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Durch das Tor
der Welten

oder
die Gestrandeten des Sternenmeeres
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Ein Abtenteuer der Erfahrungsstufen 3-8
fur den Meister und 4-7 Helden ab 12 Jahren
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Vorwort

Das Abenteuer »Durch das Tor der Welten« ist ein
Teil der Fantasie-Spielserie Das Schwarze Auge.
Dicses neu entwickelte Rollenspiel ist auf der ge-
heimnisvollen Wele » Aventuriens angesiedelt.
Zugang zu dieser Welt voller Abenteuer und Gefah-
ren erhilt man nur iiber das Basis-Spiel Das Schwar-
ze Auge. Dieses Basis-Spiel enthilt alle Regeln und
Utensihien, dic zum Spiclen erforderlich sind.
Neben den Regeln benotigen Sie fiir dieses Gruppen-
Abenteuer noch einige Mitspieler und einen Spiellei-
ter — aber das wissen Sie ja, Sie haben ja die Regeln
gelesen. wDurch das Tor der Weltene ist als
Abenteuer fiir fortgeschrittene Spieler konzipiert. Es
eignet sich besonders gut fiir Helden der 3. bis 8. Er-
fahrungsstufe. Alle Heldentypen sind zugelassen. Ei-
ne Gruppe von 4 bis 7 Helden unterschiedlicher Ty-
pen ist die beste Besetzung fiir dieses Abenteuer.
»Durch das Tor der Welten« kann aber auch durch-

aus von Helden niedrigerer Stufen gespiclt werden.
In diesem Fall sollte der Meister des Schwarzen Auges
die Werte der Monster etwas heruntersetzen. Achten
Sie als Meister aber darauf, dafl die Monster nicht zu
schr geschwicht werden.,

Im iibrigen gilt fiir » Durch das Tor der Weltens der
gleiche Grundsatz wic fiir alle anderen Abenteuer des
Schwarzen Auges: Spiclfreude und Spannung ge-
hen vor Regeltreue! Als Meister miissen Sic vor al-
lem fiir ein unterhaltsames Spiel sorgen. Wenn Thnen
dabei eine unserer Regeln oder Anweisungen im We-
gre ist, dndern Sie sie ab oder lassen siec weg.

Wenn Sie selbst als Spieler an diesem Abenteuer teil-
nehmen méchten, so horen Sie auf zu lesen. Dieses
Buch ist eigentlich nur fiir den Meister des Schwarzen
Auges bestimmt, der sich mit dem Inhalt vertraut
macht und die Spicler dann zum richtigen Zeitpunkt
mit den Details konfrontiert.



Die Einfiihrung (Meisterinformation)

Vor Beginn des Spicls sollten Sie sich vergewis-
sern, dal jeder Spieler iiber cinen Helden verfiigt.
Wenn Mitspicler nicht iiber eigene Helden verfii-
gen, so miisscn sie sich einen Helden erschaffen.
Sie kénnen aber auch auf die vorgew iirfelten Hel-
den zuriickgreifen, die Sic im Anhang des Buches
finden (Seite 54).

Doch nun zum Inhalt dieses Buches. »Durch das
Tor der Weltene ist in mehrere Teile unterglie-
dert:

— Die Einfiihrung, dic Sie gerade leszn, licfert ne-
ben einigen allgemeinen Informationen eine
kurze Zusammenfassung der Handlung, die
dem Meister den Einstieg erleichtern soll.

— Das eigentliche Abenteuer folgt dann in den
drei Kapiteln:

1) Das Kloster im Berg

2) Auf dem Weltenbaum

3 Die Suche nach der Station

Diese Kapitel bieten drei verschicdene Hand-
lungsschauplatze, stellen unterschicedliche An-
torderungen an die Spicler und miissen in dieser
Reihenfolge nacheinander gespielt werden, weil
ein Kapitel automartisch zum nichsten fithre.

= Dann folgt eine Liste mit neuen Monstern, in
die diesmal auch auBeraventurische Fremdwe-
sen mit aufgenommen sind, sowic cin Tabell-
enteil am Ende des Buches (Vorgewiirftelte
Helden; Packs mit Ausriistungen; vom Meister
gespiclte Personen; wichtige Abkiirzungen).

Das Abenteuer ist relativ lang und kann kaum in

einer Sitzung durchgespielt werden. Es empfichle

sich daher vielleicht, jedem Kapitel eine Sitzung
zu widmen.

Die Handlung: Eine Gruppe von aventurischen
Helden hat Wind davon bekommer, daf in der
Wiiste Khom e¢in altes Felsenkloster cxisticrt, in
dem sagenhafte Schatze versteckt sein sollen, Das
Klaoster birgt jedoch ein ganz anderes Geheimnis —
ein fiir die Bewohner Aventuriens unerklirliches
Tor zu anderen Welten. Die Helden fallen einer
Sckte von wahnsinnigen Ménchen in die Hinde,
die das Tor, das in Wirklichkeit Teil des planeten-
umspannenden Transportsystems einer Superzi-
vilisation von den Sternen war, als Gottheit ver-

ehren. Die Helden kommen durch das Tor auf
eine andere Welt — »Ras Tabor« genannt. Dort
materialisieren sie ausgerechnet auf einem 500 m
hohen Riesenbaum, auf dem viele seltsame Pflan-
zen und Tiere leben. Um wieder zuriick nach
Aventurien zu gelangen, miissen die Helden ein
weiteres Weltentor finden. Eine waghalsige Klet-
tertour den Baum hinab beginnt. Dann muB die
Umgebung des Riesenbaums nach der Station der
Michtigen, jener Superrasse von den Sternen, ab-
gesucht werden. Dieser dritte und letzte Teil bie-
tet dem Meister die Méglichkeit, das Abenteuer
nach eigenem Geschmack zu erweitern und Paral-
lelhandlungen ecinzufiithren.

Weitere Informationen fiir den Meister stehen vor
Jjedem der drei Kapitel, wo sich auch jeweils eine
Tabelle mit Zufallsbegegnungen befindet, dic fiir
das folgende Kapitel Giiltigkeit hat.

»Durch das Tor der Weltena ist ein etwas ausge-
fallenes Abenteuer. Nicht nur, weil hier Science-
Fiction-Elemente zum tragen kommen, sondemn
auch, weil es in drei Stufen den Ubergang vom
herkdmmlichen Verlies-Abenteuer (Das Kloster
im Berg) zum Abenteuer in freier Natur (Die Su-
che nach der Station), das weniger vorgeschriebe-
ne Wege und mehr Entscheidungsméglichkeiten
zuliBt, darstelle. Formal unterscheidet es sich je-
doch kaum von den anderen Schwarze-Auge-
Abenteuern. Die Beschreibungen der Riume und
Begegnungsstitten sind wieder in  Allgemeine,
Spezielle und Meisterinformationen aufgeteilt. Hier-
bei gilt: Allgemeine und Spezielle Informationen
sollten den Spielern vorgelesen oder crzihlt wer-
den. Meisterinformationen bleiben dem Meister
vorbehalten. Sie werden niemals vorgelesen, und
nur der Meister entscheidet, was er an die Spieler
weitergeben will.

Da in diesem Abenteuer so gut wie keine Schitze
abzurdumen, aber dafiir ganz erstaunliche und
umwerfende Erfahrungen zu sammeln sind, ver-
gibt der Meister insgesamt 500 Abentenerpunkre an
die Helden, wenn sie wieder in Aventurien auf-
tauchen. Dicse Abenteuerpunkte werden gleich-
milig auf die Helden verteilt. Dazu kommen na-
tiirlich noch alle AP, dic dic Helden fiir iiberwun-
dene Monster und bravouris geldste Aufgaben
withrend des Spicls erhalten.
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Kapitel 1
Das Kloster im Berg

Information fiir den Meister

Der Schauplatz des ersten Teils dieses Abenteuers
ist ein Felsmassiv in der Wiiste, das riit Gingen
und Héhlensystemen durchzogen ist, obwohl
man Hohlen in diesen Regionen nur zanz selten
findet. 76 Jahre zuvor zog es eine Gruppe von
Ménchen in diese Gegend, dic, auf der Flucht vor
einem despotischen Herrscher, in der Einsamkeit
der Wiiste threm Gott niher sein wollten. Sie
richteten sich in den Hohlensystemen des Berges
ein und bauten diese nach ihren Bediirinissen aus,
Das Kloster im Berg entstand.

Der Berg barg jedoch ein Geheimnis: Die Héh-
lensysteme in ihm waren nicht natiirlicher Art,
sondern kiinstlich geschaffen worden. Geschaffen
von den Machtigen, fremden Intelligenzen von den
Sternen, die auf Aventurien eine Basis errichtet
hatten. Die Michtigen reisten nicht nur mit Raum-
schiffen durchs All, sie hatten cine Technologie
entwickelt, mit Hilfe derer sie sich fast ohne Zeit-
verlust von einem Ort zum anderen bewegen
konnten: die Transmitter. Ein Transmittertor
mubte nur auf dem in Frage kommenden Planeten
installiert werden, und schon war diese Welt an
eine interstellare Reiseroute angeschlossen. Ein
solches Transmittertor war von den Michtigen im
Berg aufgestellt worden. Nach einijgen Jahren
muliten die Mdchtigen jedoch ihre aventurische
Basis aufgeben, denn ein Krcg mit einer anderen
raumfahrenden Spezies zwang sic zum Riickzug
aus diesem Sektor der Milchstrale.

Das verwaiste Transmittertor wurde: von den

Maonchen entdecke, die es prompt fiir eine Offen-
barung ihres Gottes hielten, fiir den Weg ins Para-
dies. Es zeigte sich jedoch schon bald, daB diese
Offenbarung die Ménche zu stark in Mitleiden-
schaft zog. Thr Orden zerbrach, weil viele der
Briider den Weg durch das Tor antraten. Es kam
zu Glaubensspaltungen und Richtungsstreitigkei-
ten, bis schlieBlich nur noch eine kleine Gruppe
tbrigblieb, die nicht mehr die einstigen Ziele der
Manche verfolgte. Zu einer Sckte pervertiert,
hielten sie Gotzendienste ab und huldigten fortan
dem »alles verschlingenden« Orcus, dem sic bis
zum heutigen Tag Menschenopfer darbringen.
Sie nennen sich »Die Bruderschaft des Orcuss
und tragen Kutten mit dem Symbol des in den
Kreis eingeschricbenen Quadrates. Auf cine
Gruppe Helden haben sie nur gewartet.

Dieses Kapitel bietet cinen problemlosen Einstieg
ins Abenteucr. Die Gruppe muB ein ganz ge-
wahnliches Verlies erforschen und dabei Informa-
tionen und niitzliche Gegenstinde sammeln. Die
Schitze, dic sie lockten, existicren nicht und wiir-
den auch gar nichts niitzen. Wenn die Helden
Raum 6 oder 7 betreten, wird ihnen der Riickweg
abgeschnitten. Dann kommt es automatisch zur
Begegnung mit der Bruderschaft des Orcus und
deren Gehilfen. Daraus resultiert dann die Opfe-
rung der Helden, die Vorbedingung fiir die weite-
ren Abenteuer in Kapitel 2 und 3 ist. Sofern im
Text nicht anders angegeben, sind alle Tiiren im
Kloster unverschlossen.
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Takelle 1: Zufallsbegegnungen

Wiirfel Mownsier Anzah! Werte
1 Riuber (1. Stufe) 1-3 | Siehe Liste »vom Meister gespiclte Personena
2 Grruftassel 1 MU®S LE30, RS 3, AT 11, PA S, TP 1W+3, MK 13
%) Riesenskorpion 1 MU 10, LE7, RS 2, AT 10, PA 0, TP'IW+1, SP1W, MK 6
4 | Wolfsratten 46 |MU11,LE5, RS0, AT7, PA5, SP3, MK 4
5 Riesenameise 1 MU 10, LE 18, RS 4, AT 8, PA D, TP 1W+2(+25P), MK 16
i Minche 1-2 | Siehe Liste »Vom Meister gespicle Personens«

Wann immer die Méglichkeit einer Zu fallsbegeg-

nung besteht (auf solche Situationen wird im Text

stets hingewiesen) ermittelt der Meister, ob es tat-

sichlich zu einer Begegnung mit Lebewesen

kommt.

— Er rollt den W6; crzielt er eine 1, kommt es zu
einer Zufallshegegnung,

= Er rollt nochmals den W6, um die Art der Le-
bewesen zu ermitteln. Erzielt er beispielsweise
eine 4, so tauchen Wolfsratten auf,

— Kdnnen mchrere Monster aufrauchen, so mul
der Meister noch die Anzahl feststellen.
Er rollt wieder den W6, Wenn z. B. 46 Man-
ster auftauchen kénnen, ermittelt er die Anzahl

wie tolgt:
Wiirfel Anzahl
i e 4
3+ 4 5
5+6 6

Raumbeschreibungen (Plan 1)

Bereich A: Haupteingang

Auf eine detaillierte Beschreibung der Ginge in dem
Kloster (Plan 1) haben wir verzichtet. Wenn nichts
anderes angegeben ist, sind die Ginge lecr. Sie sind
aus dem Fels gehauen und 2m bis 3m hoch. Die
genauen Abmessungen sind dem Plan zu ent-
nchmen.

Allgemeine Informationen:

Hinter dem Haupttor befindet sich ein Gang, 4m
breit, 10 m lang und 3 m hoch, an desse1 hinterem
Ende Ginge nach Norden {2 m breit) und nach Si-
den (1 m breit) abzweigen. Einen Meter 1inter dem
Tor befindet sich je eine 2m tiefe und 1 m breite
Nische in der Nord- und in der Siidwand = die offen-
sichtlich zu Verteidigungszwecken dicnen.

Spezielle Informationen:
In der nordlichen Nische lehnen drei 3m lange

schwere Balken, die zum Sperren des Tors verwen-
det werden.

Meisterinformationen:
Der Meister wiirfelt aus, ob es zu ciner Zufallshe-
gegnung kommt.

Bereich B: Nebeneingang

Allgemeine Informationen:

Hinter der kleinen Tiir im Siiden des Haupteingangs
erstreckt sich ein schmaler, 1 m breiter, 6 m langer
und 2,5 m hoher Gang nach Osten, der vor ciner Tiir
endet, die verschlossen ist. Zwel Meter nach dem
Eingang zweigt ein Gang (1 m breit, 3 m lang) nach
Norden ab und fiihrt eine kurze Treppe hoch.

Spezielle Informationen:
keine



Meisterinformationen:
Die Tiir 1dBt sich nur mit Gewale (2 Helden muf
auf Anhieb eine Kraftprobe gelingen) oder durch
ein raffiniertes Knacken des Schloss:s (Geschick-
lichkeitsprobe +3) offnen. Wird Gewalt ange-
wandt, wiirfelt der Meister, ob es zu einer Zu-
fallsbegegnung kommt.

Bereich C: Wachposten mit SchieBscharte

Allgemeine Informationen:

Ein 1 m iiber dem Bodenniveau gelegoner schmaler
Gang, in dessen Westwand sich eine scriellscharten-
ihnliche Offnung befindet.

Spezielle Informationen:
Dieser Gang ist vollig leer.

Meisterinformationen;
Der Meister wiirfelt, ob es hier zu einer Zufallsbe-
gegnung kommu.

Bereich I): Wachraum mit SchieBscharte

Allgemeine Informationen:
Dicser Gang (2 m breit) mit einer schiellschartenihn-

lichen Offnung (0,5 m breit) in der Westwand befin-
det sich 2 m iiber Bodenniveau und ist vollkommen
leer.

Spezielle Informationen:
keine

Meisterinformationen:
Der Meister wiitfelt, ob es hier zu einer Zufallsbe-
gegnung kommt.

Bereich E: Wachraum mit SchieBlscharte

Allgemeine Informationen:

Dieser 2 m breite Gang mit einer schieBschartenihn-
lichen Offnung (0,5 m breit) in der Westwand befin-
det sich 4 m liber Bodenniveau und ist vollkommen
leer.

Spezielle Informationen:
keine

Meisterinformationen:
Der Meister wiirfelt, ob es hier zu einer Zufallshe-
gegnung kommit,



Raum 1: Wachraum

Allgemeine Informationen:

Ein 6 x 5 m grofler Raum, 6 m iiber Bod :nniveau. In
der Westwand befinden sich zwei grédere schich-
schartenartige Offnungen, zwischen deren ein Koh-
lebecken steht. In der Mitte der Ostwancl ist eine 2 m
breite Gangétfnung, Der grébte Teil derr Nordwand
wird von einem michtigen Schrank eingenommen,
wihrend entlang der Siidwand cin Regal steht. An
einem Tisch in der Mitte des Raumes sitzen zwei
Wachen auf Schemeln.

Spezielle Informationen:

Der Schrank an der Nordwand ist geschlossen; im
Kohlebecken glimmt kein Feuer; das F.egal an der
Stidwand enthdlt zwei groBere Kessel und Wurfge-
schosse: zwel Langbogen, 30 Pfeile, 30 Armbrust
bolzen, 3 Speere. Davor lehnen 2 gespannte Arm-
briiste, die Waffen der beiden Wachen. Wenn die
Helden den Raum betreten, springen die Wichter
tiberrascht auf und versuchen, ihre Armlriiste zu er-
reichen.

Meisterinformationen:

Ob die Wichter thre Armbriiste erreichen und
dicse einsetzen konnen, hingt von cer Intuition
und Wendigkeit der Helden ab. Diesen stehen 3
Geschicklichkeitsproben zu. Wenn kuine gelingt,
kinnen beide Wachen ithre Armbriiste abfeuern,
wenn eine gelingt, kann cine Wache zinen Schuf
anbringen, wenn zwei Proben gelingon, erreichen
die Wachen ihre Armbriiste nicht und miissen mit
ihren Sibeln kimpfen. Bei den Wichtern handelt
es sich um Riuber der 1. Stufe.

Die Werte der Rauber:
MUT; 13 arracge: 10
LEBENSENERGIE: 3 PARADE: b
RUSTUNGSSCHUTZ: 1 TREFFER-
PUNKTE: 1 +3 (Sibel)
W44 (Arm-
brust)
Monsterklasse: 10

| Ob dic Wichter nun ihre Armbriiste z:um Einsate

bringen oder nicht, sie kénnen in jedem Fall zu-
sitzlich mit ihren Sibeln kimpfen. Werden sic
iberwunden, geben sie den Helden keine Aus-
kunft, sondern drohen nur mit ihren zahlreichen
Bundesgenossen und cinem Monster namens Or-

cus, Im Schrank an der Nordwand finden die Hel-
den bei eingehender Suche unter Waffenriicken
und zerlumpten Kleidungsstiicken eine Kassctre
mit 40 Silbertalern.

Bereich F 1: Falle

Allgemeine Informationen:

2 x 2m groBe Nische, In der Nordwand sind mehre-
re runde Locher (insgesamt 12}, in denen Pergament-
rollen stecken.

Spezielle Informationen:
Der FuBboden hier ist mit Sand bedeckr,

Meisterinformationen:

Wenn ein Held dic Nische betritt, geschicht
nichts; das Gewicht von zwei Helden LiBt jedoch
die holzerne Falltiir nachgeben, die der Sand ver-
deckte. Nur eine gelungene Geschicklichkeitspro-
be +5 liBt die Helden den Sturz in eine 3 m ticfe
Fallgrube (W6 Schadenspunktc) vermeiden. In je-
dem Fall mufl danach wegen des entstandenen
Lirms ausgewiirfelt werden, ob eine Zufallsbe-
gegnung stattfindet.  Auf den Pergamentrollen
steht iibrigens nichts.

Bereich F 2: Falle

Allgemeine Informationen:

An der Stidwand dieser 2 x 2 m groBen Nische ver-
liuft in Augenhéhe ein schmaler Sims. Auf ihm be-
finden sich zwel kleine Lederbeutel, ein Doleh und
ein Holzkistchen.

Spezielle Informationen:
Der FuRboden ist hier mit Sand bedeckr.

Meisterinformationen;

Wenn mindestens zwei Helden in der Nische ste-
hen, gibt die mit Sand getarnte, hélzerne Falltiir
unter ihnen nach, und die Helden stiirzen in eine
3 m tiete Fallgrube, deren Boden mit zerbroche-
nen Vasen und Tonscherben bedeckt ist (1W + 2
Schadenspunkte). Der Sturz kann nur durch cine
Geschicklichkeitsprobe +5 vermieden werden.
Aufgrund des entstandenen Lirms wiirfele der
Meister nach diesen Vorkommnissen, ob eine Zu-
fallsbegegnung stattfindet. In dem Kistchen und

- den Ledersickchen befindet sich nur Sand. Der
Dolch ist zwar echt, aber total verrostet (Bruch-
faktor 8).



Bereich G:

Allgemeine Informationen:

In dicser 2 x 2 m grollen Nische sitzt cine furchtein-
floBende Gestalt an dic Wand gelebnt. Es handelt
sich um einen mumifizierten Abenteurer, der hier
wohl als Abschreckung fiir unerwiinschee Eindring-
linge sein einsames Dasein fristet.

Spezielle Informationen:

Mit ciner skelettierten Hand hile d:r unglickliche
Abenteurer ein kunstvoll geschmicdetes Schwert.
Ein intakt aussehendes Kettenhemd vervollstindigt
seine Riistung. In den leeren Augenhdhlen seines
Totenschidels funkeln zwei rote Edelsteine.

Meisterinformationen:
Bei den Edelsteinen handelt es sich um verwun-
schene Rubine, die zwar wertvoll aussehen und es
auch sicher sind, aber threm Besitzer nur Ungliick
bringen. Die Steine fiihlen sich warm an. Das
kommt von einer besonderen Strahlung, welche
die Lebensenergic des Tragers zerstort. Wer einen
solchen Rubin besitzt, biibt pro Spielrunde 2 Le-

benspunkte ein. Dicser Schaden ist permanent
und kann auch nicht durch Magie oder Elixiere
riickgingig gemacht werden. Schon nach der er-
sten Spielrunde verspiire der Triger eine unerklir-
liche Schwiche. Dier Prozefl wird sofort gestoppt,
wenn der Triger sich der Steine entledigt. Im Ge-
gensatz zu diesen Teufelssteinen sind Schwert und
Kettenhemd wahre Kleinodien, denn sie bringen
threm Triger 1W+4 Trefferpunkte bzw. RS 4.
Wenn die Helden Bereich G verlassen, wiirfelr der
Meister, ob eine Zufallshegegnung statefindet.

Raum 2: Brunnenraum

Allgemeine Informationen:

Ein 5 x 6 m grober Raum, 2 m {iber dem Bodenni-
veau, Im Zentrum rage ein sechseckiger Brunnen et-
wa 1m auf In der Mitte der Stidwand fithrt cine
Treppe 2m nach unten und endet vor einer Tiir.
Rings an den Winden stellen Sandsteinreliefs ver-
schiedene Szenen dar.

Spezielle Informationen:
e Sandsteinreliefs kann man nicht als kunstvoll



oder ausgesprochen naturalistisch bezeichnen, Man-
che Szenen sind nur schwer zu erkennen. Heimsu-
chung und Chaos, aber auch Erlosung und Ghlick
scheinen dargestellt zu sein. Mensch unc. Tier ziehen
aus einem Wistengebiet aus, Erdbeber: und Sand-
stirme hinter sich zuriicklassend. An ener anderen
Wand scheint eine symbolische Sonne (K reis mit ein-
beschriebenem Quadrat) auf eine Gruppe Erretteter
herab, die sich in pastoraler Landscha't ausruhen.
Beherrscht werden die Reliefs aber von der Darstel-
lung eines gehdrnten Gétzen, in dessen 1iesigem Ra-
chen ein Strom von Menschen verschwindet.

Im Brunnen befindet sich Wasser. Der W asserspiegcl
steht ctwa 2m unter dem Brunnenranc. An einem
Seil hingt ein lederner Eimer.

Meisterinformationen: _

Die Tiir im Siiden des Raumes ist nichit verschlos-
sen. Der Raum enchilt bis auf ein Fliichchen, das
an einer Schnur im Brunnen hingt, keine Gegen-
stinde, die fiir dic Helden von Irteresse sein
konnten. (Letztere kénnen sich natiitlich Gedan-
ken iber die Sandsteinreliefs machen.) Das
Flischchen hingt 0,5 m unter der W:sseroberfli-
che und ist mit einem speziellen Heile-ank gefiillt,
der fir mehrere Anwendungen reicht; insgesamt
gibt er 100} Punktc LE zuriick. Allerdings mubB cr
gekiihlt aufbewahrt werden, sonst vetliert er seine
Heilkraft, ndmlich 1 LE pro Spiclrunde.

Raum 3: Magazin

Allgemeine Informationen:

Dieser unregelmiBig geformte, etwa 4 ¢ 6 m grofie
Raum besitzt drei Eingiange — je eine Tiir imn Norden,
Westen und Siiden. Nord- und Ostward sind ganz
mit Regalen zugestellt. In der sidwestlichen Ecke
befindet sich ein alter Schreibtisch und e:n wackliger
Stuhl, offenbar ein Arbeitsplatz.

Spezielle Informationen:

Bis auf die Einrichtungsgegenstinde ist das Magazin
leer. In einem Regal hingt Dérrfleisch, daneben ste-
hen zwel Salefisser und zwei Eimer (lee:). Zwei Ei-
mer sind auch im nichsten Regal, allerd ngs sind sie
mit Pech gefiillt. Mehrere Schilde (fiinf , ¢in halbes
Dutzend Messer, vier Dolche, cin Dutzend Kniippel,
fiinf Sibel, zwei Kriegsbeile und drei Kurzbogen
nebst Pfeilen (30 Stiick) befinden sich cbenfalls in
dicsem Regal, dazu drei wattierte Waffearocke, drei
Lederriistungen, ein Schleifstein, Sige, Himmer
(vier), ein Kistchen mit Nigeln und drei MeiBel. Im

dritten Regal stehen neben einem kleinen Tiegelchen
neun grofiere Flaschen (griin), sechs durchsichtige
Flaschchen, zwei griine und vier braune Flischchen.
Die Tiiren im Westen und Siiden sind verschlossen.

Meisterinformationen:

Die beiden verschlossenen Tiiren lassen sich ent-
weder durch Gewalt oder mit Geschicklichkeit
offnen. Bei Gewalt muli zwei Helden eine Kraft-
probe +2 gelingen; versucht man die Schlésser
zu knacken, ist eine Geschicklichkeitsprobe +5
vonniten. Dic neun groBen griinen Flaschen ent-
halten Kakteenschnaps, das Tiegelchen einen
Waftenbalsam, die griinen Flischchen cinen Heil-
trank fiir jeweils drei Anwendungen (je 10 Punkte
LE), die durchsichtigen Flischchen die sechs ma-
gischen Elixiere und die braunen Flaschchen Gif-
te: 1. Schlafgift, 2. Angstgift, 3. Halbgift, 4. Be-
rithrungsgift. Letzeeres ruft bel Beriihrung 1W
Schadenspunkte durch Veritzung hervor. Wird
cine scharfe Waffe damit bestrichen, erhéht sich
bei einem Treffer die Zahl der Schadenspunkte
um 1W. Danach mufi man die Waffe erneut damit
bestreichen. Die Menge in dem Flaschchen reicht
fiir drei solcher Anwendungen. Wer von den Hel-
den eine Mut- und Klugheitsprobe besteht, kann
Jeweills zwei der zwolf Flissigkeiten erkennen.

Raum 4: Sakristei

Allgemeine Informationen:

Der Raum mifit in seiner groBten Ausdehnung 5 x
6 m, ist aber unregelmiBig geformt. In diesen Raum
fiihren drei Tiiren, im Nordosten zwei und im Siiden
eine. Alle sind verschlossen (Kraft-Probe +2 oder
GE-Probe +5). Mitten vor der Ostwand steht ein
kleiner Altar und davor ein Betschemel. An der
Mordwand und neben dem Altar stehen Schriinke,
insgesamt drei. An der Westwand steht eine Prit-
sche, auf der cin Mann in einer langen Kutte liegt.

Spezielle Informationen:

Wenn dic Helden den Raum durch cine der Tiiren
betreten, erhebt sich der Ménch von seiner Liegestatt
und fragt die Eindringhinge, woher sic kommen und
was sie hier suchen. Auf der Brust seiner dunklen
Kutte prangt ein gelber Kreis, in den ein blaues Qua-
drat einbeschricben ist.

Aufdem Altar befindet sich ein kleiner Jadegétze mit
zwel Hormern. Der Betschemel ist reich verriert und
mit Kupfer beschlagen. Er mag gut und gern 100
Silbertaler wert scin.



Meisterinformationen:

Der Monch, Angehbriger der Bruderschaft des
Orcus, ist Giber das Eindringen der Helden in dic
Sakristei sehr erbost, denn er wurde in seinen Me-
ditationen gestort, Wenn den Helden nicht anf der
Stelle eine einleuchtende Antwort zuf scine Frage
einfillt, versucht er durch die Stdtiir zu fliichten
und seine Kollegen im Bereich K zu alarmieren.
Wenn ihm das niche gelingt, holt er einen Kniip-
pel unter seiner Kutte hervor und greift an.

Werte des Minchs: {wie Abenteurer (1. Stufe)

MUT: 13  ATTACKE: 11

LEBENSENERGIE: 33  PARADE: )

RUSTUNGSSCHUTZ: 1  TREFFERPUMKTE: 1W+2
Monsterklasse: 13

Wenn die Helden ihn tiberwinden, droht er, seine
Briider wiirden ihn richen und die Helden Orcus
opfern. Dann bittet er die Helden zu gehen, denn
hier gibe es ganz bestimmt keine Schitze zu ho-
len, weder in der Sakrstei noch i1 sonst einem
Raum des Felsenklosters. Gegen diese Aussage
spricht jedoch der Jadegétze (allein 50 Dukaten
wert). Eine Durchsuchung der Schrinke fordert
rwanzig Kutten mit dem seltsamen Emblem zuta-
ge sowie einen magischen Ring und eine Liste, auf
der Wertgegenstinde verzeichnet sind; u.a. ein
Smaragd von 50 Karat, 200 Silbert: ler, ein golde-
ner Dolch und teure Tuchstoffe. Wenn die Helden
dieses Perpament finden, stobht der Minch eine
Verwiinschung aus.

Raum 5: Reliquienraum

Allgemeine Informationen:

Ein 6 x 8 m grofier Raum, in den ir1 Norden und
Nordosten zwei Gange miinden. An der West- und
Siidwand stehen schmale Tische, die mit schwarzen
Samttiichern bedeckt sind. Mitten im Raum steht ein
Beduine, der die Helden entgeistert anstarrt.

Spezielle Informationen:

#»Ich bin Hatiefs, ruft er der Heldeng ruppe zu, eder
beste Karawanenfiihrer im ganzen land. Soll ich
euch den Weg durch diesen umwirtlichen Granit-
block weisen?s

Auf den Tischen liegen seltsame Gegenstiande, deren
Sinn und Zweck nicht zu erkennen ist: ein glattes
schwarzes Kistchen mit Knépfen und Tasten; stab-
formige, silberne Gerite, auf denen geschwungene
Farblinien entlanglaufen; ein  haadtellergroBer,

durchsichtiger Reif aus einemn merkwiirdigen ge-
schliffenen Material, das wiec Glas aussicht und in
dessen Innerem sich Funken bewegen; lingliche Ge-
genstinde aus hartem Metall, Keulen dhnelnd; Arm-
binder und Helme mit seltsamen Zeichen. Dazwi-
schen aber auch Vertrautes: bauchigc GefiBe mit
Salbolen; versengte Fetzen eines Kleidungsstiicks;
ein zersplitterter Holzstab.

Meisterinformationen:
Hatief ist in Wirklichkeit der listige Anfithrer der
Riuber (3. Stufe, Werte s. Tabelle »Vom Meister
gespielte Personens), die im Felskloster von der
Bruderschaft des Orcus zu Hilfsdiensten einge-
setzt werden, Er trigt ecinen Kaftan (RS 1),
Krummschwert (1W+4) und Dolch (1W+1) und
spiclt gekonnt die Rolle ¢ines Verrickten. Er er-
zihlt den Helden Unsinn und lenkt sie mit den
seltsamen Reliquien ab, die auf den Tischen zur
Schau gestellt sind (zuriickgelassene Gegenstinde
der Mdchtigen). Bei der ersten Unachtsamkeit der
Helden (die in jedem Falle kommt) entwischt er
ihnen in Richtumg Raum 6. Bevor er verschwin-
det, ruft er ihnen allerdings noch etwas zu; was,
wilrfelt der Meister aus:
1) Hier harren unermebBliche Schitze ihrer Ent-
deckung - ich fang’ schon an zu suchen.
2} Dwer Fels wird cuch alle verschlingen, aber mich
bekommt er nicht.
3) Ob jung, ob alt, ob arm, ob reich = Orcus
macht sic alle gleich.
4) Es fangt an zu regnen! Ich muf} einen Unter-

schlupf finden.

5) Hinter euch! Die Leichenfledderer des Grobi-
Wesirs!

6) Dhonas s dholas ort agus leat-sa! . .. Ungl . ..

Ungl... rablagurgl . ..

Die Reliquien haben fiir die Helden auf den ersten
Blick keinen ersichtlichen Nutzen. Aufgrund ih-
rer Fremdheit dirften sie auf den Basaren natiie-
lich einiges erbringen, aber wer kann schon sagen
wieviel. Die Gegenstinde kénnen mitgenommen
oder zuriickgelassen werden. Thr Gesamtgewiche
betrigt 500 Unzen.

Bereich H:

Allgemeine Informationen;

Ein 1 m breiter, 1,5m hoher Gang fiihrt 4 m nach
Osten, bevor er vor einer Wand endet. Dort steht ein
0,75 m koher, 2 m langer Sarkophag.



Spezielle Informationen:
Der schwere Steindeckel des Sarkephages ist ver-
rutscht und gibt den Blick in das Innere frei.

Meisterinformationen:
Im Sarkophag liegt, halb von Staub bedeckt, eine
silberne Kette (Wert: 50 Silbertaler) mit schwerem
Anhinger: ein silberner Reif, in den cin Quadrat
eingeschlossen ist. Der Meister wiirfelt aus, ob cs
zu einer Zufallsbegegnung kommit.

Raum 6: Statuenraum

Allgemeine Informationen:

Ein 6 x 8 m groBer Raum, in den im Norden und
Osten Ginge miinden. Die Westwand wird von drei
kunstvoll gearbeiteten Steinstatuen dominiert, die
auf wiirfelformigen Sockeln stehen und auf diese
Weise fast die Grofie eines ausgewachsenen Men-
schen erreichen. Ansonsten ist der Ruaum leer.

Spezielle Informationen:

Die Seatue an der Siidwand stellt eiren weisen alten
Mann mit langen Haaren und langem Bart dar. Er
hile die rechte Hand vor das Gesicht und starrt auf
dic leere Handfliche. An der Nordwand stcht die
Nachbildung eines Kriegers in voller Riistung und
Bewaffnung (Kettenhemd, Helm, Beinschienen,
Speer, Schild, Kurzschwert). Sein Antlitz driickt
‘Tatkraft und Entschlossenheit aus. Aus der Mitte
starrt ein hiBlicher, gehdrnter Steingdtze die Helden
mit weit aufgerissenem Maul an. Die Arme hat er
fast bis vor seine Fratze erhoben, als wolle er sich mit
beiden Hianden Nahrung in den Rachen schaufeln.

Meisterinformationen:
Sobald die Helden eine der drei Statuen berithren,
geschicht folgendes:
Weisenstatwe: Die Vorderseite des Standsockels
klappt herunter und gibt eine O:Inung dahinter
frei. In ihr befindet sich ¢in Zauberspiegel.
Gritzenstatue: Vom Nordausgang des Raumes er-
tont ein lauees Quietschen, dann rasselt ¢in cisernes
Fallgitter herunter und versperre den Riickweg auf
den Gang, bet Bereich H, hinaus. Trotz aller An-
strengungen der Helden li8t sich das Gitter nicht
bewegen, thr Riickweg ist abgeschmitten,
Kricgerstatue: Die Vorderseite des Standsockels
klappt nach vorn und gibt cine Offnung dahinter
frei. In ihr befindet sich ein Kraftpiirtel,
Wenn die mittlere Statue beriihrt wurde und das
Gatter gefallen ist, bleibt den Helden nur der éstli-
che Ausgang aus diesem Raum.

Raum 7: Hallenvorraum

Allgemeine Informationen:

Ein quadratischer, 6 x 6 m grofer Raum. Im Westen
fiihrt ein 2 m breiter Gang nach Raum 6. In der Mitte
der Ostwand ist eine Tiir. Im Nordosten ist der
Raum offen. Hier fithrt ein 4 m breiter Gang nach
MNorden und miindct in eine grofBe Halle, Zwei Me-
ter davor biegt ein Seitengang nach Osten ab. Der
Raum ist nur ganz sparlich beleuchtet.

Spezielle Informationen:

Wenn der erste Held Raum 7 betritt, 16st er antoma-
tisch cine Druckplatte aus, dic den Eingang von
Raum 6, direkt neben Bereich H, durch cin Fallgitter
verschlieBe (falls dies noch nicht zuvor geschehen
1st).

Meisterinformationen:

Wenn sich alle Helden im Hallenvorraum befin-
den und ihr Riickzug durch das Fallgitter am Ein-
gang von Raum 6 vereitelt ist, 6tinet sich die Tiir
in der Ostwand des Hallenvorraums, und acht
Riuber kommen hereingestiirmt und greifen die
Helden sofort an. Nachdem eine Runde gekimpfi
wurde, stoBen aus dem &stlichen Seitengang zwi-
schen Hallenvorraum und Raum 8, Bereich K,
zwolf Monche aus der Bruderschaft des Orcus. Es
handelt sich dabei um einen Sektenfithrer (11. Stu-
fe), 2 Sckrenunterfiihrer (5. Stufe) und neun Mén-
che (2. Stufe). Riuber und Ménche werden aus
der Tabelle »Vom Meister gespielte Personen«
ausgewihlt. Die Helden miissen zu ihrem Schrek-
ken erkennen, daf ein michtiger Antizauber jegli-
che Magie unterbindet. Wenn sie sich nicht erge-
ben, kimpfen die Ménche und Riuber so lange,
bis dic Helden tiberwunden und gefesselt sind.

Raum 8: Die GroBe Halle

Allgemeine Informationen:

Ein grofler, knapp 20 x 20 m messender Felssaal mic
einer mittleren Deckenhhe von 20 m. Der GrundriB
ist entfernt herzformig. Der Saal hat nur einen einzi-
gen Zugang, einen 4 m breiten Gang von Siiden. An
der Nordwand der Halle erhebt sich das etwa 14 m
hohe Standbild eines gehérnten Gotzen, das aus dem
Fels herausgehauen scheint. Vor dem Standbild er-
hebt sich ein 6 m breites und 12 m hohes Holzpodest,
auf das links und rechts Holztreppen hinauffiihren.
Das Holzpodest ist mit farbigen Tachern und Teppi-



chen drapiert, Der Weg vom Eingang zum Podest
wird beidseitig von einer Siulenreihe gesiume. Da-
bei handelt es sich um kunstvolle Steinmetzarbeiten.
Zu beiden Seiten sind es fiinf Siulen. Der FuBboden
besteht aus cinem glinzend schwarzen Material, oft
fenbar Obsidian, das den Eindruck grenzenloser Tie-
fo vermittelt, der besonders durch rote und gelbe
Einsprengsel hervorgerufen wird.

Spezielle Informationen:

In der Felshalle sind etwa zwanzig mit Kutten geklei-
dete Personen und ein Dutzend Gestalten in Kafta-
nen anwesend. Vor der &stlichen und westlichen
Wand brennen Feuer in Kohlebecker , an den Siulen
und vor dem Gitzenstandbild erleuchiten Fackeln ge-
spenstisch die Szene. Zu beiden Seiten des Gotzen
hingen Tiicher mit dem Symbol des gelben Kreises,
in das ein blaues Quadrat cinbeschrie ben ist.

Die Helden werden vor das Holzpodest gebrache,
und ¢s folgt eine seltsame Zeremomie. Monotone
Gesinge der Ménche wechseln mit pathetischen An-
sprachen ihrer Fithrer. Dann wird ein Held gepacke,
gefesselt auf das Podest gezerrt, losgcbunden und in
den weiten Rachen des Gatzen gesteBen, in dem ein
kaltes Feuer zu lodern scheint.

Meisterinformationen:

Unter dem nicht iiberhirbaren Beifall der Anwe-
senden werden die Helden, einer nach dem ande-
ren, der alles verschlingenden Gottheit Orcus ge-
opfert. Die Waffen der Helden und alle Gegen-
stinde — auch gefundene — die sie bei sich tragen
(aufer Geld, Kleinodien und Reliquien aus Raum
5), werden ebenfalls in den Rachen der Gottheit
geworfen. Das Opferfest zu Ehren Oreus’ stellt
immer einen Hohepunkt der Aktivititen der Bru-
derschaft dar, denn nur selten kommen Bedumen
oder Abenteuerlustige in das Bergkloster. Als
Zeichen seiner besonderen Huldigung hatte der
Sektenfithrer vor der Zeremonie eine kleine Me-
tallscheibe hinter dem Ohr der Gottheit auf eine
neue magische Zahl eingestellt, damit der Appetit
des Allesverschlingenden dadurch neu entfacht
wiirde.

Im Rachen des Standbildes befindet sich en
Transmittertor, das die Mdchtigen, fremde Wesen
von den Sternen, vor vielen Jahren erbaut haben.
Der Transmitter in Orcus’ Rachen hat 2Zm
Durchmesser und ist ein Sender/Empfinger.
Durch ihn werden die Helden auf eine fremde
Welt versetzt — Ras Tabor.



Kapitel 2
Auf dem Weltenbaum

Information fiir den Meister

Durch den Rachen der Gottheit Orecus gelangen
die Helden auf eine fremde Welt, die von den dort
lebenden Watabh Ras Tabor genannt wird., Ras
Tabor ist einer der vielen Planeten, die vor Jahr-
hunderten von den Mdchrigen, einer interstellaren
Superzivilisation, besucht wurden, Wie in Aven-
turien errichteten sie auf allen diesen Planeten ihre
Transmittertore, die ihnen die Reise von einer
Welt zur anderen ohne Zeitverlust erméglichten.
Auf Ras Tabor gibt es cine biologische Besonder-
heit: die riesigen, iiber 500 m hoch werdenden
Biume. Aufeinem solchen Riesenbawim haben die
Machtigen vor langer Zeit cine Transmitteremp-
fangsstation eingerichtet, im Inneren des Baumes
- in mehreren hundert Metern Héhe., Wenn die
Helden aus dem Transmitter kommen, wissen sie
nattrlich nicht, wo sie sind. Erst nach ¢inigen Er-
kundungen mub ihnen langsam klar werden, dall
sie sich auf einer anderen Welt befinden. Der Mei-
ster sollte hier im Ausgeben von Informationen
behutsam vorgehen und nicht mit der Tiir ins
Haus fallen. Das Spiel verliert an Spanmung, wenn
dic Spicler zu friith wissen, wo sich ihre Helden
aufhalten.,

Der wichtigste Punkt, auf den die Spicler hinar-
beiten sollten, ist natiirlich die Riickkehr nach
Aventurien, Uber die Transmitterstation auf dem
Baum ist das unmaglich, daher miissen sic nach
einem anderen Weltentor Ausschau halten. Sie
miissen irgendwie von dem Riesenbaum herunter
und auf cbener Erde weitersuchen. Von dem
Baum herunterzuklettern und dabei Informatio-
nen zu sammeln, das ist die Aufgabe der Helden
n dicsem mittleren Teil des Abenteuers,

Aber das ist leichter gesagt als getan. Der Ricsen-
baum ist Heimat einer Vielzahl fremder Wesen
und Monster, die den Helden gefihrlich werden.
Auf dem Baum gibt es keine Riume, sondern
pBegegnungsstittens, Schitze gibt es auch niche,
dafiir jedoch reichlich Fallen und Zufallsbegeg-
nungen. Auf ihrem Weg nach unten ist es den
Helden freigestellt, sich zu trennen {(der Meister
sollte in diesem Fall die einzelnen Gruppen geson-

dert behandeln), aber bekanntlich hat eine grofBere

Gruppe Vorteile im Kampf.

Die Kletterei auf dem Riesenbaum erfordert eine

ganze Menge Mut, und so manchem tapferen

Becken kann bei diesen Hoéhen schwindelig wer-

den. Um dem Rechnung zu tragen, gilt folgende

Sonderregel fiir das Klettern auf Riesenbiumen:

An manchen Stellen sind GE- oder MU=Proben

erforderlich. Fiir jede nicht bestandene GE- oder

MU-Probe mull der jeweilige Held 2 Punkte von

seinem MU-Wert abzichen (auf dem Boden be-

kommt er die verlorenen Punkte wicder zuriick).

a} Sinkt sein MU-Wert auf die Hilfte des ur-

spriinglichen Wertes, gilt der Held als demora-
lisiert. Das heiBt, er kann nur noch mit halber
Kraft kimpfen, solange er sich auf dem Baum
befindet, und er erleidet einen permanenten
CH-Verlust von 3 Punkten,
Jeder Held, dessen MU-Wert auf die Hilfte ge-
fallen ist, sollte schnellstméglich einen der
Rastplitze aufsuchen, dort pausicren und seine
Werte so wieder erhihen,

b) Sinkt sein MU-Wert auf Null, so kann der
Held nicht mehr kimpfen. Er erleidet einen
permanenten CH-Abzug von 5 Punkten. Der
Held kann sich alleine nicht mehr sicher bewe-
gen. Er mull deshalb stindig an zwei andere
Helden angeseilt sein, die durch diese Behinde-
rung einen Abzug von 1 Punkt auf ihre AT-,
PA- und GE-Werte erleiden.

Beim Klettern an Lianen und Strickleirern besteht

bei Uberlastung dic Gefahr, daB diese reifien,

Sollten die Helden die eindringlichen Warnungen

des Meisters unvorsichtigerweise miBachten, so

kann der Meister die Helden abstiirzen lassen —
das Seil bzw, die Strickleiter reifit dann tatsich-
lich.,

Der Meister wiirfelt (W6) das Ergebnis fiir jeden

abgestirzeen Helden aus:

1 stiirzt sich zu Tode
24 stiirzt auf den nichstunteren Ast + 5P

Bei 2-6 werden die Schadenspunkee mit dem Wé

ermittelt,



Riistungren hindern natirlich auch beim Klettern.
Diaher:
RS 3 = GE-Wert —1; RS 4 = GE-Wert —2; usw,

Zur Orientierung auf dem Baum sind manchmal
statt Himmelsrichtungen Gradzahlen angegeben:

3e0°

w g

180°

270

Tabelle 2: Zufallsbegegnungen

Wiirfel r Monster Anzahl Werte
b Baumwiirger 1 MU 10, LE 30, RS 2, AT 10, PA O, TP 1W, MK 15
2 Schnabeltorks 1-6 MUY LE6 RSO, AT, PAOD, TPIW + 1, MK 5
3 Gangnager 1-6 | MUBS LE5 RS51, ATH, PADO, 5P 1W-1, MK 4
4 Baumchamileon 1 MU7,LE25 BS3 AT 12, PAO, TP 1W + 1/1W, MK 10
3 Pflanzenspinnc 16 | MU-,LES RS0, ATO, PAD, SP1W, MK 5
(4] Sadur 1 MU 12, LE30, RS1, AT 10, PA O, TP 1W + 4/1W + 2, MK 25

Erlauterungen siehe Tabelle 1, Seite 11.

Beschreibung der Kletterrouten und Begegnungsstatten
Pline 2, 3 und 4

9. Empfangsstation

Allgemeine Informationen:

Ein beleuchteter, 4 ¥ 4m grofier Raum, der 3m
hoch ist. Alle Winde, der Boden und die Decke sind
aus Holz, Ein GrobBteil des Raumes wird von Metall-
konstruktionen eingenommen. Eine schmale Wen-
deltreppe im Holz fithrt nach oben, offensichtlich der
einzige Ausgang des Raumes.

Spezielle Informationen:

Mitten im Raum, umgeben von Metallkonsolen, be-
findet sich eine leuchtende, irisicrende Scheibe von
2 m Durchmesser im Boden,

Meisterinformationen:
Bei diesemn Ort handelt es sich um eine Transmit-
terempfangsstation, Die leuchtende Scheibe ist
das Transmitterempfangsfeld. Der Transmitter
funktioniert nur in eine Richtung. Es ist also vél-

lig unmaglich, dal die Helden dicsen Raum wie-
der tiber den Transmitter verlassen, obwohl sie
die Scheibe betreten kénnen. Auch eine eingehen-
de Untersuchung der fremdartigen Gerite fithrt
zu keinerlei Erkenntnissen. Es gibt nur cinen Weg
aus diesem Raum hinaus, und der fithrt diber die
Treppe nach oben. Es ist ein beschwerlicher Auf-
stieg durch cinen engen, dunklen Schacht. Die
Treppe fiihrt spiralférmig im Stamm des Baumes
nach oben. Etwa 50 m héher miindet der Schacht
ins Freie. "

10. Obere Plattform

Allgemeine Informationen:

Die Helden treten aus ciner mannsgroBen Offnung
im Holz ins Freie und-stehen auf einem soliden Un-
tergrund aus Holzstimmechen, die fest miteinander
verbunden sind. Um sie herum ist ein griines Blir-
termeer, in dem der Wind rauscht,



Spezielle Informationen:

Die Holzplattform, auf der dic Helden stchen, ist
rund um cinen Baumstamm gebaut, der hier etwa
15 m Umfang, also ca. 5m Durchmesser, hat. Laub
und Zweige um die Plattform sind sehr dicht. Wenn
die Helden sich zum Rand der Plattform begeben
und hinabschen, konnen sie unter Schrecken erken-
nen, dabf sie sich hoch auf einem riesigen Baum be-
finden. Einem stets michtger werdenden Stamm
unter ihnen entspringen ricsige Aste, die ihrerseits
schon grolien Biumen dhneln.

Meisterinformationen:
Auf dieser Plattform besteht eine 500%-Chance ei-
ner Zufallsbegegnung, Der Meister wiirfelt aus,
ob ¢s zu ciner solchen kommt (1-3 auf Wé) und
konsultert die Tabelle 2 der Zufallshegegnungen
{Seite 22), um festzustellen, wer oder was den
Helden begegnet,
Wenn die Helden diese Plattform verlassen wol-
len, haben sie drei Moglichkeiten. Direkt am
Stamm, neben dem Einstieg zum Transmicter-

raum (bei 3607, fiihrt eine Holzleiter weiter nach
oben (Route I). 120° vom Einsticg entfernt, also
ctwa 5m um den Stamm herum, befinder sich
eine Luke in der Plattform, die von einer Falltir
verdeckt wird. Hier beginnt der Abstieg: Route
II, ¢ine »Strickleiters aus hanenartigen Schling-
pflanzen, die ¢inen wenn auch sicheren, so doch
schwankenden Eindruck macht. Ecwa bei 2407 ist
eine schmale Aussparung in der Plattform. Hier
fiihrt eine aus Holz gezimmerte, stabil ausschende
Leiter nach unten. Abstieg: Route I Alle drei
Routen sind wegen des dichten Pflanzenvwuchses
nur erwa 10 m weit cinzuschen. Egal, in welche
Richtung dic Helden nun weiter vordringen, sie
tun gut daran, sich anruseilen. Wenn die in ihrer
Ausriistung enthaltenen Stricke dazu nichre ausrei-
chen, kann der Muister gestatten, daB die Helden
sich mit Ranken behelfen, die allerdings niche
sonderlich stark belastet werden kénnen, Wenn
dic Helden héherklettern, folgt nun Route T,
wenn sie sich an den Abstieg machen wollen,
Route IT (Seite 26) oder III (Seite 29).






Route 1

Abschnitt 1

Allgemeine Informationen:

Der Aufstieg fithrt zuniichst iiber eine gezimmerte
Leiter, die sich zusehends verjiingt. Um dic Helden
rauscht dichtes, sich im Wind bewegendes Ast- und
Blattwerk. Schlingpflanzen verbinden einzelne Aste
und treiben exotisch schone Bliiten in WeiB und
Blau, die von kleinen Végeln und Insckten um-
schwirrt werden. :

Spezielle Informationen:

Nach etwa 15m endet die Holzleiter auf cinem
Seitenast, der nahe am Stamm etwa 1,5 m durch-
milt.

Vor dort fithrt der Weg iiber eine Strickleiter weiter,
zu einem 10 m héher gelegenen Ast empor.

Meisterinformationen:

Wer auf der Strickleiter nach oben klettern will,
dem mub eine GE-Probe gelingen. Diese Strick-
leiter ist nur begrenzt belastbar, Wenn drei Perso-
nen gleichzeitig auf ihr sind, fingt sic bedrohlich
an zu knacken. Nun muB in kiirzester Zeit das
Gewicht verringert werden, sonst reiBen die trok-
kenen Lianen. Die Zeitspanne bleibt dem Meister
tiberlassen, der den Helden aber eine gnte Chance
eintiumen sollte. Der Meister sollie auf dic
Absturzgefahr eindringlich hinweisen.

Abschnitt 2

Allgemeine Informationen:

Danach schlieBt sich einc weitere Lianer strickleiter
an, die ebenfalls erwa 10 m lang ist und an einer klei-
nen, hélzernen Plattform endet. Dic Aste sind hier
hichter, Ranken und Schmarotzerpflanzen seltener,
wenngleich man auch hier noch keinen Ausblick auf
die Umgebung hat.

Meisterinformationen:
Fiir diese Strickleiter gilt in punkto Belastbarkeit
dasselbe wie fiir die eben passierte Leiter, auch
wenn die Helden kaum so dumm sein werden,
sich mit zu vielen Personen gleichzeitiyr auf sie zu
begeben.

11: Aussichtsposten

Allgemeine Informationen:
Durch cine enge Luke steigt man auf eine <leine qua-

dratische Holzplattform von 3 m Kantenlinge. Der
Baumstamm hat hier nur noch einen guten Meter
Durchmesser, der Gipfel des Baumes licgt lediglich
etwa 20 Meter iiber den Helden. Am Stamm sind
mehrere holzerne Sitzgelegenheiten und Behilter.
Mehrere dicke Aste, die oberhalb der Plattform aus
dem Stamm wuchsen, sind abgesigt.

Spezielle Informationen:

Die Helden haben einen fast unbeschrinkten Aus-
blick iiber eine fremde Welt. Die Wolken sind be-
trichtlich nihergekommen, und in einiger Entfer-
nung lassen sich ungeheuer grofie Biume erkennen.
Auf dem weit entfernten Erdboden wechseln sich
sanfte Hiigel und dichte Wilder ab. Ein Fluff schlin-
gelt sich durch eine Wiesenlandschaft und miindet in
einem See. Nicht weit davon beginnen die Hiigel in
cin bergigeres Gelinde tiberzugehen. Der Blick steil
nach unten wird durch die michtigen Aste des Bau-
mes verdeckt.

Meisterinformationen:

Die Helden befinden sich auf einem Aussichtspo-
sten, der frither hiaufig, heute aber nur noch selten
von den Watabh benutzt wird, um von hier die
Umgcbung zu beobachten. Wihrend die Helden
von dem erstaunlichen Ausblick gebannt sind,
werden sic von 1-6 Riesenfliegen (Anzahl aus-
wiirfeln) angegriffen.

Die Werte der Riesenfliege:

MUT: 9  ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: £  FPARADE: 0
RUSTUNGSSCHUTZ: ()  TREFFERPUNKTE: 3 (Gift)

Monsterklasse: 5

Gelingt einer Riesenflicge cin Angriff (Attacke pe-
lungen, Parade des Helden miBlungen), so rollt der
Meister den W6. Bei 1-4 wird der Held gestochen
(bei RS 0 wird der Held immer gestochen). Jeder
Stich ruft 3 Schadenspunkte hervor. Das Opfer be-
kommt Schwindelgefiihle, dic dic Geschicklichkeit
um 2 Punkte pro Stich reduzieren. Die Schwindelge-
fihle vergehen aber schnell wieder — pro Spielrunde
crhilt das Opfer einen Geschicklichkeitspunke zu-
riick. !

Falls jemand von den Fliegen gestochen wird und
trotz der Schwindelgefiihle den Riickweg nach unten
antritt, bevor die Wirkung verflogen ist, bestche pro
reduziertern  Geschicklichkeitspunkt eine Chance
von 10% (1-2 auf W20), daB er abstirzt, wenn er



nicht angeseilt ist. Eine Untersuchung des Aussichts-
postens fordert nur ein unterarmlanges Rohr und ci-
nen kleinen Lederbeutel (leer) zutage. Ansonsten 1st
hier nichts Besonderes. Nach oben geht es nicht

mehr weiter. Es bleibt nur der Weg zuriick nach
unten, Es gelten die gleichen Bedingungen wie fiir
den Aufstieg.

Route I1

Bereich 10a
Abschnitt 1

Allgemeine Informationen:

Durch eine 1 m? grofie Luke mit Falltir beginnt der
Abstieg. Zu schen ist eine Strickleiter aus Lianen, die
im griinen Blitterdschungel unter der Plattform ver-
schwindet.

Spezielle Informationen:

Diese Rankenstrickleiter macht cinen stabilen Ein-
druck. Sie hingt jedoch uber mehree Meter frei in
der Luft und fiihrt leicht vom Stamir. weg,.

Meisterinformationen:

Dic Strickleiter ist 12 m lang und cndet auf cinem
Ast, der mehreren Personen gute Standfliche bie-
tet. Wer tiber die Strickleiter hinabsteigen will,
dem muf} eine GE-Probe geling:n. Gelingt die
Probe nicht, veringert sich sein MU-Wert um 2
Punkte. Jeder Spieler kann mehrerz Proben versu-
chen. Detaillierte Informationen hierzu auf Sei-
te 21 {Information fiir den Meister).

Abschnitt 2

Allgemeine Informationen:
Unter dem Ast war frither eine weirere Strickleiter,
von der jetzt aber nur noch Reste zu schen sind.

Spezielle Informationen:
In der Abstiegsroute klafft eine Liicke von gut 5 Me-
tern. 3

Meisterinformationen:
Wenn die Helden weiter auf dieszr Route abstei-
gen wollen, miissen sie sich aus cigenen Mitteln
behelfen. Strickleitern (5 m) oder Stricke (10 m),
aber auch 10 Kletterhaken, die ein angeseilter
Held in den Stamm schligt, konren diese Strecke
fiberbriicken. Notwendige Proben:
cigene Strickleiter: GE +1;
Strick: GE +2;
Kletterhaken: GE.

Abschnitt 3

Allgemeine Informationen:
Am Stamm fiithrt von hier eine gezimmerte Holzlei-
ter nach unten.

Spezielle Informationen:
Die Leiter ist sehr stabil und sieht vertrauenswiirdig
aus.

Meisterinformationen:
Die Leiter ist 13 m lang und bietet einen vollig
gefahrlosen Abstieg auf einen gréBeren Ast (3m
Durchmesser), der sich nicht weit vom Stamm
mchrfach gabelt. Héhenunterschied im Gesamt-
Bereich 10a: 30 Meter.

12: Die Nester der Schnabeltorks

Aligemeine Informationen:

Der untere Teil der Leiter ist hier von buntblithenden
Ranken umschlungen. Selbst in Stammesnihe wach-
sen bunte Blisten, die meist zu Schmarotzerpflanzen
gehoren, die dem Baum Sifte entziehen. Etwas wei-
ter drauflen auf dem Ast scheint das Blitenmeer
noch dichter zu sein,

Spezielle Informationen:

Am Stamm fithrt der Weg nicht weiter nach unten,
und die Helden sind gezwungen, dem Ast zu folgen,
der sich nach 20 m mehrfach verzweigt. Dort befin-
det sich eine knorrige Astgabelung, wo mehrere 2m
starke Aste entspringen. Auswiichse und teils mit
Wasser gefiillte Lécher priigen hier das Aussehen des
Baums.

Meisterinformationen:
Eine nihere Untersuchung der Umgebung ergibt,
dab sich dort ¢ine Kolonie Vogelnester in Baum-
léschern und Astgabeln befindet. Hier nisten 2-12
(Anzahl auswiirfeln) Exemplare der bunten
Schnabeltorks, die emport aufflactern und ihre Ei-
er (4 pro Paar) mit ihren kriftigen Schnibeln ver-
teidigen. Sie stiirzen sich auf die Helden, die sich



wegen ihrer cingeschrinkten Bewegungsfihigkeit
nicht richtig verteidigen kénnen und einen Abzug
von — 2 auf ithre Parade-Werte hinnehmen miis-
sen. Wenn sie die Hilfte der Schrabelrorks iiber-
wunden haben, flicgt der Rest mit wiitendem Ge-
krichze davon.

Die Werte der Schnabeltorks:

MUT: 9  ATTACKE: 9

LEEENSENERGIE: 6 PARADE: 0

rUSTUNGSSCHUTZ: () TREFFERPUNETE: 1W4+1
Monsterklasse: 5

Anmerkung: Es gibt natiirlich auch andere Méglich-
keiten, mit Tieren fertig zu werden, als mit roher
Watfengewale. Lirm, Licht und Feuer sind fiir wild
lebende Ticre durchaus ungewohnt und es besteht
cine gute Chance, damit diese Tiere zu vertreiben.
Die letztendliche Entscheidung, ob 2 B. die Schna-
beltorks fliichten, wenn dic Helden mit ihren
Schwertern auf die Schilde trommcln, bleibt dem
Meister liberlassen,

Die Helden sollten allerdings von allein auf solche
AbwchrmaBnahmen kommen.

Bereich 12a

Allgemeine Informationen:

Hinter der knorrigen Astgabelung, dem Nistbereich
dicser aggressiven Vogel, filhrt ein schmaler Steg zu
cinem fast senkrecht wachsenden, an dieser Stelle et-
wa 2 m dicken Ast hiniiber.

Spezielle Informationen:
Dieser Ast ist dicht mir anderen, kleineren Asten be-
wachsen, so dall ¢in Absticg iber 1thn ohne Hilfsmit-
tel sehr leicht erscheint.

Meisterinformationen:
Tatsichlich gestaltet sich der Abstieg iber anni-
hernd 40 m véllig unproblematisch. Er erfordert
nicht einen einzigen Kletterhaken oder den Ein-
satz von Strickleitern. Nur stellenweise ist das
Astgewirr so dicht, dall sich die Helden mit dem
Schwert oder Beil ihren Weg bahnen miissen.

13: Das Jagdrevier der Pflanzenspinnen

Allgemeine Informationen:
Die Helden befinden sich auf einem groBen Seitenast



des Baumes, dessen Stamm von hier aus nicht zu
schen ist. In etwa 1,5 m Hohe ist cine grofe pfeilfor-
mige Kerbe in den senkrechten Ast gehauen, an dem
die Helden hinunterklettern.

Die pfeilformige Kerbe zeigt auf dem Seitenast nach
aubfen.

Spezielle Informationen:

Ein Vorankommen in Richtung Stamm scheint rela-
tiv beschwerlich und wegen einer Vielzahl abgestor-
bener kleiner Aste, die den FiiBen keinen sicheren
Halt bieten, auch gefihrlich. Der Weg auf dem
Seitenast nach auBlen scheint hing:gen relativ sicher.
Der Seitenast ist hier noch gut 4 m dick und leicht zu
begehen. Er ist mit Moos und Flechten bewachsen,
dic hier und dort dicke Polster bilden, auf denen
winzige violette Blumen wachsen. Senkrechte, arm-
dicke Schiiblinge sprieBen im Abstand von 1-2 m
aus dem Ast, der sich wenige Meter weiter in zwet
horizontal verlaufende Unteriste gabelt.

Wegen des dichten Blitterdaches ist es hier ziemlich
dunkel.

Meisterinformationen:

Wenn die ersten Helden sich der Gabelung ni-
hern, werden sie von einer Pilanzenspinne ange-
griffen. Diese fleischfressende Pflanze hat ihr Do-
mizil in einem Astgewirr etwa 8 m iiber diesem
Seitenast. Sie hat in den Helden Beute erkannt
und 1iBt sich an ihrem Gewcbefaden blitzschnell
auf sie herab. Bei 1-5 auf Wé wird der vorderste
Held iiberrascht; er kann den Angriff nicht parie-
ren. Der Meister wiirfelt aus {1-3 auf W6), ob sich
weitere 1-6 Pflanzenspinnen in der Nihe befinden
und auf die Helden abseilen. Fiir dicse Kreaturen
ist das Uberraschungsmoment und damit der er-
ste Angriff freilich dahin.

Die Werte der Pflanzenspinnen:

MUT: — ATTACKE: —

LEBENSENERGIE: 8 PARADE: -

pUsTUNGsscHUTZ: 0 Schadens- 1W/Kampf-
punkte: runde

Monsterklasse: 3

Sollten die Helden allerdings den Weg zum Stamm
hin einschlagen, so muB jeder Held fiir jeden zuriick-
gelegten Meter cine Geschicklichkeitsprobe ablegen,
die von Meter zu Meter schwicriger wird, Nach ei-
nem Meter GE; nach zwei Metern GE+1; nach drei
Metern GE+2: usw. Das wird die Helden bald zur
Umkehr bewegen.

Bereich 13a:
Abschnitt 1

Allgemeine Informationen:

Eingebettet in die groBe Astgabel und in ihr veran-
kert ist cin langer, geschilter Kletterbaum; cin
Stimmchen, in das zu beiden Seiten 20 Zentimeter
lange Holzpflocke eingelassen sind, an denen man
bequem nach unten klettern kann.

Spezielle Informationen:
Der Kletterbaum macht einen sicheren Eindruck.

Meisterinformationen:
Auf dem 10 m langen Kletterbaum kann der Weg
problemlos nach unten, quf den nichsten Ast,
fortgesetzt werden; es sind keine GE-Proben not-
wendig.

Abschnitt 2

Allgemeine Informationen:

Danach ist der Abstieg nur tiber eine Strickleiter aus
trockenen Lianen fortzusetzen, die an einem Ast-
stumpf aufgehingt ist.

Spezielle Informationen:
Parallel zur Strickleiter verlaufen mehrere Lianen, so
daB eigentlich fiir doppelten Halt gesorgt wire.

Meisterinformationen:

Auf der etwa 10 m langen Strickleiter kénnen ma-
ximal zwei Personen gleichzeitig sein, sind drei
darauf, verrit sie durch ein Knacken, daB sie diese
Last nicht aushalten wird. Wenn dic Helden sic
schnell entlasten, kénnen sie sich jederzeit retten.
Fiir diese Strickleiter ist eine GE-Probe not-
wendig,

Danach fiihrt der Weg zuriick zum Stamm. Als
dic Helden auf einem Scitenast durch ein Gewirr
von Asten kommen, lésen sich durch die Erschiit-
terung mchrere Springschmarotzer. Der Meister
wiirfelt mit W20 aus, wie vicle dieser gefihrlichen
Dornenpflanzen reif sind. Dann wiirfelt er noch
einmal mit W20, wieviel Prozent (1,2 = 10%, 3,4
= 20% usw.) der reifen, springenden Schmarot-
zer dic Helden treffen. Die treffenden Spring-
schmarotzer (Anzahl aufrunden) werden gleich-
mifig auf dic Helden verteilt, sie verursachen 1W
TE.



Abschnitt 3

Allgemeine Informationen:
Am Stamm fidhre der Weg tiber cine feste Holzleiter
nach unten.

Spezielle Informationen:
Weiter unten ist eine grofere Plattform zu erkennen.

Meisterinformationen:
Problemloser Abstieg tiber die Holzleiter, dic ct-
wa 10 m nach unten fithrt.
Die Leiter endet auf der Plattform.
Haéhenunterschied im  Gesamt-Bereich  13a:
30 Meter,

Weiter mit 16, Seite 31,

Route IT1

Bereich 10b:

Allgemeine Informationen:

Der Abstieg auf dieser Route beginnt iiber eine stabil
gezimmerte Holzleiter und setzt sich dann am
Stamm entlang fort, wo viele kleine Aste — junge
Triche —, die in kurzen Abstinden dem Stamm ent-
spricBen, einen bequemen Abstieg erméglichen.

Spezielle Informationen: ;

Schr angenehmer Abstieg iiber die jungen Aste, die
{iber eine lederartige Rinde verfiigen, die fiir sicheren
Griff und Tritt sorgt.

Meisterinformationen:
Auf diesem 35 m langen Teilstiick gibt es keine
Probleme fiir die Kletternden. Es sind keine Pro-
ben notig.

14: Die Baumlécher der Gangnager

Allgemeine Informationen:

Die Helden stehen auf einem Seitenast des Stammes
(3 m Durchmesser), auf dem eine pfeilft rmige Kerbe
nach auBen zeigt. Wenn sie diesem Zeichen folgen
{¢in anderer Weg ist wegen dicht steherder Aste un-
moglich), erreichen sie nach 20 m einen kleinen Steg,
der zu einem parallel, aber entgegengesetzt wachsen-
den Ast fiihrt, der gut 2 m Durchmesser besitzt, Die-
ser fithrt zu einem fast senkrecht nach vnten verlau-
fenden dickeren Ast {3 m), der viele selisame Locher
aufweist,

Spezielle Informationen:

Die Lacher sind rund oder oval, und ¢s wird schnell
klar, daff sie die Eingiinge zu dem Bau von Nagetie-
ren sein miissen.

Meisterinformationen:
Die Helden haben den Bau von 2-12 Gangnagern
(Anzahl auswiirfeln) vor sich. Die Gengnager sind

cine Mischung aus Biber und Eichh&érnchen und
sehr flinke Kletterer. Sie sind zwar relativ scheu,
beiBen aber sofort zu, wenn die Helden iiber die
Licher absteigen.

Die Werte der Gangnager:

MUT: 8

LEBENSENERGIE: 5 PARADE: 0

RUSTUNGSSCHUTZ: 1 Schadenspunkte: 1W-1
Monsterklasse: 4

ATTACKE: b1

Bei einer gelungenen Attacke fligen die Gangna-
ger einem Gegner in jedem Fall 1W-1 Schadens-
punkte zu. Wenn aber mehr als die Hilfte ihrer
Sippschaft verletze ist, fliichten sie tief ins Innere
ihres Baues. Die Gangnager kénnen auch durch
Lirm vertrieben werden.

Bereich 14a

Allgemeine Informationen:

Der Bau der Gangnager bietet auf dem senkrecht
wachsenden Ast eine gute Absticgsmoglichkeit, da
die Lécher einen nadirlichen Halt fiir Hand und Full
darstellen.

Spezielle Informationen:

MNach 5m ist das Ende des Baues erreicht, und es
folgt eine gefihrlichere Wegstrecke, bei der die Er-
bauer dieser Kletterroute nur wenig Sorgfalt walten
lieBen. In den Stamm sind in weiten Abstinden
Holzpflocke eingeschlagen. Sie dienen jedoch nur als
Handgrifte und bicten zusitzlichen Halt zu den vie-
len Kerben im Stamm, iiber die der Abstieg erfolgen
mul.

Meisterinformationen:
Glicklicherweise wichst dieser Ast nicht ganz
senkrecht, sonst wire die Kletterei hier absolut
lebensgefihrlich. Eine schr gefihrliche Stelle
kommt jedoch nach ungefihr 10 m, wo auf einer



Strecke von 5 m die Pflécke fehlen. Hier miissen
sich die Helden mit eigenen Strizkleitern oder
Stricken behelfen. Danach geht es weiter wie ge-
habt, und zwar nochmals dber 15 m. Die Kletterei
iber dic Kerben erfordert eine (3E-Probe +1
(zweimal fillig, da 2 Streckenteils); die cigene
Strickleiter eine GE-Probe + 1 und der Abstieg an
mitgebrachten Stricken eine GE-Frobe 42, Die
Helden kénnen erst aufatmen, als der Steigungs-
winkel des Astes immer mehr abflacht. Hihenun-
terschied im Gesamt-Bereich 14a: 25 Meter.

15: Lange Zungen

Allgemeine Informationen:

Der Weg fithrt die Helden zuriick in Richtung
Stamm. Ast- und Blattwuchs sind hizr iippig. Das
griine Blittermeer wird jedoch durch viele bunte
Bliiten aufgelockert. Insckten schwirren durch die
Luft, fremdartige bunte Végel flatern voriiber,
manchmal ist cin heiseres Krichzen zu héren.

Spezielle Informationen:

Durch das Blattwerk kann der vorderste Kletterer
schon in 20 m Entfernung den Stamin ausmachen.
Vor ithm zweigen mehrere Aste von dem Hauptast
ab, auf dem die Gruppe sich befindet. Im Astwerk
voraus zeigen sich braungriine Ausbeu lungen.

Meisterinformationen:

Der Meister liBt den vordersten Helden jeweils
cine KL- und GE-Probe +3 durchfiihren. Wenn
sie gelingt, erkennt er ein Baumchamileon, wenn
nicht, greift das Chamileon Gberraschend an, in-
dem es seine 3 m lange Zunge vorschnellen laBe.
Bei 1-2 auf W6 trifft sic anf nackte Haut und ver-
ursacht durch den dtzenden Speichel 1W
Schadenspunkre. Die Atzwirkung tritt auch in
den nichsten Runden noch auf (5. Monsterbe-
schreibung), wenn der Speichel nicht sofort
abgewaschen wird. Nach der ersten Kampfrunde
greift ein zweites Tier, wohl der artner des er-
sten, iiberraschend in den Kampf en.

Diie Werte der Baumechamdleons:

MUT: 7 ATTACKE: 12
LEBENS- PARADE:
ENERGIE: 25  TREFFER-
RUSTUNGS- PUNKTE: 1W+1 (Bif)
SCHUTZ: 3  Schadens-
punkte: 1W (Zunge

und Speichel)
Monsterklasse: 10

.

Wenn die Baumchamileons zusammen mehr als
15 Lebenspunkte verloren haben, ziehen sie sich
ins dichtere Blattwerk zuriick.

Bereich 15a:
Abschnitt 1

Allgemeine Informationen:

Weiter geht es nach unten iiber eine Holzleiter, die
fest mit dem groflen Ast verbunden ist, auf dem die
Helden sich befinden.

Spezielle Informationen:
Die Leiter wverschwindet zwischen grofikelchigen
Blumen einige Meter unter den Helden.

Meisterinformationen:

Der Abstieg iiber die Leiter (insgesamt ca. 10 m)

ist schr sicher und kann problemlos vorgenom-

men werden, Dic gelben Bliiten der groBkelchi-

gen Blumen sind jedoch gefihrlich. Die Helden

beriihren beim Abstieg unweigerlich dic Bliiten-

blitter dieser Pflanzen und setzen einen schwar-

zen Pollenstaub frei, den sie einatmen. Bei den

Pflanzen handelt es sich um Traumbliten, deren

Blutenstaub Halluzinationen hervorruft, wenn er

eingeatmet wird. Der Meister wiirfelt mit W20

die Prozentzahl der Betroffenen aus (1,2 = 10%,

34 = 20%, usw. bis 19,20 = 100%), wobei

stets aufgerundet wird. Jeder betroffene Held

hat zuviel Blitenstaub cingeatmet, was eine be-

sondere Wirkung auf ihn hat. Der Meister wiir-

felt fiir jeden Betroffenen mit W6 den Effekt

aus:

1 Greift den nichststehenden Held an (kimpft 5
Runden oder bis er verletzt ist).

2 Versinkr 10 Spielrunden in Triume.

3 Klettert 50 m in verkehrte Richtung,

4 MU wird 10 Spiclrunden lang um 2 Punkte ge-
steigert.

5 Selbstverstiimmelungsversuch: 1-6 TP.

6 KK wird 10 Spielrunden lang um 3 Punkte ge-
steigert.

Nach spitestens 10 Spielrunden ist jeglicher Ef-

feke des Blutenstaubs verflogen, und die Helden

kénnen ihren Abstieg fortsetzen. Die Leiter endet

auf einem breiten Ast.

Abschnitt 2

Allgemeine Informationen:
Eine zweite Holeleiter, die fest mit einem Seitenast



verbunden ist, fiihrt weiter nach unter. Sie sicht aus
wie dic cben passicrte Leiter.

Spezielle Informationen:

Die Leiter trifft weiter unten auf einen -clativ kleinen
Scitenast.

Meisterinformationen:
Problemloser Abstieg iiber 10 m.

Abschnitt 3

Allgemeine Informationen:

Von dem relativ diinnen, nur 1,5 m du -chmessenden
Seitenast geht ¢s dber eine Strickleiter, die dber ei-
nem Aststumpf hangt und frei schwingt, weiter nach
unten.

Spezielle Informationen;
Eine schwankende Angelegenheit.

Meisterinformationen;
GE-Probe fiir den Abstieg notig. Unter der 10 m
langen Strickleiter liBt sich eine grélicre Plattform
erkennen, auf der die Helden landen. Héhenun-
terschied im Gesamt-Bereich 15a: 3) Meter.

16: Riuber der luftigen Hihen

Allgemeine Informationen:

Auf starken Asten ruht cine Plattform, die aus ancin-
andergefiigten Baumstimmchen bestehe, die strah-
lenférmig um den Stamm angeordnet sind. Dieser
Bereich beeindruckt durch seine iippige Vegetation
und bictet sich fiir eine Ubernachtung an.

Spezielle Informationen:

Uberall ranken sich Lianen, ergieBen sich Bliitenkas-
kaden, haben sich Schmarotzerpilze, Pfahlmuscheln
dhnlich, an Stamm und Asten festgefressen. Die
Plattform ist ungefihr 8 m breit und liuft rund um
den Stamm, der in dieser Hishe etwa 15 m durchmifit
(Umfang ca. 45 m). Bei 90 wichst ein miichtiger,
etwa 10 m durchmessender Ast aus dem Stamm. Fr
ist stark mit Lianen behangen. Auf ihm sind in 40 m
Entfernung grofie, ciformige Gebilde auszumachen.

Meisterinformationen:
Bei diesen Gebilden handelt es sich um dic Be-
hausungen der Kiri-Kiri, einer halbintelligenten
Raubaffenart, deren Horde auf diesem Ast lebt,
Die Behausungen shneln Kokons, die frei im Lia-



nen- und Astgewirr aufgehingt und fiir Gegner
nicht gut zuganglich sind. Ein Kokon bietet Platz
fir einen Kiri-Kiri. Dic Siedlung der Kiri-Kiris
bestcht aus zehn Kokons; es sind aber nur 1-6
Kiri-Kiri (Anzahl auswiirfeln) anwesend — der
Rest ist auf Nahrungssuche. Wern dic Helden

hen. Auch wenn sich die Helden nicht dem Lager
nihern, auf der Plattform greifen auf jeden Fall
vier Raubaffen an. Die Kiri-Kiri geben den
Kampf auf, wenn sic auf die Hilfte dezimiert sind.
Durch Eier der Schnabeltorks (mindestens 5), die
sie {iber alles lieben, lassen sie sich besinftigen.

sich dem Lager nihern, greifen diese Kiri-Kiri an.

Die Werte der Kiri-Kiri: Der Abstieg von dieser Plattform (16) 136t drei Mog-

MUT: 10 ATTACKE: 11 lichkeiten offen:
LEBENSENERGIE: 15  PARADE: 4 Route I'V: Luke am Rand der Plattform bei 120%; Lia-
RUSTUNGSSCHUTZ: 1  TREFFERPLNKTE: 1W4+2 nenstrickleiter.

Monsterklasse: 7 Rouie 1 Loch in Plattform bei 240° und Kletterliane
mit Verdickungen. Weiter Seite 35.
Rouie VI Luke in Plattform und feste Leiter im

Stamm bei 180°. Weiter Seite 38,

Da dicse Raubaffen sehr flink sind, miissen ihre
Gegner 2 Punkte von ihrem Attackewert abzie-

Route IV

Bereich 16a:
Abschnirt 1

form secnkrecht nach unten und verschwindet in
dichtemn Gesst,

Allgemeine Informationen:
Eine Lianenstrickleiter fithrt vom Rind der Platt-

Spezielle Informationen:
Nach 20 m endet sie auf einem Ast. Der Weg fithrt



auf diesem weiter hinaus bis zu einer Astkrone. Hier
wachsen eine ganze Reihe kugelférmiger, bliulich-
brauner Pilze.

Meisterinformationen:

Fiir die Strickleiter ist eine GE-Probe notig. Die
Pilze sind Sporenfungi. Einige sird im Moment
leider reif und platzen (durch die von den Helden
verursachte Erschiitterung), wobe. sie briunliche
Sparenwolken freisetzen, die die Eigenschaften
der Helden beeinflussen. Der Meister wiirfelt mit
W 20 dic Prozentzahl der betroffenen Helden aus
(1,2 = 10%, 3,4 = 20% usw.}) urd rundet néti-
genfalls auf. Danach stellt er mit W 6 bei jedem
Betroffenen, der die Sporen einat nete, die Wir-
kung fest. Der Betroffene verliert Dei:

1:2LP; 2:1-3 GE; 3:1-3 MU; 4: 1-2 KL; 5:
1-2KK; 6: 1 CH. Die Wirkung hilt so lange an,
bis die Helden den Baum verlassen haben,

Abschnitt 2

Allgemeine Informationen:
Aus der Astkrone geht es iber eine foste Leiter wei-
ter nach unten.

Spezielle Informationen:
Uber drei an Asten fest angebrachten Leitern werden
20 m zuriickgelegt.

Meisterinformationen:
Der Abstieg bereitet keine Schwierigkeiten. Die
Gruppe kommt auf einemn michtigen, 8 m starken
Ast an. Der Hohenunterschied im Gesamtbereich
16a: 40 Meter.,

17: Der gestreifte Tod

Allgemeine Informationen:

Aus diesem Ast wachsen viele andere Aste in ver-
schiedencn Winkeln, das Blattwerk ist jedoch licht,
und man kann relativ weit schen.

Spezielle Informationen:

Hier markicren pfeilférmige Kerben den Abstieg; sie
filhren vom Stamm weg. Nach etlichen Metern se-
hen dic Helden plétzlich eine groBe Katze mit lings-
gestreiftern, braunorangenem Fell. Das Tier hat spit-
ze Ohren, drei Augen und zwei Reihen langer,
scharfer Zihne. Es ist mehr als 2 m lang und zum
Sprung geducke.




Meisterinformationen:
Vor den Helden kauert ein Sadur, vielleicht das
gefahrlichste Raubtier des Baumes. Er spannt sei-
ne Muskeln und springt.

Die Werte des Sadur:

MUT: 12 aTtrackE: 10

LERENS~- PARADE: 0

ENERGIE; 30 TeEFFER- 1 W4 (Bilh)
RUSTUNGS- PUNKIE: 1 W2 (Pranke)

SCHUTZ: 1
MMonsterklasse: 25

Der Sadur greift pro Runde einmal mit cinem Bili
{1 W+4) an; jede zweite Runde versucht er zu-
sitzlich noch einen Tatzenhieb {1W+2). Die Hel-
den miissen das Raubtier bezwingen, wenn sic auf
dieser Route weiter abwirts wollen (Absticgsweg
stammanswiirts),

Bereich 17a
Abschniit 1

Allgemeine Informationen:

Nach weiteren 20 m auf dem Ast nach wbBen ist ein
Kletterbaum mit eingesetzten Holzpflocken zu er-
kennen, der nach unten fiihrt.

Spezielle Informationen:
Unten kann man einen groBen Ast ertkennen, auf
dem der Kletterbaum festgemacht ist.

Meisterinformationen:
I Einfacher Abstieg iiber 15 m.

- Abschnitt 2

Allgemeine Informationen:

Vicle Reben und Ranken charakterisicren diesen Be-
reich. Inmitten scharlachroter Bliitentrauben geht
der Abstieg weiter, allerdings iiber eine Kletterhane.

Spezielle Informationen:

Die Liane weist nach 3 m eine Verdickung auf und
verschwindet kurz danach in einer wasserfallartigen
Bliitenpracht.

Meisterinformationen:
Wer an der Liane hinabklettern will, muf emne
| GE-Probe +2 durchfithren. Die Liine ist 15 m
lang und weist alle 3 m vier knorpela tige Verdik-

kungen auf, die sich zum Ausruhen eignen. Sie
trigt drei Helden gleichzeitig. Die Pflanzen-Blii-
tentraube, die die Sicht nach unten versperrt, ist
sehr diche und ecwa 60 cm dick., Die Lianc endet
auf einem 20 m?® grofien Rankennetz, das in einer
grofien Astgabel gespannt ist. Die letzte Verdik-
kung gibt unter dem Gewicht des ersten Helden
nach, wenn dieser darauf zu stchen kommt, Der
Held stiirzt ab — zum Gliick in das Netz, wo er
keinen Schaden nimmut. Die anderen Helden lan-
den ohne Probleme in dem Netz.

Abschnitt 3

Allgemeine Informationen:
Vom Netz fithre der Weg auf dem grofien Ast zuriick
in Richtung Stamm.

Spezielle Informationen:
MNach etwa 10m fiihrt eine Lianenstrickleiter nach
unten.

Meisterinformationen:
Eine GE-Probe wird fillig. Die Strickleiter endet
auf einem 5 m starken Ast. Insgesamt umfalBt die-
ser Bereich einen Hohenunterschied von 40 Me-
tCrmn.

18: Bequeme Ruhestiitten?

Allgemeine Informationen;

Der Weg fithrt auf dem 5 m starken Ast zuriick zum
Stamm. In 57 m Entfernung verliuft ein anderer
Ast parallel.

Spezielle Informationen:
Nach 10 m stehen die Helden vor einem Steg, der die
parallelen Aste verbindet. Danach schlieBt sich ein
Rankennetz an, das sich wie cine Hingematte zwi-
schen den Asten spannt. Insgesamt folgen drei Stege
und MNetze aufeinander.

Meisterinformationen:
Wenn das kein hervorragender Rastplatz ist! Wer
‘hier mindestens 20 Spielrunden ausruht, kann 2
MU- oder 2 GE-Punkte zuriickerlangen. Zum
Ausruhen kommt es aber erst, nachdem der Mei-
ster cine Zufallsbegegnung ausgewiirfelr hat.

Bereich 18a:
Abschnitt 1

Allgemeine Informationen:
Auf den ersten Blick bieten sich keine weiteren
Abstiegsmoglichkeiten.



Spezielle Informationen:
5 m unter den Netzen ist der nichste Ast (10 m dick).

Meisterinformationen:

Dieser Ast kann nur mit eigenen Hilfsmitteln er-
reicht werden (Strick, Strickleiter), die jedoch
leicht mit einem Netz verkniipft vrerden kénnen.
Die eigene Strickleiter erfordert cine GE-Probe
+1, ein Kletterstrick eine GE-Frobe +2. Auf
dem Ast darunter kommt es zu einer unangeneh-
men Begegnung mit Springschmarotzern (Er-
schiitterung 16st Sprung aus). Der Meister wiirfelt
mit W 20 aus, wic viele dieser getiihrlichen Dor-
nenpflanzen reif sind. Dann stellt er mit W20 fest,
wieviel Prozent (1,2 = 10%, 3,4 = 20% usw.}
der reifen, springenden Schmarotzer die Helden
treffen. Die treffenden Springschmarotzer werden
gleichmifig auf die Helden verte It, sie verursa-
chen jeweils W6 TP. Sind dic Helden diesen ge-
fihrlichen Pflanzen schon einmal begegnet, gilt
nur die halbe ausgewiirfelte Prozentzahl.

Abschnitt 1

eifie Informationen:

die Helden durch das Loch ir der Plattform
unten. klettern, kommen sie auf einem Ast zu
hen, von dem aus sie bequem die Kletterliane er-
chen kiinnen, mit der diese Route beginnt.

tarken Ast mit 7 m Durchme:ser vertiut ist.
: Kletterliane ist etwa 15 m lang und weist alle 3m
ne Verdickung auf (insgesamrt 4), dic sich zum

drei Helden gleichzeitig auf der Klctterliane befin-
n, reibt sie kurz darauf.

nitt 2

eine Informationen:

Veg fiihrt auf dem Ast nach auBen (Pfeilmarkie-
), durch eine Gasse mit sternférmigen, hellblau-
en auf kurzen fleischigen Stenyzeln.

Abschnitt 2

Allgemeine Informationen:
Auf dem Ast wachsen groBkelchige Blumen mit
enormen, 2 m langen, kraftigen Blitenblittern.

Spezielle Informationen:

Erwas niher am Stamm, in einer moosbedeckten
Astgabel, beginnt cine offenbar kiinstlich angelegte
Rutsche aus diesen Bliitenblictern.

Meisterinformationen:
Die Rutsche ist tatsichlich kiinstlich. Sie wurde
von den Watabh angelegt, auf deren Plattform sic
in einer weiten Kurve hinabfiithrt, Die Rutsche
tiberbriickt 15 m Héhenunterschied. Der erste,
der auf ihr hinabsausen will, mulB eine MU-Probe
+1 absolvieren. Die wilde Fahrt endet auf einer
Plattform in einem Haufen getrockneter Blitter.

Der Hohenunterschied im Gesamtbereich 18b : 20
Meter.

Weiter mit 22, Seite 38.

Route V:

Spezielle Informationen:
Nach 20 m werden Reste einer zerstérten Holzleiter
sichtbar, die einst nach unten fiihrte.

Meisterinformationen;
Nach unten geht es hier nur mit eigener Ausrii-
stung weiter (Strickleiter, Strick), die eine GE-
Probe +1 bzw. +2 erfordert. 5 m weiter unten
wird damit ein kleinerer, 3 m starker Ast erreiche.

Abschnite 3

Allgemeine Informationen:
Nicht weit von der Ankunftsstelle fiihrt eine gezim-
merte Holzleiter nach unten.

Spezielle Informationen:
Die Holzleiter verschwindet im dichren Geist.

Meisterinformationen:
Es ist keine GE-Probe notig, allerdings sind die
untersten sechs Sprossen der Leiter (Abstand
0,5 m) durchgefaule. Der Meister wiirfelt mit W6
aus, welche der Sprossen bricht, wobei dic unter-
ste Sprosse der 1 auf dem Wiirfel entspricht. Der
erste Kletterer mufl durch den Sturz Schadens-
punkte hinnchmen: einen, wenn Sprosse 1 oder 2



bricht; zwel, wenn Sprosse 3 oder 4 bricht; dra, .

wenn Sprosse 5 oder 6 bricht. Dic Gruppe gelangt
auf einen gewaltigen Ast, der hier, 30m vom
Stamm, noch 13m stark ist. Der Héhenunter-
schied im Gesamt-Bereich 16b: 30 Mzrer.

19: Die Kraft des Wiirgers

Allgemeine Informationen:

Der Weg fiihrt auf dem dicken Ast nach iullen. Stark
duftende, weill und blau gesprenkelte Orchideen
wachsen im dichten Rankengestriipp. Pilze spricben
auf nasser Rinde.

Spezielle Informationen:
Nach 10 m ist plétzlich ein Rascheln im Gestriipp zu
vernehmen.

Meisterinformationen:

Es ist schon zu spiat. Ein durch sein: Farbe vor-
ziiglich getarnter Baumwiirger, eine 4 m lange
Wirgeschlange, hat die Gruppe iberrascht. Er
greift an, und versucht, den ersten der Helden zu
umschlingen. Der Held muf} mit einer GE-Probe
die Attacke parieren. Gelingt die Umbklammerung
{(der Held kann sich nicht mehr selbst verteidi-
gen), verursacht sie wachsende Schadenspunkte
(1. Kampfrunde 1W, 2. Runde 1W +1, usw.}. Je-
de dritte Runde kann der Wiirger noch zusitzlich
zubeifien (1W SP). Fillt die LE der Schlange auf
die Hilfte, verursacht sie auch nur noch die Hilfre
der 5P,

Die Werte des Baumwiirgers:

MUT: 10} ATTACEE: 1

LERENSENERGIE: 3} PARADE: J

RUSTUNGS- 2 Schadens- W

SCHUTZ: punkte: (Biff + Um-
klamme-
rung}

Monsterklasse: 13

Die Helden missen den Baumwiirger iberwin-
den, wenn sie weilterwollen.

Bereich 19a
Abschnitt 1

Allgemeine Informationen:

Nicht weit von der Stelle des Kamptes fiihrt cinc
0,5m breite Holzplanke zu cinem 7 m entfernten,
nahezu senkrecht wachsenden Ast von 3 m Stirke.

Spezielle Informationen:
An diesem Ast wachsen so vicle kleinere Aste, daB
der Absticg schr leicht fallt.

Meisterinformationen:

Der Gang aber die Planke erfordert eine GE-Pro-
be. Nach 10 m Absteg erreicht man eine kleine
Plattform, die Platz fiir zehn Personen bictet,
Mindestens zehn Spielrunden Rast auf dieser
Plattform bringen 2 MU- oder 2 GE-Punkte nach
Wahl ruriick. Unter der Plattform geraten die
Helden auf Aste, die von Traumblitenranken
umschlungen sind. Durch Erschiitterung wird
Blitenstaub freigesetzt, der — wenn eingeatmet —
zu Halluzinationen fithrt. Der Meister wiirfelt mit
W20 die Prozentzahl der Helden aus, die den Blia-
tenstaub cinatmen (1,2 = 10%; 3.4 = 20% usw.).
I Zweifelsfall wird aufgerundet. Dann wiirfel
der Meister die Wirkung des Blitenstaubs mit W
6 aus.

Der Betroffene

1 greift den nichststchenden Helden an (kimpft 5
Runden, oder bis er verletzr wird)

2 versinkt zehn Spielrunden lang in Triume

3 klettert 50 m in verkehrte Richtung

4 steigert MU zehn Spielrunden lang um 2
Punkte

5 untermimmt einen Selbstverstimmelungsver-
such: 1-6 TP

6 steigert seinc KK zehn Spielrunden lang um 3
Punkte

Wenn die Gruppe schon einmal auf Traumbliten
stieB, wird die Prozentzahl der betroffenen Hel-
den halbiert. Nach zehn Spiclrunden ist jeder Ef-
fekt verflogen und die Gruppe kann den Abstieg
fortsetzen. Nach knapp 20 m flacht der Ansticgs-
winkel des Astes ab, bis er schlieflich in horizon-
talen Wuchs Gbergeht.

Abschnitt 2

Allgemeine Informationen:
10 m stammwirts fithre ein Kletterbaum mit cinge-
schlagenen Holzpfldcken nach unten.

Spezielle Informationen:
Der etwa 10 m lange Kletterbaum endet weiter unten
auf einem unbelaubten, groBben Ast.

Meisterinformationen:
Der Abstieg bereitet keine Schwierigkeiten. Die
im Bereich 19a tiberwundene Hohe betrigt 40 m.



20: Zeichen des Verfalls

Allgemeine Informationen:

Der groBe Ast, auf dem die Helden sich befinden,
macht einen kranken Eindruck; w:ter drauBen
scheint er abgestorben, und morsche Aste, teilweise
ohne Rinde und abgebrochen, ragen vrkriippelt aus
ihm hervor.

Spezielle Informationen:

Niher am Stamm stchen einige klein=re Nebeniiste
noch in vollem Saft. Dort scheint der yrrofie Ast we-
niger morsch. Der Geruch verfaulten Flolzes steigt in
die Nase. In der Rinde haben sich Kifer, Maden und
andere Schidlinge breitgemacht.

Meisterinformationen;
In dieser traurigen Umgebung findet ein Zufalls-
begegnung statt, die der Meister auswiirfelt.
Eventuelle Kimpfe miissen durchgefithrt werden,
bevor dic Helden stammeinwirts weiter nach un-
ten kénnen.

Bereich 20a
Abschnitt 1

Allgemeine Informationen:

Nahe am Stamm fiihrt eine Lianenleicer, die an ei-
nem der wenigen gesunden Nebenist: befestigt ist,
nach unten.

Spezielle Informationen:
Die Luanenleiter endet auf einem weiteren Ast (10m

Durchmesser).

_ "'Meisrerinfanﬂatfaneﬂ:
| Eine GE-Probe wird néstig. Die Lianenleiter ist
7m lang.

b

.f_ﬂ:ﬂ:hnitt!

Allgemeine Informationen:

- Nun scheint man wieder in fruchtbare-c und saftige-

- 1¢ Regionen zu kommen. Eine zweite Lianenleiter
it mitten durch cin Blitterdach weiter nach

Spezielle Informationen;

Der Endpunkt der Lianenleiter ist nicht auszuma-
chen. Aus den Blittern schwirren kleine Leuchtin-
sekten empor.

Meisterinformationen:

Eine GE-Probe wird notwendig. e Lange der
Lianenleiter betrigt 8 m. Sie endet auf einem Ast
von 6 m Durchmesser, den mehrere, erwas »diin-
neres Aste kreuzen., 10m vom Stamm entfernt,
fiihrt eine kleine Hingebriicke (Linge 6 m) zu ei-
nem senkrecht wachsenden Ast. Kurz vor dieser
Briicke geraten die Helden in cinc Kolonie bovist-
dhnlicher Pilze, von denen einige wegen der Er-
schiitterung mit lautem Knall platzen und eine
braune Sporenwaolke freisetzen, Der Meister wiir-
felt mit W20 die Prozentzahl der Helden aus, die
unfreiwillig diese Sporen einatmen (1,2 = 10%;
34 = 20% usw.) und rundet nétigenfalls auf.
Danach stellt er mit W6 dic Wirkung der Sporen
fir jeden betroffenen Held fest. Jeder Betroffene
verliert bei; 1: 2LP; 2: 1-3 GE; 3: 1-3 MU 4:
1-2KL; 5:1-2KK; 6: 1 CH. Die Wirkung dau-
ert an, bis die Helden den Baum verlassen haben.
Wenn die Gruppe schon einmal solchen Pilzen be-
gegnete, wird dic Prozentzahl der betroffenen
Helden halbiert.

Abschnitt 3

Allgemeine Informationen:

Die Hingebriicke endet auf einem senkrechten Ast
von 3m Stirke, um den kunstvoll cine Spiraltreppe
aus Holz gebaut ist.

Spezielle Informationen;

Die Treppe fiihrt immer um den Ast herum nach
unten; dort ist eine grofie Plattform zu erkennen, auf
der Hiitten stchen. Der Ast verschwindet durch ein
Loch in der Plattform weiter nach unten.

Meisterinformationen:
Die Spiraltreppe tberwindet 15 m Héhenunter-
- schied und ist véllig gefahrlos zu begehen. Sie
endet auf der Plattform. Der Héhenunterschied
im Gesamtbercich 20a: 30 Meter.

Welter mit 22, Seite 38.



Route VI:

Bereich 16¢c:

Allgemeine Informationen:

Der Abstieg beginnt bei einer Aussparung am
Stamm (180°%) und fihre dber eine fest verankerte
Leiter nach unten.

Spezielle Informationen:

15 m weiter unten folgt eine weitere fest verankerte
Leiter. Der Stamm ist hier voller Ungeziefer: Es sind
Wurmlécher und Rillen im Holz, die Rinde ist
abgefressen, usw.

Meisterinformationen:
Der Abstieg ist sehr einfach und endet ohne be-
sondere Vorkommnisse auf cinem gewaltigen Ast
von 10 m Seirke.

21: Der griine Schrecken

Allgemeine Informationen:
Pfeilférmige Kerben weisen auf dem Ast nach au-
Ben, vom Stamm weg,

Spezielle Informationen:

Mach 40 m beginnt ein Gebiet mit vielen Lianen und
Rankenpflanzen. Plotzlich schlingelt sich eine Ranke
um cinen Helden (Person auswiirfeln!).

Meisterinformationen:

Mitten unter den Ranken ist eine Tentakelpflanze
versteckt, ein fleischfressendes Monster, und ein
gefihrlicher Gegner fiir jedes Lebewesen. Die
Pflanze besitzt sieben Rankententakel nebst einem
Stiel mit groBer, suppenschiisselartiger Verdik-
kung am Ende, in dem sich ein dornenbesetztes
sMaule befindet. Hinter dem »Maule beginnt der
Verdauungstrake. Ein Held wird Gberrascht und
von einem Tentakel umschlungen. Diese Um-
schlingung verursacht 2 SP pro Kampfrunde. Im-
mer, wenn die Attacke der Pflanze gelingt und dic
Parade des Gegners miBlingt, wird der Gegner
umschlungen, kann sich aber selbst noch verteidi-
gen. Jeder umschlungene Gegner wird eine
Kampfrunde spiter zum Maul gefiihrt (Dormen-
bil 1W+2 TP, + Siure 1W TF). Helden kémnen
natiirlich nicht von ihr verschlungen werden. Die
Tentakelpflanze kampft mit einem Tentakel.
Wird ein Tentakel abgeschlagen, bringt sic in der
nichsten Kampfrunde ein Tentakel mehr ins Ge-
fecht. Dic Tentakelpflanze kimpft mit héchstens
3 Tentakeln gleichzeitig.

Jeder Tentakel und der Stiel gelten bei 5 SP als
durchtrennt. Wenn alle Tentakel und der Stiel der
Pflanze abgeschlagen sind, ist dieses Monster
iiberwunden; natiirlich kénnen die Helden auch
flichen.

Die Werte der Tentakelpflanze:

MUT: — ATTACKE: 8
LEBENS~ PARADE: ()
ENERGIE: 40 TREFFER- 1W+2 (Domenbil)
RUSTUNGS- PUNKTE: +1W (Siure)
SCHUTZ: 2 Schadens- 2 5P pro Kampfrun-
punkte: de bei  Umschlin-
gung

Monsterklasse: 32

Von hier fiihrt kein Weg weiter. Route T wurde
von den Watabh vor einiger Zeit wegen der Ten-
takelpflanzen aufgegeben. Die Helden miissen
nach 16 auf die Plattform zurtick.

22: Im Dorf der Watabh

Allgemeine Informationen:

Die Helden befinden sich auf einer sehr groBen Platt-
form, dic ein ganzes Dorf aus runden Holzhiitten mit
Blitterdichern trigt. Der Stamm hat hier 25m
Durchmesser, und die ganze Plattform ist noch ein-
mal 30 m breit und verlauft rund um den Baum. Sie
weist mehrere Offnungen auf, durch die zum Teil
Aste und Pflanzen wachsen.

Grofie Kelchbliiten diencn oftensichtlich als Wasser-
resServoirs.

Spezielle Informationen:

Insgesamt befinden sich zwolf Hiitten auf der Plact-
form, dic niher beisammen stehen. Dazu komme
noch eine etwas abseits errichtete dreizehnte Hiitte.
Nach der Ankunft der Helden strimen aus diesen
Behausungen kleine, 1,4 —1,6 m grolle, haarlose Hu-
manoiden mit relativ langen Oberkérpern und kur-
zen Beinen. Insgesamt versammeln sich etwa vierzig
dieser Wesen. Aus der abscits stehenden Hiirte
kommt ein Mensch anf die Helden zu und begriific
sic in aventurischer Sprache. Er stellt sich als Selenor
vor und spricht die Sprache der Eingeborenen. Von
ihm erfihre die Gruppe, daB diese Wesen Watabh
heiffen und den Riesenbaum beherrschen. Sie wur-

den einst von den Mdchtigen auf dicsen Baum ge-
bracht.



Meisterinformationen:

Selenor (MU 10, KL 9, CH 9, GE 10, KK 12}
trigt einen Dolch und normale Kleidung. Er ist
ein aventurischer Wiistenbewohner, der vor cini-
gen Jahren den unfreiwilligen Gang durch Orcus’
Rachen antrat. Er berichtet den Helden, von Zeit
zu Zeit kimen hier Fremde durch das Tor der
Welten, aber immer Menschen aus Aventurien.
Deren hachstes Ziel sei natirlich die Riickkehr in
ihre Welt, und alle machten sich auf, cin zweites
Weltentor zu suchen, aber noch nie sci ciner zu-
riickgekehrt, und er personlich glaube nicht an die
Existenz cines solchen Tores. Dic Watabh wurden
einst von den Machtigen als Wichter der Transmit-
terstation im Baum eingesetzt, sie haben aber
nach all den Generationen ihre Aufgabe verges-
ser.. e Kletterrouten stammen von ihnen. Sie
haben sie angelegt, nachdem die Michtigen vor
Jahrzehnten mit ihren Flugapparaten verschwan-
den. Dic Watabh (Werte MU 9, LE 20, RS (-3,
AT 8, PA 8, TP 1W+2, MK 8) sind den Aventu-
riern gegeniiber nicht feindlich eingestellt. Sollten
letztere aber handgreiflich werden, wissen sich die
zwolf Watabh-Minner (der Rest sind Frauen und
Kinder) mit Speeren (1W+42), Keulen (1W+2)

und Blasrohren (Trefferwahrscheinlichkeit 1-5 m:
BO%, 6—10m: 60%, 11-15m 40% und 1620 m
20%, TP: 1W-1, + Getroffener ist fiinf Spiclrun-
den lang durch Gift gelahmt) zu wehren. Der
Hiuptling ist nach einem Geschenk bereit, den
Menschen von alten Legenden zu erzihlen, wo-
nach die Michtigen mit ihren Flugwagen immer
von hicr zum Fufl der Berge aufbrachen, wo ihr
»Dorfs gestanden haben soll. Der cinzige Abstieg
nach unten fiihrt iiber einen in den Baum ge-
schnittenen Gang.

22a: Ein imposanter Laufsteg

Allgemeine Informationen:

Wer die Plattform nach unten verliBit, stolit unwei-
gerlich auf eine imposante Konstruktion. In den
Stamm wurde spiralenformig cine 1 m tiefe und 2 m
hohe Aussparung gefrist (mit fortgeschrittenen tech-
nischen Mitteln, wie sofort ersichtlich), die als Ab-
bzw. Aufstieg dient. An der Innenseite ist in 1 m
Héhe ein Handlauf aus dem Holz geschnitten.

Spezielle Informationen:
Dheser Spiralgang ist mehr als 600 m lang und iiber-









windet 6} m Hohe. Der geriffelte Boden bieter trotz
des starken Gefilles guten Halt. Man hat von hier
cinen groBartigen Ausblick, denn da: Laubwerk der
unteren Aste ist nicht sehr dicht.

Meisterinformationen:
Unterwegs werden die Helden von 1-6 kleinen
Flugechsen angegriffen. Wegen ihrer begrenzten
Mandévrierfihigkeit miissen die Helden einen
Abzug von —2 auf ihre AT-Werte hinnchmen.

Dyie Werte der kleinen Flugechsen:

MUT; 11  ATTACKE: 2

LEBENSENERGIE: 8  PARADE: i}

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W 42
Monsterklasse; 7

23: Der Lift durch die Liifte

Allgemeine Informationen;

Der Spiralgang endet auf einem 15 m dicken Ast, auf
dem nicht weit vom Stamm eine Hiitte stehe. Dahin-
ter erhebt sich eine seltsame Helzkonstruktion miat
mehreren Rollen, tiber die Seile laufen.

Spezielle Informationen:

Wenn sich die Helden der Hiitte ndhem, 130t sich dic
Konstruktion als Flaschenzug erkennen, an der ein
Korb hingt, offensichtlich das Transportmittel zum
Boden. Aus der Hiitte tritt ein Mensch, der sich in
aventurischer Sprache als Murak vorstellt. Er sci mit
Selenor durch das Weltentor gekommen, erzihlr er,
und nun hicte er hier auf diesem Baum die Aufzaben
des Aufeugwichters Gbernommen.

Meisterinformationen:

Murak (MU 9, KL 10, CH 11, GE 11, KK 11} ist
unbewaffnet. Fr bietet den Helden an, sie mit
dem Aufeug abzusetzen, wenn sie den Baum ver-
lassen wollen. Uber die Weltentore weill er auch
nicht mehr als Selenor. Mitkommen will er nicht,
und auf Fragen, wie die Helden weiterkommen
konnten, antwortet er ausweichend.

Er weist auf die anderen Bewohner Ras Tabors
hin und erwithnt dic Gmul, humanoide Echsen-
wesen, die an einemn nicht weit entfernten See
wohnen sollen.

23a: Die Fahrt nach unten

Allgemeine Informationen:

In den Aufzugkorb passen nur jeweils zwei Helden,
die Reihenfolge der Fahrten wird ausgewiirfelt oder
von den Spielern bestimmut.

.’S‘pezi'eﬂe fﬂfaﬂmriunen:

Bis zum Boden sind es 180 m. Der ungetriibte Aus-
blick, der sich den Helden aus dem Korb bieter, ist
atemberaubend,

Meisterinformationen:

Trotz des {iberwiltigenden Ausblicks verliuft ei-
ne Aufzugsfahrt nicht ungestort. Einmal wihrend
des Absetzens greifen 1-3 kleine Flugechsen den
Korb an.

Welche Fahrt mit welchen Helden so unsanft ge-
stirt wird, bestimmt der Meister, THe Helden
miissen aufgrund ihres Platemangels einen Abzug
von —2 auf ithre AT-Werte hinnehmen.



Kapitel 3
Die Suche nach der Station

Information fiir den Meister

Mehr noch als Kapitel 2, »sAuf dem Welten-
baums, ist der nun folgende Teil cin Abenteuer in
freier Natur, das ohne fest vorgeschriebene Gin-
ge, Kammem und Riume auskommt. Auf dem
Weltenbaum gab es zwar auch keine Riume im
cigentlichen Sinn, aber vorgegebene Routen fithr-
ten automatisch zu »Bepgegnungsstitten«. Inso-
fern waren die Moglichkeiten der Helden, wohin
sic gehen bzw. klettern konnten, stark einge-
schrinkt. Bei einem Abenteuer in der Watur, so-
zusagen in freier Wildbahn, fallen diese Beschriin-
kungen weg. Den Helden bieten sich viele Még-
lichkeiten, wohin sie sich wenden kiénnen — und
damit steigt natiirlich auch die Gefahir, daB sie sich
verirren. Der Meister sollte in jeden: Falle auf eine
solche Entwicklung wvorbercitet sein und die
Gruppe gegebenenfalls durch Informationen in ei-
ne andere Richtung lenken.

Der Kartenausschnitt, der Ras Tabor in der Um-
gebung des Riesenbaumes zeigt, auf dem die Hel-
den landeten, ist nur klein. Er stellt cine Fliche
von 13 X 9 km dar (ein Feld hat €inen Durchmes-
ser von 600 m). Wenn dic Aussicht nicht durch
Hindernisse beeintrichtigt wird, kann cin stehen-
der Mensch in dieser Gegend 6 Felder weit schen.

Berge, Riesenbiume usw. kénnen natiirlich noch
auf viel grofiere Entfernung ausgemacht werden.
Wenn man von eciner Gruppe von 5 Helden aus-
geht, dauert es 3 Spielrunden {ca. 15 Minuten),
¢in (Quadrat obertlichlich abzusuchen. Eine ge-
nauere Untersuchung mimme 10 Spielrunden in
Anspruch, wobei noch das Terrain eine Rolle
spielt {im Wald entdeckt man beispiclsweise einen
Flichtling lange nicht so schnell wie auf offenem
Gelinde). Die Beurteilung der Sachlage bleibt hier
in jedem Fall dem Meister iiberlassen.

Die Suche nach der Station ist aus Platzgriinden re-
lativ kurz gehalten. Sie bietet dem Meister Gele-
genheit zur Improvisation und zum Ausbau des
Abenteuers. Interessante Parallelhandlungen las-
scn sich im Bereich 2, Kultstelle der Watabh, oder
Bereich 5, Pfahlbau der Gmul, einfligen. Der Mei-
ster sollte jedoch bei weiterfithrenden Abenteuern
stets die urspriingliche Mission der Helden im
Auge behalten: das Auffinden der Station der
Miichtipen. Nur iiber sie ist eine Riickkehr nach
Aventurien zu bewerkstelligen. Das Ziel der Hel-
den, die Station, befindet sich im Feld M 21. Hin-
weise auf diesen Standort kénnen die Gmul
geben.

Tabelle 3: Zufallsbegegnungen

Wiirfel | Monster Anzehl Werte

1 nl:'!;il:sculibl:llen 1-5 MU 10, LE7, RS 2, AT 10, EE 0, TP 1W4+1, 5P 1W, MK 6 i

2 Riesenfliegen 16 | MU ‘JZF.]'_.E 6, R50, AT9 PA (O, 5P 3 MK 5

3 Kleine Flugechsen 1-4 MU 11, LES, R5 2, AT 12, Pr.’;‘ﬂ. TP 1W+2, MK 7

4 Watabh (bet 1-3 -4 | MU9 LE20, RS (-3, ATH, PAS TP I'W-':é, MK 8
auf W6 feindselig)

5 ¥ Gmul {nur bei 1-3 anf| 2-4 | MU9 LE 30, RS 3, AT 911"1"& 8 TP 1W+3, MK 10 %
W6 teindselig)

= £ Korkaosh : 2= MUY LEZ5 R51, AT9 PAD, TP1W4+2/1W+1. MK 6

Ecliuterungen siche Tabelle 1, Seite 11,



Begegnungsstitten

24 Zwischen den Wildern

Allgemeine Informationen:

Zwischen zwei groBen Waldstiicken klafft eine na-
tirliche Schneise, die etwa 1 km breit und 1,5 km
lang ist. Hier vereinigen sich mehrere Pfade aus der

Ebene der Riesenbiume zu einem Weg, der durch
die Schneise fiihrt.

Spezielle Informationen:

Drer Weg tithrt an das westliche Waldstick heran und
gabelt sich nach einer Weile. Aus dem Wald sind
plotzlich Gerdusche zu vernehmen.

Meisterinformationen:
An dieser Stelle kommt es zu ciner Zufallshegeg-
nung. Der Meister wiitfelt aus, welchen Kreatu-
ren die Helden begegnen. Erwaige Kimpfe miis-
sen zuerst durchgefithrt werden, bevor die Grup-
pe ihren Weg fortsetzen kann.

25 Die Kultstelle

Allgemeine Informationen:

Der Weg beschreibt cinen weiten Bogen in eine
Waldlichtung hinein. Die Lichtung ist etwa dreithun-
dert Meter breit und tief. Wenige Meter vom dstli-
chen Waldrand entfernt erhebt sich ein seltsamer pa-
villonartiger Rundbau aus geschilten und bemalten
Baumstimmen. Vor dem Pavillon ragt cin undefi-
nierbares Etwas aus dem Boden.

Spezielle Informationen:

Wer sich der Stelle nihert, erkennt in dem undefi-
nierbaren Etwas einen halb im Boden vergrabenen
Haufen Metall. Einzelne Teile, Streben und glatte
Flichen, ragen etwa 5 m auf. Trotz des dauerhaften
Eindrucks, den das Material macht, hat der Zahn der
Zeit schon schr an thm genagt.

Meisterinformationen:

Die Helden befinden sich an der Absturestelle ei-
nes Lufttransporters der Machtigen. Vor Jahrzchn-
tenn bohree sich dieses schwere, mit einem Anti-
gravitationsantrieb ausgestattete Gefihrt hier in
den Boden. Die Watabh erachten die Uberbleibsel
— einer der letzten Hinweise auf die Mdchtigen — als
heilig. Sie erbauten daher einen Holztempel, in
dem bei 1-3 auf Wé zwei Watabh anwesend sind.
Die Watabh greifen sofort an, wenn einer der Hel-
den den Schrotthaufen beriihrt.

Die Werte der Watabh:

MUT: a ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 30 PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W+2

Monsterklasse: 8

Die Warabh kimpfen mit ihren Speeren, lassen
sich aber leicht davon Giberzeugen, dal die Helden
keine gotteslasterlichen Handlungen vornchmen
wollten,

Der Schrotthaufen bietetr keine weiteren Hinweise
auf die Station.

An dieser Stelle bietet sich fiir den Meister die Gele-
genheit, das Abenteuer auszubauen. Drei Beispicle
folgen:

1) Beim Absturz des Transporters wurde eine Kapsel
mit wichtigen Aufzeichnungen abgeworfen, die
maximal in einem Umkreis von 1 km niederge-
gangen sein kann. Die Helden suchen nach ihr,

2) Der Tempel der Watabh ist oft Ziel von Angriffen
einer feindseligen Echsenrasse. Zufilligerweise
greifen 8 Gmul den Tempel an, wihrend sich die
Helden dort befinden.

3) Die Helden folgen den Watabh in deren Dorf (150
Einwohner). Dort verursachen sie aus Versehen
eine Panik unter den Reittieren der Warabh, den
Korkosh, dic das halbe Dorf nicdertrampeln. Zur
Strafe werden die Helden in ein Hohlensystem in
den Bergen gebracht, aus dem sie wieder heraus-
finden missen.

26 Im Pilzwald

Allgemeine Informationen:

Zu beiden Seiten des Weges wachsen mehr und mehr
Pilze, dic an Gréfie zunchmen, je weiter die Helden
kommen.

Spezielle Informationen:

Die Pilze sind kugelférmig oder haben breite Hiite
auf starken Stengeln. Die meisten sind braun, rosa,
griinlich oder schmutzig hellblau. Abertausende
wachsen hier.

Meisterinformationen:
Der Meister stellt fest, ob es im Pilzwald zu einer
Zufallsbegegnung kommt. Bei 1-5 auf W6 findet
tatsachlich cine statt. Eventuelle Kimpfe miissen
zuerst durchgefiihrt werden, bevor die Gruppe ih-
ren Weg fortsetzen kann.






27 Monster im Schilf

Allgemeine Informationen:
Der Weg gabelt sich; ein Weg fuhrt nach Osten, ein
Weg nach Siiden.

Spezielle Informationen:

Hundert Meter vor dem See (gilt fiir beide Wege)
wird das Gelinde zu beiden Seiten des Weges sump-
fig. Pilanzen mit herzfGrmigen, fleischigen Blittern
wechseln sich mit Binsen und Rohricht ab. Naher
am Wasser beginnt dichter Schilfbewuchs. Auf ein-
mal ist ein lautes Surren zu vernehmen.

Meisterinformationen:
Aus dem 5chilf vor den Helden steigen 3 Ricsenli-
bellen auf und stiirzen sich auf die Menschen.

Dyie Werte der Riesenlibellen:

MUT; 10 ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 3 PARADE: 1]
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERFUNKETE: 1W 41

Schadenspunkte: 1W
Monsterklasse: 6

Die Helden miissen die Ricsenlibellen zuerst iiber-
winden, bevor sie ithren Weg forisetzen kdnnen.

Am Wasser gibt es nichts Interessantes zu ent-
decken.

28 Pfahlbau der Gmul {Plan 6)

Allgemeine Informationen:

Durch sumpfiges Gelinde fithrt der Weg zu cinem
grofen See, der mehrere Kilometer durchmift.
Wenn die Gruppe das Seeufer erreicht, kann sie in
etwa 50 m Entfernung vom Ufer eire Pfahlbausied-
lung erkennen. Zwischen Ufer und Pfahlbau ist das
Wasser nahezu ganz mit den Blittern riesiger, seero-
sendhnlicher Pflanzen bedeckt. 10 m Durchmesser ist
bei diesen Blittern keine Seltenheit,

Spezielle Informationen:

Das Pfahldorf besteht aus mehreren Mattformen und
sie verbindender Stege. Insgesamt erheben sich acht
Hitten iiber dem Wasser — sieben rechteckige und
ging runde (in der Mitte). Wenn die Helden un-
schlissig sind, was sic tun sollen, tiucht auf einem
der Verbindungsstege eine menschengrolle Gestalt
mit einem Lurchkopf und schimmernder Haut auf.
Weitere seimer Artgenossen kommen hinzu, und
plotelich springt einer der Lurchképfe auf ein Seero-
senblart, das sein Gewicht miihelos trigt.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden dem Beispiel folgen und iiber
die Seerosenblitter gchen, haben sic cinen Weg
zum Pfahldorf gefunden, ohne schwimmen zu
missen. WNall kénnen sie aber trotzdem werden,
denn die Blitter mit den Quadraten K5, HS, G 6
und N 12 kénnen das Gewicht eines Mannes nicht
tragen und reiflen ein. Das ist nicht weiter
schlimm, denn das Wasser 1m See 15t hier kaum
2m tief, wer jedoch ins Wasser fallt, mul das
gluckernde Gelichter der Lurchkopfe, die nun alle
aus ihren Hiitten gekommen sind und den Helden
zusehen, iiber sich ergehen lassen. Aufierdem
muf er in ihren Augen cinen CH-Verlust von 5
Punkten hinnchmen.

In dem Pfahldorf leben 36 Gmul, humaneide Ech-
senabkémmlinge und die Eingcborenen dieser
Welt. Sie leben vom Fischfang und sind relativ
friedlich, nur auf die Watabh reagieren sie aller-
gisch, Dic Gmul sind hervorragende Schwimmer
und auch sehr geschickt im Umgpgang mit Harpune
(1W+2) und dreizackigem Fischspeer (1W+3).
Wenn dic Gmul angegriffen werden oder ihnen
gegentber eine feindselige Haltung an den Tag
gelegt wird, kimpfen 11-16 Gmul mit diesen
Waffen.

Die Werte der Gl

MUT: 9

LEBENSENERGIE: 3 PARADE: B

RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1W+3
Monsterklasse: 10

ATTACKE: 9

Informationen kénnen die Helden nur vom Clan-
chef erlangen, der in der runden Hiitte ein Schlaf-
chen hilt. Die Gmul lassen die Helden aber nur zu
thm vor, wenn mindestens zwel Helden eine CH-
Probe gelingt. Der Clanchef wiirde den Helden
gern weiterhelfen, aber er spricht nicht deren
Sprache. Wem von den Helden eine erneute CH-
Probe gelingt, der darf mit Gesten und Zeichen
versuchen, den Clanchef nach der Station der
Machtigen zu fragen (Der Meister spielt den
ssturnmens Clanchef und lile sich von den Hel-
den gestenreich fragen. Es liegt in seinem Ermes-
sen, ob sich der Frager verstindlich genug ausge-
driickt hat). Wenn sich der Clanchef zu einer Ant-
wort bequemt, deutet er nach Norden, wo hinter
einem Waldausliufer dic Hiigel und Berge auf-
ragen.

Auch hier bictet sich dem Meister die Gelegen-
heit, das Abenteuer auszubauen. Eine Méoglich-
keit béte » Der Hecht im Karpfenteichu:






Seit geraumer Zeit macht eine riesige Wasser-
schlange die Fanggebicte der Gmul unsicher.
Micht nur, dal das Untier (MU 1Z, LE 50, RS 3,
AT 10, PA 6, TP 1W+4 (BiB), ME 40) dic Fische
schwirmewecise verschlingt, es ha: auch schon 7
Gmul getdtet. Wenn dic Helden clie Seeschlange
unschidlich machen, gibt thnen d:r Clanchef ei-
nen Fithrer in die Berge mit.

29 Begegnung an der Briicke

Allgemeine Informationen:
Der Weg fithrt zu ciner primitiven Holzbriicke, die
den schmalen Flufl iiberquert.

Spezielle Informationen:
Keine.

Meisterinformationen:
An dieser Stelle kommt es zu einer Zufallsbegeg-
nung. Der Meister wiirfelt mit W5 aus, wer den
Helden begegnet. Bevor die Helden ihren Weg
fortsetzen koénnen, miissen zunichst erwaige
Kimpfe ausgefochten werden.

30 Das Tor der Welten

Allgemeine Informationen:

Machdem der Weg einige hundert Meter durch hi-
geliges Gelande gefithre hat, endet er vor einem dich-
ten Gestriipp, das einige Meter tief ist. Dahinter fol-
gen Biume und Unterholz und schlicBlich ragen ct-
wa hundert Meter hohe Felswinde auf — offensicht-
lich liegt dort ein kleiner Talkessel.

Spezielle Informationen:

Der Talkessel durchmilfic héchstens 30 Meter, und
wird an drei Seiten von fast senkrechten, hundert
Meter hohen Felswinden umgeben. Vor der hinte-
ren Felswand erhebt sich ein pyramidenformiges
Bavuwerk aus schwarzem Material. Es ist nicht gro-
Ber als ein Haus in Aventurien. Davor liegen fremd-
artige Metallteile, seltsam verformt, geschwirzt,
verrostet, iberwuchert. An mancher Stellen ist der
Boden auch kahl und sieht aus, wie von einer Krank-

heit befallen. An dem fremdartigen Gebaude ist bal
genaucrem Hinsehen ein 2,5 m  durchmessender,
kreisformiger, feiner Spalt zu erkennen. Gleich dane-
ben ist in Hifthohe cine handtellergrofie Platte zu
sehen.

Wenn die Handfliche auf die Platte gelegt wird, &ff-
net sich die runde Luke. Wenn die Helden das Bau-
werk betreten, flammt Licht auf. Es gibt nur einen
Raum, der von fremdartiger Maschinerie beherrscht
wird, Konsolen, Schalter, Bildschirme usw. An ei-
ner freien Wand leuchtet eine 2 m durchmessende,
kreisformige Scheibe in irisierenden Farben. Dane-
ben befindet sich eine kleinere Scheibe, dic ¢in Zei-
chen trigt: cinen Kreis, in den eine (Quadrat einbe-
schrichen ist. An der Wand sind im 90° — Abstand
vier Zeichen um die Scheibe angebracht. Die Zei-
chen bestehen aus einem bis vier Strichen. Eine Ker-
be auf der Scheibe zeigt auf 1.

Wenn die Helden durch das Transmittertor gehen
wollen, wihrend die Scheibe aufT, II, oder I cinge-
stelle ist, geschieht nichts. Nur wenn sie III einstel-
len, wird das Tor transparent und ein Durchstieg
moglich.

Wenn die Helden durch das Tor gehen, fallen sic aus
Orcus’ Rachen auf das Holzpodest. In der grossen
Halle sind keine Monche oder Riuber anwesend. Die
Helden kénnen das Kloster im Berg unbehelligt ver-
lassen. Hinter ihnen faucht Orcus und spuckt Feuer.
Die alles verschlingende Gottheit hat sich offenbar
schwer den Magen verdorben. Dann birst das Stand-
bild mit lautem Krachen auseinander, und das Tor
der Welten schliefit sich fiir immer.



Neue Monster und Fremdwesen

Baumchamiileon

Langsames, bis zu 1,5 m langes Reptl, das auf den
groBen Biaumen Ras Tabors lebt und mit seiner lan-
gen, klebrigen Zunge Jagd auf Insekten mache. Das
phlegmatische Tier ist ein Meister der Mimikry. Es
kann sich seiner unmittelbaren Umgebung so gut
anpassen, dall einem menschlichen B:obachter, der
mehr als 3 m von thm entfernt ist, cinc KL- und GE-
Probe + 3 gelingen mubB, wenn er das Baumchami-
leon erkennen will. Wenn das Chamileon eine klei-
nere Beute erspiht hat, schnellt es seine klebrige
Zunge bis zu 3 m aus dem Maul. Der Speichel des
Ticres hat eine stark zersetzende Wirkung und hilft,
die Beute zu toten und vorzuverdauen. Bei Beriih-
rung mit nackter Haut (1-2 auf W6) verursacht er
1W Punkte Schaden, und wenn er nicht abgewa-
schen wird, kommen durch Atzwikung in den
nichsten Runden 1 W-1, dann 1 W=2 vsw. hinzu, bis
kein Schaden mehr auftritt. Der BiB des Tieres ver-
ursacht 1 W + 1 Trefferpunkte. Bei einem Kampf hat
das Baumchamileon immer das Uberraschungsmo-
ment auf sciner Seite und fiihrt den ersten Angriff
mit seiner Zunge durch, dann folgen abwechselnd
BiB- und Zungenangriffe.

Die Werte:

MUT: 7  ATTACKE: 12

LEBENSENERGIE: 25 PARADE: 0

RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNETE: 1W +1

(BiB)
Schadens- 1W {Zunge
punkte: + Speichel)
Monsterklasse: 10
Baumwiirger

Bei dem Baumwiirger handelt es sich um eine grofe,
3-5m lange Schlange, die auf Ras Tabor und dort
vorzugsweise auf den riesigen Weltenbaumen vor-
kommt. Sie ihnelt den aventurischen Wiirgeschlan-
gen wie etwa der Boa Constrictor. Der Baumwiirger
weist ein griines und braunes Rautenrauster auf und
ist farblich von seiner Umgebung kium zu unter-
scheiden. Meist iiberrascht er seine Opfer (1—4 auf
W), die er mit seinem starken 0, 10,5 m durchmes-
senden Korper umschlingt und erdriicct. Der Baum-
wiirger ist nicht giftig, dennoch ruft sein Biff cinen
Schaden von 1 W hervor. Seine Umklimmerung des

Gegners ist dagegen weit gefihrlicher (eine gelunge-
ne Geschicklichkeitsprobe vermeidet die Umklam-
merung). In der ersten Runde wverursacht Sie 1W
Schadenspunkte, in der zweiten 1W + 1, in der drit-
ten 1W+2 usw., wobei der Rustungsschutz keine
Rolle spielt. Natiirliche Feinde des Baumwiirgers
sind dic Kiri-kiri, dic Watabh und der Sador.

Die Werte:
MUT: 1} ATTACKE: 10
LERENSENERGIE: 30} PARADE: 0
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 Schadens- 1W (BiB +
punkte: Umklam-
merung)

Monsterklasse: 15

Flugechse, kleine

Die Flugechsen Ras Tabors haben das Aussehen von
groBen, gefliigelten Eidechsen. Sie werden im
Durchschnitt 1,2 m lang, wozu noch ein bis zu 1 m
langer, pfeilformig auslaufender Schwanz zu rechnen
ist. Die Spannweite der Fliigel, die wie bei einer Fle-
dermaus aus ledrigen Hautlappen bestehen, betragt
ctwa 2 m. Fiir seinen relativ kleinen Kopf besitzt das
Tier ein beachtliches, mit scharfen Zihnchen besetz-
tes Maul, mit dem es gefihrlich zubeifien kann. Die
kleine Flugechse ernihrt sich von Fischen, Insekten
und kleineren Tieren. Sie ist ein natiirlicher Feind der
Riesenlibelle und Riesenfliege, fiir die siec wegen ih-
rer hervorragenden Flugeigenschaften und ihres gro-
Ben Mutes ein mehr als ernstzunehmender Gegner
ist. Aufgrund ihrer guten Flugeigenschaften sind die
Attackewerte aller Gegner um — 2 gesenkt.

Die Werte:

MUT: 11 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: #  PARADE: ]
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W+2

Monsterklasse: 7

Gangnager

Biberihnliches Pelztier, etwa 1 m lang, lebt auf den
Weltenbaumen Ras Tabors. Der Gangnager besitzt
ein breites Maul mit scharfen Zihnen, die vorn im
Ober- und Unterkiefer zu einer MNageleiste zusam-
mengewachsen sind. Mithilfe dieser Nageleiste gra-



ben diec Gangnager Locher und Ginge in das Holz
der Biume und fertigen auf diese Weise erstaunliche
und fiir den Baum oftmals gefihrliche Bauten an.
Die Gangnager sind dank ihrer scharfen Krallen sehr
gute Kletterer, ihr langer buschiger Schwanz dient
ihnen als Steucr und sFallschirme«, wenn sic von Ast
zu Ast springen. Es ist schon vorgekommen, daf3
Aste, dic von Gangnagern bewohnt waren, von die-
sen derart ausgehohlt wurden, daB si: bei Sturm bra-
chen. Ansonsten ist der Gangnager cin cher scheues
und lirmempfindliches Tier, das Auseinandersetzun-
gen aus dem Wege geht. In einem Bau befinden sich
zwei bis zwolf Exemplare. Natirliche Feinde:
Baumwiirger und Kiri-Kiri. Der Bifl der Gangnager
verusacht keine Trefferpunkte, sondern ruft in jedem
Fall 1W —1 Schadenspunkte hervor. da diese Tiere
sehr flink und pfiffig sind.

Die Werte:
MUT; 8  ATTACKE: b
LEBENSENERGIE: 5  PARADE:

RUSTUNGSSCHUTZ: 1 Schadenspunkte: 1W -1
Monsterklasse: 4

Gmul

Die Gmul sind eine Eingeborenenrasse auf Ras Ta-
bor. Es handelt sich bei thnen um 1,7 bis 1,8 m gro-
Be, schlanke, feingliedrige humanvide Echsenab-
kémmlinge, die meist nahe am Wasser leben. Die
Haut der Gmul ist mit minzgrofizn, blaugriinen
Schuppen bedeckt, die oft auch in inderen Farben
schimmern. Die Gmul haben grode Augen und
trichterformige Ohren, die sic mit Hautlappen ver-
schlichen konnen. Sie sind ausgezeichnete Schwim-
mer und waren cinst Kiemenatmer, haben sich aber
im Laufe der Zeit zu Lungenatmern anewickelt. Ge-
blicben ist ihre erstaunliche Schwimmni- und Tauchfi-
higkeit (kénnen 3 Spielrunden — 15 Minuten — unter
Wasser bleiben). Die Gmul leben mit Vorlicbe auf
Gewissern in Pfahlbauten und ernih-en sich von Fi-
schen und Krustentieren. Harpunen mit Widerhaken
{(1W +2) und ihr spezieller, dreizackiger Fischspeer
(1W+3) sind ihre Licblingswaffen. Die Gmul sind
den Watabh nicht besonders wohlgesonnen, denn sie
betrachten sie als Eindringlinge in ihre Welt, Die
Gmul sind in Familienclans organisicre, die 20-50
Einzelexemplare umfassen, das sind fiinf bis zehn Fa-
milien. Der Clanfithrer ist cine Person, der hoher
Respekt gezollt wird.

Die Gmul sind keine Monster an sich, sondern
Fremdwesen, die bei Bedarf vom Meister gespielt
werden kénnen.

Die Werte:

MUT; 9  ATTACKE: g
LEBENSENERGIE: 30 PARADE: 2
RUSTUNGSSCHUTZ: 3  TREFFERPUNKTE: 1W+3

Monsterklasse: 10

Kiri-Kiri

Der Kiri-Kiri oder Katzenaffe ist ein 1-1,4 m groBes,
schlankes Baumraubtier mit langen Armen und Bei-
nen und einem Greifschwanz. Sie leben in den obe-
ren Regionen der groBien Biume auf Ras Tabor. [hre
langen, krallenbewehrten Finger und Zehen eignen
sich hervorragend zum Klettern und Greifen der
Beute. Die Kiri-Kiri leben in Sippen bis zu zwanzig
Einzelexemplaren zusammen und sind Fleischfres-
ser. Als Behausungen dienen ovale, von Asten hiin-
gende Kokons, die aus Pflanzenteilen und Ranken
geflochten wurden. Die Kiri-Kiri sind halbintelligent
und daher gefihrliche Gegner fiir alle Baumbewoh-
ner. Als Spezies, die optimal an das Leben in den
hohen Baumwipfeln angepalit ist, nehmen sie unter
der Fauna Ras Tabors cine dominante Stellung ein.
Bevorzugte Beute der Kir-Kiri sind Gangnager,
Schnabeltork, Baumchamileon und Baumwiirger;
zu ihren Feinden zihlen die Watabh und der Sador.
Die Kiri-Kiri sind mutig und behende (d. h. —2 auf
AT des Gegners), der Biff mit ihren langen, scharfen
Zihnen verursacht betrichtlichen Schaden.

Die Werte:

MUT: 1) ATTACKE: 11
LEBENSENERGIE: 15  PARADE: 4
rRilsSTUNGSSCHUTZ: 1  TREFFERPUNETE: 1W +2

Monsterklasse: 7

Korkosh

2,5 bis 3 m hohe, kinguruhartige Wald- und Step-
penbewohner Ras Tabors, Die Korkosh besitzen
kriftige Hinterbeine, kleine, fast verkiimmerte Vor-
dergliedmafien und einen michtigen Stiitzschwanz.
Aufgrund ihres Korperbaus sind sie in der Lage,
10-20 m weite Spriinge durchzufiihren und sich auf
diese Weise schr schnell fortzubewegen. Mit dem
breiten Stiitzschwanz halten die Tiere bei schneller
Sprungfolge die Balance. Da die Korkosh sehr leicht
zu domestizieren sind, werden sie von den Watabh
als Reitticre abgerichtet. Die Korkosh sind Pflanzen-
fresser und im wesentlichen sehr friedfertige,
manchmal etwas scheue Ticre. Auf threm Kopf
wachsen zwel spitze, 0,5m lange Hérner, die bei
Gefahr als Waffe cingesetzt werden kénnen. Wenn
ein Korkosh in Panik gerit (Feuer, starker Lirm u. i.



Schreckausloser), springt es oft unkor trolliert in der
Gegend herum {Chance von 1-3 auf W6, dal es da-
bei unter einer Gruppe Helden oder underer Wesen
1W+1 Schadenspunkte verursacht).

Diie Werte:

MUT: 7 ATTACKE: 8

LEBENSENERGIE: 25 PARADE: )

RUSTUNGSSCHUTZ: 1 TREFFERPUNKTE: 1W 42
(Horner)
1W+1
{Sprung)

Monsterklasse: 6
Pflanzenspinne

Ein Pflanzenwesen Ras Tabors, das in den Wipfeln
der grofen Biume vorkommt und entfernt an cine
Qualle erinnert. Die Pflanzenspinne hat einen halb-
kugelformigen Korper von 0,51 m Durchmesser.
Am oberen Ende befindet sich ein wulstférmiger
Auswuchs, der untere, kreisférmige Rand ist mit
1 'm langen Nesselfiden besetzt. Die 'flanzenspinne
ist eine fleischfressende Pflanze und stindig auf der
Suche nach Beute. Sie reagiert auf Bewegungen und
die Kérpertemperatur von Tieren. Wenn ein Tier
unter ihrem MNetz vorbelkommt, das rneist versteckt
in einer Astgabel angebracht ist und nur als »Hinge-
mattes und nicht zum Fangen der Nahrung dient,
liBt sic sich an einem elastischen Gevrebefaden, der
in ihrem Hocker aufgerollt ist, blitzschnell (1. An-
griff der Pflanzenspinne) auf die Beut: fallen die bei
1-5 auf W6 (berrascht wird, Durch diese Technik
hat dic Pflanzenspinne einen Aktionsradius von gut
einem Dutzend Metern. Die Nesselfiden umklam-
mern die Nahrung und fiigen ihr durch freigesetzte
Sdure pro Runde 1W Schaden zu. Ist die Beute
kampfunfihig, zieht die Pflanzenspinre sich und die
Nahrung an ihrem Gewebefaden ins Netz zuriick.
Bei einer groferen Beute als der Pflanzenspinne
selbst besteht eine Chance von 1-3 au” W6, daB 1-6
(Anzahl auswiirfeln) weitere Pflanzenspinnen aus der
niheren Umgebung sich auf das Opfer abseilen.
{Diese fleischfressenden Pflanzen treten in Kolonien
auf.)

Die Werte:

MUT: —  ATTACKE: -

LEBENSENERGIE: 8  PARADE -

RUSTUNGSSCHUTZ: (0 Schadens- 1%W/pro
punlkte: Kampfrunde

Monsterklasse: 5

Riesenameise
1,52 m langes Riesenexemplar der normalen roten
Ameise. Riescnameisen sind sehr stark und kdnnen

ein Vielfaches ihres Kérpergewichts fortschleppen.
Sie kommen auf Ras Tabor vor, einige von ihnen
gelangten aber auch durch die Weltentore nach
Aventurien. Riesenameisen bilden normalerweise ei-
nen kleinen Staat, in Aventurien kommen sie aber
nur als Einzelexemplare wvor. Der Chitinpanzer
schiitzt diese angriffslustigen Tiere recht gut; ihr BiB
kann betrichtlichen Schaden anrichten, der durch
Austreten von Sdure (2 Extra-Schadenspunkte) noch
verstirkt wird. Bei jedem zweiten BiB der Riesena-
meise tritt Siure aus.

Die Werte:

MUT: 10  ATTACKE: 8

LEBENSENERGIE: 18  PARADE: 1]

RUSTUNGSSCHUTZ: 4  TREFFERPUNKTE: 1W +2
+ 2 5P
{Sdure)

Monsterklasse: 16

Riesenfliege

Sie sicht aus wie cin groBer Verwandter der aventu-
rischen SchmeiBfliege. Sie wird bis zu 1,5m lang
und bringt es auf eine Fliigelspannweite von 2,5 m.
Dieser Aasfresser kommt jedoch nur auf Ras Tabor
vor. Er ist recht frech und angriffslustig, vielleicht
aber auch nur aus Dummbeit aggressiv. Die Wafle
der Riesenfliege ist ihr Stechriissel. Bei cinem ge-
lungenen Angriff wird der Gegner bei 14 auf W6
{1-6 bei RS 0) gestochen. Durch den Riissel sondert
die Riesenfliege ein Gift ab, das bei jedem Stich 3
Schadenspunkte hervorruft. Dariiber hinaus verur-
sacht es beim Opfer Schwindelgefiihle, die eine zeit-
weise Reduzierung der Geschicklichkeit um 2 Punk-
te pro Stich nach sich ziehen. Diese Wirkung vergeht
aber relativ schnell - pro Spielrunde erhilt das Opfer
einen  Geschicklichkeitspunkt zuriick. Natiirliche
Feinde der Riesenfliege sind die kleine Flugechse und
die Riesenlibelle.

Dvie Werte:
MUT: 9  ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: f  PARADE: 0

RUSTUNGSSCHUTZ: () Schadenspunkte: 3 (Gift)

Monsterklasse: 3

Riesenlibelle

Eine iiberdimensionale Libelle mit 1,5 m Kérperlin-
ge und 2,5 m Fligelspannweite. Die zwei buntschil-
lernden Fliigelpaare konnen unter Chitinhauben ein-
gezogen werden. Die Riesenlibelle lebt auf Ras Ta-
bor an Gewiissern. Sie besitzt einen langen Saugriis-



Schreckausléser), springt es oft unkor trolliert in der
Gegend herum (Chance von 1-3 auf W6, dalb cs da-
bei unter einer Gruppe Helden oder inderer Wesen
1W+ 1 Schadenspunkte verursacht).

Diie Werte:

MUT: 7 ATTACKE: 8

LERENSENERGIE: 25 PARADE: ]

RUSTUNGSSCHUTZ: 1 TREFFERPUNKIE: 1W+2
(Horner)
1W+1
(Sprung)

Monsterklasse: 6
Pflanzenspinne

Ein Pflanzenwesen Ras Tabors, das in den Wipfeln
der grolien Baume vorkommt und eatfernt an eine
Qualle erinnert. Die Pflanzenspinne hat einen halb-
kugeltérmigen Korper von 0,51 m Durchmesser.
Am oberen Ende befindet sich ein wulstformiger
Auswuchs, der untere, kreisformige Rand ist mit
1 m langen Nesselfiden besetzt. Die flanzenspinne
ist eine fleischfressende Pflanze und stindig auf der
Suche nach Beute. Sie reagiert auf Be'wegungen und
die Korpertemperatur von Tieren. Wenn ein Tier
unter ihrem Netz vorbeikommt, das mneist versteckt
in ciner Astgabel angebracht ist und nur als »Hiange-
matte« und nicht zum Fangen der Bahrung dient,
EiBt sie sich an cinem clastischen Geveebefaden, der
in ihrem Hoécker aufgerollt ist, blitzschnell (1. An-
griff der Pflanzenspinne) auf die Beute fallen die bei
1-5 auf W6 tiberrascht wird. Durch diese Technik
hat die Pflanzenspinne cinen Aktions-adius von gut
einem Dutzend Metern. Die Nesselfiden umklam-
mern die Nahrung und fiigen ihr durch freigesetzte
Siure pro Runde 1W Schaden zu. Ist die Beute
kampfunfihig, zieht die Pflanzenspinne sich und die
MNahrung an ihrem Gewebefaden ins Nete zuriick.
Bei ciner griferen Beute als der *flanzenspinne
selbst besteht cine Chance von 1-3 auf W6, daf 1-6
{Anzahl auswiirfeln) weitere Pflanzen: pinnen aus der
niheren Umgebung sich auf das Cpfer abscilen.
{Diese fleischfressenden Pflanzen treten in Kolonien
auf.)

Die Werte:

MUT: —  ATTACKE: -

LEBENSENERGIE: 8  PARADE: -

RUSTUNGSSCHUTZ: () Schadens- 1W/pro
punkte: Kampfrunde

Monsterklasse: 5

Riesenameise
1,5-2m langes Riesenexemplar der rormalen roten
Ameise. Riesenameisen sind schr stark und konnen

ein Vielfaches ihres Korpergewichts fortschleppen.
Sie kommen auf Ras Tabor vor, einige von ihnen
gelangten aber auch durch die Weltentore nach
Aventurien. Riesenameisen bilden normalerweise ei-
nen kleinen Staat, in Aventurien kommen sic aber
nur als Einzelexemplare vor. Der Chitinpanzer
schiitzt diese angriffslustigen Tiere rechr gut; ihr Bill
kann betrichtlichen Schaden anrichten, der duorch
Austreten von Siure (2 Extra-5chadenspunkte) noch
verstirkt wird. Bei jedem zweiten Bil} der Riesena-
meise tritt Sdure aus.

Dyie Werte:

MUT: 100 ATTACKE: 8

LEBENSENERGIE: 18  FARADE: ]

RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 1W 42
+2 SP
{Sdure)

Monsterklasse: 16

Riesenfliege

Sie sieht aus wie ¢in grofler Verwandver der aventu-
rischen SchmeiBfliege. Sie wird bis zu 1,5m lang
und bringt ¢s auf eine Fligelspannweite von 2,5 m.
Dieser Aasfresser kommt jedoch nur auf Ras Tabor
vor. Er ist recht frech und angriffslustig, vielleicht
aber auch nur aus Dummbeit aggressiv. Die Waffe
der Riesenfliege ist ihr Stechriissel. Bei cinem ge-
lungenen Angriff wird der Gegner bei 1-4 auf W6
(1-6 bei RS 0) gestochen. Durch den Riissel sondert
die Riesenfliege ein Gift ab, das be jedem Stich 3
Schadenspunkte hervorruft. Dariiber hinaus verur-
sacht es beim Opfer Schwindclgefiihle, die eine zeit-
weise Reduzierung der Geschicklichkeit um 2 Punk-
te pro Stich nach sich ziehen. Diese Wirkung vergeht
aber relativ schnell — pro Spielrunde erhilt das Opfer
cinen Geschicklichkeitspunkt zuriick. Natiirliche
Feinde der Riesenfliege sind dic kleine Flugechse und
die Riesenlibelle.-

Die Werte:
MUT; 9  ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 0 PARADE: 0

RUSTUNGSSCHUTZ: () Schadenspunkte: 3 (Gifi)

Monsterklasse: 3

Riesenlibelle

Eine itberdimensionale Libelle mit 1,5 m Kérperlin-
ge und 2,5 m Fligelspannweite. Die zwei buntschil-
lernden Fliigelpaare kénnen unter Chitinhauben ein-
gezogen werden., Die Riesenlibelle lebe auf Ras Ta-
bor an Gewissern. Sie besitzt einen langen Saugriis-



sel, in dem sich ein Stachel befindet, cer bei einem
Stich 1W+1 Schaden verursacht. Pro Runde saugt
die Riesenlibelle fiir 1W Schadenspurkte Blut aus
threm Opfer.

Die natiirlichen Feinde der Riesenlibelle sind die klei-
ne Flugechse und die Riesenfliege. AuBorst aggressiv
verhilt sie sich aber auch gegen alle firten Huma-
neider.

Die Werte:
MUT: 10 ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE; 7  PARADE: 0

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNETZ: 1W 41
Schadenspunkte: 1W
Monsterklasse: 6

Riesenskorpion

Ein mysteridser Verwandter des normalen Skor-
pions, der in Wiistengebieten vorkomrat, allerdings
sehr selten ist. Der Riesenskorpion wiird 1-1,5m
lang, besitzt ausgeprigte Greifwerkzeuze, die bis zu
1W+2 Schadenspunkte verursachen <onnen, und
einen Giftstachel am Schwanz. Wern er aufge-
scheucht wird, ist er ein duBerst aggre: siver Geselle
und sein Chitinpanzer und der Giftstachel machen
ihn zu cinem wirklich unangenehmen Gegner. Das
Gift des Riesenskorpions ist tédlich, falls nicht inner-
halb von 2 Spielrunden nach Verletzung durch den
Stachel ein Heiltrank eingenommen wird. Der Rie-
senskorpion kann pro Runde einma mit scinen
Greifwerkzeugen angreifen und dazu alle drei Run-
den einmal mit seinem Stachel, der 1 W Trefferpunk-
te verursacht,

Die Werte:
MUT: 9 ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE: 15 ParaDe: ()

RUSTUNGS- 3 TREFFER- 1W +! (Zangen)
SCHUTZ: PUNKIE: 1W + (Gift (Stachel)
Monsterklasse: 20

Sadur

Eine pantherihnliche GrolBkatze, die in den riesigen
Biumen Ras Tabors wie auch auf dem Boden lebt.
Der Sadur ist 2-2,5 m lang und besitzt ¢in langsge-
streiftes, braunoranges Fell Hervostechendstes
Merkmal sind die drei Augen am Kopf. Das Maul ist
mit zwel Rethen scharfer Zihne besetze, vier grobe
ReiBzihne ragen aus ihm hervor. An den Pranken
besitzt der Sadur lange, einziehbare Krallen. Der Bil}
des Sadurs verursacht 1 W+ 4 Trefferpunkte, wih-
rend die Krallen immer noch fir 1 W +2 gut sind.

-

Der Sadur greift pro Runde cinmal mit einem Bif an
und setzt jede zweite Runde auch noch einen Tatzen-
hieb ein, AuBer den Watabh und dem Baumwiirger
hat der Sadur keine Gegner auf dem Weltenbaum.

Die Werte:
MUT; 12 arracke: 10
LEBENSENERGIE: 3} PARADE: 0
RUSTUNGSSCHUTZ: 1 TREFFER- 1W+4 (Bif})
PUNKTE: 1W+2
(Pranke)
Monsterklasse:; 25
Schnabeltork

Eulengrofier Vogel auf Ras Tabor, der sich durch
sein buntes Gefieder und seinen groflen, iiberaus
scharfen Schnabel auszeichnet. Torks kommen in
Schwirmen von 4-24 Exemplaren vor und bevél-
kern die oberen Ebenen der Weltenbiume auf Ras
Tabor. Aber auch in Bodennihe wurden sie schon
angetroffen. Dort sind lichte Wilder ihr bevorzugtes
Aufenthaltsgebict. Mit ithren spitzen Schnibeln hak-
ken die Torks Vertiefungen und Lécher ins Holz, die
sie dann zu Nestern ausbauen, in denen die Jungen
ausgebriitet und aufgezogen werden. Die jungen
Torks werden erst spit fliigge, was dic Alten zu er-
hohter Aufmerksamkeit und Aggression gegeniiber
allen Wesen veranlaBt, die sich dem Nest nihemn.
Zwei bis zwolf Nester bilden eine Kolonie, den Le-
bensraum des Schwarms. Der Schnabeltork hat auf
Ras Tabor viele Feinde. Dic Kiri-Kiri stellen ithnen
nach, und dic Gangnager stehlen ihre Eicr. Mit den
Watabh kommen sic jedoch gut aus. Letztere halten
sich die Torks sogar als Haustere.

Die Werte:
MUT: 9  ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE; fi  PARADE: ]

RUSTUNGSSCHUTZ: () TREFFERPUNKTE: 1W+1

Monsterklasse: 5

Tentakelpflanze

Eine furchterregende, fleischfressende Pflanze, die
auf Ras Tabors groBen Biumen auf Beute lavert.
Mitten zwischen sieben kreisformig angeordneten
Rankententakeln spriefic der Stiel der Pflanze, der
nach 2-3 m in eine suppenschisselartige Verdickung
tibergeht, die gut 1,5 m durchmiBt. In ihr befindet
sich ein Siagezahnmaul und dahinter der Verdau-
ungstrakt der Pflanze. Die sieben Tentakel sind
34 m lang und recht kriftig. Da dieses Monster
meist nicht als gefihrlicher Gegner erkannt wird, es



kann schliefilich scinen Standort wechseln, stehe ithm
m 5 von 6 Fillen (1-5 auf W6) die [nitiative beim
Angnft zu. Wenn die Attacke gelingt und die Parade
millingt, gilt der Gegner als umsch'ungen. In der
nichsten Runde hat der Gegner noch cinmal Gele-
genheit zuzuschlagen, bevor sie thn in thr Maul ein-
fiihrt (DornenbiB 1W+2 Trefferpunkte, Siure
+1W Trefferpunkte). Die Tentakelpflanze kimpft
mit einem Tentakel. Wird ein Arm abgeschlagen,
wird in der nichsten Runde ¢in Tent: kel mehr akti-
viert. Dic Tentakelpflanze kimpft mit héchstens drei
Tentakeln gleichzeitig. Jeder Tentacel gilt bei 5
Schadenspunkten als durchtrennt (RY 2 der Pflanzc
nicht vergessen). Wenn alle sicben Tentakel und der
Stiel der Pflanze durchtrennt sind, gilt sie als iber-
wunden. Ein Tentakel allein verursacht durch Um-
klammerung generell 2 Schadenspunkte pro Runde,

Die Werte:
MUT: —  ATTACKE: a
LEEENSENERGIE: 4} PARADE: ]
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W +2
{DornenbiB)
+1W
(Saure)
Schadens- 25P pro
punkte: Kampfrunde
(bei Um-
schlingung)
Monsterklasse: 32
Watabh

Eine der dominicrenden Spezies auf Fas Tabor. Ob
die Watabh tatsichlich Eingeborene d eser Welt sind

oder ob sic durch die Weltentore hierherkamen,
bleibt im Dunkeln. Fest steht nur, dal sic von den
Gmul als Eindringlinge empfunden werden. Die
Watabh sind haarlose Humanoide von 1,4-1.6m
KorpergriBe. Sie haben relativ lange Kérper und nur
kurze Beine. Dic Watabh sind Waldbewohner und in
Stimmen zu mehreren Dutzend Individuen organi-
siert. Normalerweise leben sie in kleinen Dérfern —
in Holzhiitten. Als intelligente Jiger und Sammler
sind sie im Umgang mit Waffen und Werkzeugen
gelibt. Allerdings sind sic technologisch iiber Pfeil
und Bogen, Feuer und Rad noch nicht hinausgekom-
men. Ein Stamm lebt auf einer groflen Plattform auf
einem Weltenbaum. Dort fungierten sie frither als
Arbeitskrifte der Méchrigen, Fremdwesen von ande-
ren Sternen, dic auf Ras Tabor und in Aventurien
Transmitter erbauten. Dic Watabh richten sich die
kinguruhartigen Korkosh als Reittiere ab und benut-
zen Speere (1W+2), Keulen (1W+2), Steinixte
(1W+2) und Blasrohre (1 W —1+ Gift) als Waffen.
Thre Kleidung ist unterschiedlich und reicht vom
Lendenschurz (RS 0) bis zur Lederriistung aus Tier-
hiuten (RS 3). Watabh sind nicht von Grund auf
aggressiv und kénnen bel Bedarf vom Meister als
individuclle Personen eingesctzt und gespielt
werden.

Dvie Werte:
MUT: 9  ATTACKE: 10
LERENSENERGIE: 20 PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: (3 TREFFERPUNETE: 1W +2
1%W -1
(+ Gift)
Monsterklasse: 8



Vorgewtirfelte Helden

Wer keine Zeit hat, sich seinen Helden selbst zu er-
schaffen, kann sich auf nachfolgender Tabelle mit
vorgewirfelten Helden einen auswiirfeln (W20)
oder einfach nur auswihlen.

1.

10.

Anselmo (Abenteuerer 1. Stufe LE 30}

MUS9, KL9 CHI1l,  GE9, KK13. ATI10,
PA 8. Trigt: wattierten Wafenrock (RS 2),
Wurfbeil, Schild, Pack 1. Bonus von +1 auf
Trefferpunkte.

. Zenon (Abenteurer 1. Stufe, LE 30

MUS8, KL8, CHI12, GE9, KK13. AT 10,
PA 8. Trigt: normale Kleidun: (RS1), Kurz-
schwert und Pack 3. Bonus von + 1 auf Treffer-
punkte.

. Detzel Tuske (Abenteurer 1. Sufe, LE 30)

M1I12, K1.10,. CH: 10, GE13, KK9 AT 11,
PA 8. Trigt: wattierten Waffen-ock (RS 2), Si-
bel und Pack 3,

. Zayid (Abenteurer 1. Stufe, LE 30)

MU 12, KLY, CH13, GE12, KK 10. AT 10,
PA 8, Trigt normale Kleidung (RS1), Schild
und Speer und Pack 3.

. Fedayeh {Abenteurerin 1. Stufe, LE 30)

MU 13, KL9, CHI10, GE12, KKY9. AT 10,
PA B, Trigt: wattierten Waffenrock (RS 2),
Kurzbogen, 20 Pfeile im Kécher und Pack 1.

. Gaskan von Prem (Abenteurer 2. Stufe, LE 31)

MU 11, KL9, CHS, GE9 KK11. AT 10,
PA S, Trigt: watticrten Waffenrock (RS 2),
Schwert, Pack 1.

. Rabanus {Abenteurer 2. Stufe, LE 33)

MU®9, KL9 CHI10, GE10, KK 11. AT11,
PA 8. Trigt: wattierten Waffen-ock (RS 2), En-
termesser und Pack 2.

. Stenger Droll (Abenteurer 2. Stufe, LE 36)

MUS8, EL10, CH11, GE11, KK 11. AT 10,
PA 9. Trigt: wattierten Waffenrock (RS 2),
Kurzschwert, Schild, Pack 2. '

. Daphne {Abenteurerin 2, Stufe LE 36)

MU 13, KL%, €H 10, GE11, KK9. AT 11,
PAB. Trigt: wattierten Waffenrock (RS 2),
Kurzschwert, Dolch, Pack 3.

Morak (Abenteurer 3. Stufe, L1Z 39)
MU9,-KL9, CH13, GE13, KK 11. ‘AT 12,
PA9. Trigt: Lederriistung (RS 3), Schwert,
Pack 3.

11.

12.

13.

14.

16.

17.

18.

19.

20.

Ulf vom Stein (Abenteurer 3. Stufe, LE 35)
MU 11, KL12, CH8, GE10, KK 13. AT 11,
PA 9, Trigt: Lederriistung (RS 3}, Sabel, Schild,
Pack 2. Bonus von + 1 auf Trefferpunkte,
Macusea (Abenteurcrin 4. Stufe, LE 40)

MU11, KL10, CH12, GE13, KK 12. AT 13,
PAY, Trigt: wattierten Waffenrock (RS 2),
Armburst, 20 Bolzen, Pack 1.

Kerkyon (Abenteurer der 4. Stufe, LE 43)
MUB, KL9 CH12, GE12, KK 13. AT 11, PA
11. Trigt: Lederristung (RS 3), Schwert, Schild,
Pack 2. Bonus von + 1 auf Trefferpunkte.
Darius (Krieger 1. Stude, LE 30)

MU12, KL10, CHY9, GE&, KK13. AT10,
PA7. Trigt: wattierten Waffenrock (RS2),
Wurfbeil, Pack 2. Bonus von + 1 auf Treffer-
punkte.

. Terio der Tapfere (Krieger 2. Stufe, LE 35)

MU 13, KL 11, CH11, GE9, KK12. AT 11,
PA 8. Trigt: wattierten Waffenrock (RS 2), Si-
bel, Pack 1.

Euchalia (Magierin 3. Stufe, LE 20 - AE 36)
MUSB, KL13, CH12, GE11, KK10. AT 10,
PA9. Trigt: wattierten Waffenrock (RS 2),
Dolch, Pack 3, Zauberstab (Stabzauber: 1)
Megeres (Magier 3. Stufe, LE 22 — AE 36)

MU 12, KL 14, CH13, GE10, KK 10. AT 10,
PA 9, Trigt: wattierten Waffenrock (RS 2),
schweren Dolch, Zauberstab (Stabzauber 1-3),
Pack 1

Shalot Lun (Magier der 5. Stufe, LE24 -
AE41)

MU 10, KL 15, CH14, GE12, KK 11. AT 10,
PA10. Trige: warttierten Watfenrock (RS 2),
schweren Dolch, Pack 3, Zauberstab (Stabzau-
ber: 1-3)

Lorin Birkblatt (FIf 5. Stufe, LE 34 — AE 33)
MUS, KL14, CH13, GE15, KK 13 AT12,
PA11. Trigt: wattierten Waffenrock (RS 32),
Schwert, Langbogen, 20 Pfeile im Kocher, Pack
2. Bonus von +1 anf Trefferpunkee.

Hugen Tunnelfest (Zwerg 2. Stufe, LE 41)
MU 11, KL8, CHS, GE13, KK13. ATI11,
PAY. Trige: wattierten Waffenrock (RS 2),
Kriegsbeil, Pack 1. Bonus von +1 auf Treffer-
punkte,



Wichtige Abkiirzungen:

MU - Mut, KL = Klugheit, CH — Charisma, GE —
Geschicklichkeit, KK - Kérperkraft, LE - Lebens-
energie, AE — Astralenergie, RS — Riistungsschutz,
AT — Attacke, PA — Parade, TP - '[refferpunkte,

MK — Monsterklasse, AP — Abenteuerpunkte, SP —
Schadenspunkte, W — Wiirfel, W6 — sechsscitiger
Wiirfel, W20 — zwanzigseitiger Wiirfel.

TP werden grundsitzlich mit W6 ausgewiirfelt.

Ausrtistungs-Pakete

Fiir dieses Abenteuer stehen auch 3 Ausriistungspa-
kete zur Auswahl. Jeder Held kann eines dieser Pake-
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te wihlen; er kann aber durch diese Pakete erginzen
oder seine Ausriistung selbst zusammenstellen,

Vom Meister gespielte Personen

Die folgenden Sektenmitglieder (Ménche) und Riu-
ber werden wie Abenteurer der entsprechenden Stu-

fe behandelt.

1. Sektenfishrer (11. Stufe, LE 63)

MU 11, KL 14, CH 16, GE 11, KI{ 14. AT 15 -
PA13. Trigt: normale Kleidung (S 1), Kriegs-

~ hammer. Bonus +2 TP,
2. Sektenunterfiihrer (5. Stufe, LE 37)

MU 12, KL 12, CH13, GE12, KK 15. AT 12—
PA10. Trigt: normale Kleidung (RS 1), Ba-

stardschwert, Bonus +3 TP,
3. Sektenunterfiihrer (5. Stufe, LE 45)

MU9, KL14, CH10, GE9, KK 13. AT11 -
PA11. Trigt: normale Kleidung (RS1), Ba-
stardschwert. Bonus + 1 auf TP.

4-12. Moénche (2. Stufe, LE 33, {9 Ménche)
MU 13, KL8, CH10, GE9, KK9. AT11 —
PAB. Tragen: normale Kleidung (RS1),
Kniippel.

13. Riuberhauptmann (3. Stufe, LE 33)
MU 13, KL 11, CH 12, GE11, KK 13. AT 11 -
PA9. Trigt: normale Kleidung (RS 1), Schwert.
Bonus +1 auf TP.

14.-20. Riuber (1. Stufe, LE 30) (7 Riuber)
MU 13, KL 13, CHS8, GE11, KK 10, AT 10 -
PA 8. Tragen: normale Kleidung (RS 1), Sibel.
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