er nahm sich nicht ein-
mal Zeit, seine alte Mutter zu begriiBen.« Wieder
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unterbricht sie ihre Erzihlung und zieht ein Tuch
aus ihrer Rocktasche hervor. »Erst drei Tage spi-
ter stand er auf der Tiirschwelle. Ich habe ihn
kaum wiedererkannt. Er sah schrecklich aus. Sein
Haar war weiller als meines, sein Riicken ge-
beugt. Schweigend ging er an mir vorbei, die
Treppe hinauf, die Pergamentrolle unter dem
Arm. Offenbar war er nur gekommen, um das
Pergament dort oben zu verstecken. Denn als er
kurz darauf wieder herunterkam, hatte er es nicht
mehr bei sich. Er ging, ohne mich noch ein einzi-
ges Mal anzuschauen. Das geschah vor sieben Jah-
ren, und ich habe ihn nie wiedergesehen, Vor
zwei Jahren brachte mir ein Fellache aus Gobien
die Kunde von seinem Tod . . .c

Thre Stimme versagt, und sie 138t sich in den Ses-
sel sinken.

yDann muf das Pergament doch noch dort oben
seing, stellen Sie niichtern fest.

Die Greisin nickt. Aber niemand kann es neh-
men. Mein Sohn war schon immer ein wenig son-
derlich. Er hat das obere Stockwerk durch heim-
tiickische Fallen gegen Eindringlinge gesichert.
AuBerdem soll es in seinem Zimmer Dimonen
und Flaschengeister geben, die er von seinen Rei-
sen mitgebracht hat.c

»Geht Ihr denn niemals dort hinauf?« fragen Sie.
Die Alte schiittelt den Kopf. »Das wage ich nicht.
Und Euch wiirde ich raten, gar nicht erst dariiber
nachzudenken, jedenfalls nicht, wenn lhr am Le-
ben hingt.c«

Nun haben Sie wieder zwei Méglichkeiten: Sie kon-
nen den Rat der Alten beherzigen und auf die Erfor-
schung des oberen Stockwerks verzichten, dann le-
sen Sie Abschnitt A; oder Sie verkiinden cntschlos-
sen, daB Sie nach Graubarts Pergament suchen wol-
len. Dann lesen Sic Abschnitt B.

A Soso, Sie haben sich fiir diesen Abschnitt ent-
schieden. Ich glaube, ich muB ein ernstes Wort
mit Jhnén reden: Sind Sie sicher, daBB »Das Schwar-
ze Auge« das richtige Spiel fiir Sic ist? Wenn Sie
kein Fiinkchen Abenteuerlust haben, warum -
sen Sie dann nicht lieber Kreuzwortritsel? Also,
nun iberlegen Sie sich die Sache noch c_inmal.
fassen Sic sich ein Herz und lesen Sie Abschnitt B!

B Die alte Frau sieht Sie aus grolen Augen an.
»lhr seid cin mutiger Burscheg, stellt sie anerken-



nend fest. »Aus diesem Holz war auch Graubart
geschnitzt. Leider muBte er tcuer dafiir ... Aber
lassen wir das! Also steigt nur dic Treppe hinauf,
Hier, nehmt dic Ollampe mit! Da oben ist es
stockfinster. Ich wiinsche Euch viel Gliick!«

Damit stecken Sie mitten in Threm ersten Abenteuer.
Der folgende Text ist in cinzelne, kurze Abschnitte
gegliedert. Am Ende cines jeden Abschnitts werden
Ihnen eine oder mehrere Moglichkeiten geboten, wo
Sic mit der Lcktiire fortfahren konnen. Wenn Sie
Frcude an dem Spicl haben und sich nicht sclbst dic
Spannung nchmen wollen, dann lesen Siec immer nur
den Abschnitt, auf denich im Text verweise.

Falls ¢s lhnen nicht beim ersten oder zweiten Anlauf
gelingt, Graubarts Pergament zu finden, verlicren
Sic nicht den Mut! Scien Sie versichert, ich habe cs
irgendwo in Graubarts Haus versteckt, und frither
oder spiter werden Sic es aufstobern.

Noch cin kleiner Hinweis auf cine Besonderhcit des
folgenden Textes: Je nachdem, wice Sie sich entschei-
den, werden Sie von cinem Textabschnitt zum ande-
ren geschickt. Dabei kann es geschehen, dafl Sie
mchrmals auf densclben Abschnitt stoBen. Beispicl:

Abschnitt X1 Siestchenin cinem Flur. Vor Thnen
ist eine Ttr. Sic konnen sic cinschlagen (dann lesen
Sic Abschnitt X 2) oder zunichst den Flur durchsu-
chen (lesen Sie Abschnitt X 3). Nehmen wir an, Sie
beschlieflen, die Trir einzuschlagen. Sie lesen also Ab-
schnitt X 2. Dort steht:

Abschnitt X2 Die Tir 1aBt sich mit Threr Watfe
nicht cinschlagen. Falls Sie aber cinen Schlissel fur
die Tir besitzen, lesen Sie Abschnitt X 4, falls niche,
lesen Sic Abschnitt X 1.

Sie haben keinen Schliissel, also wenden Sie sich wieder
Abschnitt X 1 zu, nur um dort wiederum zu lesen, daff Sie
die Tiir einschlagen oder den Flur durchsuchen kénnen.
Obwohl die Moglichkeit » Ttir einschlagen« jetzt entfillr,
ist sie doch wieder aufgefiihrt. Wenn Ihnen so etwas im
Text des Abenteuers passiert, lassen Sie sich nicht irritie-
ren, sondern wenden Sie sich in einem solchen Fall immer
der Moglichkeit zu, die Sie noch nicht ausprobiert haben.
Wenn Sie cinen unbekannten Raum betreten, wird
Thnen in knappen Worten Inhalt und Grundrif des
Zimmers geschildert. Das gehort zu den Aufgaben
des Meisters des Schwarzen Auges. In cinem echten
Spiel sollten Sic den Grundrifl auf Threm Plan cin-
zeichnen, bei unserem Testabenteuer haben wir dic
Grundrisse bereits vorgezeichnet. Wenn Sie moch-
ten, koénnen Sie die Zeichnungen auf cinen der Pline,
die dem Spiel beiliegen, iibertragen.

Und noch ctwas: Sic (oder Alrik) verfligen wieder
iiber 30 Lebenspunkte. Immer wenn Sie verwundet
werden (Schadenspunkte hinnchmen miissen), zic-
hen Sic diese von Thren Lebenspunkten ab. Sinkt ihre
Lebensenergic irgendwann auf 0, sind Sie tor — wic
schon erwihnt —, was ich natiirlich schr bedauern

wiirde . . .
Hicr noch einmal Alriks Kampfwerte:

Waffe: Kniippel (1 W + 2)
Lebensenergie: 30

Attacke: 11
Parade: 8



Das Abenteuer beginnt!
Solo-Abenteuer fiir 1 Spieler

Lesen Sie zunichst Abschnitt 1

1

Die Abbildung zeigt das Treppenhaus mit dem Po-
dest und den drei Tiiren, die zu den Zimmern im
1. Stock fiihren. AuBerdem die AuBenmauern des
Hauses. Ubertragen Sie die Zeichnung auf ein Blatt
Papier und fiigen Sie spater die Grundrisse der Zim-
mer, die Sie untersucht haben, zu der Zeichnung
hinzu. Im Moment stchen Sie am FuB der Treppe.
DenKniippel in der einen, die Ollampe in der ande-
ren Hand. Sie kénnen frohgemut dic Treppe hinauf-
stirmen (Abschnitt 3) oder vorsichtig nach oben
steigen und nach Fallen suchen (Abschnitt 7)

|Q—:m—-’|

Treppenhaus l
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2
Der Bir hat folgende Kampfwerte:

Attacke: 8

Lebenscnergie: 50
Parade: 7

Waffe: 2 Tatzen: 2 Wiirfel

Fihren Sie den Kampf nach den Thnen bekanneen
Regeln durch. jedesmal, wenn der Bir erfolgreich
angreift, hre Parade Jedoch miBlingt, rollen Sic 2
sechsseitige Wiirfel. Dic Augenzahl entspricht der
Anzahl Schadenspunkte, dic Sie von lhrer Lebens-
energie abzichen miissen. Der Bir wiirfelt dic erste
Attacke.

Falls er Sie tStet, lesen Sie Abschnitt 41. Falls Sic il
toten, lesen Sie Abschnitt 4.

24

: i i der tber
Sie haben cinen haarfeinen Draht zerrissen, der T
der obersten Treppenstufe gespannt war. Lesen
nun Abschnitt 5.

;ic kénnen jetzt in Ruhe das Postament untersuc?csf:’
auf dem der Bir stand. Schon bald stellen Sie Cc;
daB sich die Deckplatte hochklappen ll'fiBt. Dar;l_f“k—
liegt das gesuchte Pergament. Herzlichen Gluc
wunsch! Lesen Sie nun:

»Das Ende des Abenteuers!«

gobald Sic den Treppenabsatz betreten, klappt cmti
Falltiir unter Thren FiiBen auf, und Sie stﬁyzen dsr;
Meter tief. Wiirfeln Sie mit 1 Wiirfel und zichen 3
das Resultat als Schadenspunkte von Threr Le_bcnen
energie (30 Lebenspunkte) ab. Anschlieend kOﬂﬂSic
Sie dic Treppe wieder hinaufsteigen. Lesen
Abschnitt 13.

6
Der Bir hat folgende Kampfwerte:

Attacke: 8
Parade: 7

Lebensenergie: 50
Waffe: 2 Tatzen: 2 Wiirfcl

Er fiihrt die crste Attacke. Tragen Sie den Kam};f
nach den lhnen bekannten Regeln aus. chesnl?:
wenn der Bir erfolgreich angreift, Thre Iiaradc]%fc
doch miBilingt, rollen Sie 2 sechsseitige Wiirfel. 3
Augenzahl entspricht der Anzahl Trcffcrpunktc- 5,
der Bir gegen Sie erzielt. Beachten Sie, daB 5
4 Punkte von den Trefferpunkten des Biren abz.lfhe
diirfen, und daB3 der Bir vor jeder Runde Cf.ﬂmar
einen Wiirfel rollen muB. Wiirfelt er eine 6, 16st cs
sich auf der Stelle in dunkelbraunen Rauch auf. D“n
verdanken Sie der Magie des Schildes. Falls Sie d;—
Biren ina Kampf oder auf magische Weise vcrnle i
ten, lesen Sie Abschnitt 4. Falls der Bir Thnen b€
den Garaus macht, lesen Sie Abschnitt 41.






7/

Sie stellen fest, daB cine Handbreit iiber der obersten
Treppenstufe cin diinner Draht gespannt ist. Offen-
bar der Ausléser einer Falle. Sie kénnen den Draht
aus sicherem Abstand durchschlagen (Abschnitt 9)

(13;1)€r vorsichtig tiber ihn hinwegsteigen (Abschnitt

8

Dgr Bir wird plitzlich lebendig und greift Sic an.
SCl.ll Brummen hat sich zu einem tiefen Grollen ge-
steigert. Falls Sic im Verlauf des Abenteuers cinen
Schild gefunden haben, lesen Sie Abschnitt 6, falls

lzhnen nur thre Waffe zur Verfiigung stcht, Abschnitt

9

Sic héren ein leises Knacken, so als ob ein verborge-
ner Mechanismus ausgeldst wurde. Sie kénnen den
Treppenabsatz betreten (Abschnitt 5) oder zuerst den

FuBboden mit einem schweren Gegenstand abklop-
fen (Abschnite 11).

26

10
Sie haben den Sockel kaum beriihrt, schon héren Sic

ein tiefes Brummen. Jetzt kénnen Sie unverdrossen
weitersuchen (Abschnitt 8) oder die Suche aufgeben.
In diesem Fall miissen Sie zu der Alten hinunterge-
hen und lhr Scheitern eingestehen (Abschnitt 57).

11
Im Boden des Treppenabsatzes ist einc Falleiir ver-

borgen, die sich plétzlich 6ffnet. Hitten Sie ihn be-
treten, wiren Sie abgestiirze (Abschnitt 13).

12
Die Suche ist erfolglos. Sie rollen unzihlige Karten

aus, aber ein intercssantes Pergament ist nicht darun-
ter. Nun bleibt nur noch der Sockel, auf dem der Bar
steht. Sie kénnen ihn vorsichtig betasten (Abschmtt
10) oder die Suche aufgeben. In diesem Fall miissen
Sic zu der Alten hinuntergehen und lhr Scheitern
eingestehen (Abschnitt 57).



13

W:;Zhdﬂ'- Tn:ppcnabs:atz war, klafft jetzt cin groBes
i Sie kénnen niche zu den Tiiren der einzelnen
altcnn;:er gclangcn. Ich schlage vor, Sie gchen zu der
18) Tau zuriick und bitten Sie um Hilfe (Abschnitt

14

Si . .
B¢ S.t?ht‘n Jetzt in Raum D, der Geheimkammer des
aPltins (3 m x 4 m).

::ic]s’"cll?gwahrt Graubart seinp Seclfartcn auf, mit de-
-4 S Landr_:ftg aber. Imdq mcht.vic] anfangen
‘*USgLZSt a:_ f\u l‘alhgstﬂc im Zlm.l'ncr Ist cin riesiger
richee, opftcr Br.aunbar. Der Bir stc.‘ht hochaufge-
- auf den Hmtertatzen unfi hat dic Vorderpran-
0 dflmpfbcrcn erhoben. Sein Fell glinzt seidig,

le klcinen Augen funkeln tiickisch. Das Raub-

ticr stcht auf cinem niedrigen quadratischen Sockel,
auf den jemand mit Kreide die Worte: »Reiz mich
nicht!« gekritzelt hat. Sic konnen das Zimmer
griindlich untersuchen, wobei Sie darauf achten, den
Biren nicht zu berithren (Abschnitt 12) oder dem
Tier mit lThrer Waffe einen Stof in die Scite versetzen
(Abschnitt 8).

15

Dic Alte sicht Sic miBbilligend an und sagt: »Das
fingt ja gut an, mein junger Freund!« Sie runzcele
nachdenklich die Stirn. »lch wei3 nicht, ob ich Euch
tiberhaupt helfen soll. Jemand, der allein nicht weiter
weiB, sollte die Zimmer cigentlich gar nicht betre-
ten. Aber dicses Mal will ich Euer Problem noch aus
der Welt schaffen. «

Sic verschrankt die Arme vor der Brust, schlieBt die
Augen und nickt einmal heftig mit dem Kopf. »Die
Falltiir ist wieder geschlossen. Thr konnt den Trep-
penabsatz chne Gefahr betreten. Ob ich Euch aller-
dings e¢in zweites Mal helfe, weil ich nicht. Also,
tiberlegt es Euch gut, che Thr noch cinmal zu mir
kommt!«

Sie kénnen jetzt dic Treppe wicder hinaufsteigen
(Abschnitt 17).
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Kaum haben Sic »Sesam, 6ffne dich!« gesagt, da
klappt dic Holztifelung in der Mitte auseinander,
und cin Durchgang in den Nachbarraum wird frei.
Gehen Sie durch die Offnung und lesen Sie
Abschnitt 14.

17

Sie stehen auf dem 2 mal 1 Meter groen Treppenab-
satz. Drei Ttren, alle geschlossen, fithren zu den
Riumen. Sic kénnen versuchen, sic zu 6ffnen. Wenn
Sie sich der Tir im Osten zuwenden wollen, lesen
Sie Abschnitt 19. Fiir die Tir im Westen lesen Sie
Abschnitt 51 und fiir die Tir im Norden Abschnitt
29,

Falls Sic wihrend dieses Abentcuers schon cin oder
mehrere Male auf dem Treppenabsatz waren und be-
reits dic cine oder andere Tiir gedffnet haben, kon-
nen Sie diese Tiiren als offenstehend betrachten.
Dann hat alles, was in den anschlieenden Abschnit-
ten uber das Aufbrechen oder AufschlieBen der Tii-
ren gesagt wird, keine Giiltigkeit fiir Sie.

18

Um dic Geheimtiir zu 6ffnen, muB man den Spruch
kennen, den der Kapitin auf cinem Zettel notiert hat.
Falls Sie ihn kennen, lesen Sie Abschnitt 16, wenn
nicht, schlagen Sic Abschnitt 56 auf.

19

Dic Tiir ist massiv und mit Eiscnbeschligen ver-
starkt. Sie ist verschlossen, es steckt kein Schliisscl
im SchloB. Falls Sie einen Schliissel haben und ihn
ausprobieren wollen, lesen Sie Abschnitt 36. Falls Sie
die alte Frau nach dem Schliissel fragen wollen, ge-
hen Sic zu ihr (Abschnitt 21). Wenn Sie keinen
Schliissel haben, miissen Sie sich notgedrungen
der Westtiir (Abschnitt 51) oder der Nordtiir
(Abschnitt 29) zuwenden. Denn es ist unméglich,
die Osttiir mit Gewalt zu 6ffnen.

20
Der auf dem Boden liegende Diamon 16st sich in grii-
nen Dunst auf, der zum Rahmen des Spiegels zieht.

28

Auch die Spiegelscherben werden zu Dunst, der auf-
steigt und sich im Rahmen sammelt. Bald sicht der
Spiegel wieder so aus wie zuvor: blind, aber vollig
unverschrt. Auf der Scheibe jedoch erscheint eine
Schrift:

»Ich gratuliere! Du bist ein wackerer Kampfer. Dar-
um gebe ich dir einen Rat: Das Pergament liegt in
der Kammer hinter der Geheimtiir im Schlafzimmer
(Raum C) des Kapitins. Dort steht auf einem Sockel
ein Bir. Doch der Bir ist nicht ausgestopft, sondern
verzaubert. Du muBt ihn mit deiner Waffe verletzen.
Dann wird er dich zwar angreifen, aber anders
kannst du nicht an das Pergament gelangen, denn es
ist in dem Sockel versteckt. Viel Gliick und lebe
wohl!«

Die Schrift auf dem Spiegel verschwindet. Sie kon-
nen nun das Zimmer verlassen (Abschnitt 17), aus
der goldenen Flasche trinken — doch nur, wenn Sie es
noch nicht getan haben! (Abschnitt 30) oder Grau-
barts Zimmer sorgfiltig durchsuchen (Abschnitt 32).

21
Wenn Sie die alte Frau in diesem Abenteuer zum

ersten Mal um Hilfe bitten, lesen Sic Abschnitt 27.
Wenn Sie zum zweiten oder dritten Mal zu ithr kom-
men, lesen Sie Abschnitt 23.

22
Kaum haben Sie den Spiegel beriihrt, da zerspringt

das Glas und ein Dimon erscheint. In der Rechten
trigt er eine Waffe, die der Ihren dhnlich ist. Und es
kommt Ihnen so vor, als glichen die Gesichtsziige
der Kreatur den IThren.

»Ganz rechtk, zischt das merkwiirdige Wesen, »ich
bin dein Ebenbild. Aber das heif3t noch lange nicht,
daB ich dich mag. Vielmehr werde ich versuchen,
dich zu toten, denn das ist meine Pflicht. Und ich bin
der cinzige, der weil, wie du an das Pergament
kommst. Doch ich werde erst sprechen, wenn du
mich im Kampf bezwungen hast. «

Sie kiampfen jetzt gegen den Damon. Er besitzt die
gleichen Kampfwerte wie Sie (Attacke: 11/Parade:
8). Wenn Sic also mit einem Kniippel bewaffnet
sind, kiampft auch der Dimon mit 1 Wiirfel plus
Zuschlag (2 Punkte). Haben Sie ein Entermesser,
schwingt auch der Dimon eins. (1 Wiirfel + 3.) Der
Dimon fiihrt den ersten Streich. Sie jedoch haben
den magischen Schild. Das bedeutet: Wann immer
der Dimon Trefferpunkte gegen Sie erzielt, bleiben
bis zu 4 Punkte in Threm Schild stecken, werden also
nicht von Ihren Lebenspunkten abgezogen. Aufer-
dem mufB der Dimon vor jeder Kampfrunde cinen
Wiirfel rollen. Wiirfelt er eine 6, sinkt er auf der



Stelle leblos zu Boden. (Der Dimon hat genausovicl
Lebenspunkte, wie Sic momentan besitzen.)

Falls Thre Lebenspunkte im Verlauf des Kampfes auf
0 sinken, sind Sie tot (Abschnitt 41.) Falls Sie den
Dimon toten, lesen Sie Abschnitt 20.

23

Dic alte Frau ist empért. »Von Euch hitte ich mehr
erwartet«, schimpft sie. »BesiBe ich den Schliissel,
hitte ich ihn Euch sclbstverstindlich gCngC'“‘ Le-
sen Sie Abschnitt 25.

24

Kaum haben Sie den Spiegel beriihrt, da zerspringt
das Glas. Ein Dimon erscheint., huscht an Ihnen vor-
iiber, nimmt einen Schild von der Wand und streift
ihn iiber den linken Arm. In der Rechten hilt dic
Kreatur eine Waffe, die der Ihren ihnlich ist. Und es
kommt Thnen so vor, als glichen die Gesichtsziige
des Dimons den Ihren.,

»Ganz recht!« zischt das merkwiirdige Wesen. »lch
bin dein Ebenbild. Ich werde dich jetzt toten, denn
das ist meine Aufgabe. Und dabei bin ich der einzi-
ge, der weiBl, wie du an das Pergament kommst.

Doch ich werde erst sprechen, wenn du mich 1im
Kampf bezwungen hast. «

Tragen Sie nun einen Kampf nach den Ihnen bekann-
ten Regeln aus. Der Dimon besitzt die gleichen
Kampfwerte wie Sie (Attacke: 11/Parade: 8). Wenn
Sie also einen Kniippel besitzen (I Wiirfel + 2), rollt
auch der Damon 1 Wiirfel und addiert eine 2. Wenn
Sie ein Entermesser haben (1 Wiirtel + 3), hat auch
der Damon cines. Doch leider ist der Dimon im
Besitz cines Schildes — und Sic nicht!

Fiir den Kampf bedeutet das: Wenn Sie in einer Run-
de Tretferpunkte gegen den Dimon erziclen, bleiben
bis zu 4 Punkte im Schild Ihres Gegners hingen. Nur
Trefferpunkte, die tiber 4 hinausgehen, werden von
der Lebensenergie des Damons abgezogen. Der Di-
mon verfugt iiber genauso viel Lebenspunkte, wie
Sie momentan besitzen.

Kampfbeispiel: Sie wiirfeln Thre Attacke: eine 9. Ein
erfolgreicher Wurf! Die Parade des Diamons mif3-
lingt. Sie wiirfeln jetzt die Trefferpunkte Threr Waffe
aus. Nehmen wir an, das Gesamtresultat wire eine 7.
Von den 7 Trefferpunkten bleiben 4 im magischen
Schild des Damons hingen. Es werden also nur
3 Trefferpunkte von den Lebenspunkten des Di-

29



mons abgezogen. Falls Sic den Dimon im Kampf
besicgen, lesen Sie Abschnitt 20. Falls der Dimon Sic
tétet, lesen Sic Abschnite 41.

25

»Es hat keinen Sinn mit Euche, fihrt dic Alee fort,
»Gebt auf! Geht fort und schickt mir jemand, der
wirklich das Zcug zu einem Abenteurer hatl«

Sic haben gehore, was die Alte sagte: Gehen Sie, und
kehren Sic als cin anderer wicder zuriick! Denken Sie
sich also cinen neuen Namen aus, statten Sie diesen
Abenteurer mit Alriks Werten aus, und stiirzen Sic
sich dann aufs neuc in das Abenteuer! Das bedeutet:
Sie fangen wieder bei Abschnitt 1 an. Alle Tiiren
sind wicder verschlossen, alle Schitze wicder an ih-
ren Pldtzen und alle Fallen wieder gestelle. Es ist al-
lcrdings nicht natig, daB3 der neue Abenteurer »sich
dumm stellte. Er kann durchaus auf dic Erfahrungen
seines Vorgingers zuriickgreifen. Wir wollen annch-
men, Alrik hat ihm von scinen Erlebnissen in Gray-
barts Haus crzihl.

26

Falls Sic den Schild bereits angelegt haben, che Sie
anfangen,  den Spiegel zu  putzen, lesen  Sic
Abschnitt 22. Falls der Schild noch an der Wand
hiingt, lesen Sic Abschnitt 24.

27

Dic alte Frau hat wenig Verstindnis fiir Thre Bitte,
»WiiBlte ich, wo der Schliissel ist, hitte ich ihn Euch
gegeben. Geht wieder nach oben und sucht nach
thm. AuBerdem bitte ich Euch, mich nur im 5uBer-
sten: Notfall noch cinmal 2y belistigen. Als echter
Abenteurer miiBe Ihr sclbstindig hand
kommt Ihr nicht weit. «

Gehen Sie zum Treppenabsatz: zuriick (Abschnitt
17)

eln, sonst

28

Als Sic den Schild iiber Ihren linken Arm streifen,
spliren Sic, daB cs sich um einen magischen Gegen-
stand handelt. Auf uncrklirliche Weise wird Thnen
sofort klar, welche Krifte er in sich birgt.

Der rote Totenkopf auf dem Schild jst ein machtval-
les Voodoozcichen. Ein Gegner, der das Zeichen 2y,
lange ansicht, ist des Todes. (Fir den Spiclverlauf
bedeutet das: Wenn Sie in cinem Kampf den Schild
tragen, muf3 Thr Gegner vor Jeder Kampfrunde cin-
mal den sechsseitigen Wiirfel rollen. Wiirfelt cr eine
6, sinkt cr sofort tot zu Boden.)

AuBerdem schiitze Sie der Zauberschild vor den
Schligen Thres Gegners. Wenn Thr Widersacher einen

30

Hicb bei Thnen landet, bleiben 4 Trefferpunkte im
ild hingen.

lsi'(e:’l'lslp?el: lh%cm Gegner gelingt der AttackefWurf, Th-
re Parade jedoch bleibt erfolglos. Ihr Widersacher
wiirfele die Trefferpunkte fiir seine Waffe aus. Neh-
men wir an, er besitzt cin Entermesser (1 Wiirfel +
3). Er wiirfclt cine 4, dazu addiert er den Zuschlag,
eine 3, und crhilt eine Gesamtzahl von 7 Treffer-
punkten. Normalerweise wiirden dicse 7 Treffer-
punkte von lhrer Lebensenergic abgc.zogen, do.ch
4 Trefterpunkte werden von dem magischen Schild
aufgefangen. Sic missen also nur 3 Trefferpunkte
von Thren Lebenspunkten subtrahieren, .

Jetztkonnen Sie aus dem Flaschchen trinken, falls Sle
das noch nicht getan haben (Abschnitt 41), den Spie-
gcl putzen (Abschnitt 26), dic Untersuchung des
Zimmers fortsctzen (Abschnitt 32) oder den Raum
wieder verlassen (Abschnitt 17).

29 . - . -
Die Nordtiir ist nicht verschlossen. Sie fiihrt in eine

kleine Kammer (Raum B), dic 2 X 2 m groB ist.

In der Nordwand ist cin kleines Fenster. Im Zimmer
stehen cin Tisch, cin Stuhl und eine geriumige See~
mannskiste. Sic konnen den Raum wiceder verlassen
(Abschnitt 17) oder die Kiste niher untersuchen
(Abschnitt 31).



3

Die Phiole enthilt cinen magischen Heiltrank. Trin-
ken Sie davon, heilen alle Wunden, die Ihnen bisher
2ugefligt wurden, sofort. Und das bedeutet, Thre Le-
bensenergie betrigt wicder 30, Sic kénnen nun den
Schild anlegen (Abschnitt 28), den Spicgel putzen

26), das Zimmer weiter durchsuchen

32) oder den Raum wieder verlassen
(Abschnitt 17).

Die Seemannskiste ist 1,60 Meter lang, 80 cm breit
und 80 cm hoch. Der Deckel ist durch cin schweres
orhingeschloB gesichert. Falls Sic einen Schliisscl-
bnd gefunden haben, probicren Sic den kleinen
Schliissel aus (Abschnitt 37). Sic kénnen auch versu-
en, das SchloB mit Ihrer Waffe abzuschlagen,

(Abschpitt 33) oder das Zimmer wicder verlassen
(Abschnitt 17),

2

Die Suche ist zunichst erfolglos, doch dann entdek-

M Sie in ciner Schublade des Arbeitstisches zwei
Zettel, auf denen Graubart Spriiche notiert hat. Auf
dem einen Blatt stcht: »Eidideldumdei, trau keinem

Papagei! Erst den Schild, dann den Spiegel, dannden
Trank, sonst lebest du nicht lang« (Graubart war
Scefahrer, kein Poet!). Auf dem anderen Zettel steht:
»Geheime Tiren 6ffncet sicherlich ¢in lautes »Sesam
Offne dich!««

Sic kénnen nun aus dem Flaschchen trinken - falls
Sic das noch nicht getan haben (Abschnitt 30). Sie
konnen den Spiegel putzen (Abschnitt 26) oder den
Schild anlegen (Abschnitt 28). Natiirlich kénnen Sie
auch wicder aus dem Zimmer gehen (Abschnitt 17).

33

Um das SchloB aufzuschlagen, missen Sie es zu-
niachst cinmal treffen, Wiirfeln Sie Thre Attacke (mit
dem 20scitigen Wiirfel héchstens eine 11). Wenn die
Attacke gelingt, wiirfeln Sie mit dem sechsseitigen
Wiirtel die Trefferpunkte aus (Wirfelresultac plus
Zuschlag). Falls Sic mit cinem Schlag 6 Trefferpunk-
te erzielen, oftnet sich das SchloB. Nach jedem ver-
geblichen Offnungsversuch  (Attacke miBlungen
oder nicht geniigend Trefferpunkte erzicelt) rollen Sie
einen scchsseitigen Wiirfel. Bei einer 1 ist thre Waffe
an der Truhe zerbrochen. Sie kénnen das Abenteuer
ohne Waffe fortsetzen. Dann tragen Sic alle Kampfe
mit den bloBen Handen aus. Das bedeutet, Sie diir-

3



fen hochstens eine 7 wiirfeln, um erfolgreich zu atta-
kieren. Eine Méglichkeit zur Parade haben Sie nicht.
Um lhre Trefferpunkte fiir einen Faustschlag zu er-
mitteln, rollen Sie einen scchsseitigen Wiirfel und
subtrahieren eine 2 vom Wiirfelresultat. Sie kénnen
also hochstens 4 Trefferpunkte erzielen; wiirfeln Sie
eine 1 oder 2, landen Sie keine Trefferpunkte. Falls
Sic das Abenteuer ohne Waffe fortsetzen wollen, no-
tieren Sie Thre neuen Kampfwerte (Attacke: 7, Para-
de: —; Trefferpunkte: 1 W — 2) auf einem Blatt und
gehen aus dem Zimmer (Abschnitt 17). Sie kénnen
zurtick zur alten Frau gehen und sie um Hilfe bitten
(Abschnitt 45). Falls es [hnen gelingt, das SchloB zu
ottnen, lesen Sie Abschnitt 35.

34

Sie stehen in Raum A, dem Arbeitszimmer des
Kapitins (6 m lang, 4 m breit).

Der Raum ist mit wertvollen und kuriosen Dingen
vollgestopft, die Graubart von seinen Reisen mitge-
bracht hat. An der Wand hiangt cin schwarzer Schild,
der mit cinem roten Totenkopf auf goldenem Grund
bemalt ist. Dicht daneben lehnt ein mannshoher
Spiegel mit prichtig verziertem Holzrahmen. Au-

Berdem fillt thnen cin goldenes Flischchen auf, das
auf einer Kommode steht.

Als Sie in der Zimmermitte stehen, héren Sie plotz-
lich viele Stimmen durcheinanderreden. Es dauert
einen Moment, bis Sie begreifen, da} es die Gegen-
stinde in Graubarts Zimmer sind, die zu Ihnen spre-
chen. Der Spiegel ruft: »Putz mich! Putz mich!« Der
Schild: »Leg mich an! Leg mich an!« Das Fliaschchen:
»Trink mich! Trink mich!«

Da crtént cin durchdringendes Krichzen: »Haltet
den Mund! Und zwar sofort!«

Sie fahren herum und merken, daB jetzt ein ausge



itgllljiﬁe; Papagei spricht: »lhr bringt unscren Gast ja
e dge urcﬂhemander!.Also, Junge, du mult zuerst
) d;n Flaschchep trinken, dann den Spicgel putzen
R nn den SChll.d anlegen. Merk dir dic Reihen-
SCho;; 31'6115t chhtlg! Und nun beeil dich; du hast
Dans l}i zuy1el Zeit vergeudet!«
o ZS'C weigt der Papagei, und cs herrscht Stille in
. k_l.mmer.
A bsc}:)n.ncn nun aus. dem Flischchen trinken
S d:m 30'), den Spiegel putzen (Abschnirt 26)
e n thll.d anlegen (Abschnitt 28). Sie haben
ie Moglichkeit, weiter das Zimmer zU durch-
Sotolcn (Abschnitt 32), oder Sie kénnen den Raum
rt wieder verlassen (Abschnitt 17).

35

D, .
d:cskleh]OB springt auf, und Sie kénnen den Truhen-
el aufklappen. Lesen Sie Abschnitt 39.

36

Ei R

::E" C;Cr groBer;n Schliissel paBit. Er 148t sich leicht
mdrehen. Sie kénnen die Tiir 6ffnen und das

%immer betreten.
esen Sie Abschnitt 34.

jcdesma], wenn einer

37
Der kleine Schliissel paBt nun in das Vorhinge-

schlof. Drehen Sie ihn herum und lesen Siec Ab-
schnitt 35.

38
Sic haben eine Horde Ratten aufgeschreckt. Wiirfeln

Sic mit dem sechsseitigen Wiirtel (Resultat + 2 =
Anzah! der angreifenden Ratten.
Kampfwerte einer Ratte: Attacke:
Trefferpunkte: 2; Lcbensenergic: 3.

Die Ratten beginnen das »Getechte. Sie wiirfeln eine
hach der anderen ihre Attacken. Sie selbst haben nur
einmal pro Runde die Moglichkeit zur Parade, kon-
nen also hochstens den Bif ciner Ratte verhindern.
Ratte dic Attacke — oder der
BiB — gelingt, miissen Sie 2 Punkte von IThrer Lebens-
energice abziehen. Wenn alle Ratten thre Attacken
ausgefiihrt haben, sind Sie mit Ihrer Attacke an der
Reihe. Sie wiirteln ecinmal mit dem 20seitigen Wiirfel
(hochstens eine 11). Falls lhre Attacke gelingt, st
eine Ratte tot. Die Ratten haben nimlich keine Mog-
lichkeit zur Parade, und ihre Lebensenergic ist so

gering, daB sie jeder Schlag totet.

5; Parade: —

33



Kampfheispiel: Alrik gegen 6 Ratten:

1. Runde

Ratte A wiirfelt Attacke: MiBerfolg!

Ratte B wiirfelt Attacke: Erfolg! Sic paricren
ebenfalls erfolgreich.

Ratte C wiirfelt Attacke: Miflerfolg!

Ratte D wiirfelt Attacke: Erfolg! 2 Trefferpunkte
werden von Alriks Lebensenergie abgezogen

Ratte E wiirfelt Attacke: MiBlerfolg

Ratte F wiirfelt Attacke: Erfolg! Es werden noch
einmal 2 Lebenspunkte von Alriks Lebensener-
gie subtrahicert.

Sie wiirfeln Attacke: Erfolg! Ratte A ist tot. (In
der nichsten Runde stehen Thnen nur noch
5 Ratten gegeniiber.)

2. Runde

Ratte B wiirfelt Attacke: MiBerfolg!
Ratte C wiirfelt Attacke: MiBlerfolg und so weiter

Falls es Thnen gelingt, die Ratten zu erschlagen, kon-
nen Sic als niachstes das Bett untersuchen (Abschnitt
54) oder das Zimmer wieder verlassen (Abschnitt
17).

Sollte Thre Lebensenergic im Verlauf des Kampfes
auf 0 sinken, sind Sie tot. Lesen Sie Abschnitt 41.
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Sic klappen dic Scemannskiste auf, und es blinken
Ihnen 100 Silbertaler und 15 Golddukaten entgegen.
AuBerdem liegen zwei fingerlange goldene Figiir-
chen auf dem Boden der Truhe, dic zwei Kricgerim
Kampf darstellen. Jede Figur ist cbenfalls 15 Dukaten
wert.

Leider wird der Schatz von cinem Klabautermann
bewacht, der Sie hitzig attackiert. Der kleine, hutze-
lige Mann mag Thnen nicht sonderlich gefihrlich er-
scheinen, zumal er nur cinen winzigen Dolch in sei-
ner verschrumpelten Faust hilt. Doch seien Sie auf
der Hut! Der Dolch des Klabautermanns besitzt eine
unhcimliche magische Kraft. Wenn der bitterbose
Wicht Sic mit der Dolchspitze trifft (falls ihm eine
Attacke gelingt und Ihre Parade scheitert), kann es
geschehen, da3 Sic in cin kleines goldenes Figiir-
chen verwandelt werden. Wiirfeln Sie nach jeder
gelungenen — und nicht parierten — Attacke des Kla-
bautermanns mit cinem scchsscitigen Wiirfel. Das
Resultat zichen Sie als Trefferpunkte von Ihrer Le-
benscnergie ab. Wiirfeln Sie jedoch cine 1, werden
Sic auf der Stelle in cin Figiirchen verwandelt. Lesen
Sie dann Abschnitt 58. Falls der Klabautermann Sie
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im normalen Kampf besiegt — [hnen so vicle Treffer
zufiigt, daB Thre Lebensenergie auf 0 sinkt —, lesen
Sie Abschnitt 41. Wenn es Ihnen gelingt, den Kla-
bautermann zu erschlagen, kdnnen Sic seinen Schatz
mitnehmen und dic Kammer verlassen (Ab-
schnitt 17).

Der Klabautermann beginnt den Kampf.

Die Kampfwerte des Klabautermanns:

Attacke: 8 Lebensenergie: 15
Parade: 6 Waffe: Dolch: 1 Wiirfel
40

Sie spiiren cinen schmerzhaften BiB! Zichen S?c
2 Punkte von lhrer Lebensenergic ab und lesen Si¢
dann Abschnitt 38.

41

In einem gewdhnlichen, harten Schwarzen-Augé”
Abenteuer wiirde man lhnen an dieser Stelle mit ¢i?
paar tcilnahmsvollen Worten zu IThrem jih?n
Ableben kondolieren, doch in diesem Testspiel 18t
alles anders, darum lesen Sie nun Abschnitt 43.

42

Der Kasten ist leer. AuBerdem miissen Sie fcsts[c.l‘
len, daBB er keinen Boden hat. Sie kénnen nun d{c
Offnung im Schrankboden abtasten — entweder mit
der Hand (Abschnitt 40) oder mit der Waffe
(Abschnitt 38). Sie haben auch die Méglichkeit, jetzt
das Bett zu untersuchen (Abschnitt 54) oder das
Zimmer wicder zu verlassen (Abschnitt 17).

43

Plétzlich zerreiBt die Finsternis. Sie blicken in das
strahlende Antlitz eines blonden Midchens und fra-
gen sich bereits, ob dies wohl der Himmel sci, da
durchdringt die heisere Stimme der Greisin das iiber-
irdische Schweigen: »Mein Freund, dieses Abentcu-
rerleben ist zu hart fiir Euch. Doch wir haben Euch
ins Leben zuriickgeholt, und das war harte Arbeit.
Aber jetzt muf3 ich Euch eine unerfreuliche Mittei-
lung machen. « (Abschnitt 25)

44

Als Sie den Kasten anheben —er ist 80 ¢cm lang, 50 cm
breit und 40 cm hoch, aber iiberraschend leicht =
entdecken Sie eine Offnung im Schrankboden, di€
der Kasten verdeckte. Sie kénnen jetzt den Kasten
aufbrechen (Abschnitt 42) oder die Offnung ™
Schrankboden abtasten. Entweder mit der Han
(Abschnitt 40) oder mit Ihrer Waffe (Abschnitt 38)-






45
Falls Sie von der alten Frau schon einmal eine Waffe
bekamen, lesen Sie Abschnitt 47. Falls Sic siec zum
ersten Mal um cine Waffe bitten, lesen Sie Abschnitt
49,

46
Der Schrank 1aBt sich leicht 6ffnen. In ihm hingen

alte Kleidungsstiicke. Auf dem Boden stchen ein
Paar Stiefel, und Graubarts Entermesser licgt dort.
Wenn Sie méchten, kénnen Sie es gegen lhre Waffe
austauschen. Es handelt sich um das gleiche Modell
wic Einauges Waffe (Trefferpunkte: 1 Wiirfel + 3).
Sic diirfen aber nicht zwei Waffen gleichzeitig be-
nutzen.

AuBerdem steht auf dem Schrankboden ein grofer,
hélzerner Kasten. Sie kénnen den Kasten untersu-
chen (Abschnitt 44) oder sich dem Bett zuwenden
(Abschnitt 54) oder wieder aus dem Zimmer gchen
(Abschnitt 17).

47

»lhr schon wieder!« sagt dic Alte, nachdem Sie von
lhrem MiBgeschick erzihlt haben. »Woher soll ich
denn noch cine Waffe nchmen? Ich habe doch kein
Waffenlager. « Sie sicht Sic cinen Moment lang nach-
denklich an. Lesen Sie Abschnitt 25.

48

Sie horen cin leises Zischen und reiien Thre Hand
zurtick, aber es ist schon zu spit. Einc kleine Gift-
schlange hat sich in Threm Daumcnballen festgebis-
sen, Wiirfeln Sie mit dem sechsscitigen Wiirfel, zie-
hen Sie das Resultat von lhren Lebenspunkten ab.
(Falls lhre Konstitution irgendwann im Verlaufe des
Abenteuers auf 0 sinkt, sind Sic tot, lesen Sie dann
Abschnitt 41). Nachdem die Schlange ihr Gift ver-
spritzt hat, lost sic ihren BiB3. Sie konnen lhre Suche
jetzt ungefahrdet fortsetzen (Abschnitt 50).

49

Nachdem Sie von lhrem MiBgeschick erzihlt haben,
sicht dic Alte Sie nachdenklich an. »Soso«, murmelt
sie endlich, »lhr habt Eure Waffe unbrauchbar ge-
macht. Ich frage mich, warum lhr nicht gleich Ein-
auges Entermesser mitgenommen habt. Besser als
Euer Kniippel ist es allemal.« Sic reicht Thnen die
Waffe. Sic fahren cin paarmal damit durch dice Luft.
Das schwere Messer liegt gut in der Hand. Wenn Sie
mit dieser Waffe cinen Kampf austragen, kénnen Sie
4-9 Trefferpunkte erziclen. Das Entermesser hat ci-
nen Wert von 1 Wiirfel + 3. Um scine Trefferpunk-
te zu crmitteln, rollt man cinen Wiirfel und addiert
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eine 3 zum Resultat. Gehen Sie nun zuriick zum
Treppenpodest (Abschnitt 17).

50

Unter dem Koptkissen finden Sie einen Ring, an
dem zwei grofic und ein kleiner Schliissel hingen-
Dic groBen passen in die Schlésser zu den Tiiren des
Ost- und des Westzimmers, der kleine scheint zu
cinem VorhingeschloB zu gehoren. Sie koénnen jetzt
den Schrank durchsuchen (Abschnitt 46) oder den
Raum wieder verlassen (Abschnitt 17).

51

Die Tiir auf der Westscite besteht aus massivem
Holz. Sie ist verschlossen, ein Schliissel nicht vor-
handen. Sie konnen sich den anderen Tiiren zuwen-
den (Osttiir: Abschnitt 19; Nordtiir: Abschnitt 29)
oder versuchen, die Tiir mit der Schulter einzuren-
nen. Damit es gelingt, miissen Sie cine Kraftprobe
bestehen. Alriks Korperkraft betragt 10. (Als seine
Eigenschaften ausgewiirfelt wurden, errang er diesen
Wert.) Wenn Sie also die Tiir aufbrechen wollen:
rollen Sie den 20seitigen Wiirfel. Sie diirfen hochstens
cine 10 wiirfeln, dann gelingt die Kraftprobe und d'ic
Tiir springt auf. Wiirfeln Sie mehr als cine 10, ist di¢
Probe mifilungen. In diesem Fall miissen Sie 1 I’Ulﬂft
von lhrer Lebensenergie abzichen, weil Sie sich die
Schulter geprellt haben. Falls Sie ein zweites Mal g€~
gen die Tir anrennen und auch dieser Versuch mif-
lingt, miissen Sie weitere 2 Punkte von Ihrer Lebens~
energie abzichen, fiir den dritten Versuch 3 Punkté
fiir den vierten 4 Punkte und so weiter.

Gelingt es lhnen. die Tir einzurennen, lesen Sie
Abschnitt 56. Falls Sic schon einmal im Raum hinter
der Westtiir waren oder cin Schliisselbund besitzen,
lesen Sie cbenfalls Abschnitt 56.

52

Sie horen einen zischenden Laut. Eine kleine Schlan-
ge versucht, Sie zu beiBen, verfehlt Sie jedoch um
Haaresbreite. Sie konnen lhre Suche jetzt ungefihr-
det fortsetzen. Lesen Sic Abschnitt 50.

53

Dic Tiir an der Westseite des Podestes steht jetzt
offen. Sic kénnen hindurchgehen (Abschnitt 56)
oder auf dem Podest bleiben (Abschnitt 17).

54

Fiihren Sie cine Geschicklichkeitsprobe durch. Das
heiBt: Rollen Sie einen 20scitigen Wiirfel. Sie diirfen
héchstens cine 13 wiirfeln. Wenn die Probe gelingts
lesen Sie Abschnitt 52, wenn nicht, Abschnitt 48.



55

foellbar handelt es sich bei Raum C um das Schlaf-
zfmmer des Kapitins. Denn an der Westwand steht
¢in Bett und an der Nordwand ein hoher Klcider-
schrank. Sie kénnen das Bett untersuchen (Abschnitt
84) oder den Schrank (Abschnitt 46) oder das Zim-
mer wieder verlassen (Abschnitt 17).

56
Sie betreten Raum C, der 4 m lang und 3 m breit ist.

In der Mitte der West- und Nordwand ist je ein Fen-
ster. Die Wand auf der Siidseite ist vom Boden bis
2r Decke mit Eichenholz getifelt. Die getifelte
W?Nd macht den Eindruck, als kénnte sich eine Ge-
€imtiir in ihr verbergen. Falls Sie eine solche Ge-

heimtiir 6ffnen konnen, lesen Sie Abschnitt 18. Falls
Sie keine Ahnung haben, wie Sic das bewerkstelligen
sollen, lesen Sie Abschnitt 55.

57

Die alte Frau hort sich Thre Schilderung schweigend
an. »Soso, und da habt Ihr aufgegeben«, sagt sic end-
lich. »Wie konntet lhr das nur tun, wo lhr doch
schon so weit gckommen wart? Ich glaube, Thr hittet
nicht auf den Papagei héren sollen, der Schurke liige.
Vielleicht hittet Thr besser erst cinmal in Ruhe das
Zimmer durchsucht. .. Aber wer cinem Papagei ver-
traut, der bringt es in unserer finsteren Welt nicht
weit . . . « Sie schiittelt nachdenklich den Kopf. Nach
ciner langen Pause blicke sic auf und sicht Thnen in
die Augen.

Lesen Sie nun Abschnite 25.

58
Ein jiher Schmerz durchfihrt Thren Kérper. Einen

Augenblick lang scheint Ihre gesamte Umgebung ins
Riesenhafte zu wachsen, dann wird Thnen schwarz
vor Augen. Lesen Sie Abschnitt 43.






»Ich weil es nicht, Ich . . .«
Kraftlos versammt die Alte. Sie bringt kein Wort
mehr heraus, bewegt nur noch tonlos die Lippen.
- Alrik hebt sie vorsichtig vom Boden auf und legt
sie auf ein Bett im Nebenraum. Die Greisin hat
eine Beule am Hinterkopf, scheint aber sonst un-
verletzt. Da Alrik nicht weiB, was er fiir die Be-
wubBtlose tun konnte, beschlieBt er, zunichst
mal nach Silvana zu suchen. Er liuft hinaus auf die
StraBe, doch von den Goblins ist nichts zu sehen.
Rados kehrt er ins Haus zuriick.
In der Diele bleibt er lauschend stehen. Von ir-
gendwoher dringen gedimpfte Laute an sein Ohr.
Vielleicht sind die Goblins noch im Haus. Alrik
geht den Gerduschen nach und gelangt so zur Tiir
_der Kellertreppe. Sie ist nur.angelehnt.
Spalt sind deutlich die kehligen Stimmen mehre-
rer Goblins zu horen. AuBlerdem vernimmt Alrik,
wie ‘chwere Gegenstinde verriickt werden. We-
nig spiter ist alles wieder still. Vorsichtig 6ffnet
Alrik die Tiir und lauscht in das Dunkel.
Laut dringt an sein Ohr. Langsam tastet er sich
von ciner Stufe zur nichsten. Durch die offene
Tiir fillt ein wenig Licht in den Keller. Alrik sicht
die gewolbte Decke und ein paar Kisten, Truhen
und Weidenkérbe, die am hinteren Ende Kel-
lers stehen. Die Luft ist feucht und
Nirgendwo ist eine Tiir oder
entdecken, durch die die Goblins mit ithrem
ohen sein konnten. Alrik wandert hilflos
ch den finsteren Raum. Plétzlich bleibt er ste-
. Thm ist eingefallen, daB heute ein paar junge
teurer aus seiner Heimat in Havena eintref-
Mit Hilfe wird er den Goblins auf die
pur kommen und die junge Schone befreien! Ha-
stig eilt er zu der Alten hinauf, erzihlt ihr
-seinem Vorhaben und verspricht, in
Stunden zuriick zu sein. Dann stiirmt er davon,
zum »Goldenen Drachene, der Schinke, wo cr
sich mit seinen Freunden treffen will .
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Damit verlicren wir Alrik fiirs erste aus den Augen,
denn wir haben cinen wichtigen Wendepunkt im
Buch der Abenteuer crreicht. Der erste Teil des Buches
ist als Lektiire fiir jedermann, der sich fiir das Rollen-
spicl interessiert, gedacht. Der nun folgende, zweite
Teiljedoch ist den angehenden Meistern des Schwar-
zen Auges zugedacht. Wenn Sic also als Spicler an
dem Schwarzen Auge teilnchmen wollen, dann wen-
den Sie sich am besten dem Buch der Regeln zu! Dort
crfahren Sie alles, was Sic iiber die Erschaffung und
Entwicklung der Helden wissen miissen. Das an-
schlieBende Gruppenabenteuer fiir eine Spielerrunde
unter der Lecitung cines Meisters des Schwarzen
Auges wird Thnen wenig Freude machen, wenn
Sic schon vor Spiclbeginn alle Geheimnisse des
Abenteuers kennen.

Falls Sic vorhaben, sclbst als Meister des Schwarzen
Auges cin Spicl zu leiten, dann lesen Sie ruhig wei-
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ter, denn auf Sic wartet ein interessanter Rollen-
tausch: So wie ich Sie durch Graubarts Haus gefiihrt
habe, werden Sie als Meister die Mitglicder Ihrer
Spielerrunde durch dic Kammern und Ginge des
Goblin-Unterschlupfes flihren. Ehe Sie das Abentcu-
er »Silvanas Befrciung« mit einer Gruppe spielen
konnen, missen Sie jedoch nicht nur den Text des
Abentcuers lesen, sondern sich auch lhrerseits mit
den Gesetzen Aventuriens, dem Buch der Regeln ver-
traut machen. Dic wenigen Regelausziige, die Sie
bisher im Buch der Abenteuer kennengelernt haben,
reichen leider fiir ein echtes Gruppenabenteuer nicht
aus. Es schadet dennoch nicht, wenn Sie sich gleich
dem folgenden Text zuwenden. Auch ohne die kom-
pletten Regeln des Schwarzen Auges zu kennen,
konnen Sie schon einmal eine Vorstellung davon ge-
winnen, wie Thre Aufgaben als Mcister aussehen und
wie ein typisches Gruppenabenteucr verliuft.



Silvanas Befreiung

Ein Gruppen-Abenteuer fiir 3—4 Spieler und den Meister des Schwarzen Auges.

Das folgende Abenteuer unterscheidet sich im Auf-
U erheblich von Alriks Suche nach dem Perga-
Ment. »Silvanas Befreiunge ist ein kurzes Gruppen-
al‘)entcucr. Der Text wurde der Form angenihert,
die fiir ¢ip Schwarzes-Auge-Spiel typisch ist: Hinter-
grundgescllichte, Grundrifiplan, Beschreibung der
tnzelnen Riume. Alle Informationen in einem sol-
then Abenteucr stehen zuniichst nur dem Meister zur
erfigung. Er gibt sie dann nach und nach an die
Picler weiter.

Die Hintergrundgeschichte

BNCld, der in ein Abenteuer zicht, braucht cinen
Gr_und‘ ein Motiv fiir scin Tun, Natiirlich kann der
Prelleiter den Spielern einfach verkiinden: »Hier ha-
€ ich den Plan einer Héhle. Geht hinein, crschlagt
alle anwesenden Monster und steckt die vorhande-
"en Schitze einl« Aber ein geschickter Meister des
ChWarzell Auges wiirde so niemals vorgehen. Sein
Pielabend beginnt damit, daB er cine kleine Ge-
Schichte erzihlt. Die Helden erfahren etwas von sa-
tg::lhaftcn, verborgenen Schitzen, von Erzbsscwich-
N, denen jemand das Handwerk legen muB, von
gefangcncn, verzauberten Prinzen oder verwunsche-
fen Schldssern, in denen Gespenster hauscen. Kurz-
Um: Irgendwo liegt etwas im argen, cs werden drin-
ge’?d ein paar tapferc Recken gebraucht, die dic Din-
8¢ins Lot bringen kénnen, und — welch merkwiirdi-
8es Zusammentreffen — zufillig haben sich gerade
€ute 3 oder 5 Helden beim Meister des Schwarzen
Uges versammelt. Was lige niher, als daB sic sich
fer Sache annihmen. Die Hintergrundgeschichte lie-
Crt also das Motiv fiir die Taten der Helden, auBer-
M sollte sie einige interessante Informationen flir
dlc Spieler enthalten, damit diese ungefihr erahnen
Onnen, was auf sie zukommt. Nchmen Sie das
Oentcuer »Silvanas Befreiunge als Beispiel. Es ver-
U8t iiber eine recht anschauliche Hintergrundge-
sch}Chtc, denn eigentlich gehorte der gesamte erste
ell des Buches der Abentener zu dieser Story. Ein

Held, dem man diese Geschichte erzihlt, wird moti-
viert, die Entftihrte zu befreien, und er crfihrt Ein-
zelheiten tiber seine moglichen Widersacher und den
Ort der Handlung. Natiirlich braucht cine Hinter-
grundstory nicht so umfangreich zu sein wic meine
Schilderung der Ereignisse in Graubarts Haus. Wenn
Sie als Mcister des Schwarzen Auges einen neuen,
uneingeweihten Spieler zu »Silvanas Befreiung« mit-
nehmen wollen, geniigt es, ihm das Geschchen in ein
paar knappen Worten zu schildern. Nachdem der
Spieler dic Geschichte kennt, wird er scinen Helden
unverziiglich ins Abenteuer schicken wollen. Nor-
malerweise miissen sich diec Helden dazu auf cine
kleinere oder gréBere Reise begeben, denn selten fin-
det cin solches Unternchmen in unmittelbarer Nihe
thres Wohnortes statt. Der Meister muf3 sich dann
tiberlegen, ob er die Reise sclbst zu einem klemen
Abentcuer gestalten will — mit Uberfillen, riuberi-
schen Baumdrachen, Unwettern und dhnlichen Din-
gen. Soll dic Reise glatt verlaufen, kann der Meister
schlicht erkliren: Thr erreicht cuer Ziel nach drei Ta-
gen Wanderschaft. (In unserem Beispicl-Abenteuer
begeben sich dic Helden cinfach vom Wirtshaus am
Marktplatz zum Hafen. Es ist unwahrscheinlich, da8
Thnen auf diesem Weg ctwas zustoBt.)

Der Grundrifiplan

Wenn dic Helden am Ort des Abenteuers cingetrof-
fen sind, muB der Mecister ihnen die Ortlichkeiten
beschreiben kénnen. Dazu braucht er einen Grund-
riBplan. (Auch das Verzeichnis der Wege durch cinen
Zauberwald kann man in diesem Zusammenhang als
GrundriBBplan bezeichnen.) Der Plan ist Bestandteil
eines jeden vorgefertigten Schwarzen-A uge-A ben-
teuers. Der Meister aber, der iiber den gesamten Plan
verfligt, beschreibt den Spiclern immer nur den Teil
der Ortlichkeiten, den die Helden tatsichlich schen
koénnen. Solange die Helden den michtigen Fels-
brocken vor dem Hohlencingang nicht zur Seite ge-
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schafft haben, kénnen sie unmoéglich wissen, wie es
in der ersten Grotte hinter dem Felsentor aussieht.
Ein Mitglied der Spiclerrunde iibertrigt dic Angaben
des Meisters Schritt flir Schrite auf kariertes Papier
(Einige Pline liegen dem Spicl bei, die Box Werkzcu-
ge des Meisters enthilt weitere). Am Ende sollte der
komplette Plan der Spicler mit dem des Meisters
iibereinstimmen.

Die Beschreibung der Kammern und Gange

Alle Angaben ubcer die Riaume sind im Text des
Abentcuers  enthalten.  Die  Raumbeschreibungen
sind in der Regel in drei Teile gegliedert: a) allge-
mcine Informationen; b) spezielle Informationen;
c) Mcister-Informationen. (Wenn Sie selbst cinmal
ein cigenes Abenteuer konstruiceren, sollten Sie nach
dem gleichen Schema vorgchen.)

a) Allgemeine Informationen:
Hicrzu gehoren die Abmessungen der Riume, au-
Berdem Tiren, Fenster und dhnliche Dinge, die
man auf den ersten Blick sieht.

b) Spezielle Informationen:
Bewohner oder Insassen der Riume, Moabel,
eventuelle Besonderheiten oder Dinge, dic man
bei genauerer Betrachtung entdecken kann,

Anmerkung: Natiirlich wiirde kein normaler
Mensch erst umstindlich tiber Linge und Breite
von Zimmerwinden reden, wenn aus eben die-
sem Zimmer ein grimmiger Troll herausstiirzt.
Dennoch sollte der Meister fiir jeden Raum, in
den die Helden schen, zunichst eine kurze Be-
schreibung liefern, denn schlicBlich miissen sich
die Spieler »ein Bild von der Ortlichkeit machene
konnen. So lange, wie die Spieler zum Anfertigen
der neuen Grundrifizeichnung brauchen, wird die
Spielzeit gewissermaflen angehalten.

c) Meister-Informationen:

Die Angaben aus den ersten beiden Teilen der
Raumbeschreibung sollten den  Spiclern ohne
Umschweifc zuginglich gemacht werden, die
Angaben im dritten Teil sind allcin fiir den Spicl-
meister bestimmt. Er muB entscheiden, was er an
die Spieler weitergeben will. In der allgemeinen
Beschreibung kann zum Beispiel von ciner stei-
nerncn Statuc dic Rede sein, und nur der Mecister
weil}, daB dicse Statue zum Leben erwachen kann.
Ob er die Statuc tatsichlich aufweckt und die
Spicler angreifen 148t liegt ganz allein bei ihm.
Zu den Meister-Informationen gehdren natiirlich
auch Fallen, Geheimtiiren und dhnliche Dinge.

Zum Ablauf des Spiels

Nachdem der Meister die Spicler mit einer Raumbe-
schreibung konfronticrt und emn Spicler den Grund-
rifl gezeichnet hat, stcht den Helden cine Fiille von
Entscheidungsmaoglichkeiten offen. So viele, dafl
man gar nicht erst versuchen kann, sie alle im Text
cines Abenteuers zu crfassen.

Ich habe in Alriks Abenteuer probicrt, in jeder Situa-
tion mehrere Auswahlmoglhichkeiten anzubicten,
doch ich bin sicher, wenn ich thnen véllig freic Hand
gelassen hiitte, wire »Ihr« Alrik ganz anders vorge-
gangen, als ich ¢s vorausgeplant hatte. Da der Meci-
ster unmoglich alle Handlungsweisen der Helden
vorausahnen kann, sollte er darauf verzichten, jede
Moglichkeit, dic dic Helden haben, in Gedanken
durchzuspiclen. Der Meister fihrt am besten, wenn
cr sich sclbst wie cin Rollenspicler verhilt. Seine
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»Helden« sind die Monster n den Kammern und
Gingen. Der Meister sollte sich vor Spiclbeginn eine
Vorstellung davon machen, wie die einzelnen Mon-
ster wahrscheinlich auf dic Helden reagicren werden,
und gemil dieser allgemeinen Leitlinie sollte er die
Monster fithren. Er muB sich in die Monster hinein-
denken. Ein Meister, der ein guter Rollenspicler ist,
wird sich cher von den Spielern iiberlisten lassen als
ein schlechter.

Wenn die Helden zum Beispicel einen stumpfsinni-
gen, freBgierigen Oger in cinen Hinterhalt locken
wollen, mag es scin, daB3 der Meister die List durch-
schaut, dennoch wird er scinen Oger in dic Falle
tappen lassen, da er sich sagt, daB ein dummer Oger
bei weitem nicht so pfiffig wic cin Meister des
Schwarzen Auges ist.



Spielvorbereitungen fiir »Silvanas Befreiung«

Ehesich dic Spielerrunde zusammenfindet, muB der
Mecister cinige Vorbereitungen getroffen haben:

1. Den Text (die Raumbeschreibungen) der Kam-
mern und Ginge lesen und mit der Grund-
riBzeichnung vergleichen.

2. Die GrundriBzcichnung aus dem Buch trennen,
damit er sic wihrend des Spicls stindig zur Verfii-
gung hat. Wenn man das Buch nicht zerstéren
will, kann man die Zcichnung natiirlich auch fo-
tokopicren.

3. Die Abbildung des Wandgemildes in Raum 8
(Riickseite der GrundriBzeichnung) entweder her-
austrennen oder fotokopiceren, damit er siec den
Spiclern vorlegen kann.

4. Dic kleine Zceichnung des Kobolds (siche: »Der
Kobold«) entweder durchpausen oder cbenfalls
fotokopicren. Denn auch diese Zeichnung muB
den Spielern zuginglich gemacht werden.

Vorbereitungen unmittelbar vor Spielbeginn

1. Uberpriifen, ob alle Spieler die Grundregeln ken-
nen. Gegebenenfalls Neulinge in dic wichtigsten
Regeln  cinweisen.  Einige Regelerliuterungen
kénnen auch wihrend des Spicls gegeben werden.

2. Einc Liste der Spicler-Helden anlegen, dic am
Abenteuer teilnchmen werden (Name, Waffen,
Kampfwerte etc.). Sollte ciner der Spicler noch
nicht tiber einen cigenen Helden verfiigen, muf3
dieser jetzt »erschaffen« werden.

3. GrundriBplan zurcchtlegen (so, daB die Spicler ihn
nicht einschen kénnen!), die Spicler mit kariertem
Papier (Plinc des Schicksals) und Stiften ver~
sorgen.

4. Fir Getranke und cine stimmungsvolle — nicht zu
helle - Beleuchtung sorgen.

Alle Vorbereitungen sind abgeschlossen. Ihr erster
Abend als Meister des Schwarzen Auges kann begin~
nen. Wir begeben uns wiceder an den Ort der Hand~
lung. Dic Helden sind socben in den Keller unter
Graubarts Haus hinabgestiegen. Sie stehen nun in
Raum K.

Raum K

Allgemeine Informationen:
Der Raum hat cine quadratische Grundfliche (4 X 4
Mecter). Die Nord- und dic Siildwand bilden zusam-

men mit der Decke ein Tonnengewdélbe. Die Dek-
kenhohe betrage an der héchsten Stelle genau 2,5
Meter.

Spezielle Informationen:

Decke und Stirnwiinde bestchen aus rotem Ziegel-
maucrwerk, der Boden aus festgestampftem Lehm,
Die Kellertreppe befindet sich an der westlichen
Stirnwand, vor der dstlichen Stirnwand stchen und
liegen ein paar Kisten, Truhen und mchrere grofle,
lecre Weidenkorbe. Die Luft ist feucht und klamm.
Es riecht modrig.

Meister-Informationen:
Unter cinem grofien Korb, der unmittelbar vor
der Ostwand stcht, ist der Einstieg zu einem Tun-
nel verborgen.

Der Meister des Schwarzen Auges gibt zunichst die
allgemeinen und anschlieBend, nachdem die Helden
angefangen haben, sich im Keller umzuschauen, dic
spezicllen Informationen an die Spicler weiter. Sie,
der Spiclmeister, kénnen die Beschreibungen vorle-
senoder in freier Rede und mit eigenen Ausschmiik-
kungen verschen, nacherzahlen. Die Meister-Iuforma-
tionen behalten Sie natiirlich fiir sich. Die Spieler
werden schr bald die nahelicgende Frage stellen, ob
irgendwo cine Tiir oder Offnung zu entdecken ist.
Solange dic Spicler nicht von sich aus gesagt haben,
daB sie die Kisten und Korbe untersuchen oder ver-
riicken, miissen Sie die Frage verncinen. Fragen die
Spicler: »Gibt es hier cine Tiir?«, antworten Sic aus-
weichend mit: »Ich weiB es nicht, bisher habt ihr
offenbar keine gefunden. «

Anmerkung: Fragen wie »Gibt es hier cine Tiir?«
oder »Wird der Oger uns angreifen?« sind an sich
nicht statthaft. Denn der Meister beschreibt nur
Dinge, die sich mit den menschlichen Sinnen
wahrnchmen lassen. Um mit Sicherheit erkliren
zu konnen: »Der Oger wird cuch angreifen!,
miiBte der Meister in die Zukunft sehen kénnen -
beziehungsweise, er wiirde diec Helden in die Zu-
kunft sehen lassen. Weisen Sie als Meister solche
Fragen nach Méglichkeit zuriick. Sie kénnen al-
lenfalls antworten: »Der Oger hilt scine Keule
fest umklammert, kommt langsam niher und
fletscht die Zihne. «

Erst wenn die Helden partout nicht darauf kommen,
die Korbe zu verriicken, sollte der Meister helfend
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cingreifen. (»Seid ihr sicher, wirklich alle Gegenstin-

de im Raum untersucht zu haben?«)

Anmerkung: Dic meisten Hilfestellungen gibt ein
geschickter Meister in Frageform. Er sagt nicht zu
den Helden: »Macht keinen solchen Liarmle,
wenn es wichtig ist, daB3 sie sich leise verhalten,
sondern er fragt: »Wie sprecht ihr miteinander?
Leise, in Zimmerlautstirke oder etwa noch lau-
ter?« Dic Spieler werden dann sofort beteucrn,
daB sich ihre Helden im Fliisterton unterhalten; sie
werden wahrscheinlich auch darauf hinweisen,
daB} die Helden jede Art von unnétigen Gerdu-
schen vermeiden.

Raum 1

Allgemeine Informationen:

Der Raum ist 3 mal 3 Mcter groB, 2 Meter hoch und
hat je cine Tir in der Mitte der West-, Ost- und
Nordwand.

Spezielle Infonnationen:

Im Raum befinden sich ¢in Goblin und cin Kobold.
Winde und Decke der Kammer sind ausgemauert
und verputzt. Vor der Siidwand liegen ein paar
Strohsicke auf dem Boden, sonst enthalt der Raum
keinerlei Einrichtung oder Mébel.

Meister-Informationen:

Gang K 1

Allgemeine Informationen:
Unter dem Weidenkorb verbirgt sich ein 2 Meter tie-
fes Erdloch.

Spezielle Informationen:

An der Siidwand des Loches Iehnt cine Leiter. Dic
Spicler kénnen dic Leiter hinabsteigen. Dann gelan-
gen sic in einen 2 Meter langen und 1,60 Meter ho-
hen Gang. Winde und Decke bestehen aus grobem
Erdreich, von der Decke tropft an viclen Stellen
Wasser, der Boden ist mit Pfitzen bedeckt. Der
Gang endet vor cinem Vorhang aus derbem, dickem
Tuch.

Meister-Informationen:
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In ciner Pfiitze liegt cin zerrissener Frauenrock.
Falls dic Helden ausdriicklich erkliren, daB sie
Boden, Decke und Winde des kurzen Ganges un-
tersuchen, sollten sic den Rock finden. Eventucll
kann der Meister auch sagen: »Wenn ihr auf den
Boden geschaut hiceet, wire cuch ctwas aufgefal-
len ...« Er sollte den Spielern dann aber sofort
klarmachen, daB es solche Hilfestellungen in Zu-
kunft nicht mehr geben wird.

Es ist wichtig, daB sich dic Helden in dem Gang
so leise wie moglich verhalten. Wennssic alsodem
Meister versichern, daB sie sich nur flisternd un-
terhalten und schr vorsichtig gehen, ist dies als
leises Verhalten zu werten. In dieser Angelegen-
heit sollte der Meister keine Hilfestellung geben.
Hinter dem Vorhang am Ende des Ganges betin-
det sich Raum 1.

Wenn sich die Helden im Gang still verhalten ha-
ben, konnen sie den Goblin iliberraschen. Dazu
miissen sie allerdings sofort auf ihn losstiirmen.
Falls die Spieler lange beratschlagen, was sie tun
sollen, ehe sie sich zu ciner Aktion entschlieBen,
entwischt der Goblin durch die Osttiir und
schlieBt sich seinen Kumpanen in Raum 2 an. Der
Kobold entwischt durch die Nordtiir, Beide
schlagen die Tiiren hinter sich zu, verschlieBen sie
aber nicht. Falls die Spieler im Gang laut sind,
entwischen Goblin und Kobold ebenfalls (durch
dic oben genannten Tiiren). Die Helden konnen
aber noch einen kurzen Blick auf die Fliichtenden
werfen, doch der Kobold entwischt in jedem Fall!
Falls dic Helden den Goblin stellen, greift dieser
zur Waffe, einem Sabel, zieht sich aber langsam in
Richtung Osttiir zuriick. Dic Helden miissen ihm
den Weg verstellen und ihn angreifen. Nach einer
Kampfrunde winselt der Goblin um Gnade. Die
Helden kénnen ihn mit Drohungen zum Sprechen
bringen. Der Goblin gestcht, daB Silvana irgend-
wo in der Nihe ist, weiB aber nicht, in welchem
Raum. Er crzihlt, daB ¢s cinen Geheimgang 8ibt,
und daB sich cin Zugang in ciner der Zellen befin-
det. Uber den Kobold weiB er nichts, er hat thn
angcblich cben zum ersten Mal gesehen. Dic Aus-
kiinfte des Goblins sind fiir dic Helden nicht be-
sonders wichtig. Der Meister sollte diese Kreatur
den Helden nicht unbedingt in die Hinde spiclen
Vor allem dann nicht, wenn sich die Helden unge-
schickt verhalten. Der Goblin nutzt jede Gelegen=
heit zur Flucht durch die Osttiir.

Die Kampfwerte des Goblins:
Attacke: 8

Parade: 7
Trefferpunkte: 1 W + 2

Mut: 6
Lebenspunkte: 15
Riistungsschutz: 1



Der Kobold spiclt iibrigens in diesem Abenteuer
eine wichtige Rolle. Falls Sic jetzt schon wissen
wollen, was es mit ihm auf sich hat, schlagen Sic
das Kapitel »Der Kobold« am Ende des Abentcu-
crs auf. AnschlieBend kehren Sie hierher zuriick.

Gang la

Aligemeine Informationen:
Der Gang ist 4 Meter lang, 1 Mecter breit und 2 Meter
ch. An seinem West- und Ostende ist je cine Tiir.

SRGZiellc Informationen:

D}C Gangwinde sind ausgemauert und verputzt. Die
Ur am Ostende des Ganges ist geschlossen, falls die

Abenteurer den Goblin in Raum 1 gefangengenom-

Men haben, Wenn der Goblin vor ihnen gefliichtet

I8t, steht die Tiir zu Raum 2 cinen Spaltbreit offen.

Meisrerirgformarionen:
In der Mitte des Ganges befindet sich eine verbor-
gene Falltiir, durch die man cinen geheimen Gang
erreichen kann. Die ..  ist von oben nicht zu
schen.

Gang 11

Allgemeine In formationen:

zef Gang ist drei Mcter lang, 1 Meter breit und
f\:ctcr hoch, mit einer Tiir am Siid- und am Nord-

Cnde.

Spezielle Informationen:

Ausgemauerte und verputzte Winde. Durch diesen
ang cntwischt der Kobold. Die Tiir zu Raum 3 ist

8eschlossen, wenn dic Helden den Gang betreten.

Mt’fsfen'nformationen:
¢r Gang weist keinerlei Besonderheiten auf.
Dennoch sollten Sie die Spieler nicht daran hin-
€m, den Gang sorgfiltig zu untersuchen.
SchlieBlich sollten Helden stindig aufmerksam
sein, und nicht nur, wenn Gefahr droht.

Raum 2

Allgemeine Informationen:
er Raum miBt von Siiden nach Norden 5Meter
u',l_d von Westen nach Osten 3 Meter. Er besitzt cine
Uran der Westseite.

Spezielle Informationen:

Winde und Decke gleichen in der Bauweise Raum 1.
An der Ostwand stehen 4 Spinde, dic cin paar rostige
Waffen und wertlosen Plunder enthalten. Vor der
Siidwand liegen mechrere Strohsicke. In der Mitce
des Raumes steht ein grober Tisch, um den auf Sche-

meln 4 Goblins sitzen.

Meister-Informationen:

Falls der Goblin aus Raum 1 fliichten konnte, be-
finden sich 5 Goblins im Zimmer. Alle fiinf sitzen
dann nicht am Tisch, sondern erwarten die Hel-
den mit geziickten Sibeln. Wenn die Helden die
Tiir zu Raum 2 geriuschlos 6ffnen (Geschicklich-
keitsprobe fiir den geschicktesten Helden), kén-
nen sic einen Goblin auBBer Gefecht setzen, che der
Kampf beginnt. Falls die Geschicklichkeitsprobe
mifBlingt, sind dic Goblins kampfbereit.

Kampfwerte cines Goblins:

Attacke: 8
Parade: 7
Trefferpunkte: 1 W + 2

Mut: 6
Lebenspunkte: 15
Riistungsschutz: 2

Falls dic Helden einen oder mehrere Gobling ge-
fangennehmen und verhéren, kénnen diese thnen
nicht mehr sagen als der Goblin in Raum 1. An
der Siidwand liegen 5 Strohsicke (A, B, C, D u.
E). In Sack C hat ein Goblin 4 Dukaten versteckt.
Ansonsten enthilt der Raum keine Wertgegen-
stinde. Beim Kampf der Helden gegen die Gob-
lins sollte der Meister dic Goblins e¢benfalls mit
Buchstaben kennzeichnen. Wird Goblin C er-
schlagen, werden dic Helden beim Verhor nichts
von den Dukaten erfahren. Dann finden sie sie
nur, wenn sie Strohsack C aufschlitzen und unter-
suchen.

Raum 3

Allgemeine Informationen:

Der Raum ist recht groB (5 mal 5 Meter). Er besitzt
je eine Tiir in der Mitte der Siid- und der Ostwand.
Eine Offnung in der Westwand ist durch cinen Vor-

hang verdeckt.

Spezielle Informationen:

Bauweise der Winde und Decken wie gehabt. Raum
3istdic Wohnstube einer Ork-Familie. An den Wan-
den stchen mehrere einfache Bettstellen, in der Zim-
mermitte ein Tisch mit Stithlen. An der Nordwand
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befindet sich eine Feuerstelle. (Der Kamin ist so eng,
daB kein Mensch hindurch paft.) Das Zimmer ent-
halt cinen Kiichenschrank mit Kiichengerit und 2
Schrinke voller Kleider, die zum Teil zerlumpt, zum
Teil aber in gutem Zustand sind. Im Zimmer befin-
den sich 2 erwachsene und 2 heranwachsende Orks
(je 2 weibliche und 2 minnliche). Alle vier sind mit
Beilen bewaffnet.

Meister-Informationen:
Wenn die Helden Raum 3 betreten, konnen sie
beobachten, wie der Kobold durch die Osttiir ent-
weicht. Die Orks sind in jedem Fall kamptbereit,
da sic vom Kobold gewarnt wurden.

Kampfwerte, erwachsene Orks:
Mut: 8

Lebenspunkee: 15
Riistungsschutz: 2

Attacke: 9
Parade: 7
Trefferpunkee: 1W + 3

Kampfwerte, jugendliche Orks:

Mutc: 6 Attacke: 7
Lebenspunkte: 12 Parade: 6
Ristungsschutz: 1 Trefferpunkee: 1W + 1

46

Dic Orks besitzen keine Wertgegenstinde, aber
der Meister sollte die Helden ruhig eine Weile in
den Betten und Schrinken suchen lassen. Wenn
die Helden sie von sich aus verschonen, nutzen sie
jede Gelegenheit zur Fluche (durch die Siidtiir und
von dort durch Graubarts Haus.) Im Verhor ver-
raten sic nichts, auch fiir Bestechungsgelder sind
sic unempfinglich. Die Zimmertiir auf der Ost-
seite wurde vom Kobold durch einen Zauber ver-
hext. Niheres siche Meister-Informationen Gang
3b.

Gang 3a

Allgemeine Informationen:

Der Gang verlauft 3 Meter von Osten nach Westen
und knickt dann nach Siiden ab, wo er vor ciner
Felsschicht endet. Er ist 1 Mcter breit und 1,60 Mcter
hoch.

Spezielle Informationen:

Wie der Gang K 1 wurde auch der Gang 3a durch
grobes Erdreich gegraben. Er ist feucht, der Boden
mit Wasscrlachen bedeckt. Am Ende des Ganges lie-



gen eine Schaufel und eine Spitzhacke in ciner knie-
tiefen Pfiitze.

Meister-Informationen:
Der Gang weist keine Besonderheiten auf. Dice
Goblins haben ihn angelegt, um zu Graubarts
Keller vorzudringen. Sie mufiten den Versuch
aufgeben, als sie auf die Felsschicht stieen.

Gang 3b

Allgemeine Informationen:

Der Gang ist 8 Meter lang, 2 Meter hoch und 1
Meter breit. Er hat vier geschlossene Tiiren in der
Nordwand und je eine geschlossene Tiir am Ost-
und am Westende.

Spezielle Informationen:

Der Gang wurde mit groben Steinen ausgemauert,
aber nicht verputzt. Auf dem Boden liegt Unrat ver-
streut: Stroh, verschimmelte Essensreste, Tonscher-
ben und ihnliches.

Meister-Informationen:
Um in den Gang zu gelangen, miissen die Helden
zunichst die Osttiir des Raumes Nr. 3 6ffnen. Mit

Gewalt ist der Tir nicht beizukommen. (Fur je-
den vergeblichen Versuch, die Tiir mit der Schul-
ter cinzurennen, zicht der Meister den Helden
1 Punkt von der Lebensenergie ab.) Wenn die
Helden das Schlofi untersuchen oder zu knacken
versuchen, springt die Tur plétzlich ins Zimmer
hinein auf! (Der Meister rollt cinen 6seitigen Wiir-
fel. Das Resultat wird von den Lebenspunkeen des
Helden vor der Tiir abgezogen!) Die Tir fillt so-
fort wieder ins SchloB. Die Helden sollten aus
sicherer Entfernung mit cinem Kochloftel oder
Besensticl das SchloB manipulieren. Wenn dann
die Tir wicder aufspringt, kénnen sie eine Waffe
zwischen Tiir und Rahmen schieben und sic so am
Zufallen hindern. Im selben Augenblick, wo die
Helden Gang 3b betreten, haren sic ein lautes,
meckerndes Lachen. Der Gang enthilt keine Be-
sonderheiten. Dic Tiiren zu den Zellen 4, 5, 6, 7
und zu Raum 8 sind teilweise geschlossen, teilwei-

se verschlossen. Siche Raumbeschreibungen.

Raum 4
Allgemeine Informationen:

Der Raum ist eine Zelle, 2 mal 3 Meter grof§ mit
einer Tir auf der Siidscite.
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Spezielle Informationen:

Die Tiir zum Raum 4 ist verschlossen, lif3t sich aber
leicht einschlagen. Die Winde bestehen aus grob be-
hauenen Mauersteinen (das gilt flir alle 4 Zellen). Auf
dem Lehmboden vor der Ostwand liegt schwarzes,
faules Stroh, in der Zellenmitte steht ein Schemel.
Vor der Westwand liegt ein menschliches Gerippe in
modrige Lumpen gehiillt. Ein Fuflgelenk des Ske-
letts ist mit einer rostigen Kette an die Wand gefes-
selt.

Meister-Informationen:
Unter den Schemelsitz hat der ungliickliche Ge-
fangene einen kleinen Diamanten (Wert 15 Duka-
ten) geklebt. Sonst enthilt der Raum keine Beson-
derheiten.

Raum §

Allgemeine Informationen:
Mafle wie Raum 4.

Spezielle Informationen:

Die Tiir zu Raum 5 ist geschlossen, lifit sich aber
durch Niederdriicken der Klinke 6ffnen. Einrich-
tung wie Raum 4. Sonst ist die Zclle leer.

Meister-Informationen:

Der Raum enthilt keine Besonderheiten. Den-
|‘ noch sollten ihn die Helden ruhig durchsuchen.

Falls alle Helden gemeinsam die Zelle inspizieren,
kann der Meister die Zellentiir vom Kobold zu-
schlagen lassen. Als »Gag« kann der Meister mit
der flachen Hand auf die Tischplatte schlagen und
den erschreckten Spielern verkiinden: »Mit lau-
tem Knall fillt die Tir ins SchloB. « Die Zellentiir
sollte sich jedoch ohne Schwierigkeiten wieder
6ffnen lassen. (Die Spicler werden jedoch wahr-
scheinlich sehr umstindlich und vorsichtig zu
Werke gehen. Es wird sie verbliiffen, wenn der
Meister zu ihnen sagt: »Bei der ersten Berithrung
I schwingt die Tiir nach innen auf . . . «)

Raum 6

Allgemeine Informationen:
MaBe wie Raum 4 und 5.

Spezielle Informationen:
Die Tiir ist verschlossen, 148t sich aber einschlagen
oder durch geschickte Manipulationen am Schlof3
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6ffnen. (Geschicklichkeitsprobe fiir den geschickte-
sten Helden). Der Raum ist leer bis auf einen einfa-
chen Schemel und ein Lager aus faulem Stroh vor der
Ostwand.

Meister-In formationen:
Unter dem Stroh verbirgt sich eine Falltiir, durch
die man in den geheimen Gang (Gang 10) gelan-
gen kann. Falls die Helden das Strohlager untersu-
chen, sollten sie die Falltiir finden.

Raum 7

Allgemeine Informationen:
MaBe wie die der anderen Zellen.

Spezielle Informationen:

Einrichtung wie die der anderen Zellen. Auf dem
Strohlager vor der Ostwand liegt ein vollig entkrif-
teter, minnlicher Gefangener mit dichtem Bart und
langem Haar. Der Mann ist in Lumpen gekleidet,
ausgemergelt und steht vor dem Verdursten.

Meister-Informationen:

Der Gefangene kann erst sprechen, nachdem er
von den Helden etwas zu trinken bekommen hat.
Vorher stoBt er nur unverstindliche Laute aus.
Nachdem er getrunken und etwas gegessen hat,
erzihlt er den Helden alles, was er tiber das unter-
irdische Verlies weiB.

Er ist der Sohn eines Grafen, wurde vor zwei Jah-
ren von Piraten entfithrt, und bisher zahlte seine
Familie das geforderte Losegeld nicht. Die unter-
irdische Anlage wurde vor vielen Jahren als Ver-
steck einer Schmugglerbande angelegt. Jetzt wird
sie von Piraten benutzt, die in den Zellen Entfiihr-
te gefangenhalten, um Loésegelder zu erpressen.
Zwei Piraten - sehr gefihrliche Schurken - halten
sich stindig im Versteck auf. Meistens sind sie in
Raum 8. Die Goblins stehen im Dienst der Pira-
ten, erhalten von ihnen Auftrige und werden da-
fiir bezahlt. Uber die allgemeine Architektur des
Verstecks weil der Gefangene nichts, den Ge-
heimgang kennt er nicht. Der Kobold ist ihm be-
kannt, da er hiufig in seine Zelle kommt, um ihn
zu quilen und zu verspotten. Der Gefangene
weif3, daB3 man den Kobold durch Musik anlocken
kann oder durch andere Aktionen, die seine Neu-
gicrde erregen.

AuBerdem teilt er den Helden mit, wie man einen
Kobold in seine Gewalt bekommt: indem man ihn
beim Namen nennt. Es ist wichtig, den Kobold



zu fangen, denn er hat cinen Schliissel zu Raum 8,
und die Ttir zu Raum 8 1dBt sich nur 6ffnen, wenn
man iber den passenden Schliissel verfuigt. Falls
dic Helden dem Gefangenen niche helfen, erhalten
sie natiirlich auch keine Auskiinfte. Um den Ge-
fangenen zu befreien, kénnen die Helden entwe-
der dic Kette aus der Wand reiBen oder sic mit
cinem Schwert durchschlagen. Wenn dic Helden
kein Schwert besitzen, kommt nur dic erste Mog-
lichkeit in Betrache.

Raum 8 (sichc Abbildung unten)

Allgemeine Informationen:

Der Raum ist 4 mal 6 Mcter groB und 2,5 Mcter
hoch. An der Ostwand befindet sich cin 2 mal 4
Meter groBes Wandgemilde. Der Raum besitzt cine
‘Sfﬁ(l;dig verschlossene — Tir in der Mitte der West-
Wana.

Spezielle Informationen:

In der Zimmermitte stchen cin groBer, rechteckiger
Tisch und mchrere Holzstiihle. Auf dem Boden vor
der Stidwand liegt cin kleiner, bunter Teppich. In

zwei Schrinken vor der Westwand bewahren die Pi-
raten cine Anzahl Rumflaschen, ¢ paar Biicher und
Kleidungsstiicke auf. Im Zimmer sind zwei Piraten,
Haken-Joe und Basil der Rote. Beide tragen cin
Wams aus Leder. Haken-Joe benutzt im Kampf cin
Entermesser, Basil cin Kriegsbeil.

Das Wandgemalde zeigt eine Schlachtenszene (siehe
Illustration).

Meister-Informationen:

Unter dem Liufer an der Sidscite verbirgt sich
einc Falltir, durch die man in den Geheimgang
(Gang 10) gelangen kann. Das stidliche Viertel des
Wandgemaldes ist cine Geheimtiir, dic in Raum 9
fihrt. Diese Tir klappt auf, wenn man mit zwei
Fingern in die Augenhohlen cines bestimmten
Kriegers driickt. (Nihcres siehe »Der Kobold«)

Dic Helden kénnen entweder durch die Tir in der
Westwand von Raum 8 in den Raum mit den Pi-
raten gelangen oder durch dic Falltiir vor der Siid-
wand. Fir dic Tir in der Westwand braucht man
cinen Schlissel. In jedem Fall kénnen die Helden
dic Piraten tiberraschen, da beide i cin Wiirfel-
spicl vertieft sind. Dringen die Helden durch dic
Falltiir vor der Siiddwand cin, kann c¢in Held Basil

4y



einen Schlag versetzen, ohne daf der Gelegenheit
zur Gegenwehr hat. (Der Held verzichtet auf den
Attacke-Wurf und wiirfelt gleich die Treffer-
punkte fiir scinc Waffe aus. Von den Trefferpunk-
ten wird Basils Riistungsschutz [RS 3] abgezogen,
die restlichen Trefferpunkte werden von Basils
Lebensenergie subtrahiert.) Dringen die Helden
durch die Zimmertiir cin, kénnen sie beiden Pira-
ten je cinen Schlag versetzen, che diese ihrerscits
den Kampf aufnchmen.

Die Werte der Piraten:

Haken-Joe:

Mut: 14
Lebensencrgie: 28
Riistungsschutz: 3

Attacke: 12
Parade: 10
Trefferpunkee: 1 Wiirfel + 3

Basil der Rote:
Mut: 15
Lebensencrgice: 32
Riistungsschutz: 3

Attacke: 13
Parade: 9
Trefferpunkte: 1 Wiirfel + 4

Dic Piraten kdmpfen bis in den Tod. Sic weisen
jedes Gnadenangebot der Helden zuriick. Falls
dic Helden - da sie den Kampf zu verlieren dro-
hen - sich ihrerseits ergeben, nehmen dic Pira-
ten sic gefangen und sperren sie in Zclle 6. Von
dort konnen dic Helden natiirlich leicht entkom-
men. Sie konnen sogar Silvana befreien (Nihe-
res siche Mocister-Informationen, Gang 10).
Raum 8 enthilt keine Wertgegenstinde, der rote
Basil trigt cinen Ohrring, der zwei Dukaten

wert ist.

Raum 9

Allgemeine Informationen:
Der Raum ist 4 mal 5 Mcter groB und 2,5 Meter

hoch. In der Siidostecke steht eine IebensgroBe Frau-
enstatuc.

Spezielle Informationen:

Raum 9 ist das Zimmer des roten Basil. An den
Winden hingen Ddmonenmasken, dic er aus seiner
Hcimat, der Steppe, mitgebracht hat. AuBerdem stc-
hen im Zimmer zwei schwere Ledersesscl, ein eiche-
ner, kleiner Schreibtisch und cine cisenbeschlagene
Truhe. Auf cinem bequemen Bett an der Nordwand
licgt, nur mit cincm diinnen Hemdchen bekleidet,
Silvana. Sobald sic ihre Retter erblickt, springt sic
auf und sinkt ihnen dankbar in dic Arme.
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Meister-Informationen:

Dic Statue in der Siidostecke des Raumes stellt
cinc deutende Géeein dar. Wenn die Spieler den
ausgestreckten hinken Arm der Figur nach unten
driicken, schwenkt dic Statue samt Sockel zur Sei-
te und gibt den Einstieg zum Gcheimgang (Gang
10a) frei.

In der Truhe sind ein Messingfernrohr, ein irde-
nes Flischchen mit einem Heiltrank, der 10 Le-
benspunkte spendet, wenn ein Verwundeter von
ihm trinkt, mehrere Frauenhiite, diverse See-
mannskleider, ein Ritterschwert, 40 Dukaten und
150 Silbertaler.

Gang 10

Unter den Kammern des Piratenunterschlupfes gibt
es einen geheimen Gang. Abmessungen: siche
GrundriBiskizze.

Spezielle Informationen:

Die Winde des Ganges sind mit Brettern ausge-
schalt, die Gangdecke ist an vielen Stellen durch Pfo-
sten abgestiitzt. Der Boden ist voller Pfutzen, hier
und da sind Teile der Decke eingefallen, der Gang ist
jedoch tberall gut passierbar. Der Gang wird von
zahlreichen, sehr groflen, aber scheuen Ratten be-
wohnt.

Meister-Informationen:

Von der Existenz des Ganges 10 wissen nur die
Goblins, die Orks und der Kobold. Dic beiden
Piraten haben sich nie dic Miithe gemache, das
Gangsystem zu untersuchen. Das Ostende des
Ganges ist durch cine Geheimtiir verschlossen,
durch die man in Gang 10a gelangen kann. Von
Westen aus ist die Geheimtiir absolut unauffind-
bar. Kein Bewohner des Unterschlupfes kennt
diese Tiir! Die drei versteckten Falltiiren, die von
Gang 10 zu den Riumen 6, 8 und zum Gang 1a
fithren, sind von unten leicht zu entdecken. Unter
den Falltiiren steht jeweils cine Leiter gegen die
Holzverschalung gelehnt.

Falls die Helden von den Piraten in Zelle 6 ge-
sperrt werden und anschlicBend durch die Falltiir
in Gang 10 fliichten, kann der Meister es zulassen,
daB sie die Geheimtiir am Ostende des Ganges
finden. (Moglicherweisc quetscht sich gerade cine
Ratte durch cinen Spalt, der zuvor niemandem
aufgefallen ist ...) Die Helden kénnen dann in
Gang 10a vordringen und Silvana heimlich befrei-
en. Das Auffinden der Geheimtiir sollte den Hel-



den nur in dem Fall erméglicht werden, wenn
sic zuvor von den Piraten gefangengenommen
wurden.

Gang 10a

Allgemeine Informationen:

MafBe: siche GrundriBzeichnung. (Der Meister gibt
den Spiclern die Abmessungen des Ganges mit Hilfe
der GrundriBzeichnung an. Er beschreibt aber im-
mer nur den Teil des Ganges, den die Helden von
ihrem Standort cinschen kénnen.)

Spezielle In formationen:

Der Ost-West-Teil des Ganges ist vom Nord-Siid-
Arm durch cinen schweren Vorhang abgeteilt. In der
Bauweisc gleicht Gang 10a dem Gang 10.

Meister-Informationen:
Gang 10a wird von den beiden Piraten benutzt, da
sic den Unterschlupf nur tiber die Wendeltreppe
(11) betreten. Allerdings haben Haken-Joe und
Basil niecmals hititer den Vorhang geschaut und
wissen nicht, daB} sich hinter ihm c¢in Gang ver-
birgt. Dic Geheimtiir zwischen Gang 10 und 10a

1aBt sich von Osten leicht finden und 6ffnen. Im
Norden endet Gang 10a unter der Statue in Raum
9. Dic Statue 1Bt sich von unten durch cinen He-
bel zur Seite bewegen.

Wendeltreppe 11

Allgemeine Informationen:

Dic Wendcltreppe verbindet das unterirdische Ver-
steck mit drauBen. Sic endet unter einem unauftilli-
gen Schuppen im Hinterhof cines Trédlers.

Spezielle Informationen:
Dic Treppe tiberwindct cinen Hohenunterschied von
4 Mctern. Sie besteht aus Holz.

Meister-Informationen:
I Kcine Besonderheiten.

Der Kobold

Meister-Informationen:
Der Kobold - scin Name ist Karabustel — spiclt
cine besondere Rolle in diesem Abentcuer. Wenn
es den Helden nicht gelingt, ihn cinzufangen und
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zur Mithilfe zu zwingen, konnen sie kaum zu der
Entfiihrten gelangen.

Karabustel 1st 1,10 Meter groB, scine Haut ist
blaugrau und duBerst runzlg. Karabustel trigt ci-
nen  leuchtendgelben Lendenschurz und  einen
Giirtel, an dem cin kleines Taschchen hingt, an-
sonsten ist er nackt. Er ist unbewaffnet und il
sich unter keinen Umstidnden auf einen Kampf
mit den Helden ein. Da der Kobold sich unsicht-
bar machen kann, ist es den Helden nicht mog-
lich, ihn gegen scinen Willen gefangenzunechmen,
(Falls dic Helden Karabustels Namen ausspre-
chen, verliert er die Fihigkeit, sich unsichtbar zu
machen.)

Der Meister des Schwarzen Auges kann Karabu-
stel nach Belicben an allen Stellen des Kammern-
systems auftauchen lassen. Karabustel kann auch
in einen Kampf zwischen Helden und Monstern
cingreifen — auf seiten der Monster nattirlich. Da-
von sollte der Meister aber nur Gebrauch machen,
wenn sich herausstellt, daBB die Helden in cinem
Gefecht zu leichtes Spiel haben. Karabustel kann
dann z. B. die Waffe cines Helden glihend heif3
werden lassen. Alle Aktionen des Kobolds sind
von cinem meckernden Lachen begleitet.

Ehe die Helden nicht den Gefangenen in Zelle 7
befreit haben, kénnen sie Karabustels nicht hab-
haft werden. Auf welche Weise die Helden den
Kobold in ihre Gewalt bringen und ihm den Na-
men entlocken konnen, bleibt der Phantasie des
Meisters tberlassen. Ich kénnte mir zwei Mog-
lichkeiten vorstellen:

a) Dic Helden stimmen cin Lied an. (Der Meister
kann die Spicler tatsichlich zum Singen veranlas-
sen.) Karabustel wird von dem Lied angelocke.
Die Helden reizen 1thn, indem sie thn permanent
mit cinem falschen Namen anreden (zum Beispicl
» Rumpelstilzchen«). In seinem Zorn wird Kara-
bustel schlieBlich scinen richtigen Namen aus-
plaudern: »ich heiBBe nicht Rumpelstilzchen, son-
dern Karabustel, verflixt und zugeniht'«

b) Die Helden erregen Karabustels Neugier, in-
dem sie etwas hochst Merkwiirdiges anstellen.
(Natiirlich kénnen sie auch bei Maglichkeit b ein
Lied anstimmen.) Eine Heldin schmeichelt dem
Kobold auf jede erdenkliche Weise, macht ihm
gar Heiratsantrige. In seiner Eitelkeit wird Kara-
bustel darauf cingehen und dic Heldin bitten, mit
thm zu kommen und die Getihrten zu verlassen.
Die Heldin willigt ein und fragt — sobald sic mit
Karabustel allein ist — nach dem Namen ihres Ge-
licbten. SchlicBlich muB sic wissen, wie ihr zu-
kinftiger Gatte heiBt. Wenn die Spicler nicht von

allein cine Strategie entwickeln, wie sie Karabu-
stel tberwiltigen konnen, sollte der Meister
durch den Mund des Gefangenen in Zelle 7 Hilfe-
stellungen geben. Zum Beispiel: »Ich weil}, daB3
der Kobold schr citel ist und schéne Frauen tber
alles liebt. «

Sobald die Helden Karabustels Namen kennen,
muB der Kobold alles tun, was sie von thm ver-
langen. Er kann natirlich nicht iber Dinge Aus-
kunft geben, von denen er selber nichts weifl, Er
kann den Helden auch nicht im Kampf gegen Ha-
ken-Joe und Basil helfen, da die beiden cbenfalls
scinen Namen kennen, und Karabustel nicht meh-
reren Herren gleichzeitig dienen kann. Der Ko-
bold besitzt den Schliissel zu Raum 8. Er gibt ihn
den Helden ebenso wie cine Zeichnung und cin
kleines Fliaschchen, die er bei sich trigt. Das irde-
ne Flischchen enthilt cinen starken Heiltrank.
Wenn ein Held an dem Flischchen riecht, fiihlt er
sich sofort erfrischt. Ein Held, der von der Flis-
sigkeit trinkt, gewinnt Lebensenergie zurtick.

Ich schlage vor, daB jeder Held, der cinen Zug
vom Heiltrank nimmt, bis zu 6 Lebenspunkte zu-
rickbekommt. Wenn alle Helden getrunken ha-
ben, ist das Flischchen leer. Kein Held darf scine
Lebenspunkte tiber 30 steigern.

Beispiel: Held A trinkt. (Er verfiigt noch tiber 22
Lebenspunkte). Nach der Einnahme steigt seine
Lebensenergie auf 28. Held B (noch 26 Lebens-
punkte) trinkt cbenfalls. Seine Lebensenergic
steigt auf 30.

Die Skizze hat der Kobold Haken-Joc gestohlen.
Karabustel nimmt an, daB dice Zeichnung irgend-
wic mit ciner gcheimen Verbindungstiir zwischen
Raum 8 und Raum 9 zusammenhingt, weil3 aber
nicht, auf welche Weise.



! \
NEG

(chn die Helden von Raum 8 in Raum 9 gelan- ren, in dessen Augcn sich der MCChﬂniSTﬂL]S fur
gen wollen, miissen sic die kleine Zeichnung mit dic Geheimtiir verbirgt.

dem Wandgemilde vergleichen. An Hand der Es ist der Kricger am duBersten rechten Rand des
Skizze sollen die Spieler den Krieger identifizie- Gemildes.)
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Ein Wort von Meister zu Meister

Mit dem kleinen Abentcuer »Silvanas Befreiunge«
sollten Sic ohne Miihe cinen ca. zweistlindigen, un-
terhaltsamen Spiclabend gestalten konnen. Wenn Sie
linger spielen wollen, tibertragen Sie meinen Grund-
riplan auf cin Blatt und fligen cin paar Kammern
und Monster hinzu. (An die Siidsciten von Raum 1
und 2 kénnte man leicht ein paar Kammern »an-
bauen«.)

Der gesamee Piratenunterschlupf wird von Pechfak-
keln crhellt, dic an den Winden der Ginge und Kam-
mern befestigt sind. Sie kénnen als Meister auf diese
Art der Beleuchtung verzichten. Dann missen die
Helden selber Fackeln oder Ollampen tragen. (Nur
dic Riume 3, 8 und 9 sind in jedem Fall beleucheet.)
Dacs wihrend des Spiels oft schwer festzustellen ist,
welcher Held eine Fackel trigt und ob diesc iiber-
haupt noch brennt, empfehle ich, im ersten Grup-
penabenteuer auf cine detaillierte Beleuchtungsrege-
lung zu verzichten.

Zu Spiclbeginn sollten dic Helden dber cine Fackel
verfiigen, um den Verbindungsgang (K 1) zwischen
Graubarts Keller und dem Piratenunterschlupf aus-
leuchten zu kénnen.

Das Abenteucr ist fiir 3—4 Helden der 1. Stufe konzi-
piert. Wenn sich zu Threm Abend mehr Spicler ange-
meldet haben, miBiten Sie die Monster in den Kam-
mern um cin paar Exemplare verstirken. In Raum 8
zum Beispiel sollten sich dann mindestens 3 gefihrli-
che Piraten aufhalten. Wenn Thnen meine Raumbe-
schreibungen zu knapp ausgefallen sind, stehe es Th~
nen frei, die Schilderungen zu erginzen und auszu-
spinnen.

Ich kénnte mir vorstellen, daB Sie »Sylvanas Befrei-
unge« gern so schnell wic méglich mit Thren Freun-
den durchspielen wollen, doch bitte — versuchen Sie
es nicht, solange Sie sclbst die wichtigsten Regeln
des Schwarzen Auges noch nicht beherrschen. Be-
sonders dic Regeln fiir Gefechte mit mehreren Betei-
ligten sind fiir die Abwicklung der Kampfe wichtig,
und von cinem Meister des Schwarzen Auges wird
crwartet, daB er sich in dicsen Dingen auskennt.
Vergessen Sie nicht, an dic Helden Abenteuerpunkte
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auszutcilen. Ich schlage vor, Sie vergeben am Ende
des gesamten Abenteuers 50 AP an jeden Teilnch-
mer. So st fur dic Helden die 2. Stufe nihergertcke,
aber noch nicht erreiche.

Versuchen Sie, wihrend des Spicls moglichst wenig
EinfluB auf dic Entscheidungen der Spicler zu nch-
men. Wenn ¢s einmal notwendig wird, die Spicler zu
beraten, dann lassen Sie cinen der Bewohner des Un-
terschlupfes fiir sich sprechen. Die Helden kénnen
zum Beispicl ein Gesprich belauschen, oder cs fillt
ihnen unvermutet ein Goblin in die Hande, der sich
scin Leben durch cine Gefilligkeit erkaufen will,

Im Abenteucer »Silvanas Befreiunge ist es moglich,
daB8 dic Helden in Raum 8 zu Haken-Joe und Basil
dem Roten vordringen, ohne vorher den Kobold
tiberwiltigt zu haben. (Dieser Ablauf ist denkbar,
wenn die Helden durch dice Falltir in Zelle 6 in Gang
10 cinsteigen und von dort in Raum 8 cindringen.
Dic Helden haben dann die Zellen 4, 5 und 6 der
Reihe nach untersucht, die Falltiir entdeckt und dar-
auf verzicheet, Zelle 7 mit dem Gefangenen zu be-
sichtigen.) Nach dem Kampf mit den Piraten in
Raum 8 kénnen die Helden das Zimmer nur durch
den Geheimgang wieder verlassen, denn weder wis-
sen sie, wic man die Tir im Wandgemilde offnet,
noch besitzen sic cinen Schliissel zur Tiir in der
Westwand. Als Meister miissen Sie dann so lange
warten, bis diec Helden wieder in die Nihe von Zelle
7 kommen. Dann kann der Gefangene die Helden
mit cinem Hilfeschrei herbeirufen und ihnen von
dem Kobold bericheen.

Ich habe diese Méglichkeit nur erwihnt, weil ich
meine Erfahrungen mit Rollenspiclern bereits ge-
macht habe. Ich kann Thnen sagen, diesen Spiclern 1st
nicht zu trauen. Sic entwickeln oft die iiberraschend-
sten Ideen und wollen partout nicht dorthin gehen,
wo man sic als Mecister gerne sihe. Ein schlechter
Meister sagt in cinem solchen Fall: »Das dirft ihr
nicht tun. Es bringt mir das ganze Abenteuer durch-
cinander!« Ein mittelmiBiger Meister zaubert rasch
cinen Troll aus dem Armel, der den Helden den un-
crwiinschten Weg versperrt. Ein guter Meister 3Bt



sich durch unerwartete Spieler-Aktionen nicht aus
der Ruhe bringen. Er kennt sich nimlich in seinem
Abenteuer-Plan so gut aus, da er nur abzuwarten
braucht. Irgendwann werden die Helden schon dort-
hin gehen, wo er sie haben will.

Falls Sic irgendwelche Fragen zum Spicl haben,
wenn Sie Anregungen oder Wiinsche duBern moch-
ten, schreiben Sie, ohne zu zégern, an: Wir stehen
allen neuen Meistern gern mit Rat und Tat zur Scite.

Das Schwarze Auge
Postfach 1165
D-8057 Eching
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Vorwort

Wie alle anderen Werkzeuge des Meisters soll
auch dieses Buch lhnen — dem Meister des
Schwarzen Auges — helfen, Ihre Spielabende
noch spannender und abwechslungsreicher zu
gestalten.

Da der Meister in diesem Spiel die zentrale
Figur ist, hat er es verdient, daf3 ihm ein eige-
nes Buch gewidmet wird:

Das Buch der Macht

Viel Spal3 bei der Lektiire dieser informations-
geladenen Seiten — die jedoch fuir alle Spieler

absolut tabu sind.



Einfiihrung

Sehr geehrter Meister des Schwarzen Auges,
Sie haben gerade das Buch der Macht aufge-
schlagen. Und dieses Buch trigt seinen Na-
men zu Recht. Im Reich Aventurien iibt der
Meister des Schwarzen Auges geradezu eine
gottihnliche Macht aus. Im ersten Kapitel die-
ses Buches mochte ich mit Thnen tber lhre
Macht sprechen und tiber die Verantwortung,
die damit verbunden ist. Doch ehe wir mit
unserem Dialog beginnen, bitte ich Sie um
Entschuldigung, daf3 ich Ihnen wieder einmal
~ wie schon im Buch der Abenteuer — die Fragen
in den Mund lege. Fangen wir also mit unse-
rer Unterhaltung an. lhre erste Frage konnte
wohl so lauten:

Meister (M): » Was meinen Sie mit gottihnli-
cher« Macht?«

Autor (A): »Das wird lhnen sofort klar,
wenn Sie tiber lhre Rolle an einem »Schwarze
Auge«-Spielabend nachdenken: Sie lenken alle
Geschicke 1im Land Aventurien, wo die Hel-
den ihre Abenteuer erleben. Sie entscheiden,
ob und wie das Schicksal zuschlagt. Sie fiihren
alle Figuren, ob Monster, Elfen, Zwerge oder
Menschen, denen die Spieler begegnen. Die
Spieler mogen sich die Kopfe dariiber zerbre-
chen, ob sie eine bestimmte Tiir aufbrechen
oder ob sie es lieber bleiben lassen sollen — Sie
allein wissen, ob hinter der Tiir nur ein Skelett
oder ein wertvoller Schatz liegt, denn Sie ken-

nen buchstiblich jeden Winkel der Welt des
Schwarzen Auges . . .«

M: »Nicht jeden!«

A: »Natiirlich kénnen Sie nicht in allen Ein-
zelheiten die Landkarte Aventuriens im Kopf
haben, auf jeden Fall kennen Sie immer den
Teil, den die Helden erst wihrend des Spiel-
abends erforschen. AuBlerdem wissen Sie alles
tiber die Helden selbst: Sie kennen thre Werte,
thre Starken und Schwichen, thre Wafien, ih-
re Zauberspriiche ... Die Spieler sind lhnen
also regelrecht ausgeliefert. «

M: »Summt! Das Spiel stcht und fillt also mit
dem Geschick des Meisters. «

A: »Vollig richtig. Und darum habe ich auch
von lhrer Verantwortung gesprochen. Sobald
ein Meister des Schwarzen Auges nicht gegen
sondern mit den Spielern spielt, wird er zu ci-
nem guten Meister. Es geht in diesem Spicl
nicht darum, die Helden der Spicler auf mog-
lichst originelle Weise zu vernichten — das
schafft jeder Mecister ohne weiteres. Er
braucht die Helden nur in cine Kammer ohne
Fluchtmoglichkeit zu locken und dann zwan-
zig Orks auf sie loszulassen. Allerdings wird
ein solcher Meister bald ohne Spieler da-
stehen. «
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M: »Aber ein Abenteuer soll doch spannend
sein! Wenn die Helden wissen, daB sie nichts
zu befiirchten haben, wird sie das Spiel sehr
bald langweilen. «

A: »Das stimmt. Und darum gilt es, einen
Mittelweg zu finden. Die Helden miissen im-
mer wieder in Situationen geraten, aus denen
sie sich nur um Haaresbreite befreien konnen
— allerdings einen Ausweg sollte der Meister
ihnen immer offen halten. Doch wenn die
Helden iibermiitig werden und sich auf wahn-
witzige Unternehmungen einlassen . . . «

M: ». .. miissen sie dran glauben. «

A: »So halte ich es jedenfalls in meinen
Abenteuern. Es kann nichts schaden, wenn
die Spielerrunde hin und wieder das Ende ei-
nes Helden miterlebt. Die Spieler werden
dann sorgsamer und liebevoller mit ihren Hel-
den umgehen. Ein guter Meister fiihrt iibri-
gens seine Monster mit der gleichen Sorgfalt
wie die Spieler ihre Helden. Monster sind kei-
ne primitiven Wesen und durchaus zu einiger
Uberlegung fihig. Auch ein Ork oder Goblin
will tiberleben und wird sich daher nicht zu
unsinnigen Taten hinreien lassen. Die mei-
sten Monster begreifen sehr wohl, wenn sie
einen Kampf zu verlieren drohen. Ehe sie sich
von den Helden niedermachen lassen, werden
sie thr Heil in der Flucht suchen, sich ergeben
oder Verhandlungen anbieten. «

M: »Also schon, nehmen wir an, meine Mon-
ster verhalten sich srollengerecht.. Aber wie
kann ich erreichen, daBl auch meine Helden
ithre Rollen gut spielen?«

A: »Das ist keine leichte Aufgabe. Es gibt
namlich immer wieder Spieler, die sich derart
mit threm Helden identifizieren, daB sie die
Grenze zwischen der eigenen Person und der
Spielfigur aus den Augen verlieren. Diese
Spieler erleben dann ein MiBgeschick, das ihr
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Held erleidet, als personliche Katastrophe. Sie
sind beleidigt, wenn ihr Held Hiebe oder auch
nur Schimpfworter einstecken muB. Fiir einen
solchen Spieler ist das Sammeln von Abenteu-
erpunkten und Schitzen einziges Ziel. Wenn
er mehr Punkte und Dukaten eingesammelt
hat als alle Mitspieler, betrachtet er sich als
Sieger des Abends. Dieser Spieler macht den
Fehler, Kategorien aus anderen Spielen — zu-
meist reinen Wettbewerbsspielen — auf das
Schwarze Auge zu iibertragen. Der eigentli-
che Rollenspielgedanke kommt gerade bei den
Spielern zu kurz, die nur schwer zwischen sich
selbst und ihrem fiktiven Helden unterschei-
den koénnen. «

M: »Und was kann man dagegen tun?«

A: »Der Meister muB selbst ein guter Rollen-
spieler sein, und er muB fiir seine Abenteuer
einen soliden, glaubwiirdigen Hintergrund
aufbauen. Solange die Spieler das Gefiihl ha-
ben, ithre Helden bewegten sich tatsichlich in
einer fremden Welt, fillt es thnen leicht, sich
rollengemifB zu verhalten. Sie sehen ein, daf3
dic Helden sich den besonderen Gegebenhei-
ten der aventurischen Wirklichkeit anpassen
miissen. Der Meister sollte jeden Ansatz zu
gutem Rollenspiel durch Worte und Vergabe
von Abenteuerpunkten belohnen. Wenn ein
Zwerg zum Beispiel nicht das Naheliegende
tut, das, was jedermann im Alltagsleben tite,
sondern durch einen iiberraschenden Anfall
von Goldgier die gesamte Heldengruppe in
Gefahr bringt, so sollten Meister und Mitspie-
ler diese Handlungsweise als gelungenes Rol-
lenspiel anerkennen — auch wenn sich das Ver-
halten des Zwergs negativ fir die Helden-
gruppe auswirkt.

Und der Meister sollte sich davor hiiten, die
Alltagswirklichkeit ins Spiel zu bringen.
Wenn er in einer Spieldiskussion Dinge an-
spricht, die in den personlichen Bereich des
Spielers gehoren ('Wie, gerade du willst das
TirschloB knacken? Du kannst doch noch



nicht einmal eine Konservendose anstindig
offnen . . . (), dann darf er sich nicht wundern,
wenn Spieler »aus der Rolle fallenc. «

M: »lch verstehe, was Sie meinen, doch ich
mochte auf einen anderen Punkt zu sprechen
kommen: Ich soll nicht gegen die Helden
kimpfen, das ist mir klar. Aber wie soll ich
mich verhalten? Wie sieht meine Rolle aus?«

A: »Versuchen Sie, sich selbst als Unterhalter
zu verstehen — oder als Geschichtenerzihler
und Schiedsrichter in einem. Sie haben dann
gewonnen, wenn die Spielerrunde lhnen fiir
einen gelungenen Abend, fur die angenehme,
spannende Unterhaltung dankt. Wenn es den
Spielern gelingt, Sie wihrend eines Abenteu-
ers zu Uberlisten, drgern Sie sich nicht! Freuen
Sie sich vielmehr dartiber, dal3 Sie so intelli-
gente Mitspieler haben! Die Freude der Spicler
iber ihre gelungene List wird Sie dariiber hin-
wegtrosten, daB Thre allerschonste Geheimtiir
so leicht geknackt oder lhr gefihrlichstes
Monster so spielend iibertdlpelt wurde . . . «

M: »Sie haben leicht reden! Sie kennen
schlieBlich meine Spieler nicht! Die sind nicht

auf den Kopf gefallen. Ich muB3 mich schon
gehorig anstrengen, damit sie mir nicht meine
gefihrlichsten  Abenteuer  durcheinander-
bringen. «

A: »Das kann ich mir gut vorstellen. Darum
wurde ja das Buch der Macht geschricben. Hier
sollen Sie ein paar Fallen, Monster und Tricks
kennenlernen, mit deren Hilfe Sie lhre Helden
gehorig ins Schwitzen bringen konnen. «

Das Buch der Macht ist allein dem Meister des
Schwarzen Auges vorbehalten. Sie sollten es
deshalb nicht den Spiclern zeigen. Denn
schlieBlich sollte sich der Meister des Schwar-
zen Auges nicht von seinen Spielern in die
Karten schauen lassen.

Im folgenden werden Sie mit Fallen und Mon-
stern bekannt gemacht, die den Spiclern unbe-
kannt sind. Damit kénnen Sie frischen Wind
in lhre Abenteuer bringen. Aber diese Sciten
sind auch als Anregung fiir lhr Spiel gedacht.
Falls Thnen unsere Fallen und Monster nicht
geniigen, erschaffen Sie sich lhre cigenen. Nur
so sind Sie absolut sicher, daf3 IThnen kein Spie-
ler auf die Schliche kommt.



Die Fallen

Ein beliebtes Motiv in einem »Schwarze Au-
ge«-Abenteuer ist die Schatzsuche. Irgend je-
mand hat irgendwo immense Schitze oder
magische Gegenstinde versteckt, und die Hel-
den sind nun aufgebrochen, um sie zu erbeu-
ten. Nun liegen wertvolle Gegenstinde nicht
einfach am Wegesrand oder in einer Besen-
kammer herum - weder bei uns, noch in
Aventurien.

Schitze werden bewacht — meistens von Mon-
stern —, oder sie sind durch Fallen gesichert,
auch eine Kombination von beidem kommt
hiufig vor. Uber Aventuriens Monster wissen
Sie bereits einiges, jetzt sollen Sie etwas iiber
die Einsatzmoglichkeiten von Fallen erfahren.
Gerade bei den Fallen ist die Fairnef3 des Mei-
sters gefordert. Er kann ohne weiteres eine
Falle vorbereiten, die von den Helden nicht zu
entdecken und gleichzeitig absolut tédlich ist.
(M: »Die Decke des Raumes, in dem ihr euch
befindet, ist in Wirklichkeit ein fiinfzig Ton-
nen schwerer Steinblock! Gerade als ihr den
Raum wieder verlassen wollt, stiirzt der Block
herab. lhr seid platt — im wahrsten Sinne des
Wortes!«) Es ist kinderleicht, die Helden auf
diese Weise umzubringen - allerdings wird
man Spieler, mit denen man so barbarisch
umgeht, kaum zu einem zweiten »Schwarze
Auge«-Spielabend iiberreden kdnnen.

Darum gilt fiir Fallen folgende Faustregel: Je
groBer die Gefihrlichkeit einer Falle ist, desto
einfacher sollte es fiir die Helden sein, sie zu
entdecken und unschidlich zu machen. Neh-
men wir ein klassisches Beispiel: eine Fallgru-
be im Wald. Wenn sich unter der Fallenabdek-
kung nichts weiter als eine zwei Meter tiefe
Grube verbirgt, kann die Falle durchaus teuf-
lisch gut getarnt sein. Ist die Grube jedoch vier
Meter tief und ihr Boden mit zugespitzten
Pfihlen gespickt, dann ist in meinen Abenteu-
ern das Gras, das die Grube tarnen soll, ein
biichen gelb, welker als das Gras der Umge-
bung. Sie verstehen, was ich meine? Es ist ein-
fach nicht fair, einen Helden, der sich wacker
durch die Gefahren halb Aventuriens geschla-
gen hat, ohne Vorwarnung in eine vier Meter
tiefe Grube stiirzen zu lassen. Ein echter
Aventurier hat ein heldenhaftes Ende ver-
dient, eines, von dem die Spielerrunde noch
lange reden wird.

Es ist fir einen Spieler immer bitter, einen
liebgewonnenen Helden zu verlieren. Doch
ein solch trauriges Ereignis ist leichter zu er-
tragen, wenn der Recke nach aufopferungs-
vollem Kampf, umgeben von den Leichen sei-
ner Feinde, sein Heldenleben aushaucht, als
wenn er sich erbirmlich zu Tode stiirzt, nur
weil er einmal einen falschen Schritt getan hat.



Fallen, die durch Tiirknopfe oder
-klinken ausgelost werden

1 Hinter der Tiir ist eine gespannte Armbrust Er rollt einen sechsseitigen Wiirfel. Das Resul-
verborgen, die einen Bolzen aus dem Schliis- tat wird als Schadenspunkte von der Lebens-
selloch schleudert. Der Held, der vor dem energie abgezogen.

SchloB steht, wird von dem Bolzen getroffen.




2 Hinter der Wand, dic der Tiir gegeniiber-
liegt, ist eine Armbrust verborgen. Die Klinke
1st durch einen Seilzug mit der Armbrust ver-
bunden. Diese Falle kann gut gegen Helden
cingesetzt werden, die soeben mit Falle 1 Be-
kanntschaft gemacht haben und nun darauf
achten, sich vom TurschloB fernzuhalten —
also dic Klinke von der Seite oder mit Hilfe

eines Gegenstandes zu 6ffnen versuchen. Der
SchuB aus der gegeniiberliegenden Wand triftt
sie an einer empfindlichen Stelle. (Der Spieler
rollt einen sechsseitigen Wiirfel und zieht das
Resultat von seiner Lebensenergie ab.) Falle 2
kann entdeckt werden, wenn die Helden die
kleine, runde Offnung finden, die genau auf
oder neben die Tiir weist.
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3 Durch Drehen am Tiirgriff wird eine Fall-
tir unmittelbar vor der Tir entriegelt. Der
Meister entscheidet, wie grof3 die Falltiir ist
und wie tief die unter ihr verborgene Grube.
Eine solche Falle kann sich durchaus tiber die
gesamte Gangpbreite erstrecken.

Alle Grubenfallen kénnen grundsitzlich zwei
Zwecken dienen:

a) Die Helden verletzen sich beim Sturz (sie
miissen Schadenspunkte hinnehmen).

b) Die Helden sind in der Grube gefangen.
Der Meister hat thnen ein Schicksal als Ge-

fangene des bosen Magiers, der Orks usw.
zugedacht.

Falltiiren sind hiufig an einer Ritze im Boden
zu entdecken. Die Fuge kann natiirlich unter
einem Teppich oder Stroh verborgen sein.
Der Meister braucht nie von sich aus auf eine
Falle hinzuweisen. Um einen Hinweis zu ent-
decken, miissen die Spieler zuvor erklirt ha-
ben, daB sie nach Fallen und ihnlichen Beson-
derheiten suchen. (Diese Regelung gilt nicht
nur fiir Grubenfallen, sondern ganz allge-

mein.)



4 Manchmal ist ¢s fiir den Fortgang eines
Abenteuers notwendig, da3 dic Helden in Ge-
fangenschaft geraten, ohne einen Schaden zu
erleiden. Dann sollte der Meister des Schwar-
zen Auges auf eine Fallgrube verzichten und
zu einem anderen Mittel greifen. Er kann ein
Netz iiber die arglosen Helden werfen oder
einen grofen Kifig auf sic herabfallen lassen.
Ein Beispicl: Durch Drehen am Tirknopf
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wird ein Kifig ausgehakt, der hoch an der
Decke iiber der Tiir hingt. Falls der Meister
die Spieler vom Kifig ablenken will, kann er
aufeine harmlose Fuge im Boden vor der Tir
hinweisen. Die Helden werdén so sehr aufpas-
sen, nicht auf die vermeintliche Falltiir zu tre-
ten, daf sie die wahre Gefahr unter der Gang-
decke nicht bemerken.



Zwischenbemerkung

Falltiiren und hingende Kifige kénnen natiirlich auch aut jede erdenkliche
andere Weise ausgel6st werden: durch Stolperdrihte (siehe Alriks erstes
Abenteuer), durch bewegliche GliedmaBlen von Statuen, durch Fortneh-
men von wertvollen Gegenstinden, die durch einen Faden mit dem Me-
chanismus der Falle verbunden sind.

Ein Meister, der eine Falle einsetzt, mufB sich natiirlich dariiber klar sein,
welches Ziel er mit der Falle verfolgt. Will er die Helden nur erschrecken
oder ihnen Schaden zufiigen, kann die Falle so konzipiert werden, da8} sie
von den Helden — wenn auch unter Schwierigkeiten — entdeckt und ent-
schirft werden kann. Hingt jedoch der gesamte Fortgang eines Abenteuers
vom Funktionieren einer Falle ab - falls der Meister beabsichtigt, die Hel-
den in ein Verlies zu werfen —, muf3 die Falle natiirlich gut getarnt sein.
Nichts lenkt tibrigens besser von einer grofien, gefihrlichen Falle ab, als
eine kleine, leicht zu entdeckende. Es kann auch nicht schaden, mehrere
Fallen in Reserve zu haben - fiir den Fall, daB iibervorsichtige Spieler eine
Falle entdecken. Die Chance, eine Falle aufzuspiiren, ist nimlich fast im-
mer gegeben, (Die Spieler klopfen vor jedem Schritt den Boden ab, sie
untersuchen Winde auf Offnungen und Spalten und unternehmen ihnlich
argerliche Dinge. Und ein Meister, der sein Gesicht wahren will, kann.
schlecht an einer Stelle den Boden aufklappen lassen, iiber die die Helden
gerade probehalber einen gefangenen Ork geschickt haben.)



Die Treppenfalle

Die Burgen und VerlieBe, in denen sich die
meisten Abenteuer unserer Helden abspielen,
bestehen natiirlich nicht nur aus Korridoren
und Kammern. Sehr hiufig miissen die Hel-
den lange Treppen tiberwinden, um einen
Turm zu besteigen oder in die Kellergewolbe
eines Schlosses vorzudringen. Der findige
Meister hilt auch im Treppenhaus eine Uber-
raschung fiir die Helden bereit: Sobald ein
Held eine bestimmte Stufe am oberen Ende

einer gewohnlichen oder einer Wendeltreppe
betritt, klappen die Stufen ein, und die Treppe
verwandelt sich in eine Rutsche. Am Ende der
Rutschpartie tragen die Helden Blutergiisse
und Prellungen davon (ein bis zwei Punkte
Abzug von der Lebensenergie), oder ihr Sturz
endet In einer Fallgrube, oder sie geraten in
eine andere miBliche Situation — geradewegs
in den Kifig eines ausgehungerten Tatzel-
wurms!



Die Raumfalle

Dies ist eine recht heimtiickische Falle, denn
die Helden lssen sie durch ihre Findigkeit
selbst aus.

Sobald die Helden einen Raum betreten ha-
ben, fillt die Tiir hinter ihnen zu und 1dBt sich
nicht mehr &ffnen. Falls die Helden daran
dachten, die Tiir festzukeilen, erklirt der Mei-
ster, aus dem Tiirrahmen saust eine Stahlplat-
te herab. In jedem Fall ist der einzige Zugang
zum Raum jetzt hermetisch verschlossen.

Die Helden untersuchen nun die Kammer.
Hinter einem Bild entdecken sie einen Wand-
safe mit einem ZahlenschloB. Der Zahlencode
ist auf der Riickseite des Bildes notiert — oder
aber auf dem Bild selbst versteckt. Di€¢ Zahlen
koénnten beispielsweise auf einem g€malten
Wegweiser stehen. Nach kurzer Suche wer-
den die Helden jedenfalls den Code finden und

das SchloB 6ffnen. Sobald sie die letzte Ziffer
eingestellt haben, fliegt die 60 mal 60 Zenti-
meter grofle Safetiir ins Zimmer, und ein ge-
waltiger Wasserschwall ergieft sich aus der
Offnung in der Wand. Das Zimmer fiillt sich
sehr schnell mit Wasser. Ein ungeschickter
Meister des Schwarzen Auges lalt nun die
Helden mitleidlos ertrinken. Ein guter Mei-
ster gestattet ithnen, sich iiber Wasser zu hal-
ten. Allerdings miissen sich die Helden von
ithren Waffen und Riistungen trennen. Direkt
unter der Zimmerdecke entdecken sie dann
hinter der Holztifelung eine Offnung in der
Wand.

Waffenlos und ungeriistet gelangen die Hel-
den durch dic Offnung in cinen niedrigen
Gang. Das Abenteuer geht weiter . . .



Magische
Einrichtungsgegenstinde

Einem Meister des Schwarzen Auges, der den
Handlungsort seines Abenteuers interessant
gestalten will, stehen neben verschiedenarti-
gen Fallen noch viele wundersame oder magi-
sche Einrichtungsgegenstinde zur Verfugung.
Im Gegensatz zu den magischen Utensilien,
konnen die Dinge, die ich Thnen hier vorstel-
len will, nicht von ithrem Standort entfernt

werden. Hiufig sind gerade die magischen
Bestandteile eines aventurischen Gebiudes ei-
ne besondere Herausforderung fiir die Hel-
den. Eine wichtige Rolle dabei spielen Tiiren,
auf denen ein Zauber liegt, und die nicht
durch Gewaltanwendung geoffnet werden
konnen, sondern nur, wenn die Helden eine
bestimmte Voraussetzung erfiillen.



Ratseltiiren

Die Tiir offnet sich nur, wenn die Helden ein
bestimmtes Ritselwort herausfinden und aus-
sprechen. Das Ritsel wird zuvor vom Meister
erdacht. Er kann entweder eines aus seinem
eigenen Erfahrungsschatz wihlen oder sich
eins ausdenken, das zu dem jeweiligen
Abenteuer pallt. Der Meister sorgt dafiir, daf§
den Helden das Ritsel in die Hinde fillt. Es
kann ihnen auf die unterschiedlichste Weise
zugespielt werden: Auf den Tiirstock selbst ist
ein Bilderritsel gemalt. Die Spieler finden

oder erbeuten einen Zettel, auf dem das Riitsel
oder ein Teil des Lésungswortes steht.

Ein einfaches Beispiel: Der Meister pripariert
einen Zettel, beschreibt ihn mit Tinte und ver-
wischt einen Teil der Buchstaben. Die Spieler
lesen auf dem Zettel: »S...m .ff.. .ich!« Die
Formel zum Offnen der Tiir heiBt natiirlich:
»Sesam, Offne dich!« Ebenso gut kann der
Meister auch ein komplettes, schwer zu 16sen-
des Ratsel auf den Zettel schreiben.



Dingtiiren

Eine andere Gruppe magischer Tiiren méchte
ich »Dingtiiren« nennen, denn um sie zu 6ff-
nen, missen die Spieler zunichst ein be-
stimmtes Ding finden oder erraten und es in
Kontakt mit der Tir bringen. Viele »Dinge«
kommen in Betracht: ein Edelstein, ein golde-
nes Figiirchen, ein Feenhaar, ein Tropfen Kra-
kenmolchblut usw.

Eine Dingtiir kann ein auffillig geformtes
Schliisselloch  besitzen. In einem memer
Abenteuer gab es eine Tiir, deren Schliissel-
loch die unten abgebildete Form hatte

Als Meister hatte ich die Form auf ein Blatt
gezeichnet und wies die Helden darauf hin,
daB die Abbildung das Schlof in nattirlicher
GroBe wiedergibe.
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Als den Helden kurze Zeit spiter der kleine
Dolch einer Magierin in die Hinde fiel, kamen
sie sofort darauf, eben diesen Dolch als
Schliissel fiir die magische Tiir zu benutzen.
Sie sehen selbst, verehrter Meister, die Ver-
wendungsmaoglichkeiten von Dingtiiren sind
praktisch unbegrenzt. Durch den >Einbauc ei-
ner Dingtiir in ein Abenteuer kann man auf
geschickte Weise verhindern, daf3 die Helden
zu frith in eine bestimmte Kammer oder in
einen bestimmten Teil eines Gebiudes vor-
dringen. Die Helden miissen nimlich zu-
nichst einmal den passenden Gegenstand fin-
den. Erst dann koénnen sie ihren Weg fort-
setzen.



Magische Wandspiegel

In manchen Kammern habe ich als Meister
magische Wandspiegel angebracht. Wenn Sie
Alrik bei seinem Abenteuer in Kapitin Grau-
barts Haus begleitet haben, sind Sie bereits ei-
nem solchen Spiegel begegnet. Es mul3 natiir-
lich nicht immer ein Dimon aus dem Spiegel
springen. Der Spiegel kann auch einfach ein
Bild zeigen, das dem Helden einen niitzlichen
- oder verwirrenden — Hinweis gibt. Ein Held
erblickt zum Beispiel ein Spiegelbild, aus des-

sen Brust ein Pfeil ragt. Ganz gewif3 wird der
Spieler dieses Helden seine Figur in nachster
Zeit mit duBerster Vorsicht und Aufmerksam-
keit fithren.

Die Geschehnisse um einen magischen Spiegel
sollten immer mit der Idee des Spiegelns ver-
kniipft sein. (Das Spiegelbild des Helden 16st
sich aus der Wand und greift ihn an; der
Ablauf eines Ereignisses wird spiegelbildlich —
also riickwirts laufend — wiedergegeben usw.)



Magische Statuen

Ein duBerst beliebtes Motiv in vielen Rollen-
spielen ist die lebende Statue. 1Dabei handelt es
sich um ein Standbild aus Stein, Metall oder
Holz, das urplotzlich zum Leben erwacht. Le-
bende Statuen haben hiufig eine Wichter-
funktion. Ein maichtiger Magier hat sie mit
einem Zauber belegt, damit sie einen Schatz
oder den Zugang zu einer geheimen Kammer
bewachen. Moglicherweise wurde auch ein
von den Helden gesuchter Mensch in eine Sta-
tue verwandelt . . .

Es gibt Statuen, die von den Helden durch
Waftengewalt bezwungen werden konnen,
aber auch solche, die nur durch Magie zu be-
siegen sind. Wieder andere verharren bewe-

gungslos, wenn man ihnen ein bestimmtes
Wort zuruft. Dann miissen die Helden zu-
nichst die besonderen Eigenschaften der Sta-
tue und das geheime Wort in Erfahrung
bringen.

Sie sehen, die Uberwindung eines magischen
Einrichtungsgegenstandes kann zu einem klei-
nen Abenteuer innerhalb eines groflen
Abenteuers werden. Wenn Sie mdchten, bau-
en Sie einen dieser magischen Gegenstinde in
ein fertiges das Schwarze Auge-Abenteuer
(zum Beispiel »Der Wald ohne Wiederkehr«)
ein. Das ist dann Ihr erster Schritt auf dem
Wege zur Erschaffung eines vollstindig eige-
nen Abenteuers.



Die schrecklichsten Monster
Aventuriens

Die imposantesten »Werkzeuge:« jeden Mei-
sters des Schwarzen Auges sind natiirlich die
Monster. Kein Abenteuer kommt ohne zih-
nefletschende, geifernde, blutriinstige, heim-
tiickische Ungeheuer aus. SchlieBlich ist
Aventurien, das Reich des Schwarzen Auges,
kein Stadtpark, und die Helden haben sich
nicht zu einem Sonntagsspaziergang zusam-
mengefunden. Ein paar aventurische Monster
kennen Sie bereits aus dem Buch der Regeln.
Doch nun wollen wir lhnen einige Exemplare
vorstellen, bei deren Anblick jedem Helden
das Blut in den Adern gerinnt. Vor dem Kra-
kenmolch zum Beispiel lduft selbst der grau-
samste Oger Hals iiber Kopf davon.

Ich muB gestehen, manche dieser Monster
sind so furchterregend, daB ich sie niemals
selbst hatte beschreiben kénnen. Meine Feder
straubt sich, wenn sie auch nur das Wort »Ba-
silisk« niederschreiben soll. Darum mochte
ich Ina Kramer danken. Sie hat — in Gestalt der
Kriegerin Birsel — nicht nur so manchem Ork
Manieren beigebracht, sondern auch die fol-
genden Monster so lange in Schach gehalten,
daB sie eine knappe Schilderung entwerfen
konnte. (Ich habe iibrigens hiufig beobachtet,
daBl Frauen besser mit Monstern umgehen
konnen als Minner — das muf3 eine natiirliche
Begabung sein.)

Wer Birsels Reisebericht aus dem Land der
Monster mit Verstand liest, wird in den Mon-
sterbeschreibungen eine Fiille von Anregun-
gen zu eigenen Abenteuerszenarien entdek-
ken. Ein Feldzug gegen einen riuberischen

Drachen kann durchaus zu einer abendfiillen-
den Veranstaltung werden.

Ich gebe die Monster jetzt in lhre smeisterli-
chen« Hiande. Fiihren Sie sie mit Bedacht! Ein
starkes Monster kann sowohl dem Meister als
auch den Spielern vielfiltige Probleme berei-
ten. Ein ausgewachsener Drache ist eine ko-
lossale Erscheinung. Eine Gruppe von uner-
fahrenen Abenteurern wird die Begegnung
mit einem solchen Ungcheuer kaum iiberle-
ben, darum sparen Sie sich die starken Mon-
ster so lange auf, bis die Spieler liber addquate
Helden verfiigen. Das ist besser, als die jungen
Abenteurer mit der schwichlichen Karikatur
eines Drachen zu konfrontieren, um so fur ei-
ne Chancengleichheit sorgen.

Natiirlich ist eine Szene denkbar, in der junge
Helden einem Drachen knapp entrinnen, und
das, nachdem sie zuvor beobachten konnten,
wie das Untier einen michtigen Troll wie eine
Stubenfliege zerquetschte. Ein solches Erleb-
nis wird die Helden Respekt vor den Mon-
stern der »Sonderklasse« lehren.

Zwischenbemerkung

Die Trefferpunkte der Monster sind meistens
als Abkiirzung angegeben, z. B. Trefferpunk-
te: 1W + 20der2W + 4. 1 W + 2 bedeutet:
Um die Trefferpunkte zu ermitteln, rollt der
Meister einen sechsseitigen Wiirfel und ad-
diert eine 2 (bei 2 W + 4 rollt er 2 sechsseitige
Wiirfel und addiert eine 4 zum Resultat).
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Der Waldschrat

Der Waldschrat — nicht zu verwechseln mit
dem sehr viel kleineren Hohlenschrat — gehort
zu den menschenihnlichen Monstern. Er ist
intelligenter als die meisten von ihnen. Seinem
Lebensraum, dem Wald, ist er ausgezeichnet
angepallt. Einen Waldschrat, der mit empor-
gestreckten Armen starr zwischen den Biu-
men steht, wird man kaum von ithnen unter-
scheiden konnen, denn seine Haut ist
schwarzbraun und borkig wie die Rinde einer
Eiche und sein griinliches Haar ihnelt dem
Laub der Trauerweide. Dabei ist das Monster
duBerst flink und behende. Der zwei Meter
fiinfzig groBe Schrat ist ein ausgesprochener
Einzelginger. Er hilt sich fiir den Konig des
Waldes und ahndet jeden vermeintlichen
Waldfrevel tiickisch und erbarmungslos.
Wenn Holzfiller von einem stiirzenden Baum
erschlagen werden, dann hat meistens ein
Waldschrat nachgeholfen. Und auch Koéhler,
die tot neben threm Meiler aufgefunden wer-
den, sind in der Regel keinem Unfall zum Op-
fer gefallen. Ein Wald, der von einem Wald-
schrat bewohnt wird, ist ein gefihrlicher Auf-
enthaltsort fiir Menschen. Der Schrat verfolgt
jeden Eindringling in sein Revier. Er hilt sich
stindig — jedoch unsichtbar — in dessen Nihe

Der

Auch der Zyklop zihlt zu den menschenihnli-
chen Monstern. Mit seinen fiinf Metern er-
reicht er die GroBe eines jungen Riesen, weist
dariiber hinaus aber keine Ahnlichkeit mit die-
ser Monsterspezies auf. Zyklopen leben auf
den Inseln vor der Westkiiste Aventuriens.

auf, bereit, bei der kleinsten Verfehlung erbar-
mungslos zuzuschlagen. Ein Waldschrat greift
immer iiberraschend und aus dem Hinterhalt
an. Als Waffen dienen ihm Keulen, Kniippel
und entwurzelte Baume.

Der Waldschrat im Spiel

Die Konfrontation mit einem Schrat sollte fiir
die Spieler immer iiberraschend erfolgen. Das
Monster hat generell die Initiative, da es aus
dem Hinterhalt angreift. Sieht sich der Wald-
schrat einer driickenden Ubermacht gegen-
tiber, dann versucht er zu fliehen, aber nur,
um bei der nichstbesten Gelegenheit die Hel-
den erneut anzugreifen. Einen fliehenden
Waldschrat zu verfolgen ist wenig sinnvoll, da
er sehr gewandt ist, eine iiberlegene Orts-
kenntnis besitzt und sich ausgezeichnet tarnt.

Die Werte
Mut: 20 Attacke: 11
Lebensenergie: 20  Parade: 8

Riistungsschutz: 6  Trefferpunkte: 1 W + 5
Monsterklasse: 20

Zyklop

Mitten auf der Stirn haben sie ein einziges,
handtellergroBes Auge. Thre bronzefarbenen,
muskulosen Korper bedecken sie nur mit ei-
nem Lendenschurz. Zyklopen sind ausge-
zeichnete Schmiede. lhre unterirdischen
Werkstitten liegen in ausgedehnten Hohlen-
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systemen in unmittelbarer Nachbarschaft ih-
rer Erzstollen. Trotz ihrer riesigen Hinde,
verstehen sich die Zyklopen ebensogut dar-
auf, zierliche Dolche zu schmieden wie die gi-
gantischen Zweihinder, die nur sie selbst
handhaben kénnen. Zyklopenwaffen sind in
Aventurien heiflbegehrt und werden wegen
ihrer Seltenheit zu Wucherpreisen gehandelt.
Die Monster trennen sich nimlich nur h6chst
ungern von den Produkten ihrer Handwerks-
kunst. Selbst eine bestellte und im voraus be-
zahlte Waffe geben sie oftmals nicht heraus.
Zyklopen dulden keine Fremden in ihren
Hohlen. Sie sind unberechenbar und kénnen
sehr grausam sein. Schon manches Handels-
schiff, das sich in friedlicher Absicht ihren Kii-
sten niherte, wurde von ihnen mit Felsbrok-
ken beworfen und, wenn es nicht rechtzeitig
abdrehen konnte, versenkt.

Der Zyklop im Spiel

Der Spielmeister sollte Zyklopen nur bei In-
selabenteuern einsetzen. Die Monster sind un-
glaublich stark und richten im Kampf gewalti-
gen Schaden an. Da sie nur ein Auge besitzen,
konnen sie Entfernungen nicht so gut abschit-
zen, und deshalb ist ithr Attackewert verhalt-
nismifBig niedrig. Gelingt es den Helden, ei-
nen Zyklopen zu blenden, so gerit er in Rase-
rei. Der Spielmeister sollte dann die Treffer-
punkte heraufsetzen, Attacke- und Parade-
wert aber deutlich verringern. Eine Zyklo-
penwaftfe verursacht aufgrund ihrer ausge-
zeichneten Qualitit einen héheren Schaden als
eine entsprechende normalc Waffe. Ihr Preis
liegt deutlich tiber dem Listenpreis.

Die Werte

Mut: 30 Attacke: 7

Lebensenergie: 60  Parade: 4

Ristungsschutz: 0 Trefterpunkte: 3 Wiirfel
Monsterklasse: 40

Besondere Kampfregeln fiir Zyklopen
Werte fiir einen geblendeten Zyklopen:

Attacke: 3
Parade: 0
Trefferpunkte: 3W + 6

Man kann einen Zyklopen nur mit einer
SchuB3- oder Wurfwaffe blenden. Das Auge
eines Zyklopen bildet en sehr kleines Ziel (sie-
he SchuBwaffentabellen).

Der Zyklop kann seinerseits eine Wurfwaffe
einsetzen (Felsbrocken). Der Erfolg eines
Wurfes wird auf der folgenden Tabelle abgele-
sen. Die Geschicklichkeit eines durchschnittli-
chen Zyklopen betrigt 7. Auf diesen Wert
muB der Zyklop seine tiir das Treffen erfor-
derlichen Geschicklichkeitsproben ablegen.
Ein gelungener Wurf mit einem Felsbrocken
richtet 2 W + 4 Trefferpunkte an.

Entfernung ZielgréBe

sehrklein klein mittel groB sehr gron
sehr nah + 2 + 1 0 0 0
nah + 4 + 2 +1 0 0
mittel +6 + 4 +2 + 1 0
weit +8 + 6 + 4 + 2 +1
sehr weit + 10 + 8 + 6 +4 +2
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Der Krakenmolch

Der Krakenmolch ist ein Monster von gigan-
tischen AusmalBlen. Ausgespannt erreicht er
einen Durchmesser von etwa zehn Metern.
Sein bevorzugter Lebensraum ist das Meer,
aber er ist durchaus in der Lage, lingere Zeit
an Land zu leben. Diese amphibische Lebens-
weise macht ihn besonders gefihrlich.

Im Wasser 13t der Krakenmolch seinen blei-
chen, schorfigen Korper gern an der Oberfli-
che treiben, so dal} er einem kleinen Felseiland
gleicht. Die welligen Hautlappen, die zwi-
schen seinen acht mit Saugnipfen versehenen
Tentakeln ausgespannt sind, wirken dann wie
der Sandstrand des Inselchens. Durch dies
Verhalten will er Seeleute oder Fischer anlok-
ken, um sie mit seinen Tentakeln 1n die Tiefe
zu ziehen und zu verschlingen.

An Land bewegt sich das Untier wie ein
Molch fort. Er kann jeweils zwei seiner Ten-
takel so miteinander verschlingen, daf3 sie wie
ein einziges Bein aussehen und auch die Funk-
tion eines Beins tibernehmen. Die Hautlappen
hingen wie ein Fransensaum vom Rumpf her-
ab und schleifen wallend iiber den Boden. Der
Rumpf des Krakenmolches scheint cin Eigen-
leben zu fithren; er ist in standiger Bewegung,
selbst dann, wenn das Monster schlift oder
ruht. Den Gipfel an ScheuBllichkeit aber bildet
der Kopf. Normalerweise verbirgt der Molch
thn an der Unterseite des Rumpfes. Zum
Zweck der Nahrungsaufnahme und beim
Kampf jedoch schiebt er ihn unter den Fleisch-
wiilsten seines Korpers hervor. Beim Anblick
der maichtigen Unterkiefer, der blaBroten,
triefenden Telleraugen und der beiden weilen
Hoérner auf der Stirnmitte hat manch erfahre-
ner Krieger der Mut verlassen.

Der Krakenmolch im Spiel

Der Meister sollte den Krakenmolch wie ein
gefrifliges Ticr fihren, das etwa die Intelli-

genz einer Ratte hat. Das Monster ist nicht auf
Schitze aus und besitzt keine magischen Fi-
higkeiten. Beim Kampf zu Wasser sollte cs die
Initiative haben, da es iiberraschend angreift.
Beim Kampf an Land kénnte der Meister den
Spielern eine Mutprobe abverlangen, um fest-
zustellen, ob sie den scheuBllichen Anblick des
Krakenmolchs ertragen.

Die Werte
Mut: 15 Attacke: 8
Lebensenergie: 65  Parade: —

Riistungsschutz: 0 Trefferpunkte: 1 W + 6
Monsterklasse: 40

Besondere Kampfregeln
fiir den Krakenmolch

Treffer- und Schadenspunkte kann der Kra-
kenmolch nur mit seinen Kiefern, nicht aber
mit seinen Tentakeln verursachen. Darum
muf er sein Opfer immer zunichst umschlin-
gen und dann in Reichweite seines Maules zie-
hen. Fiir den Kampf bedcutet das: Das Mon-
ster kann 1n einer Kampfrunde sechsmal attak-
kieren. Es wiirfelt die Attacke fiir sechs Tenta-
kel. Zwei1 Tentakel braucht es, um sich
abzustiitzen, das Gleichgewicht zu bewahren
usw. Wenn eine Molchattacke gelingt — und
die Parade des Opfers miBllingt —, werden
nicht sofort die Trefferpunkte fiir das Monster
ausgewiirfelt. Das Opfer wurde erst um-
schlungen, aber noch nicht gebissen! Es kann
versuchen, sich zu befreien. Dazu mul3 ithm
eine + 2 Geschicklichkeitsprobe gelingen (fiir
jeden Arm, von dem das Opfer umschlungen
ist, muB} es eine Probe ablegen). Erst wenn die
Geschicklichkeitsprobe muBlingt, beifit der
Krakenmolch zu. Das heif3t, erst dann wird
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durch Wiirfelwurf ermittelt, wie viele Treffer-
punkte das Opfer hinnehmen muf3. Der Bif3
eines Krakenmolches verursacht 7-12 Treffer-
punkte (1 Wiirtel plus 6). Ein von Tentakeln
umschlungener Held bleibt so lange >um-
schlungeny, bis er sich durch gelungene Ge-
schicklichkeitsproben von den Tentakeln be-
freit hat. Es bedeutet, der Krakenmolch
braucht in den folgenden Kampfrunden nicht
erneut eine Attacke zu wiirfeln. Er kann sein
Opfer in jeder Kampfrunde nur einmal beiflen.

Abschlagen eines Tentakels

Wenn ein Held bei einem Hieb mindestens
8 Trefferpunkte erzielt, hat er einen Tentakel
abgeschlagen. Der Krakenmolch kann dann
nur noch 5 Attacken in einer Runde ausfiih-
ren. Erzielt der Kimpfer weniger als 8 Tref-
ferpunkte, werden diese von der Lebensener-
gie des Krakenmolches abgezogen. Erzielt der
Kimpfer 8 und mehr Trefferpunkte, hat er
einen Tentakel abgeschlagen und die Treffer-
punkte werden von der Lebensenergie des
Krakenmolches abgezogen. Ein >umschlunge-
ner« Held kann normal attackieren und gegen
weitere Umschlingungen parieren. Er hat
auch die Moglichkeit, sich zu befreien, indem
er den Tentakel abschligt (mind. 8 TP), der
thn umklammert hilt.

Kampfbeispiel (1 Held gegen Krakenmolch)

1. Kampfrunde:

Der Krakenmolch wiirfelt 6 Attacken hinter-
einander. 2 haben Erfolg.

Der Held wiirfelt eine gelungene Parade und
wehrt so eine Umklammerung ab. Anschlie-
Bend fiithrt der Held eine + 2 Geschicklich-
keitsprobe durch. Sie gelingt ebenfalls. Der
Held hat den zweiten Tentakel abgestreift.
Der Held wiirfelt seine Attacke — sie gelingt.
AnschlieBend wiirfelt er die Trefferpunkte
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aus; 7 TP. Sie werden von der LE des Kraken-
molchs abgezogen.

2. Kampfrunde:

Der Krakenmolch wiirfelt 6 Attacken hinter-
einander. Eine gelingt.

Der Held wiirfelt eine miflungene Parade. Nun
legt er eine Geschicklichkeitsprobe ab. Auch
die scheitert. Der Meister wiirfelt die TP flir
den Krakenmolch aus: 10 TP. Sie werden von
der LE des Helden abgezogen.

Der Held wiirfelt seine Attacke — sie miBlingt.

3. Kampfrunde:

Der Krakenmolch braucht keine Attacken zu
wiirfeln. Er hilt den Helden ja immer noch
umschlungen. Er kann aber auch fiinf Attacken
wirfeln, um festzustellen, ob thm eine weitere
Umklammerung gelingt. Der Held kann sich
mit einer Parade und + 2 Geschicklichkeits-
proben gegen weitere Umklammerungen zur
Wehr setzen. Doch eine Geschicklichkeitspro-
be mull er mindestens ablegen, um sich aus
der bereits bestehenden Umschlingung zu be-
freien.

Zwischenbemerkung

In der Beschreibung der Sonder-Kampfregeln
haben wir uns bemiiht, einen realistischen
Kampfablauf wiederzugeben. SchlieBlich ist
der Krakenmolch mit seinen vielen Tentakeln
ein einzigartiges Monster. Wenn Thnen jedoch
die Regeln zu kompliziert sind, schlagen wir
folgende Vereinfachung vor:

Der Krakenmolch wiirfelt in jeder Kampfrun-
de 6 Attacken. Wenn ein oder mehrere Attak-
ken gelingen — und nicht pariert werden -,
erzielt der Krakenmolch fiir jede gelungene
Attacke gegen den oder die Helden 1 W + 2
nicht 1 W + 6 Trefferpunkte.



Die Drachen

Die Drachen oder Lindwiirmer sind eine
artenreiche Monsterfamilie. Die kleinsten Ex-
emplare werden kaum groBer als ein Kroko-
dil, wihrend die maichtigsten die doppelte
GroBe eines Elefanten erreichen. Auch in ih-
rem Verhalten weisen die Drachen starke Un-
terschiede auf: Es soll Individuen geben, die
eine anhingliche Freundschaft zu einzelnen
Menschen pflegen (meistens handelt es sich
dabei um Magier oder Zauberkundige), wo-
hingegen andere sich ausschlieflich von Men-
schenfleisch erndhren und mit ihrer Schrek-
kensherrschaft schon ganze Landstriche ver-
6det haben. Gemeinsam ist jedoch allen Dra-
chen die standorttreue Lebensweise und ge-
wisse anatomische Besonderheiten. Drachen
leben einzelgangerisch in Felsspalten, Hohlen,
verlassenen Burgen, den Kronen von Mam-
mutbiumen oder auf Berggipfeln. Den einmal
gewihlten Standort verlassen sie nur selten
und nur fiir kurze Zeit, und hier bewahren sie
auch ihren Schatz, den sogenannten Drachen-
hort, auf. Dieser Schatz besteht meistens aus
Gold und Edelsteinen, aber es gibt auch Lind-
wiirmer, die eine schone Jungfrau gefangen
halten. Drachen haben einen plumpen Koér-
per, der von einer harten, griin bis schwirz-
lich schillernden Schuppenhaut bedeckt ist.
Der kriftige Schwanz und die zwei bis vier
krallenbewehrten Pranken dienen ithnen eben-
so als Waffen wie ihre messerscharfen Zihne.
Auf dem Riicken wichst thnen ein Fliigelpaar,
das dem einer Fledermaus gleicht. Von der
Fahigkeit zu fliegen machen sie fast nur zum
Zweck ihrer Raubziige Gebrauch. Und es gibt
kaum einen schrecklicheren Anblick als die
Silhouette eines Lindwurms, der schnaubend
und feuerspeiend im Sturzflug auf sein ver-
zweifelt flichendes Opfer herabschief3t. Einzig
beim Hohlendrachen sind die Fliigel zu funk-
tionslosen Anhingseln verkiimmert. Drachen
haben einen langen Hals und einen echsenarti-

gen Kopf. Eine Ausnahme stellt der Riesen-
lindwurm dar, der drei Hilse und drei Képfe
sein eigen nennt. Die gefihrlichste Watfe des
Drachen ist sein Feueratem, den er aus Nii-
stern und Rachen stoBen kann. Drachenblut
ist heifl wie Lava. Wenn ein Drache im Kampft
verletzt wird und Blut verliert, verdampft cs
innerhalb weniger Sekunden. Aus dem hell-
grunen Pulver, das zuriickbleibt, lassen sich
wirksame Heilsalben und Heilwrinke her-

stellen.

1 Der Baumdrache

Der Baumdrache ist ein scheuer kleiner Wald-
bewohner, der sein Domizil bevorzugt in den
Wipfeln von Mammutbiumen, gelegentlich
auch in den Kronen tausendjihriger Eichen,
aufschliagt. Er ist in allen ausgedchnten Wald-
gebieten des nordlichen Aventurien anzutref-
fen. Baumdrachen sind Allesfresser, ver-
schmihen aber Menschenfleisch. Sie sind
nicht sehr intelligent und horten, dhnlich den
Elstern, alles, was blinkt und funkelt. Eslohnt
sich also kaum, cinen Baumdrachen wegen
seines Schatzes zu erschlageny, und ein
Abenteurer kann mit dieser Tat auch nicht a]l-
zuviel Ruhm erringen. Fiir eine Stunde am
Tag versinkt der Baumdrache in Tiefsch]af;
dann kann er leicht iiberwiltigt und seines
Schatzes beraubt werden. Die ubrige Zcit ist
er iuBerst wachsam und verteidigt seinen
Hort verbissen. Er verwendet viel Miihe dar-
auf, sein Versteck zu tarnen und kimpft nur,
wenn er angegriffen wird oder scinen Schatz
in Gefahr glaubt. Sobald er jedoch cinen glit-
zernden Gegenstand sieht, gerat er vollig au-
Ber sich. Dann hat er nur noch einen Gedan-
ken: sich dieses Gegenstandes zu bemichti-
gen. Wenn Abenteurer im Revier eines Baum-
drachen mit blanken Waften hantieren oder
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thre Barschaft zihlen, miissen sie damit rech-
nen, daf} der Baumdrache um jeden Preis ver-
sucht, der blitzenden Dinge habhaft zu wer-
den. Falls sie thm das Gewiinschte nicht frei-
willig iiberlassen, ist ein Kampf unvermeid-
lich. Der Baumdrache kimpft, bis er tot ist
oder die Beute seinem Schatz einverleiben
kann. Auch das Klimpern von Metall kann
ihn herbeilocken!

Der Baumdrache im Spiel

Der Meister kann den Baumdrachen bei allen
Abenteuern einsetzen, die in nordlichen Re-
gionen und oberirdisch spielen. Gelingt es ei-
nem oder mehreren Abenteurern, in das Nest
des Drachen einzudringen, wihrend er
schlaft, so kann er oder konnen sie ohne At-
tacke zweimal hintereinander die Treffer-
punkte auswiirfeln, ehe der Lindwurm er-
wacht und der regulidre Kampf beginnt.

Beim Kampf im Baum ist ein Handikap fiir
den Abenteurer zu beriicksichtigen, da er auf-
passen muf}, nicht abzustirzen (Vorschlag:
— 3 be1 Attacke, — 2 bei Parade). Der Schatz
eines Baumdrachen konnte folgendermallen
aussehen: Ein paar Silber- und Kupfermiin-
zen, Schliissel, Messingbeschlige, Loffel, ein
kleiner Dolch, Giirtelschnallen, Glasscherben,
ein oder zwei Schmuckstiicke, wertloser
Tand, usw.

Die Werte

Mut: 18 Attacke: 16

Lebensenergie: 35  Parade: 9

Ristungsschutz: 5 Trefferpunkte: 1 W + 6
Monsterklasse: 25

(Die Anzahl der zu vergebenden Abenteuer-
punkte ist variabel)

Erschlagen eines schlafenden

Baumdrachen: 15 AP

Erschlagen emnes Baumdrachen

am Boden: 30 AP
Erschlagen eines Baumdrachen
m Baum: 50 AP

Wegen des Feueratems der Drachen verlieren alle
am Kampf beteiligten Spieler pro Kampfrunde ei-
nen Punkt thres Riistungsschutzes. Ist er aufge-
braucht, verlieren sie in jeder weiteren Kampfrun-
de, unabhangig davon | ob sie Treffer landen konn-
ten oder einstecken mufiten, einen Punkt ihrer Le-
bensenergie. Dies gilt fiir alle Drachen.

2 Der Hohlendrache

Der Hohlendrache ist cin flugunfihiges, aber
dennoch duBerst gefiahrliches Monster. Es lebt
sowohl in unterirdischen Héhlen, als auch in
ausgewaschenen Kammern an Berghingen, in
tiefen Felsspalten und groBen Erdhshlen im
Wald. Das Revier eines Hohlendrachen um-
faBt viele hundert QQuadratkilometer, deshalb
sind diese Lindwiirmer nur sehr selten anzu-
treffen. Der Rumpf des Hohlendrachen
gleicht in der GroBe dem eines Nashorns, ist
von einer schwarzlichen Schuppenhaut be-
deckt und wird von einem einzigen, kriftigen
Beinpaar gestiitzt. Die kurzen Vorderglied-
maflen benutzt cr als Arme.

Der Hohlendrache st cin duBerst standort-
treues Monster. Nur zweimal im Jahr verlaBit
er seinen Bau, um nichtliche Raubziige zu un-
ternehmen, und zwar zur Zeit der Sommer-
und der Wintersonnenwende. Sonst hockt er
unbeweglich in seiner Haohle, hiitet eiferstich-
tig seinen Schatz und lauert auf Beute. Er ist
ein reiner Fleischfresser und frit alles, was
ihm vor die Finge kommt: Hasen, Rehe,
Wichtel, Kobolde, Goblins usw. Sein feiner
Geruchssinn verrat jhm schon von weitem das
Nahen einer Beute. Ist sie in Reichweite,
schnellt sein langey Hals murianengleich aus
der Hohlenoffnung hervor. Blitzschnell packt
er sein Opfer und verschlingt es. Gerit ihm
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ein Zwerg oder ein Mensch zwischen die Fin-
ge, so verspeist er ithn nicht gleich, sondern
versucht, ein hohes Losegeld zu erpressen.
Hohlendrachen sind intelligent; mit Falsch-
geld oder unechtem Geschmeide kann man sie
nicht tauschen.

Ein Hohlendrache spiirt sofort, wenn wih-
rend seiner Abwesenheit jemand in seine
Hohle eindringt und ihn berauben will. Dann
unterbricht er seinen Beutezug und kehrt au-
genblicklich zum Hort zuriick. Gelingt es dem
Eindringling, vor der Riickkehr des Lind-
wurms den Schatz zu rauben und die Hohle zu
zerstoren, dann b8t das Monster vor Gram
die Hilfte seiner Lcbensenergie ein.
Hohlendrachen sind fiir Magie empfinglich,
aber man braucht schon einen sehr starken
Zauber, um sie einzuschiichtern.

Der Hohlendrache im Spiel

Wegen der ausgedehnten Reviere der Hohlen-
drachen sollte der Spielmeister pro Abenteuer
nur hochstens eines dieser Monster verwen-
den. Ein einzelner Krieger kann einen Hoh-
lendrachen kaum bezwingen, und nur einem
erfahrenen Magier wird es gelingen, den
Lindwurm zu besinftigen oder einzuschiich-
tern. Gefangene Helden kann man unter Um-
stinden freikaufen; es 1aBt sich also auch eine
unblutige Auseinandersetzung arrangieren.

Die Werte
Mut: 18 Attacke: 17
Lebensenergie: 50  Parade: 12

Riistungsschutz: 6 Trefferpunkte: 2 W + 4
Monsterklasse: 70

Der Riesenlindwurm

Riesenlindwiirmer sind die groBten und grau-
samsten Monster der Drachenfamilie. Sie ha-
ben ihren Hort zumeist in Burgruinen auf
schroffen Berggipfeln. Von dort aus kénnen
sie die ganze Umgebung tiberblicken und ty-
rannisieren. lhren sechs scharfen Augen ent-
geht nicht die kleinste Bewegung. Rein gar
nichts, was sich in den Wildern, Dorfern und
auf den Feldern ihres Revieres abspielt, bleibt
ithnen verborgen. Oft stiirzen sie am hellichten
Tag von ithrem Felsen herab auf die Weiden
der Bauern und rauben ihnen das Vieh. Und
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das tun sie aus purer Grausamkeit, denn an
dem Fleisch liegt ihnen nichts. Riesenlindwiir-
mer kénnen ein Menschenleben lang ohne
Nahrung auskommen. Und so verlassen denn
die Bauern nach und nach das Revier des grau-
samen Tyrannen, auch wenn ihnen dort
fruchtbare Acker und saftige Weiden ge-
horten.

In manchen Gegenden treffen die Menschen
ein Abkommen mit dem Monster auf dem
Berg. Riesenlindwiirmer lieben nimlich scho-
ne Jungfraucn iber alles. Sie verlangen von



den Bauern alle zehn Jahre solch ein bejam-
mernswertes Geschopf, dafiir lassen sie die
Menschen in ithrem Revier dann zehn Jahre
lang unbehelligt.

Fast noch groBer als ithre Grausamkeit ist die
WiBgier der Riesenlindwiirmer. Obwohl sic
keine magischen Fihigkeiten besitzen, versu-
chen sie doch immer wieder, magischer Ge-
genstande habhaft zu werden. Sie lernen Zau-
berspriiche auswendig, und wenn sie von ei-
nem ungeldsten Ritsel erfahren, dann ruhen
sie nicht eher, als bis sie es gelost haben.

Ein Riesenlindwurm ist etwa doppelt so grof3
wie ein Elefant. Sein Koérper ist von einer iri-
sierenden giftgrilnen Schuppenhaut bedeckt.
Er hat als einziger Drache drei Hilse und drei
Kopfe, deren jeder so stark ist wie ein einzel-
ner durchschnittlicher Drache. Nur wenn
man 1thm innerhalb kurzer Zeit alle drei Hilse
abschlagt, kann man den Ricsenlindwurm t6-
ten. Bleibt ein Kopf am Leben, wachsen die
fehlenden wieder nach.

Der Riesenlindwurm im Spiel

Da der Riesenlindwurm ein unglaublich star-
kes Monster ist, sollte der Meister nur spar-
sam von thm Gebrauch machen. Fiir einen er-
folgreichen Waffengang mit einem Riesen-
indwurm braucht die Abenteurergruppe
mindestens vier erfahrene Krieger. Interessan-
ter wire ein Szenarium, in dem die Spieler den
Lindwurm durch List und Witz iiberwaltigen
konnen. Im Kampf ist der Riesenlindwurm

wie drei Monster zu fiihren; die nachfolgen-
den Werte gelten jewecils fiir cinen Kopf.

Die Werte
Mut: 18 Attacke: 16
Lebensenergie: 60  Parade: 10

Ristungsschutz: 6 Trefferpunkte: 2 W + 5
Monsterklasse: 200

Besonderheiten beim Kampf gegen den
Riesenlindwurm

Um einen Kopf des Riesenlindwurms vom
Rumpf zu trennen, miissen die Helden
20 Schadenspunkte gegen diesen Kopf crzie-
len. Der Riistungsschutz fiir einen Kopf be-

tragt 2.
Der Meister notiert wihrend des Kampfes,

welchen Kopf die Helden mit wie vielen Tref-
ferpunkten bedenken.

Es dauert 5 Kampfrunden, bis cin abgeschla-
gener Kopf nachgewachsen ist.

Wenn alle Helden gleichzeitig efnen Kopf at-
tackieren, konnen sie keine Paraden gegen die
Attacken der anderen beiden Drachenkdopfe
wiirfeln.

Beispiel: 4 Helden kimpfen gegen einen Rie-
senlindwurm. 2 von thnen sctzen sich gegen
2 Drachenkopfe zur Wehr, wihrend die ande-
ren beiden Helden versuchen, den dritten
Kopf abzuschlagen. Sobald der erste Kopf
fillt, konnen die Helden sich neu formieren.
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Die Sphinx

Die Sphinx ist ein Monster der siidlichen Ge-
filde. Sie ist ein Mischwesen aus Tier und
Frau: das Haupt und die entbl6Bte Brust sind
menschlich, wihrend Rumpf, Beine und
Schwanz Lowengestalt haben.

Die Sphinx ist vielleicht das ritselhafteste
Monster iiberhaupt. Keinem Bewohner
Aventuriens ist ¢s bisher gelungen, thr Wesen
zu ergriinden. Unbewegt und stumm ruht sie
aufihrem Felsen, und die sch6nen groen Au-
gen starren blicklos ins Leere. Am Gang der
Welt und am Schicksal der Menschen scheint
sie vollig desinteressiert. lhr Wissen aber ist
unermeflich. Die gesamte Geschichte Aven-
turiens, jedes Ereignis, alle Fragen der Ver-
gangenheit und Zukunft und alle Weltritsel
sind ihr vertraut.

Oft machen Helden sich auf den weiten be-
schwerlichen Weg zur Sphinx, um von ihr ei-
nen Rat oder Antwort auf wichtige Fragen zu
erbitten. Aber es it sich nie vorhersagen,
wie sie reagiert. Und ob die Sphinx sich durch
Geschenke erweichen ldB3t, ist ebenso unge-
wil. Manchmal schweigt sie, manchmal

spricht sie, und ihre Rede ist einfach und klar.
Manchmal hingegen sind ihre Worte so ritsel-
haft wie sie selbst, und es ist auch schon vor-
gekommen, daBl Helden durch den uner-
grundlichen Blick ihrer groBen Augen und
den ritsclhaften Sinn threr Antworten von tie-
ter, unheilbarer Melancholie befallern wurden.

Die Sphinx im Spiel

Da die Sphinx ein Monster ist, das weder
kimpft noch bekimpft wird, hat sic keine
Kampfwerte. Der Meister kann sie in ein
Abenteuer cinbauen, wenn es gilt, cme
schwierige Aufgabe zu 16sen. Er kGnnte von
den Helden eine Charisma-Probe verlangen,
um festzustellen, ob die Sphinx antwortet. Sie
kann aber auch die Zentralfigur eines Szena-
riums sein, das so konzipiert ist, daB ihre
bruchstiickhaften und dunklen Antworten
sich nach und nach zu ciner sinnvollen Infor-
mation erginzen.

Der Basilisk

Der Basilisk ist das schrecklichste und getihr-
lichste aller Monster. Nur wenig Menschen
haben je cinen lebenden Basilisken zu Gesicht
bekommen, und diese Ungliicklichen muf3ten
alle ihre Erfahrung mit dem Leben bezahlen.
Denn der bloBe Anblick eines Basilisken ist
todlich. Zehn Meter um ihn herum ist die Luft
derart verpestet, da dort alle Pflanzen ver-

dorren, alle Kreaturen verenden und alle Ge-
wisser brodelnd zu Giftnebeln verdampten.
Wer dicsen Dunstkreis betritt, erkrankt und
wird nach langem, qualvollen Sicchtum ster-
ben, falls thm nicht rechtzeitig ein magischer
Heiltrank verabreicht wird. Orte, an denen
ein Basilisk sich lingere Zeit aufgchalten hat,
sind auf Wochen hinaus verpestet und mo-
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natelang verddet. Wenn Abenteurer an dem
fritheren Aufenthaltsort eines Basilisken ver-
weilen, dann werden sie bald von Mattigkeit,
Kopfschmerzen, Magenkrimpfen und Seh-
storungen heimgesucht.

Der Basilisk sieht wie eine Schlange aus, mit
feistem, walzenformigen Leib, die auf dem
Haupt eine Krone trigt. Er liebt ein heifles
und trockenes Klima. In den ausgedehnten
Steppen und Sandwiisten des siidlichen Aven-
turien sollen zwei oder drei dieser grauenhaf-
ten Monster leben.

Einen verendeten Basilisken kann man erst
sieben Stunden nach seinem Tod gefahrlos be-
trachten; nach sieben Tagen kann man ihn be-
rithren, aber erst nach sieben Wochen ist seine
todliche Ausstrahlung vollig neutralisiert.
Dann konnen Zauberkundige seinen Kadaver,
der nicht in Verwesung tbergeht, fiir ihre
Zwecke verwenden. Die Krone dient Magiern
als Amulett gegen Drachenhauch; aus den Au-
gen laBt sich ein tddliches Pfeilgift herstellen,
das fiir sieben Pfeile reicht; die Zunge ergibt,
zerstoBen und mit Quellwasser, Krotenblut
und Koriander vermengt, eine Tinktur, die
Zu-Stein-Erstarrte  wieder zum Leben er-
weckt; aus der Leber 1iB3t sich ein sicher wir-
kender Liebestrank bereiten.

Ein Basilisk lebt siebenhundert Jahre. Er ent-
steht aus einem Hahnenei, das von einer Krote
ausgebriitet wurde. Zu diesem Ereignis
kommt es einmal in siebenhundert Jahren,
und so werden die Basilisken in Aventurien
niemals vollig aussterben. Der Basilisk besitzt
keine Intelligenz, er hat keine natiirlichen
Feinde und kennt keine Furcht. Es gibt nur
eine einzige Moglichkeit, dieses Monster zu
toten: Man muf} ihm einen Spiegel vorhalten.
Wenn er sein Spiegelbild erblickt, stirbt er auf
der Stelle, denn sein eigener Anblick ist fiir
ihn genauso tddlich wie fiir alle anderen Lebe-
wesen.

Der Basilisk kimpft nicht; er hat keine magi-
schen Fihigkeiten und ist gegen Magie

immun.

Der Basilisk im Spiel

Wenn der Meister es nicht darauf anlegt, seine
Spielerrunde auszul6schen, dann sollte er sie
niemals unvermittelt mit einem DBasilisken
konfrontieren. Er sollte vielmehr Hinweise
geben, daf die Helden sich dem Aufenthalts-
ort eines Basilisken nihern (». . . die Biische in
dem Landstrich, den ihr soeben betreten habrt,
sind entlaubt; das Steppengras ist verdorrt. Thr
entdeckt ein paar halbverweste Vogel und etli-
che Eidechsenkadaver. Die Luft necht tibel,
und das Atmen fillt euch schwer. Alrik klagt
liber Magenschmerzen, und Elura trinen die
Augen . . .«). Falls die Spiclerrunde weder ei-
nen Spiegel noch einen magischen Heiltrank
mit sich fihrt, und falls nicht wenigstens einer
der Helden Krieger der fiinften Stufe ist, soll-
ten sie schleunigst das Weite suchen. Nur
Krieger der 5. Stufe und dariiber kénnen den
Versuch wagen, einen Basilisken mit Hilfe ei-
nes Spiegels zu toten. Diese Aufgabe erfordert
groBen Mut, eine hohe Geschicklichkeit, Risi-
kofreude und Opferbereitschaft.

Der Vorgang spielt sich folgendermaBen ab:
Der Krieger nihert sich dem Basilisken bis auf
etwa zwanzig Meter; er hat den Spicgel an
einer Lanze, einem Stock oder einem ihnli-
chen Gegenstand befestigt. Nun muf er eine
+ 2 Mutprobe ablegen. MiBlingt sie, wird er
davonlaufen und kann in diesem Abenteuer
nicht noch einmal versuchen, einen Basilisken
zu toten. Der Meister wiirfelt nun mit 1 sechs-
seitigen Wiirfel die Schadenspunkte aus, denn
der Spieler ist dem Pesthauch des Monsters
schon gefihrlich nahe gewesen. Gelingt die
Mutprobe, versucht der Krieger, sich dem
Basilisken mit geschlossenen Augen weiter zu
nihern. Dafir muB er nacheinander eine + 3
Geschicklichkeitsprobe und eine + 4 Mutpro-
be ablegen. MiBlingt eine der beiden Proben,
wirfelt der Spielmeister mit 2 sechsseitigen
Wiirfeln die Schadenspunkte aus. Gelingen
beide Proben, befindet sich der Krieger nun n
unmittelbarer Nihe des Monsters. Er mulB
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jetzt nacheinander zwei + 5 Geschicklich-
keitsproben ablegen. Die erste, um festzustel-
len, ob es ihm gelingt, das Monster zu t6ten;
die zweite, unabhingig vom Ausgang der er-
sten, um festzustellen, ob es ihm gelingt, den
todlichen Dunstkreis rechtzeitig zu verlassen.
MiBlingt die zweite Probe, ist der Held tot.
Gelingt sie, wiirfelt der Spielmeister mit 3
scchsseitigen Waiirfeln die Schadenspunkte
aus.

Schadenspunkte erhilt der Krieger also in jedem
Fall, und zwar um so mehr, je naher er dem Mon-
ster gekommen ist!

Wird dem Krieger nach dem Kampf kein ma-
gischer Heiltrank eingeflo8t, so verliert er pro
Spielrunde einen weiteren Punkt seiner Le-
bensenergie. Der Heiltrank kann diesen
schleichenden Verfall authalten, aber nicht die
Schadenspunkte regenerieren. Eine vollige
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Genesung des Helden ist erst zwischen zweli
Abenteuern moglich.

Noch einmal die Reihenfolge der Proben:

+ 2 Mutprobe
+ 3 Geschicklichkeitsprobe
+ 4 Mutprobe
+ 5 Geschicklichkeitsprobe
+ 5 Geschicklichkeitsprobe

Uberlebt ein Krieger den Versuch, einen Basi-
lisken zu toten, ohne dafl ihm diese Aufgabe
gelingt, so erhilt er dafur 500 Abenteuerpunk-
te. Fir das Toten des Monsters erhilt er
1000 Abenteuerpunkte und darf fortan den
Beinamen Basiliskentoter fithren. Den Kada-
ver des Monsters kann er, falls er ihn nach
sieben Wochen noch vorfindet, auf den Baza-
ren Aventuriens fiir 700 Dukaten verkaufen.



Die Handhabung der
» Kampfprotokolle«

Zu den Werkzeugen des Meisters gehort auch
ein Block mit » Kampfprotokollen«. Sie werden
als Meister sicher schon bemerkt haben, daf3
bei manchen Gefechten eine genaue »Buch-
fithrung« wichtig ist. Selbst der erfahrenste
Meister kann schlieBlich nicht alles im Kopf
behalten. Um Ihnen die Aufzeichnung der
Kampfergebnisse zu erleichtern, habe ich die
»Protokolle« entworfen und will Thnen nun
knapp schildern, wie die Blitter ausgefiillt
werden. (Ich setze voraus, da} lhnen die

Kampfregeln des Schwarzen Auges vertraut
sind, denn die kompletten Regeln will ich an
dieser Stelle nicht wiederholen. Im folgenden
geht es ausschlieBlich um den Gebrauch der
Protokolle.)

1. Der Meister trigt dic Namen der am
Kampf beteiligten Helden und Monster in
den Block ein. In das Feld unter den Na-
men wird die Lebensenergic vor Kampfbe-
ginn eingesetzt:

1. Kampf-
runde

2. Kampf-
runde



2. Kampfer Alf wiirfelt seine Attacke, fiir eine

gelungene Attacke zeichnet er in das ent-
sprechende Feld auf dem Protokoll ein X
ein, fiir eine mifllungene Attacke einen
Strich (-). Alf kimpft gegen Ork 1. Da Alfs

Attacke gelungen ist, versucht Ork 1 zu pa-
rieren. Ork 1, dem die Parade miBlingt,
zeichnet in dem PA-Feld unter seinem Na-
men einen — ein.

1. Kampf-
runde
SP 2. Kampf-
runde
LE |

3. Alf ermittelt jetzt die Trefferpunkte fiir sei-
ne gelungene Attacke. Er wiirfelt eine 4
(und addiert den Waffenzuschlag +3), er-
gibt 7. Von dieser 7 wird der Riistungs-
schutz des Orks abgezogen (RS 2). 7 — 2
= 5. Der Ork muB} 5 Schadenspunkte von
seiner Lebensenergie abziehen. Er geht mit
einer Lebensenergie von 10 in die nichste
Kampfrunde. Nachdem die 10 ins Proto-
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koll eingetragen wurde, wiirfelt der Ork
seine Attacke gegen Alf. Bei Erfolg zeich-
net er ein X, bei Miflerfolg einen — u.s. w.
Wenn der Schlagwechsel zwischen Alf und
Ork 1 eingetragen ist, werden die Resultate
fir das andere Kampfpaar (Bert gegen
Ork 2) ermittelt. Danach beginnt die
2. Kampfrunde.



Die Werkzeuge des Meisters sollen hnen
bei der Gestaltung eigener Abenteuer helfen
und Thre Aufgabe als Spielleiter erleichtern.

In der Spielserie das »Schwarze Auge« er-
scheinen auflerdem stindig von erfahrenen

1. Kampf-
runde

2. Kampf-
runde

Rollenspielern ersonnene Gruppenabenteuer
fir neue und erfahrene Meister des »Schwar-
zen Auges«. Fragen Sie lhren Buch- oder
Spielwarenhindler nach den bisher erschiene-
nen Titeln.
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