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Eihﬁihrung

Das Schwarze Auge ist ein Fantasic-Rollenspiel.
Dieses neue Rollenspiel-System ist Anfang der ache-
ziger Jahre entstanden und im Jahre 1984 erstmals
verdftentlicht worden.

Erfahrene Rollenspiel-Experten haben Das Schwarze
Auge entwickelt. Da die Gattung der Rollenspiele in
Europa noch kaum bekannt war, wurde zunichst ein
einfaches Regelsystem geschaffen, das Rollenspiel-
Anfingern einen problemlosen Einsteg in diese neue
Spielegattung ermégliche.

Diese einfachen Grundregeln des Schwarzen Auges
sind im Abentener-Basis-Spiel enthalten. In dieser
Schachtel haben wir alles zusammengefalit, was Sic
bendtigen, um das Rollenspiel Das Schwarze Auge
kennen- und spielen zu lernen; sowohl als Held als
auch als Meister des Schwarzen Auges.

Fiir alle Schwarze-Aupe-Spieler, die von ihrem Sy-
stem nun mehr erwarten, ein intensiveres Spielerleb-
nis suchen, steht das Abentewer-Aushau-Spiel zur Ver-
filgung. Dicses Aushau-Spiel enthilt eine Fiille von
Zusatzregeln und Regelerweiterungen, die alle so an-
gelegt sind, dall sie schon von der ersten Ertahrungs-
stufe an eingesetzt werden kénnen — wenn die Spieler
das wollen. Natiirlich ist es giinstiger, die zusitzli-
chen Regeln erst bei Spielern hoherer Erfahrungsstu-
fen zu verwenden. Die neuen Regeln sind auch so
angelegt, daf} sie sowohl einzeln als auch in beliebi-
ger Kombination in das Spiel einflieBen kénnen — je
nach Wunsch der Spicler und nach den Moglichkei-
ten des Meisters,

Das Abenteuer-Ausbau-Spiel enthilt weiter eine grole
vierfarbige Landkarte Aventuriens und ein Buch, in
dem dieser Kontinent ausfiihrlich dargestellt und be-
schrieben ist.

Neben diesen beiden Regel-Sets gibt es eine Zube-
hér-Schachtel — Die Werkzeuge des Meisters —, deren
Inhalt das dreidimensionale Rollenspiel ermégliche,
Mehr als 120 Helden- und Monsterfiguren kinnen
auf Bodenplinen ins Spiel gebracht werden und jede
nur denkbare Spiclsituation optisch verdeutlichen.
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An weiterem Zubehor gibt es noch die Wiirfel des
Schicksals und einen Zusatzblock mit den Schwarze-
Auge-Formularcn,

Diie Reihe der Abentewer-Biicher zum Schwarzen Auge
wird stindig ausgebaut. Alle Abenteuer-Bicher sind
auf der Titelseite deutlich gekennzeichnet: Fur wel-
che Erfahrungsstufen ist dieses Abenteuer gedacht,
und wie vicle Spieler konnen sich beteiligen? Als wei-
tere Unterscheidung haben wir zwel Kennfarben
eingefithrt: ein blawes Dreieck und ein gelbes Dreieck.
Alle Abenteuer-Biicher mit dem blauen Dreieck sind
fiir dic Regeln des Abenteuer-Basis-Spiels gedacht. Die
Abenteuer mit dem gelben Dreieck sind fiir die zu-
sitzlichen Regeln des Abenteuer- Ausban-Spiels vorge-
sehen. Das heillt, dicse Abenteuer enthalten bereits
alle Angaben, dic durch die Regelerweiterungen not-
wendig werden. Natiirlich kénnen die  Ausbau-
Abentener auch mit den Basis-Regeln gespiclt wer-
den; die nicht bendtigten Angaben 1afit man dann
einfach weg. Umgcekehrt ist es auch mdéglich, die
Basis-Abenteuer mit den Ausbau-Regeln zu spielen -
der Meister mull sich dann nur die bendtigten Werte
zusammensuchen, zum Teil kann er sie auch selbst
entwickeln.

Sie schen, Das Schwarze Auge ist ein offenes Spielsy-
stem. Alle Neuauflagen werden tberarbeitet und
verbessert; viele Anregungen und Vorschlige von
begeisterten Spielern haben uns diese Arbeit erleich-
tert, Wir mochten uns an dieser Stelle ganz herzlich
fiir die aktive Mitarbeit bedanken.

Auch weiterhin hoffen wir auf die Mitarbeit aller
Schwarze-Auge-Spieler.

Wir wiinschen lhnen nun mit dem Schuwarzen Auge
viel Vergnigen.,

Sollten Sie Fragen zu unserem Spiel haben oder re-
gelmiaBig tiber Neuerscheinungen informiert werden
wollen, so schreiben Sie uns bitte:

TDras Schwarze Auge
Postfach 1165, D-8057 Eching




Vorwort

Das Abenteuer »In den Fingen des Dimons« ist ein
Teil der Fantasie-Spielserie Das Schwarze Auge. Die-
ses neu entwickelte Rollenspiel ist in der geheimnis-
vollen Welt » Aventuriens angesiedelt.

Zugang zu dieser Welt voller Abenteuer und Gefah-
ren erhilt man nur dber das Basis-Spiel Das Schiwarze
Auge. Dieses Abenteuer-Basis-Spiel enthilt alle Re-
geln und Utensilien, die zum Spielen erforderlich
sind.

Das Regelwerk des Abenteuer-Basis-Spiels ist be-
wubt einfach gehalten, um einen moéglichst leichten
Einstieg in die Welt des Schwarzen Auges zu ermogli-
chen.

Wer tiefer in diese Welt eindringen will, fiir den steht

das Abenteuer-Ausbau-Spiel bereit. Dieses Ausbau-
Spiel enthilt eine Fiille von zusitzlichen Regeln, die
das Spiel-System in die unterschiedlichsten Richtun-
gen erweltern und ein intensiveres Spielerlebnis er-
moglichen. AuBerdem enthilt das Abenteuer-Aus-
bau-5piel eine farbige Landkarte Aventuriens und ei-
ne ausfiihrliche Beschreibung dieses Kontinents.
Auch das Abenteuer »In den Fingen des Dimons«
kann bereits mit diesen Ausbau-Regeln gespielt
werden.

»In den Fingen des Damons« ist als Fortgeschritte-
nen-Abenteuer konzipiert. Es eignet sich besonders

gut fiir Helden der Erfahrungsstufen 5-10. Alle Hel-
dentypen sind zugelassen, insbesondere ein Magier
ist erwiinscht. Eine Gruppe von 36 Helden ist die
optimale Besetzung fiir dieses Abenteuer.

#In den Fingen des Dimons« kann aber auch durch-
aus von Helden niedrigerer Stufen gespielt werden.
In diesem Fall sollte der Meister des Schwarzen Auges
die Werte besonders starker Monster ein wenig her-
untersetzen. Achten Sie als Meister darauf, dall die
Monster aber nicht zu sehr geschwicht werden.
Wenn Sie den Attacke-Wert um 1 Punkt herabset-
zen, sinkt die Trefferwahrscheinlichkeit dieses Mon-
sters um 5 Prozent.

Falls Sie zu Threm Spieleabend mehrere Helden der
8., 9. oder 10. Stufe erwarten, empfiehlt es sich, das
eine oder andere Monster ein wenig zu stirken, denn
wenn den Helden das Leben zu leicht gemacht wird,
verliert das Spiel an Spannung.

Im iibrigen gilt fiir »In den Fingen des Dimons« der
gleiche Grundsatz wie fiir alle anderen Abenteuer des
Schwarzen Auges: Spielfreude und Spannung gehen
vor Regeltreue! Als Meister miissen Sie vor allem fiir
ein unterhaltsames Spiel sorgen.

Wenn Thnen dabei eine unserer Regeln oder Anwei-
sungen im Wege ist, indern Sie sie ab oder lassen Sie
sie weg.




Hintergrund

Der Fluch der Jaguarlilie

Lebten die Warunker nicht in Aventurien, sondern
auf der Erde — man kénnte sie fiir Schweizer halten,
denen die Alpen abhanden gekommen sind. Wehr-
haft, aber friedlich halten sie mechr vom Handel als
vom Kriegfithren. Thre braunen Rinder mit den ei-
genartig gewundenen Homern grasen friedlich auf
den saftigen Hiigeln und produzieren die kostliche
Milch, aus der der Sembelquast hergestellt wird.
Dieser wiirzige Hartkise gilt in ganz Zentral-Aven-
turien als hochgeschitzte Delikatesse. Es spriche fiir
den gesunden Geschiftssinn der Einwohner von
Warunk, daB sie ihre aus dem Kischandel erwirt-
schafteten Reichtiimer nicht fur Prachtbauten ver-
schwenden oder gar in eine kostspielige Stadtgarde
stecken.

Im Gegenteil gehort es zu den Traditionen warunki-
scher Politik, sich aus allen kriegerischen Auseinan-
dersetzungen herauszuhalten und sich von allen mili-
tirischen Pflichten gegen das Kaiserhaus freizukau-
fen. Wenn es einmal gar keinen Ausweg gibt und die
Stadt Warunk in einen Feldzug hineingezogen wird,
heuert sie auf Zeit ein kleines Soldnerheer an. Das
spart Silbertaler und verhindert, dafi man in den Au-
gen der Nachbarstidte und -grafschaften als militiri-
sche Bedrohung dasteht. Denn — auch das ein
Grundpfeiler warunkischer Politik — wer Geschifte
machen will, sollte den Geldbeutel in der Hand hal-
ten, nicht das Schwert.

Diesem Bild eines friedlichen, aber geschiftstiichti-
gen Volkes haben sich die Markgrafen seic Ludelbert
klug angepalBit. Weder Karloff mit der silbernen
Hand, der Vater des jetzigen Markgrafen, noch des-
sen Vater Wildgrimm I1. sind jemals auf die Jagd ge-
gangen oder bei einem der zahlreichen Kampfspiele
auf den umliegenden Burgen gesehen worden. Vom
aventurischen Adel belichelr, vertindelten sie ihre
Zeit mit hochst unminnlichen Beschiftigungen. So
ist der grofe Wandteppich im Vorraum zur mark-
griflichen Schatzkammer, der die Herstellung des
Sembelquast darstelle, von Wildgrimm IL. persinlich
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in zwolf langen Wintern gekniipft worden. Und
Katloff mit der silbernen Hand trug zu seinen Leb-
zeiten eine Bibliothek zusammen, die unter Kennern
als eine der bedeutendsten von ganz Aventurien
gile.

Seit fiinf Jahren nun ist Throndwig als Markgraf im
Amt seiner Vorfahren. Und wie diese regiert er mil-
de und leutselig iber seine geschiftstiichtigen Unter-
tanen. Ob er mit dem Schwert umzugehen weill?
Niemand hat ihn jemals gewappnet gesehen. Und
wenn er sich auf den Riicken seines Streitrosses
schwingt, dann nicht an der Spitze eines Heeres, son-
dern um in der Einsamkeit der Watur seiner Leiden-
schaft nachzugehen: dem Sammeln seltener Pflanzen
Aventuriens. Sechs Girtner aus allen Regionen des
Kontinents nahm er in seine Dienste und licl den
oberen Burghof in einen SchloBgarten von einmali-
ger Schonheit umbauen. Im Laufe der Jahre trug
Throndwig dort Blumen, Biume und Striucher zu-
sammen, die noch kein Auge an einem Ort Aventu-
riens vereint gesehen hatte: Goldsamer aus dem Re-
gengebirge, die gefleckte SpringnuB von der Insel
Maraskan, Eisflex und Sturmkriecher aus dem ho-
hen Norden und sogar eine der unbezahlbaren Cha-
mileon-Crchideen aus den Siimpfen von Brabak. 5o
wurde aus dem Garten in der Burg zu Warunk ein
Paradies sondergleichen., Und von weither kamen
die Gelehrten, umn die Pflanzen des Markgrafen zu
studieren. Nichts schien zu fehlen, bestitigten sie,
nichts — bis auf . . . Doch dann senkten sie ihre Stim-
men und tuschelten hinter vorgehaltenen Handen.
Eines Tages kam sogar der Hofmagister des Kionigs,
Kasimir zu Nostria, nach Warunk, um fiir seinen
Herren eine Zeichnung der Chamileon-Orchidee
nach der Natur anzufertigen. Als Dank des Konigs
brachte er dem Markgrafen ein Ladifaahr.

S0 ein Ladifaahri ist eine grofie Kostbarkeit, denn es
ist seltener als irgendein anderes Lebewesen in Aven-
turien. Aber wie soll man es liberhaupt bezeichnen?
Zweifellos hat dieses Wesen Menschendhnliches -




wenn man sich die zartschillernden Fligel weg-
denkt? Vielleicht kann man es am chesten einen ge-
fliigelten Kobold nennen. Die Gelehrten streiten sich
dariiber, ob das Ladifaahri Incelligpenz besitze, was
zweifelhaft ist, da es nicht sprechen kann. Trotzdem
haben sie eine Sprache, dhnlich den Bienen: cinen
symbolischen Tanz, dessen Figuren eine Botschaft
beinhalten, Und Markgraf Throndwig gebiihre der
wissenschaftliche Ruhm, dicse Botschaft als erster
entschliisselt und aufgezeichnet zu haben. SchlieBlich
gelang ihm sogar eine Art primitiver Verstandigung
mit dem Ladifaahri - allerdings stets unter Ausschlufl
der Offentlichkeit. Das wiederum ist verstindlich,
wenn man bedenkt, wic sich die Nachricht von ei-
nem sich drehenden, herumhiipfenden Markgrafen
auf sein Ansehen bei der Bevolkerung ausgewirkt
hitte,

So wuchs das kleine Wesen dem seltsamen Burgher-
ren zu Warunk im Laufe der Zeit ans Herz. Und als
er schlieflich sogar entdeckte, dali das Ladifaahn fiir
ihn seltene Blumen aufspiiren konnte und den Fund-
ort im Tanz so genau beschrieb, dal er ihn ohne
Schwierigkeiten wiederfinden konnte, da war ihm
der Kobold das Wichtigste auf der Welt geworden.
Wenn man es reche iiberlegt, ein sehr bedenklicher
Zustand, und so ist es auch kein Wunder, dall nun

das Unheil seinen Lauf nimmt — insbesondere fiir den
Markgrafen, aber auch fir cine Handvoll junger
Leute, die sich gerade in Warunk aufhalten und auf
dem Weg zur Burg sind.

Auf hennagefirbtem Pergament war es an allen Stra-
Benecken zu lesen:

Wir, Throndwig Burgherr zu Warunk
und Markgraf des Kaisers, fordern alle
unerschrockenen, kampferprobten oder
in die Zauberei eingeweihten Reisenden —
sofern sie nicht unsere Untertanen sind -
auf, sich in unserer Burg einzufinden. Bei
Eignung zu unseren Zwecken winkt ein
angemessener Lohn.

Natiirlich weill ganz Warunk, worum es geht, und
deshalb herrscht auf der StraBie zur Burg heute auch
gihnende Leere — wie gestern, vorgestern und tiber-
haupt, seit diese Pergamente in der Stadt hingen.
Miemand hat sich bereit gefunden, dem Landesher-
ren zu helfen, Vielleiche wiire einer der Untertanen
des Markgrafen ja dazu bereit gewesen, aber das hiit-
te den Richtlinien warunkischer Politik widerspro-
chen und war deshalb ausgeschlossen.

Bei solchem Andrang ist es weiter kein Wunder, daf}
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der Markgraf die Newankémmlinge hocherfreut
empfingt.

slhr, unerschrockene Fremdlinge, scid meine letzte
Hoffnung. Darum will ich offen mit euch reden und
chrlich dic Gefahren schildern, die ihr zu meistern
habt. Horet also meine Geschichte:

Es war vor gut drei Wochen an einem der schinsten
Frithlingsmorgen dieses Jahres. Die Wollgrille zirpte
ihr schnsuchtsvolles Lied, und das iibermiitige Tril-
lern der Schwarmgeitze klang von den Feldern her-
iiber. Ich hatte schon drei Violettas umgetopft, als
mein Ladifaahri aufgeregt in den Garten geflattert
kam. Thr wiBt, daf} ich seine Tanzsprache verstehe
und es mir auf diese Weise hilft, bestimmte Pflanzen
aufzufinden. Aber was ich an diesern Morgen seinem
Herumgehampel entnahm, war schier unglaublich.
Ich raffte Grabschaufel und Botanisiertrommel zu-
sammen, warf mich aufs Pferd und sprengte hinter
dem pfeilschnell davonjagenden Ladifaahri durch die
Felder hinunter zum Auwald. Es war ebenso einfach
wie unglaublich: Sie stand einfach — mir nichts, dir
nichts —am Wegesrand, als wiire es die grofice Selbst-
verstindlichkeit ganz Aventuricns und niche die
absolute Raritit unserer Flora, die kaum eine Hand-
voll Menschen je zu Gesicht bekommen hat und die,
wic ich heute weill, zum Auswurf der Holle gehorr:
die Jaguarlilie!

Mir zitternden Fingern grub ich sie aus und trug sic
behutsam heim, niche ahnend, daf damit das Bose in
dicse Burg kam.

Alsich am niachsten Morgen die Tiir zu meiner Schlaf-
kammer offnete, fiel mir mein Diener mit glasigen
Augen und gebrochenem Genick entgegen. Wenig
spater fanden wir einen der Girtner — aus einer grifli-
chen Brustwunde blutend — am Gartentor; Wahnsinn
flackerte in scinen aufgenssenen Augen. Er starb,
bevor wir ihm Hilfe bringen konnten.

Hastig ordnete ich eine Durchsuchung der gesamten
Burg an — ein Fehler, wie sich bald herausstellen soll-
te. Wihrend wir nimlich innerhalb der Burg absolur
keine Spuren irgendwelcher Eindringlinge fanden,
vermifiten wir kure darauf zwei weitere Girtner, In
mir stieg ein grifilicher Verdachr auf. Ich untersagte
dem Gesinde, die Burgriume zu verlassen, verschlol
das Gartentor und zog mich in die Bibliothek zu-
riick,

Mach drei Stunden Blittern und Suchen in alten, ver-

10

staubten Folianten war ich sicher, und mir striubten
sich die Nackenhaare bei dem Gedanken an das, was
ich getan hatte, Meine wahnwitzige Sammelleiden-
schaft war mir zum Verhangnis geworden: Ich hatte
vor dem Letzten, dem Verbotenen, dem Fluch der
Finsternis nicht haltgemacht, ich hatte Hand an den
Nachtdamon gelegt.
Die alten Dokumente sind verschliisselt, aber ihre
Sprache ist klar fiir den, der sic zu lesen versteht.
Und ich verstand sie zu lesen. Die Jaguarlilie war der
Nachtdimon. Kein Zweifel, ich hatte ihn mit eige-
nen Hinden iiber meine Schwelle getragen.

Nur bei Tageslicht ist diese seltsam geformte Blume
mit den briunlich gerinderten Flecken auf der Bliite
eine harmlose Pflanze. Des Nachts erwacht sie zur
gravenerregenden Gestalt eines Dédmons, dessen An-
blick schon zwei meiner Diener mit dem Leben be-
zahlt hatten, und es stand zu befiirchten, dalB die bei-
den vermifiten Girtner das gleiche Schicksal teilten,
Es gab nur einen Ort, der uns dariiber Gewiltheit
geben konnte — der Garten. :
Zum Gliick war ich vorsichtig genug, ihn nicht zn
betreten. Vermutlich hitte das weitere Opfer geko-
stet. So nahmen wir den Weg iiber die Burgmauer,
um den Garten von oben in Augenschein zu neh-
men. Er hatte sich auf unerklirliche, furchterregende

Weise verindert. Viele der von mir cigenhiindig und

mit viel Geduld gezogenen Pflanzen waren ver-
schwunden oder zu entsetzlichen Karikaturen ihrer
einstigen Gestalt verkriippelt. Dafiir waren zahlrei-
che neue Gewichse hinzugckommen, die ich nie zu-
vor gesehen hatte, geschweige denn kannte ich ihre
Namen.

Ein paar blitzschnell aus der Tiefe des Gartens zu uns
heraufgeschleunderte  rasiermesserscharfe  Blitter
machten mir klar, dali von dieser einstigen Stitte der
Ruhe und Entspannung jetzt eine tédliche Gefahr
ausging. War diese Erkenntnis fiir mich schon
schlimm genug, so versetzte mich die letzte Entdek-
kung, die ich an diesem Tag machen mulite, in dun-
kelste Verzweiflung. Auf der unbewachsenen Fliche
des Steinplateaus lag ausgerissen emer der Flingel
meines Ladifaahris. «

An dieser Stelle seiner Erzihlung quellen dem Mark-
grafen Trinen aus den Augen. »Bringt mire, fihrt er
mit halberstickter Stimme fort, »bringt mir mein La-
difaahri zuriick, und ich will cuch mehr als reich
belohnen.



Das Abenteuer
(Meisterinformation)

In diesem Abenteuer geht es fiir alle Beteiligten
umn etwas anderes. Fiir die Helden geht es um
Gold und schon bald um das nackte Leben. Fiir
den Markgrafen geht es allein um sein Ladifaahri,
und er wird sehr unangenehm werden, sollten die
Fremden ohne das Ding zurickkommen. Fiir das
Ladifaahri ist alles, bis auf den ausgerupften Flii-
gel, der aber in ein paar Tagen nachgewachsen
sein wird, ein riesiger Spafl. So ist es eben Ko-
boldart.

Das Abenteuer besteht aus drei Teilen: Der Gar-
ten, das Labyrinth und der Flufi. Die Spicler verfol-
gen mit ithren Helden den Didmon, aber erst ganz
zum Schlufl des Abenteuers werden sie thn zu Ge-
sicht bekommen. Vorher miissen sie im Garten
durch lebensgefihrliche Pflanzen einen Weg zum
Steinplatean finden und den verborgenen Mecha-
nismus auslisen, der den Weg in das unterirdische
Labyrinth 6ffnet. Dort stofien sie auf einige wirk-
lich gefihrliche Monster und eine Anzahl von Fal-
len und Ritseln, die sehr viel Ubersicht und Vor-
ausplanung erfordern. Eine Gruppe, die nur frish-
lich herumstébert, wird bald nichts mehr zu la-
chen haben. Die Helden werden schlieBlich den
Ausgang aus dem Labyrinth entdecken, der zum

Fluf tiihrt. Aber sie werden vielleicht auch dem
Wichter des Ausgangs begegnen, und das kann
leicht todlich enden. Fiir die Fahrt auf dem Fluf}
gibt es, oh Wunder, im Labyrinth ein Schiff. Ein
wesentlicher Teil dieses Abenteuers besveht darin,
herauszubekommen, wie man dicses Schiff mit
seiner Besatzung aus Untoten an dem Wichter
vorbei hinaus auf den FluB bekommt. Dann geht
es wie von selbst den Flull hinunter, bis man das
Drihnen des Groflen Kataraktes hort, Einmal mehr
geht es fur die Helden um das Uberleben, Und
aus der weilien Gischt der Stromschnellen ragt auf
einem steilen Felsen der Twem des Dimons empor,
wo sich der letzte Teil des Dramas abspielt. Der
Turm ist eine einzige todliche Falle, durch die
man sich hindurchkimpfen muB, um schlieBlich
das Ladifaahri zu retten. Sollten die Spicler wie
erfahrene Helden handeln, wird es ihnen gelin-
gen, den Dimon in die Flucht zu schlagen — besie-
gen kénnen sie ihn nicht.

Vor jedem Teil des Abenteuers gebe ich Thnen
eine zusitzliche Meisterinformation, die wie iib-
lich vor den Spielern unbedingt geheimgehalten
werden mul,



Des Abenteuers erster Teil

Der Garten

Meisterinformationen:
Es gibt nur einen Weg in das Abenteuer: durch
den Garten. Und es gibt nur einen Weg in den
Garten: durch das Tor vom Girtnerzimmer aus
(siche den Plan des Schicksals, Ziffer 1). Man kann
natiirlich auch von der abgebildeten Burgmauer
herunterklettern, aber das ist ungesund. Deshalb
sollten die Helden gleich beim ersten Versuch ge-
warnt werden, indem man rechts und links von
ihnen reichlich Wurfblitter gegen die Mauer pras-
seln LiBt. Wer an dieser Stelle nicht begreift, dal
der weitere Abstieg todlich ist, hat es nicht anders
verdient.
Die Burgmauer hat eigentlich nur den Sinn, ginen
guten Gesamtiiberblick iiber den Garten zu er-
méglichen. Wenn die Helden sich also entschei-
den, vom Umgang der Burgmauer in den Garten
zu schauen, haben sie sich den Plan des Schicksals
verdient, denn alles, was dort steht, konnen sic ja
auch von oben sehen.
Wichtig ist, daB die Spieler einen Uberblick be-
kommen, wo sich die neuen, angriffslustigen
Pflanzen befinden. Erst wenn sie wissern, was wo
steht, kénnen sie ihren Weg durch den Garten
zum Steinplateau so planen, dab sie halbwegs un-
geschoren davonkommen.
Falls aber niemand auf die Idee kommt, von oben
in den Garten zu schauen, hat der Meister zwei
Maoglichkeiten:
Er kann es den Helden leicht machen und ihnen
durch Markgraf Throndwig den guten Rat geben,
doch einmal einen Blick von oben zu riskieren.
Wer aber besonders ausgekochte Mitspieler hat,
kann auf Hilfen verzichten. Dann miissen die Hel-
den sich ¢ben vom Gartentor aus ohne Plan des
Schicksals einen Weg bahnen. In diesem Fall
nimmt man sich ein Blatt Papier, zeichnet mit
Hilfe einer Kaffeetasse cinen Kreis in die Mitte
und schneidet ihn aus. Diese Lochschablone legt
man auf den Plan des Schicksals an die Stelle, an der

die Abenteurer gerade stehen. So kénnen sie im-
mer nur ihre nichste Umgebung schen.

Allgemeine Informationen:

Der Garten des Markgrafen ist etwa 20 Meter lang
und 12 Meter breit. Wenn man am Gartentor steht,
ist er im Norden und Osten durch die 3 Meter hohe
Burgmauer begrenzt, dic auf der Mauerkrone enen
Umgang hat. Im Siiden ragt das Hauptgebiude der =
Burg auf, das an dieser Stelle fensterlos ist. Der Be-
wuchs im Garten ist sehr fippig, so dal Biische und
Biume den Blick verwechren und alles wie ein un-
durchdringliches Dickicht wirkt. Einer der iiberle-
benden Giirtner erliutert mit ziemlich verzagter
Stimme, daB die im Garten neu entstandenen ver-
fluchten Gewichse leicht zu erkennen sind. Es han-
delt sich nur um drei verschiedene Arten, die auf
dem Plan des Schicksals dunkel markiert sind.

Standort Gartentor

Spezielle Informationen:

In der unmittelbaren Nihe des Tores sind keine ver-
dichtigen Pflanzen zu bemerken. Wenige Schritte =
vom Tor entfernt teilt sich der Weg (2). Geradeaus
(nach Osten) verengt er sich, der Hauprweg scheme S
nach Norden abzuzweigen. Nur 5 Meter vom Gar-
tentor entfernt erkennt man an der Wegeinschniirung =
cinen grofien Busch mit violetten, rotgeaderten Blit-
tern (B). Besonders auffallend sind dic ctwa fingerlan- =
gen, nadelspitzen Dornen, an denen eine gelblich-
griine Flilssigkeit glinzt. Die gefihrlich ausschenden
Zweige lassen an der rechten Burgwand gerade noch
einen Durchgang von drei Handbreit frei.

Das Girtnerzimmer, durch das man kommt, wenn
man den Garten durch das Tor betreten will, st ein
etwa 4 mal 4 Meter groBer, kahler Raum, der bis auf
cinen groBen, massiven Holztisch und sechs Stithle
leer ist.



Standort Burgmauer

Spezielle Informationen:

Von oben erkennt man an den im Plan des Schicksals
dunkel markierten Stellen die mordliisternen neuen
Pflanzen. Es gibt drei verschiedene Sorten: (A) sind
die aus der Erzihlung des Markgrafen bekannten
blitterschlendernden Wurfpfeilchen, (B) sind hohe
Biische mit violetten, rotgeaderten Blittern. An ih-
ren etwa fingerlangen Dornen glinzt eine gelblich-
griine Flussigkeit. Diese wenig appetitlichen Ge-
wichse nennen wir Vergiftmeinnichi. Die dritte Art
{C) hat ein mattschwarzes, kleinblittriges Laub, das
bei jedern Windhauch trocken raschelt. Weiter ist zu-
nichst nichts zu bemerken.

Das sechseckige Steinplateay an der Riickseite des
Gartens ist an drei Seiten von einer gut einen Meter
hohen Mauer begrenzt. Die Platte selber besteht aus
einemn Granitblock, in dessen Oberfliche sechs fiinf-
strahlige Sterne aus schwarzem Basalt eingelassen
sind.

Die Steinplatte befand sich schon an dieser Stelle, als
der Markgraf seinen Garten anzulegen begann.
Throndwig mdéchte an dieser Stelle einen kleinen
Ruhepavillion errichten.

Meisterinformationen:

Damit sich die Spieler auf der Burgmauer nicht
allzu hiuslich einrichten, kommen von Zeit zu
Zeit Wurfblatter angeflogen. Natiirlich wollen
wir keinen Verletzten oder gar Toten, bevor das
Spiel richtig begonnen hat. Trotzdem sollten Sie
etwa cinmal in der Minute wiirfeln und ein
sknapp daneben« oder »das ging aber haarscharf
vorbei« in die Runde werfen. Die Burgmauer hat
zum Garten hin keine Bristung, so daB derjenige,
der in den Garten schen will, auch von dort aus
von einem Gegner unter Blattbeschull genommen
werden kann,

Der skorrekte« Weg zum Steinplateau sieht nun so
aus:

Mit dem Tisch im Girtnerzimmer als Deckung
passiert man die nordliche Abzweigung (2) des
Weges, wo ja ein Wurfpfeilchen (A) stcht. An die
Burgwand geprefit, quetscht man sich am Verpift-
meinnicht (B) vorbei. Der Weg wird jetzt wieder
breiter, und man folgt ihm nach Norden (3) und
wieder nach Osten (4). Bevor man aber in den
Wurfbereich des niichsten Pfeilchens komme (5),
schligt man sich links in die Biische und durch sie
hindurch zum Steinplateau. Bevor die Helden aber

1%
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auf diese Weise ihr Ziel erreichen, miissen sic zwi-
schen (4) und (3) auf jeden Fall den Angriff eines
Wiirgerichs (C) abwehren — damit es nicht zu ein-
fach wird.

Da Sie es aber mit erfahrenen Spielern zu tun ha-
ben, werden dic vermutlich nicht auf diese reinfa-
ches Losung kommen, sondern etwas ganz Ver-
riicktes probieren. Zur Vorbercitung hier einige
Méglichkeiten:

Mit Hilfe von Fackeln, Ol oder Holz kann man
versuchen, den Garten mit allen Pilanzen in
Schutt und Asche zu legen. Throndwig konnte
das aus Angst um die Burg seiner Viter verbieten.
Wenn man es aber zulift, ist das Ergebnis ver-
brannte Erde, auf der unversehrt die todbrningen-
den Gewiichse stehen, vor denen cs nun keine
Deckung mehr gibt.

Besonders begabte Helden konnten eine Art Seil-
bahn konstroieren, mit deren Hilfe man sich zum
Beispiel in cinem grofien FaB als Deckung auf das
Plateau herunterlassen kénnte, Gegen solch genia-
le Ideen ist nadirlich kein Kraut gewachsen —
oder?

Weitere Einzelheiten zu den magischen Pflanzen
finden Sic im Monsteranhang,

Das Wurfpfeilchen

Allgemeine Informationen:

Fin Busch, der bis zu eineinhalb Meter hoch und
rwel Meter im Durchmesser ist. Er hat etwa hand-
lange ovale Blitter von nachtblauer Farbe. Bei dem
nur schwachen Liiftchen, das im Garten zu verspii-
ren ist, fragt man sich, woher die Bewegung der
Blitter kommt. Wie ein nervdses Zucken liuft es
von Zeit zu Zeit durch den Busch — und da kommt
auch schon ein Blatt quer iiber den Weg geflogen.
Das Wurfpfeilchen schlendert seine Blitter mit grofler
Geschwindigkeit und erstaunlicher Zielsicherheit auf
alles, was sich bewegt.

Spezielle Informationen:

Die Blitter sind rasiermesserscharf und werden von
den kraftigen Blattstengeln bis zu fiinfzehn Meter
weit geschleudert. Man muB vermuten, dafl die
Pflanze Sinnesorgane besitzt, mit denen sie ithre Op-
fer erkennt. Leider ist dariiber nichts Niheres be-
kannt.

Das Wurfpfeilchen schleudert in jeder Kampfrunde —
vorausgesetzt ein Opfer 1iBt sich blicken — ungefihr
drei bis vier Blitter.




Meisterinformationen:

Die Pflanze ist natiirlich nicht natiirlich. Die ma-
gischen Krifte des Dimons haben sie entstehen
lassen, und nichts von dieser Welt kann sie ver-
nichten. Fortgeschlenderte DBlitter wachsen im
gleichen MaBe wieder nach, so dal} das Wurfpfeil-
chen nie unter Munitionsmangel leidet. Fiihlt sich
dieser kampfkriftige Busch nicht angegriffen, das
heiBt, gehen die Helden nicht auf ihn zu, wirft er
auf jedes lohnende Ziel 1 W Blitter. Wird er je-
doch angegriffen, entwickelt er sich geradezu zur
Kampfmaschine: Pro Kampfrunde und Ziel wer-
den bis zu zwanzig Blitter geschleudert. Die ge-
naue Zahl bestimmt man mit dem zwanzigseiti-
gen Wiirfel.

Im iibrigen bekimpft das Wurfpfeilchen scine Fein-
de nach den Regeln fiir Schufi- und Wurfwaffen:
Jedes Blatt wird als Dolch behandelt, der von der
Pflanze mit einer Geschicklichkeit von 15 gewor-
fen wird.

Das Vergiftmeinnicht

Allgemeine Informationen:

Ganz im Gegensatz zu ihrem hiibschen Namen sieht
man dieser Staude auf den ersten Blick an, dall sic
cinem kranken Hirn entsprungen ist: Thre fingerdik-
ken Zweige sind bedeckt mit langen, diinnen Sta-
cheln, an denen eine gelblichgriine Fliissigkeit haftet.
Dic wenigen Blitter sind handtellergrof und flei-
schig. Auf der violetten Oberseite tragen si¢ ein un-
heilverkiindendes Muster blutroter Linien,

Spexzielle Informationen:

Das dem Gartentor direkt gegeniiberstehende Ver-
giftmeinnicht ist halb durch einen normalen Busch
verdeckt. Trotzdem erkennt man bei niherem Hin-
sehen unter dem Busch eine regungslosc menschli-
che Gestalt — einer der vermiBten Girtner des Mark-
grafen.

Meisterinformationen:

Die Giftstacheln, denn es handelt sich bei der
unappetitlichen gelbgriinen Fliissigkeit naturlich
um Gift, lassen sich nicht ohne weiteres abbre-
chen. Wer auf diese Weise mit vicl Geduld versu-
chen sollte, das Vfrgtﬁmfr'ﬂnichl zu entschirfen,
wird mit neuen Problemen konfrontiert. Die Sta-
cheln werden bei der geringsten Beriihrung da-
vongeschleudert, wobei sie durchaus Kleidung
durchdringen kénnen und ab und zu sogar einen
Weg durch ein Kettenhemd finden.

Zum Glitck verfiigt das Vergiftmeinnicht nur iiber
ein ordinires Schlafgift.

Nach etwa ciner halben Stunde wacht das betiub-
te Opfer mit einem gewaltigem Brummschidel
aus seiner Ohnmacht wieder auf. Fiir den Rest des
Tages werden von allen Eigenschaften zwel
Punkte abgezogen.

Der Wiirgerich

Allgemeine Informationen.

Diese Pflanze ist iiber und iiber mit Tausenden von
daumennagelgrofien Blittern bedeckt. IThre matt-
schwarze Farbe und das trockene Rascheln im leise-
sten Windhauch geben dieser Ausgeburt Schwarzer
Magie etwas Gespenstisches.

Spezielle Informationen:

Verborgen unter dem undurchdringlichen Blitter-
kleid lanert eine tddliche Gefahr — die Schlingarme.
Das sind gut fingerdicke Ranken, die normalerweise
aufgerollt verborgen sind und vermutlich minde-
stens einen Meter weit herausgeschleudert werden
konnen.
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Meisterinformationen:

Die Reichweite der Ranken betrigt zwei Meter.
Sie werden auf jeden Gegenstand oder jedes Lebe-
wesen geschleudert, die sich in Reichweite befin-
den. Die Schlingarme winden sich um das un-
gliickliche Opfer und wiirgen es, so es ein Leben
hat, zu Tode. Einziges Mittel gegen die zihen
Ranken ist ein scharfes Schwert oder eine kriftige
Axt. Aus eigener Kraft kann sich niemand heraus-
winden. Im Gegenteil: Jede Kampfrunde, die ein
Held mit dem Wiirgerich verstrickt ist, kostet ihn
einen Punkt Lebensenergie. Wer versucht, cinen
Mitstreiter mit dem Schwert oder Kriegsbeil aus
den Lianen zu befreien, mul} cine Geschicklich-
keitsprobe ablegen. Gelingt sie, ist das Opfer aus
den Fingen der Pflanze befreit, milllingt die Pro-
be, ist sofort eine zweite Geschicklichkeitsprobe
fillig, scheitert auch diese, hat sich der hilfsbereite
Held selbst iiberschitzt und ist seinerseits von den
Ranken des Wiirgerichs umgarnt worden.

Das Steinplateau

Allgemeine Informationen:
Eine sechseckige Granitplatte von fiinf Metern im
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Durchmesser. Die Platte ist durch sechs dunkle
Streifen in ,, Tortenstiicke’ aufgereilt. Auf den Strei-
fen befinden sich sechs mit schwarzem Basalt ausge-
legte fiinfstrahlige Sterne. Die drei hinteren Seiten
des Steinplateaus sind von einer gut einen Meter ho-
hen Mauer abgegrenzt.

Spezielle Informationen:

Bei niherem Hinschauen entdeckt man, dal dic be-
schriebenen sechs dunklen Streifen Fugen sind. Das
Steinplateau scheint also aus sechs separaten Granit-
stiicken zu bestehen., Weiter bemerkt man, dal die
eingesetzten Basaltsterne nicht fest mit den Granit-
platten verbunden sind, sondern locker in ihren Ver-
tiefungen liegen.

Meisterinformationen:
Hinter der dreiseitigen Mauer und den natiirlichen
Gewichsen des Gartens sind die Helden, wenn sie
sich geduckt bewegen, vor Angriffen der magi-
schen Pflanzen sicher. Die schwarzen Basaltsterne
lassen sich zwar herausnehmen, sind aber ganz
exakt in die Vertefungen eingepalt. Finger,
Schwertklingen und Dolchspitzen sind zu dick,
um in dic schmale Fuge zu passen und die Sterne
herauszuhebeln. Basalt und Granit sind zwei sehr




harte Gesteinsarten, an denen man nur die wert=
vollen Waffen ruiniert, die schliefflich keine Stein-
metzwerkzeuge sind. Die Spieler sollen sich etwas
einfallen lassen.

Fiir alle Fille, und damit wenigstens der Meister
die Dinger herausbekommt, zwei Vorschlige: ei-
ne Fackel entziinden und das heiffe Pech auf den
Stern kleben. Ist das Pech kalt und fest geworden,
kann man mit der Fackel den Stern herausheben.
Oder man preft den Mund auf den Stern, saugt
sich fest und hebt ihn so an.

Unter jedem Stern befindet sich in einer kleinen
Nische ein Eisenring. Zieht man an ihm, gibt er
nach und 16st die Verriegelung zwischen zwei be-
nachbarten Granitplatten. Sind an einer Granit-
platte die Verriegelungen auf beiden Seiten gelost,

klappt sie mit Donnergetése nach unten und gibt
den Weg in eine Héhle unter dem Steinplateau
frei. Um festzustellen, wer beim plotzlichen Off-
nen der Platte abstiirzt und zu Schaden kommt, ist
es wichtig, dab der Meister feststellt, wo welche
Person sich jeweils befindet. Wer sich auf einer
wegklappenden Platte befindet, kann abstiirzen.
Es entscheidet die Geschicklichkeitsprobe. Ge-
lingt sie, hat man sich mit einem schnellen Sprung
in Sicherheit bringen kénnen. MiBlingt die Probe,
hingt der Held an den Rand geklammert dber
dem Abgrund. Springt nicht sofort jemand zu
Hilfe, wird eine Kraftprobe notwendig. Mililingt
sie, stirzt der Held ab — bei einer Flugzeit von
iiber vier Sekunden ist das fiir ihn ein tidliches
Mifigeschick.



Des Abenteuers zweiter Teil

Das Labyrinth

Meisterinformationen:

Vielleicht entdecken die Helden erst jetzt, dal} ihre
Aufgabe es erfordert, in die Unterwelt einzustei-
gen. Da sie ja nicht unerfahren sind, werden sie
wissen, dal das cine ganz bestimmte Ausriistung
(z. B. Fackeln) erfordert. Stellen sie jetzt fest, dafl
sie das eine oder andere Stiick noch bendtigen,
kémnen sie es sich vom Umgang der Burgmauer
aus zuwerfen lassen. Das erspart ihnen, noch
zweimal den Weg durch den Garten machen zu
miissen.

Der Fortgang des Abenteuers verlangt, dal die
Helden in das Labyrinth hinabsteigen. Sobald sie
dort sind, wird ihnen der Rickweg abgeschnit-
ten. Sollten also wichtige Ausristungsgegenstin-
de noch fehlen, ist jetzt die letzte Moglichkeit,
sich zu komplettieren.

Der unterirdische Hohlenkomplex, in den die
Helden jetzt hinabsteigen, ist nicht besonders
groB. Er liegt ecwa fiinfzig Meter unterhalb des
Burgberges von Warunk. Wie man auf dem ent-
sprechenden Plan des Schicksals erkennen kann,
liegt die Stadt direkt amm Radrom. Der FluB hat
hier ein Steilufer gebildet, das Stadt und Burg an
dieser Seite wirkungsvoll vor Angriffen schiitet.
Da das Labyrinth einen Ausgang zum Radrom hat
(12), liegt es genausoweit unter dem Burggarten,
wie die Burg iiber dem FluB liegt — eben etwa
fiinfzig Meter. Das bedeutet aber auch, daf von
der Offnung im Steinplateau aus nur finstere
Schwirze zu schen ist, weil kein Sonnenstrahl in
die grausige Tiefe dringt.

Der Einstiegsschacht (1)

Allgemeine Informationen:
Ein Schacht tut sich auf, der etwa vom gleichen
Durchmesser ist wie das Steinplateau. Er ist offen-
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sichtlich schr def, denn kein Licht erreicht den
Grund, und alles verliert sich in schwarzer Tiefe.

Spezielle Informationen:

Dhe Winde des Schachtes sind so glatt, daB sie fiir
einen Absticg keinen Halt geben. In der Nihe des
Steinplateaus macht nur die dreiseitige Mauer einen
so stabilen Eindruck, daB man dort vielleicht eine :
Abstieghilfe verankern kénnte,

Meisterinformationen;

Ein in die Tiefe geworfener Stein zeigt an, dal der
Schacht sehr tief ist. Mehr nicht. Ohne Kenntnis
der Physik und chne Stopuhr ist keine genauere
Angabe zu erwarten. An geeigneten Abstiegshil-
fen gibt es in der Burg:

1 Seil zu 50 Metern

2 Seile zu je 15 Metern

2 Strickleitern zu je 10 Metern

5 Lettern zu je 3 Metern

2 kriftige Wurfhaken
Einzige Mdéglichkeit, Licht in das Dunkel zu brin-
gen, ist, eine Laterne am 50-Meter-Seil hinabzu-
lassen. Dic Helden erkennen dann drei Dinge:

Allgemeine Informationen:

Der Schache ist erwa flinfzig Meter tief. Bis zum
Grund gibt es in den Winden keine Offnungen, kei-
nen Vorsprung, nichts als glatten Fels. Das lange Seil
reicht nicht bis zum Grund des Schachtes. Wieviel
noch fehlt, 1Bt sich schlecht abschitzen. Einige Me-
ter vielleiche,

Spezielle Informationen:

(nach Verlingerung des Seils)

Jetzt erreicht die Laterne den Schachtgrund. Der
Schacht ist genau flinfzig Meter tief. Am Grund be-
finden sich drei vergitterte Offnungen, die vermut-

lich groB genug sind, einen Menschen hindurchzu-
].ﬂ:i!iL"l'L
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Meisterinformationen:

Die Helden werden jetzt hinabsteigen und auch
ihre Ausriistung hinunterlassen. Der Meister muf3
darauf achten, wie das geschicht: Hilt ein Held
das Seil, wird er sich aufrichten miissen und in
den BeschuBl der Wurfpfeilchen geraten. Das lange
Seil wird fiir das weitere Abenteuer nicht unbe-
dingt bendtigt. Wenn unsere Helden es trotzdem
mitnehmen wollen, sollten sie sich gut tberlegen,
wie sie es nach unten bekommen. Ein flinfrig Me-
ter in die Tiefe sausender Wurthaken kann eine
todliche Waffe sein.

Die drei Tore (2, 3, 4)

Allgemeine Informationen:

Der Grund des Schachtes ist mit einer dicken Staub-
schicht bedeckt. In der Wand befinden sich rundher-
um drei vergitterte, etwa einen Meter breite und
zwei Meter hohe Durchginge. Die Offnungen in
den Gittern sind nur handbreit, die Gitterstibe gut
dauvmendick.

Spexzielle Informationen:

Es gibt keine Moglichkeit, die Gitterstibe zu verbie-
gen oder das Gitter zu verschichen. Niches riihrt
sich. Uber jeder Gitterdffnung ist ein behauener
Stein in die Schachtwand eingelassen. Die drei Steine
zeigen Symbole:

Meisterinformationen:

Die Symbole geben an, wie die Gitter zu &ffhen
sind: Im Mordwesten das Feswer. Kommt ein Git-
terstab mit einer offenen Flamme, z. B. ciner Fak-
kel oder Kerze in Beriihrung, l6st sich das Gitter
auf, Im Siden das Wasser. Hier wirkt ein Gull
Trinkwasser oder im MNotfall schlichtes Gegenpin-
keln als Sesam=-Offne-Dich. Im Nordosten die Er-
de. Dreck und Staub liefert der Fullboden.

Da hinter den Gitteréffnungen dunkle Gange lie-
gen, werden dic Helden hineinleuchten. Dabei
kann es, falls sich die Helden allzu phantasielos
anstellen, ,,zufillig” zur Berithrung des linken
Gitters mit der Flamme kommen. Vielleicht hilft
das auf die Spriinge.

Der Feuergang (5)

Allgemeine Informationen:
Ein kahler, ausgemauerter Gang, der sich nach einer

Biegung zu allem UberfluB noch als Sackgasse er-
weist.

Spezielle Informationen:

Wer mit der Lichtquelle bis an das Ende des Ganges
geht, entdeckt wvielleicht (Geschicklichkeitsprobe)
den in der Wand eingelassenen Stein mit dem einge-
riteten DrudenfuB. Er liBt sich herausnehmen. In
einer Hohlung hinter dem Stein steht eine kleine, mit
Wachs versiegelte Tonflasche.

Meisterinformationen:
Die Flasche enthile das Wasser fiir das siidliche
Tor. Es ist abgestanden schmeckendes Wasser,
ohne Gift und doppelten Boden.

Der Wassergang (6)

Allgemeine Informationen:
Ein kahler, ausgemauerter Gang, der sich nach zwei
Metern in cinen Raum 6ffnet.

Spezielle Informationen:

Aus der Hihe des Schachtes, den die Helden herun-
tergekommen sind, ertdnt ein gedimpftes Grollen.
Falls jemand zurtickgeht, erkennt er, daBl im Schacht
jetzt totale Finsternis herrsche — der helle Punkt der
Offnung im Steinplateau ist verschwunden.

In 5taub auf dem Boden des Ganges hinter dem
Wassersymbol ist cine unheimlich wirkende breite
Schleifspur zu sehen.
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Meisterinformationen:

Das dumpfe Grollen hingt mit dem Verschwin-
den des Gitters zum Wasscrgang zusammen. Im
gleichen Augenblick, in dem die Gitterstibe mit
Wasser in Berihrung kommen, verschwinden
diese nicht nur, sondern es verschliefit sich auch
die Eingangséffnung zum Schacht im Steinpla-
teau. Der Ruckweg ist verschlossen.

Der Erdgang (7)

Allgemeine Informationen:

Ein kahler, ausgemauerter Gang. Nach ciner
Biegung hért die Ausmauerung auf, und man stofit
auf nackten Fels. Vor dem Gangende findet man ein
Skelett, aulerdem eine Spitzhacke, wie sie die Berg-
leute seit Menschengedenken benutzen.

Spezielle Informationen:

Riumt man die Knochen des Gerippes beiseite, ent-
deckt man einen goldenen Reif, in den ein Bergkn-
stall, grofl wie eine Kinderfaust, gefalit ist.

Meisterinformationen:

Es handelr sich um einen Orkenkeil, ein seit lan-
gemn verschwundenes Kleinod aus dem Besitz der
aranischen Fiirsten. Schleudert man den Keil ge-
gen einen Ork, so triffc das GeschoB unfehlbar
sein Ziel und richtet 2 W Trefterpunkte an. Nach
jedem Wurf rollt man den W 20. Bei 1-15 zer-
splittert der Kristall, bei 1620 kehrt er in die
Hand des Werfers zuriick. Gegen andere Gegner
als einen Ork geworfen, zersplittert der Kristall,
ohne Schaden anzurichten.

Die Schatzkammer des Magiers (8)

Allgemeine Informationen:

Der Raum ist quadratisch, sechs mal sechs Meter
grofl. Durch kurze Trennwinde sind ringsherum
insgesamt elf Nischen abgeteile. Der Raum ist in ein
gedimpftes Licht getaucht, das aus einer drei mal
drei Meter grofien ﬁﬁnuﬂg in einer Zwischendecke
nach unten fillt. Die Zwischendecke ist zwei Meter
hoch, die dariiberliegende Decke noch einen Meter
héher. Die Lichtquelle ist von unten nicht auszuma-
chen.

Spezielle Informationen:
Heben sich die Helden gegenseitig hoch, sehen sie,
daB zwischen den beiden Decken vier Lampen ste-
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hen. Obwohl man in den Lampen weder Kerzen
noch Olbrenner sehen kann, verstrémen sie ein
gleichmiBig helles Licht.

Um eine der Lampen mit der ausgestreckten Hand
zu erreichen, muB man wohl oder iibel auf die Zwi-
schendecke klettern,

Meisterinformationen:
Wie es sich fiir die Schatzkammer eines Magiers
gchiirt, brennen die Lampen natiirlich allein durch
die Kraft der Zauberei. Da vor diesen Lampen alle

- Menschen und Monster gleich sind, kann jeder sie
mitnehmen und sich an ihrem ewigwihrendem
Licht erfreuen.
Als nichstes wird der Inhale aller elf Wandnischen
beschrieben, der, wie es sich fiir eine richtige
Schatzkammer gehdért, zum Teil aus Plunder und
zum Teil aus unermeblichen Schiitzen besteht.
Dabei darf man nur nicht vergessen, dall dieses
Werturteil fiir einen Magier oder Zauberkundigen
der weillichwievielten Stufe gilt. Fiir normale
Helden kann es sich um reines Dynamit han-
deln.
In der Nische (Bf) ist eine Tiir zu erkennen. Soll-
ten unsere Helden allzu laut und unbeschwert her-
umlirmen, wird sie sich auftun und sechs Orks
zuziiglich Anfiithrer ausspucken.

Werte eines Orks:
MUT: B arracee: 11
LEBEMSENERGIE: 15 PARADE: 7
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERFUNKTE: 1 W + 4

Monsterklasse: 10

. Werte des Orke-Anfiihrers:
MuT: 9 ATTACKE: 12
LEBENSEMERGIE: 20} PARADE: 10)
BUSTUNGSSCHUTZ: 5 TREFFERPUNKTE: 1 W + 6
Monsterklasse: 15

Die Orks kann der Meister auch einsetzen, wenn
die Helden sich in der Kammer zuviel Zeit lassen
oder wversuchen, sich einen lebensgefihrlichen
Schatz unter den Nagel zu reifien.

Das Auge des Bosen (8a)

Allgemeine Informationen:

Im Boden vor der Nische ist cin Reliefstein mat der
nebenstehenden Darstellung eingelassen. Die Nische
selber wird von einem nachtschwarzen Vorhang ver-
schlossen,




Spezielle Informationen:
Hinter dem Vorhang hingt in Kopfhéhe an der
Wand . ..

Meisterinformationen:

Jedes Lebewesen fille beim Anblick dessen, was
sich hinter dem Vorhang befindet, in Ohnmacht.
Deshalb mufl man die Beschreibung auch an die-
ser Stelle abbrechen. Wer geschen hat, was er ge-
schen hat, kann dariiber erst berichten, wenn er
wieder erwacht ist,

Der Meister weill natiirlich mal wieder mehr:
Hinter dem Vorhang befindet sich ein rundes Re-
lief aus purem Gold. Es hat einen Durchmesser
von 20 cm und stellt ein Auge dar.

All das erfahren die Spieler aber erst nach der
Ohnmacht, die in der Regel (20 — Kérperkraft)
Kampfrunden dauert. Schlimmer ist, daB der Ar-
me auf Daver dabei 1 W (1-6) Lebenspunkte ver—
liert.

Das Auge wirkt jedes Mal, wenn man es erblicke
— egal wie oft man schon davon in Ohnmacht
gefallen ist. Auch kann es beliebig viele Lebewe-
sen gleichzeitig einschlummern lassen, notfalls ci-
ne ganze Armee. Schaut man auf die Riickseite,
bleibt das ohne schidliche Folgen. Ohne Folgen
bleibt das Auge des Bésen auch fiir Untote und
Statuen.

Das Auge des Bisen wiegt 700 Unzen. Sollten die
Helden das Relief von der Wand nehmen und zur
weiteren Verwendung mit sich herumtragen,
werden sie schwer zu schleppen haben. Aufler-
dem werden sie feststellen, daB das Relief bei
jedem Einsatz um lem im  Durchmesser
schrumpft.

Ab einer Grife von 10 cm wird das Auge auch
unzuverlissig.

Der Triger des Auges wiirfelt mit dem W 20, nur
bei einer Zahl von 1-10 bringt das Auge Wirkung;
bei 9cm Gréfe nur noch bei 1-9: bei 8 cm nur
noch bei 1-8, usw.

Karasuks Schwert (8b)

Allgemeine Informationen:

Auch an dieser Stelle ist ein Reliefstein mit der
abgebildeten Darstellung in den FuBlboden eingelas-
sen. In der Nische liegt cin gewaltiger Felsbrocken,
den wohl vier Minner nicht heben kénnen. In dem
Stein steckt ein schmuckloses Langschwert.

Spezielle Informationen:

Wer an dem Schwert rittelt, wird feststellen, daB es
sich beim besten Willen nicht lasen 1iBt. Auch der
Fels, in dem es stecke, liegt unverriicke, egal, wie
viele Helden Hand an ihn legen.

Meisterinformationen:

Alle Parallelen zur Kénig-Arthur-Sage sind rein
zufillig, Das Schwert kann nur ven einem Magier
gelost werden. Der cinzig wirksame Spruch ist
FORAMEN-FORAMINOR. Das Schwert selber
hat einst einem sehr michtigen Magier namens
Karasuk gehort, der es mit einem hinterhiltigen
Fluch belege hat: In der ersten Kampfrunde, in der
es eingesctzt wird, erzielt es, wenn getroffen
wird, einen zusitzlichen Trefferpunkt. In der dar-
auffolgenden Runde werden die normalerweise
erziclten Trefferpunkte halbiert. Die dritte Runde
dann wic die erste, dic vierte wie die zweite usw.
Wird in der zweiten Kampfrunde zum Beispiel
kein Treffer erzielt, iiberspringt man das Halbie-
ren der Trefferpunkte. Als niichstes kime ganz
normal die dritte Runde mit einem zusitzlichen
Trefferpunkt.

Glowasils Karfunkel (8¢)

Allgemeine Informationen:

Am Boden wieder ein Reliefstein mit dem nebenste-
henden Symbol. Dahinter am Boden ein kleiner Ge-
genstand, der aber von einem Taschentuch verdeckt
wird.



Spezielle Informationen:

Hebt man den Gegenstand mit dem Tuch zusammen
auf und ertastet ihn durch das Tuch hindurch, er-
kennt man an den glatten, schrigen Flichen und dem
Gewicht ein geschliffenes Glas, Kristall oder einen
Edelstein. Das noch unbekannte Ding ist grof wie
ein Hiihnerei.

Nimmt man das Tuch weg, erblickt man einen mil-
chig weiBen Stein — es kénnte sich um einen Halb-
edelstein handeln. Hilt man den Stein in der Hand,
so dab er sich erwiirmen kann, beginnt sich das Weil}
aufzulésen.

Es wird zuerst nebelig, dann triib und schlieBlich
immer klarer. In dem Stein erkennt man jetzt eine
Gestalr.

Meisterinformationen:
Der Zauberstein zeigt dem, der thn erwirmt hat
und der hineinblickt, das nichste Wesen — und
zwar rein entfernungsmiBig betrachtet —, von
dem dem Betrachter Gefahr droht.
Der Gegner mull nur ein Wesen sein, kein Lebe-
WESEH.
Wird der Stein zerstort, verwandelt er sich in ei-
nen Feuerball, der in cinem Umbkreis von zwel
Metern auf Lebende wie Untote jeweils zchn
Trefferpunkte verteilt.
Zerstéren kann man den Karfunkel nur, wenn
man tiber mindestens 16 Kraftpunkte verfiige und
diese auch zur Zerstorung des Steins einsetzt. Das
heiBlt hier im konkreten Fall, daf} schlichtes Fal-
lenlassen zu nichts fithrt, man muf schon mit aller
Macht werfen und auf ctwas Hartes treffen. Na-
tirrlich kann man mit einem Hammer oder cinem
Felsbrocken auch sehr schéne Ergebnisse er-
zielen.
Allerdings ist der Zauberstein nach jedem Ein-
satz fiir die nichsten 12 Stunden unbrauchbar:
denn so lange dauert es, bis sich die Zauberenergic
regenericrt hat,
Bei AuBentemperaturen iiber 40° ist der Zauber-
stein iiberhaupt nicht verwendbar.
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Die »Dunkle Pforte« (8d)

Allgemeine Informationen:

Am Boden zu finden ist diesmal eine Intarsienarbeit
nach nebenstehendem Muster. Die Linien sind mit
feinem Golddraht in den felsigen Untergrund einge-
legt. In der Nische liegt am Boden eine schwarze
Basaltplatte. Sie ist circa einen Meter im Durchmes-
ser und auf das feinste policrt. In der Mitte der Platte
ist eine handtellergrofie Silberplatte befestigt, auf der
das mit Sorgfalt ziselierte Bild cines abnehmenden
Mondes zu erkennen ist,

Spezielle Informationen:
Dircke liber der Basaltplatte befindet sich an der
Zwischendecke eine etwa einen halben Meter grofie
kreisrunde Scheibe. Sie ist von dunkelroter Farbe
und sieht aus wie Glas.

Meisterinformationen;

Glasscheibe, Basaltplatte und Silberrelief sind un-
verriickbar an ihrem Platz. Die Anordnung ist
Teil des bestbehiitetsten Geheimnisses von ganz
Aventurien: eine der Dunklen Pforten. Wie viele es
davon in dieser Welt gibe, ist unbekannt. Wo sie
stehen, weill niemand. Nur durch Zufall stoflen
von Zeit zu Zeit Aventurier auf eine solche Pfor-
te. In der Regel wissen sie dann nicht, wozu die
Anordnung dient. Ein Meister weill wenigstens,
wic diese Pforte funktioniert: Alle Reisenden stel-
len sich auf die Basaltplatte und beriihren sich ge-
genseitig. Ein Magier stofit scinen Zauberstab,
der mindestens mit einem 5. Stabzauber belegt
sein mulB, auf die Silberplatte. Gleichzeitig kon-
zentriert er sich auf den Ort, zu dem dic Reise
gehen soll, und im Handumdrehen sind die Rei-
senden am Ziel. Eine solche »Pforten-Fahrt« ko-
stet den Magier pro beforderte Person fiinf Astral-
punkte.

Der Ziclort muB sehr genau bekannt sein und be-
schrieben werden, sonst funktiondert die Pforte
nicht - oder die Reisenden landen an ¢inem ihnli- -
chen Ort, irgendwo in Aventurien.




Das Banner der Toten Lords (8e)

Allgemeine Informationen:

Hinter dem bekannten Relief auf dem Boden steht in
der Mische eine {ibermannsgrofic schwarze Holz-
stange mit silberglinzender Spitze. Um den oberen
Teil der Stange ist ein dunkles Tuch gewickelt.

Spezielle Informationen:

Wird das Tuch abgewickelt, sieht man, dafi cs sich - :

wie erwartet — um eine Fahne handelt. Mit goldenen
Fiden ist auf den braunen Grund eine Knochenhand
gestickt.

Meisterinformationen:

Ist das Banner eingerollt, verspiiren nur Elfen eine
so groBe Abneigung, daB es ihnen unméglich ist,
die Fahne zu beriihren. Entfaltet erscheint sic Ma-
giern wic Elfen als Ausgeburt der Holle, ohne daf
sie dafiir einen Grund zu nennen wissen. Nach
einiger Zeit beginnt das Banner der Toten Lords zu
flattern, ohne daB auch nar der leiseste Wind-
hauch zu verspiiren wire. Wird das Banner nun
nicht eingerollt, erscheinen nach lingerer Zeit die
Toten Lords, wei Untote von halbverwestem Au-
Beren, denen das trockene Fleisch von den gelbli-
chen Knochen hingt. Diese unappetitliche Er-
scheinung wird kaum von den verrosteten Resten
emer Riistung und den vermoderten Fetzen eines
Waftfenrocks verdeckt. Die Lords fordern be-
stiimmct ihr Banner. Bekommen sie es, bieten sie
ihre Hilfe an, verweigert man ihnen ihre Fahne,
kimpfen sie bis zum bitteren Ende.

Die Toten Lords (8f)

Allgemeine Informationen:

Offensichtlich haben wir ewei Untote vor uns. Der
halbverweste Zustand wirkt schreckenerregend.

Die Untoten bezeichnen sich als #»Die Lords und
Wahrer des Banners von der Goldenen Hand« und
verlangen ihre Fahne.

Spezielle Informationen:

Das Aussechen der beiden, wenn auch verwest und
vermodert, konnte mit ihrem Anspruch im Einklang
stehen,

Reste eines Watfenrocks und dunkle Rostplatten, die
an den Gerippen hingen, kénnten vielleicht einst ei-
ne passable Rittergestalt geziert haben. Die Herren
tragen Schwerter, dic nun wiederum iiberhaupt
nicht verrottet aussehen.

Meisterinformationen:
Eine Mutprobe fiir jeden Helden. Wer sic nicht
besteht, ist filir die weitere Aktion ausgefallen und
beobachtet die Dinge, die da ablaufen, stumm,

fassungslos und mit vor Angst schlotternden
Gliedern.

Die Werte der Toten Lords:

Mut: 14 ATTACKE: 10)

LEBENSENERGIE: 25 PARADE: B

RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNETE: 1 W + 7
Monsterklasse: 28

In jeder Kampfrunde gewinnt ein Toter Lord einen

Punkt Lebensenergie zuriick, egal, ob er getroffen

wird oder nicht.

Der Drachentoter (8g)

Allgemeine Informationen:

Das im Boden eingelassene Steinrelief zeigt ganz ein-
deutig einen Drachen.

Welcher Zusammenhang aber zu der schlichten Ei-
senkugel besteht, die in der Nische liegt, ist ritsel-
haft. Die Kugel hat einen Durchmesser von zwei
nebeneinandergelegten Hinden und ist entsprechend
schwer.

Meisterinformationen:
Es ist eine Eisenkugel, eine schlichee Eisenkugel
und nichts als eine Eisenkugel. Um sie zu tragen,
werden zwanzig Stirkepunkee bentigt.
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Die Harfe der zwilf Winde (8h)

Allgemeine Informationen:

Das Bild, das diesen Schatz kennzeichnet, sieht aus
wie eine altertimliche Harfe. Und wirklich, in der
Nische steht ein Instrument von klassischer Schén-
heit, wie es seit Menschengedenken in Aventurien
nicht mehr hergestellt wird. Das dunkle Holz glinzt
mit einem seidigen Schimmer, und an den stihlernen
Saiten ist kein stumpfer Fleck.

Spezielle Informationen:

Die Harfe hat zwélf Saiten und ist ca. 1 m groB.
Klimpert jemand darauf, beginnt die Angelegenheit
windig zu werden: Plétzlich springt, fiir ein unterir-
disches Gewdlbe héchst ungewdhnlich, ein Wind
auf; blitzschnell auf- und abschwellend und wie ver-
riickt die Richtung indernd. Uberrascht hilt man
inne, und — der Wind schlift augenblicklich ein.

Meisterinformationen:
Jede der zwalf Saiten ruft cinen der Winde Aven-
turiens herbei;
. Der millige Nordwind
- Der miBige Ostwind
. Der miBige Siidwind
Der milige Westwind
Der Nordoststurm
Der Sturm aus Siidost
. Der Sturm aus Siidwest
. Der steife Nordwest
. Die Hollenzunge
10. Der Eisatem
11. Der Teufelswirbel
12. Die Stimme des Chaos
Bis auf die letzten vier erkliren sich die Winde
durch ihre Namen. Die Hillenzunge ist ein heiBer
Stdwind, der Pflanzen verdorren lific und fiir
Mensch, Monster und Getier unertriglich ist. In
der Hitze der Héllenzunge verliert man in jeder
Kampfrunde zwei Lebenspunkte, obwohl an ei-
nen Kampf iiberhaupt nicht zu denken ist.
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Der Eisafern kommt aus dem MNorden. Er ist kilter
als der Tod. Wen der Hauch des ewigen Fises
tiberfillt, der muB um sein Leben fiirchten., An
Jeglichem Metall friert die Haut fest, Glieder ster-
ben ab und erfrieren schlieBlich — oder anders aus-
gedriickt verliert man im Eisatem in jeder Kampf-
runde einen Lebenspunkt.

Der Teufelswirbel ist eine gewaltige Windhose, dic
mit Urgewalt iiber die Erdoberfliche tobt. Sie
wechselt stindig ihre Richtung und ist so vollig
unberechenbar, Fir jede Person im Umkreis von
hundert Metern wird einmal mit dem zwanzigsei-
tigen Wiirfel geworfen: Man verliert soviel Le-
benspunkte, wie der Wiirfel anzeigt.

Die Stimme des Chaos kann man vielleicht auch als
Orkan bezeichnen. Sie versenkt Schiffe, stiiret
Wagen um und deckt Hiuser ab. Biume werden
entwurzelt und wie Blumenstriube durch die Luft
gewirbelt. Dic Erde, zu Staubwolken emporge-
wirbelt, verdunkelt die Sonne — mit einem Wort:
Es bricht das Chaos aus.

Alle mit der Harfe herbeigerufenen Winde wirken
in hundert Mecter Umbkreis, aber nicht in unmit-
telbarer Nihe des Harfespielers. Ein Kreis von et-
wa 1 m Durchmesser bleibt frei vom magischen
Geschehen.

Wichtig: Diese machtvolle Waffe darf das
Abenteuer nicht iiberstehen. Sie als Meister miis-
sen dafiir sorgen, daf} dic Harfe bei Spiclende ver-
schwunden ist. Z. B. kann sie iiber Bord fallen.

Der Rufer (8i)

Allgemeine Informationen:

Die Abbildung auf dem Reliefstein vor der Nische
zeigt das nebenstehende ritsclhafte Bild. Die Nische
selber ist leer.

Spezielle Informationen:

Unter dem Stein, der nicht wackelt, aber mit einer
Klinge herausgehebelt werden kann, liegt ein alter
Knochen. Er hat mehrere unterschiedlich groBe Lo-
cher.



Meisterinformationen: ;
Man soll es nicht glauben, aber Der Rufer ist ein
Musikinstrument, ein musikalischer Knochen so-
zusagen. Eine Art Fléte, in die man hineinblasen
und durch Offnen oder VerschlieBen der Lécher
Tone erzeugen kann. Es klingt einfach schaurig,
Nach fiinf Kampfrunden tauchen auf der schwar-
zen Basaltplatte der Nische 8d zehn Untote auf. Sie
sind in einen roten Schein gehiillt, der von der
Decke auf sie fille. Nach zwei Kampfrunden er-
wachen sie zum »Lebens und greifen die Helden-
gruppe an. Beim Niherkommen erkennt man die
Untoten als ordinire Skelette, dic mit Kurz-
schwertern bewaffnet sind.

Diie Werte eines Skeletts:

MUT: 12 ATTACKE: 7

LEBENSENERGIE: 15 PARADE: 7

RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNETE: 1 W + 3
Monsterklasse: 15

Kampfregeln siche Monsteranhang,

Der irdene Topf (8k)

Allgemeine Informationen:

Die Steindarstellung am Boden sieht aus wie ein
Topf, iber dessen Offnung diinnes Leder gespannt
ist. In der Nische steht eine Holztruhe, die sich so
ohne weiteres nicht 6ffnen 1ift. Zudem scheine sie
am Boden festgeschraubt, denn sie weicht auch der
groBten Kraftanstrengung um keinen Fingerbreit,

Spezielle Informationen:
In der Vorderseite der Truhe ist ein Schliisselloch,
doch kein Schliissel weit und breit,

Meisterinformationen:
Den Schliissel findet man nach sorgfiltiger Suche
in einer Mauerritze der Nische. Er palt ohne
Schwierigkeiten und éffnet leicht und wie kiirz-
lich gefettet das Schlofi der Truhe. Der Deckel

it sich zuriickklappen und alarmiert dabei
gleichzeitg die Orkwache hinter der Tiir in Nische
(8f). Nach einem Augenblick stiirzen die schon
beschriebenen sechs Orks plus Anfilihrer herein.
Diie Kampfwerte entsprechen den bereits erwihn-
ten Orks, mit Ausnahme des Anflihrers der Orks
vGelbe Kralles, der an einem Bindfaden einen
Schliissel um den Hals triigt.

Die Werie des Ovles 2 Gelbe Kralle«:

MUT: 9 ATTACKE: 12

LEBENSENERGIE: 2() FPARADE: 10

ROSTUNGSSCHUTZ: 5 TREFFERPUNETE: 1 W + 6
Monsterklasse: 15

In der geoffneten Truhe steht ein Gefifl aus Stein-
gut. Uber die Offnung ist diinnes Leder gespannt.
Wenn sich ein Held an der Lederbespannung zu
schaffen macht, platzt das Leder auf, und ein
Schwarm wvon Borbarad-Maoskitos kommt her-
aus. (Anzahl 2 W6 pro Held) Nihere Informatio-
nen enthilt der Anhang »Neue Monstera.

Der Kamin (81)

Allgemeine Informationen:

Das im Boden eingelassene Zeichen und die in der
Nische liegende zusammengerollte Strickleiter (Lin-
ge etwa 10 Meter) lassen vermuten, dafl es hier einen
Abstieg gibt. Aber wo ist er?

Spezielle Informaiionen:

An der Riickwand der Nische, zwei Handbreirt @iber
dem Boden und drei Handbreit voneinander ent-
fernt, sind zwei Haken eingemauert, deren Offnung
zum Boden zeigt.

Meisterinformationen:
An den Haken kann man die Strickleiter befesti-
gen, vermutlich, um sie durch eine Geheimtiir ir-
gendwohin herunterzulassen. Doch diesmal ist
das Geheimnis, das an dieser Stelle verborgen ist,
auch dem Meister unbekannt.
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Die Tiir (81)

Allgemeine Informationen:

Das Relief am Boden wirkt abgetreten. Die Darstel-
lung liBt niches Gutes erwarten und riecht nach
Kampf. In der Nische eine schlichte Tiir.

Spezielle Informationen:

Die Tiir muBl nach innen gedffnet werden. Da kein
anderer Weg aus der Schatzkammer des Magiers her-
ausfiihrt, bleibt keine andere Wahl, Horchen an der
Wand bringt nichts, und lautes Herumdiskuticren
fithrt nur zu emem Orkiiberfall. Die Tiir ist nicht
verschlossen.

Der Wachraum der Orks (9)

Allgemeine Informationen:

Hinter der geoffneten Tir verlanft nach Westen ein
Gang. Direkt der Tir gegenidber ist c¢ine grole
Wanddftnung, hinter der ein von Fackeln erhellter
Raum liegt. Man hort Rufe und Waffengeklirr. Da
tauchen die ersten schwarzbehaarten Gestalten auf,

Spezielle Informationen:

Falls dic Helden den Orks bisher nicht begegnet
sind, stoflen sic spatestens jetzt auf sie (Werte
Seite 20). Es kommt zum Kampf, Der hinter der
Wandoffnung liegende Raum ist fiinf Meter breit
und vier Meter lang. Im Stidwesten springt eine
Wand zwel Meter vor, so daBl der Raum L-f6rmig
ist. Direke hinter der Maueréffnung stchen rechts
und links je zwei Lagerstitten {ibereinander, dahinter
noch einmal rechts und links je eine einfache Schlaf-
stelle. Hinten links im Raum ein langer Tisch mit
zwei Binken. Dort stecken auch zwei Fackeln in
Ringen an der Wand und tauchen den Raum in ein
ungewisses, flackerndes Licht. Gelingt es, in den
Raum weiter cinzudringen, entdeckt man ganz hin-
ten rechts eine Tiir. Sie fithrt zum .
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Der Schlafraum der Gelben Kralle (9a)

Allgemeine Informationen:

Ein sehr kleiner Raum. An der Nordwand eine einfa-
che Schlafstelle, der Tiir gegeniiber e¢in Tisch mit
Stuhl. Es liegen Dinge herum, die fiir einen Ork von
Wichtigkeit sein mégen, einem normalen Aventurier
aber nichts bedeuten.

Spezielle Informationen:

Wird der Raum sorgfiltig durchsucht, entdeckt man
unter der Schlafstelle eine hélzerne Klappe im
Boden.

Sie lafit sich ohne Schwierigkeiten hochklappen und
gibt so den Zugang zu einem kleinen Gewélbe frei,
in dem die Kriegskasse der Orks steht: eine bronzebe-
schlagene Eisentruhe. Die Kasse ist einen halben Me-
ter lang, drei Hinde breit und hoch. Sie wiegt gut an
die tausend Unzen.

Meisterinformationen:

Der Schliissel zur Truhe hingt dem Anfuhrer der
Orks um den Hals, so er zu diesem Zeitpunkt des
Abenteuers noch cinen Hals hat. FORAMENEQO-
RAMINOR tut natiirlich den gleichen Dienst.
Dagegen ist es nicht moglich, die Kasse mit Ge-
walt zu knacken. Der Inhalt lohnt dann aber doch
die Miihe: 40 Dukaten, 100 Silbertaler und ein
herrlich verzierter Dolch mit einem grofien Rubin
am Knauf, der allein gut und gerne seine zehn
Karat haben diirfte. Der Dolch ist eine sogenannte
Orkschlange aus der Zeit des Alten Reiches und fiir
Sammler von schier unschitzbaremn Wert. Doch
auch im Kampf leistet diese Handwaffe mehr, als
man vermuten sollte.

Sie erziclt 1 W + 2 Trefferpunkte, gegen Orks je-
doch das Doppelte. Wird der Dolch nach Orks
geworfen, darf man bei den Werten der Geschick-
lichkeitsproben im Buch der Regeln, Seite 41, ei-
n¢ Eins abzichen.

Das Kleine Labyrinth (10)

Meisterinformationen:
Die Lage der Ginge geht aus dem Plan des
Schicksals hervor. Obwohl die Winde sehr diinn
erscheinen, ist es nicht moglich, sic zu durchbre-
chen. Man muB das Kleine Labyrinth iiber die
Ausginge 10h (eine Offnung zur Katakombe),
10f (eine Tir zum Raum des magischen Wich-
ters) oder 10g (eine Treppe, dic nach oben fiihrt)

verlassen,

Das Auge des Dimons (10a)

Allgemeine Informationen:

Auf ciner kleinen Konsole an der Wand steht eine
Lampe aus gelbem Metall. Sie ist dunkel, beginnt
aber nach zehn Sekunden Anwesenheit der Helden in
cinem tahlvioletten Licht zu leuchten,

Meisterinformationen:
Tief unter dem Labyrinth schlift ein michtiges
Ungeheuer seit dem Anbeginn aller Tage Aventu-
riens. Mogen Gotter und Dimonen verhindern,
dall es jemals an das Tageslicht gelange. Sobald
die Lampe zu brennen beginnt, beginnt auch der
namenlose Schrecken in der Tiefe zu erwachen.
Er dehnt sich und streckt die unmenschlichen
Glicder, so daB der Berg erbebt. Felsbrocken 16-
sen sich von den Decken der unterirdischen Gin-
ge. Alle Helden missen pre Kampfrunde eine
+ 3-Geschicklichkeitsprobe bestehen, sonst erlei-
den sie einen Schadenspunkt durch Steinschlag.
Es liegt jetzt am Meister, wie lange er das Spiel
betreiben will. Die Helden sollten eigentlich auf
den Trichter kommen, daB die Lampe méglichst
schnell wieder ausgeléscht werden mull — indem
sie weitergehen. Gelingt das nicht, kann man na-
tiirlich den Steinschlag fortsetzen, bis alle von Ge-
roll zugeschiittet sind, nur - sinnvoll ist das nicht.

Das Auge der Ewigkeit (10b)

Allgemeine Informationen:

Die Lampe in dieser Nische gleicht der vorhergehen-
den, brennt aber mit einem gleichmiBigen, goldfar-
benen Licht.

Meisterinformationen:
Sollte es vorher zum Steinschlag gekommen sein,
liegt die Lampe im Ger6ll am Boden, brennt aber
trotzdem. Es handelc sich um ein magisches Licht,
das die Helden ungefihrdet mitnehmen kénnen.
Die Lampe it sich nicht ausldschen; der Licht-
schein reicht etwa 4 m weit (Radius).

Das Elfenfeuer (10¢)

Allgemeine Informationen:
Im Gegensatz zu den beiden vorhergehenden Lam-
pen ist diese von reinem Silber, Auch sie brennt vor-
erst nicht, erstrahlt aber nach zehn Sekunden in ei-
nem silberweiflen Licht.



Meisterinformationen: ;

Es handelt sich bei dieser Lampe um eines der sehr
seltenen Elfenfewer. In ihrem Licht zerfallen augen-
blicklich alle Untoten zu Staub. Sollten sich also
die Toten Lords der Gruppe angeschlossen haben,
ist hier und jetzt ihr Ende gekommen. Man kann
die Lampe mitnehmen, muf} dann allerdings im
weiteren Abenteuer ohne die netten Untoten aus-
kommen. Die Lampe erlischt nach einer Spiel-
stunde. Erst nach 24 Stunden ist die Lampe wie-
der einsaczfihig.

Die Hausapotheke des Magiers (10d)

Allgemeine Informationen:

In der Nische steht ein alter, wurmstichiger Schrank,
fast einen Meter breit und knapp mannshoch. Der
Schliissel steckt, eine Umdrehung &ffnet den
Schrank.

Spezielle Informationen: -

Inn drei Reihen idibereinander stehen in dem Schrank
fiinfzehn Flaschen. In der obersten Reihe fiinf, dar-
unter sechs und ganz unten vier, die allerdings gri-
Ber als die anderen Flaschen sind. In der mittleren
Reihe die dritte Flasche von links und in der unteren
Reihe die Flasche ganz rechts sind mit einer Uberfla-
sche aus Gitterwerk versehen und mit einem kleinen
SchloB gesichert. Numeriert man dic Flaschen von
links nach rechts und von oben nach unten, kann
man sic wie folgt beschreiben:

13 Der Inhalt der Flasche ist glasklar, firbt sich
aber, wenn die Flasche beriihrt wird, blau.

2) Auch in dieser Flasche eine durchsichtige Fliis-
sigkeit. Beriihrt man die Flasche, scheint sie jetzt
von einem dichten weiBen Nebel gefillt zu
sein.

3) Die Flasche ist halb mit einer griinen Fliissigkeit
gefiille. Sie ist mit einem Glasstopfen verschlos-
sen, der im Innern der Flasche zu einer feinen
Spitze ausliuft.

4} Eine glasklare Fliissigkeit, die sich auch beim Be-
rithren der Flasche nicht verindert.

5) Die Flasche enthilt eine orangerote Flissig-
keit.

6) Die Flissigkeit in dieser Flasche dndert bei Be-
rithrung ihre Farbe von klar zu blaBblau.

7) Die Flasche scheint Quecksilber zu enthalten.

8) Diese extra gesicherte Flasche enthilt cine zihe
Fliissigkeit von goldgelber Farbe.

9 Beriihre man diese Flasche, wird ihr Inhale tef-
schwarz. Durch das Glas dringen leise, cigen-
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artige Geriusche heraus. Es hort sich plétzlich an
wie Fiepen, schepperndes Gelichter und schrille
Schreie,

10) Die Flasche enthilt eine lindgriine Flissigkeit.

11) Eine durchsichtige Flissigkeit, die sich bei Be-
rithrung der Flasche blutrot firbt. Uber der
Oberfliche der nur zu drei Vierteln mit Fliissig-
keit gefiillten Flasche schwebt ein dichter roter
Nebel.

12) Dic Flasche enthilt cine goldbraune Flissig-
keit.

13) Die Flasche ist leer.

14) Von Auben sicht man der Flasche nichts Unge-
wohnliches an. Ihr Inhalt ist glasklar und bleibt
es auch.

15) AuBler der zusitzlichen Sicherung gilt hier das
Gleiche wie bei der vorhergehenden Flasche.
Falls Flaschen gedfinet werden (bei Nr. 8 und 15 nur
mit Gewalt moglich), passiert in einigen Fillen
nichts. Aus Flasche 6 entstrémt cin starker, exoti-
scher Geruch, Flasche 10 riecht nach Pfefferming, auf
der Offnung der Flasche 11 zeigt sich eine weiBliche,
heifie Flamme, und der Inhalt der Flasche 14 kristalli-
siert beim Offnen sofort zu kleinen weiBen Kérnern

aus.

Besonders Unangenehmes aber passiert, wenn die

Flasche 9 gedffnet wird: Es dringt eine Wolke

schwarzer Substanz aus der Offnung, die, wird sie

nicht sofort durch kriftiges Wedeln in der Luft ver-
teilt, sich langsam zu einer groBen Fledermaus ver-
dichret.

Meisterinformationen;
Der Inhalt des Schrankes reicht, um cinen Alchi-
misten Monate zu beschiftigen. Natiirlich werden
die Helden in der kurzen Zeit und mit der ihnen
cigenen Ungeduld mit dem Inhalt der Flaschen
nur dummes Zeug anstellen. Der Meister mufl
improvisieren, denn wir kénnen hier nicht fiir alle
Eventualititen ein Vorgehen empfehlen. Deshalb
gibt es an dieser Stelle nur die unbedingt notwen-
digen Informationen, was sich eigentlich in den
Flaschen befindet.

1) Geheimtinte. Was mit ihr geschrieben wird, ist
nur lesbar, solange die Schrift mit Kérperwir-
me in Berithrung kommt.

2) Konzentrierte Atemlufi. Wer davon trinkt,
versplirt eine Viertelstunde kein Bediirfnis zu
atmen. :

3) Gifi. Korperteile, die damit in Beriihrung
kommen, iberziehen sich innerhalb von Se-
kunden mit Geschwiiren. Der Tod trict nach
zwei Stunden ein. Gegenmittel: Amputation




oder BALSAMSALABUNDE {Grundkosten
fiinf Astralpunkte; jeder Astralpunkt mehr
bringt einen Lebenspunkt zuriick).

4) Wasser, wohlschmeckend und rein.

5) Heiltrank fiir 20 Lebenspunkte.

6) Seher-Trank. Nach dem Einatmen hat man fiir

circa eine Stunde hellseherische Fihigkeiten:
Man ahnt das bei diesem Abenteuer empfeh-
lenswerteste  Verhalten voraus.  Allerdings
nur, wenn die Situation tatsichlich ansteht —
in die Zukunft kann man nicht schauen.

7) Hirter. Alles was in die Flissigkeit getaucht
wird, {iberzicht sich mit einem silbernen,
feuchten Film, der ohne weiteres wieder
abgewischt werden kann. Erst wenn die Ge-
genstinde mit ihrem Uberzug in eine Flamme
gehalten werden, verfestigt sich der Uberzug
dauerhaft und verleiht dem Gegenstand eine
auberordentliche Hirte. Eine so behandelte
Waffe erzielt stets einen zusitzlichen Treffer-
punkt. Die Helden miissen von selbst hinter
das Geheimnis kommen. Zwerge miissen eine
Probe ihrer Klugheit ablegen und erinnern
sich beim Gelingen an das Geheimnis,

8) Goldelixier. Alles, was in die Flissigkeit ge-
taucht wird, verwandelt sich in reines Gold.

Der Inhalt reicht fur 6 Gegenstinde bis zu 20
Unzen Gewiche. Der 7. 16st sich in Nichts
auf, ebenso alle folgenden.

9 Riesenfledermaus mit den Werten des Monster-
anhangs. Die Flasche enthilt auBerdem Le-
bensenergie von 25 Punkten fiir die Fleder-
maus. Wird die Flasche schnell wicder ver-
schlossen, (Geschicklichkeitsprobe!) bleiben 2
W6 Lebenspunkte in der Flasche ungenutet
zuriick.

10 Bfefferminzlimonade — sehr erfrischend.

11} Salamanderfener. Diese Fliissigkeit brennt, oh-
ne sich zu verbrauchen, mit heller, heiller
Flamme. GieBt man noch von der konzen-
trierten Atemluft der Flasche 2 dazu, wird ge-
radezu ein Inferno entfesselt, mit dem man
sogar Merall schmelzen kann.

12} Heiltrank fur 40 Lebenspunkte.

13) Die Flasche enthilt aventurische Luft,

14) Nahrungskonzentrat. Ein Komchen verleihe
dem, der es iBt, fiir eine Stunde einen zusitzli-
chen Kraftpunke und dient fiir diese Zeit auch
als ausreichende Nahrung. In der Flasche sind
etwa 200 Kornchen. Eine Dosicrung von
mehr als ein Komchen pro Stunde st giftig
{Schaden: 1 W 6 5P pro Kornchen).

29



15) Fiir die finsteren Michte, die den Schrank und
seinen Inhalt in Gebrauch hatten oder viel-
leicht sogar noch haben, war der Inhalt dieser
Flasche reines Dynamit: mit einer starken Be-
schworung geweihites Wasser. Werden Untote
damit besprengt, hat ihr letztes Stiindlein ge-
schlagen — und diesmal fiir immer.

Der Sarkophag des Megos (10e)

Allgemeine Informationen:

Der kleine Raum wird fast vollstindig von einem
Sarkophag aus weillem Alabaster ausgefiillt. Der
Sarg ist ohne jede Verzierung und Inschrift.

Spezielle Informationen:

Um den Deckel des Sarkophags zu 6ffnen, bendtigt
man insgesamt 60 Kraftpunkte. Was an den 60 Punk-
ten fehlt, kénnen die Helden durch freiwillig gespen-
dete Lebenspunkte ergianzen. Im Sarg liegt auf blau-
et Seidenkissen ein unverwester Toter. Die Klei-
dung ist vom Zahn der Zeit angenagt, war aber wohl
chedem von ausgesuchter Kostbarkeit. In den gefal-
teten Hinden hile er cinen Zwethinder, der wic nea
aussieht. Das kunstvoll gearbeitete Kettenhemd trigt
Rostspuren.

Meisterinformationen:
Ist der Sarg etwa funf Minuten offen, beginnt der
Tote zu atmen. Er erwacht ohne Zweifel rum Le-
ben, ein ebenso ungewdhnlicher wie unnaciirli-
cher Vorgang. SchlieBlich richter sich der Tote
mit krachenden Knochen im Sarg auf und beginnt
mit tonloser Stimme eine Erzihlung:

Die Geschichte des Megos

#Es wird wohl vor sehr langer Zeit gewesen sein,
dafl mein Herr, der Konig Eucoriptarios, mir den
Auftrag gab, mit meinen Minnern den Radrom
zu befahren.

Der Hofmagier hatte in einem halbzerfallenen
Pergament gelesen, dab es irgendwo am Ufer dice-
ses Flusses noch eines der Schlosser des sagenhaf-
ten Grol-Magiers Pher Drodont geben sollte.
Angelocke durch die dort moglicherweise zu fin-
denden Reichdimer und geheimnisvollen Doku-
mente, schickte uns der Konig auf die lange, ge-
fihrliche Reise. Fin wilder FluB, ein zerbrechhi-
ches Boot und nur zwdlf furchilose Minner — ein
tollkithnes Unternehmen.

Nachdem wir uns drei Wochen iiber Strom-
schnellen, Sandbinke und Stimpfe nach Saden
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vorgekimptt hatten, begann uns die Hoffhung zu
verlassen. Nichts deutete darauf hin, dall an die-
sem verfluchten Flufl das gesuchte SchlobB zu fin-
den wire. Wir vergeudeten unsere Zeit mit tage-
langem Stobern in alten Archiven, modrigen Kel-
lern und bei der Betragung von Mdénchen und
Einsiedlern.

Doch durch unser beharrliches Fragen miissen wir
etwas aufgescheucht haben; eine geheimnisvolle
Macht wurde in ihrer Ruhe gestért. In einem Fels-
kloster, nur eine Tagesreise ostlich des Flusses,
spielte man uns einen wohl gefilschten Plan in die
Hinde. Danach sollten hochwichtige Dokumente
in einer Gruft unter dem alten Friedhof der Stadt
Whaarhunc lagemn.

Der Eingang zu dieser Gruft hat sich wohl auch
Euch aufgetan. Moget Ihr gliicklicher sein als wir.
Uns jedenfalls erwartete eine teuflische Falle. Fiir
das wichtige Unternehmen hatte ich alle mir noch
verbliecbenen Manner rusammengerufen, und ge-
meinsam drangen wir in die Gruft ein. Kaum am
FuBe des Schachtes angekomimnen, schlug das stei-
nerne Tor zu. Unsere Zuversicht sank. Und als
plotzlich aus dem Nichts vor uns ein uralter Mann
mit stechendem Blick auftauchte, begannen die
ersten meiner sonst so tapferen Minner zu verza-
gen. Wie recht sie hatten!

An den tonlos sich bewegenden Lippen des Alten
und den sich in ratselhaften Zeichen verschlingen-
den Fingern erkannte ich, dafl wir die Opfer eines
Zaubers werden sollten. Aber da war es bereits zu
spit., Meine Warnung traf nur noch taube Ohren.
Vor meinen Augen verwandelten sich meine Ge-
folgsleute in Marionetten des alten Magiers. Wil-
lenlos folgten sie ihm, als er den Eingangsraum
der angeblichen Gruft verlief3.

Was blick mar, der ich ans unerfindhchen Griin-
den bisher verschont geblicben war, anderes ib-
rig, als ihnen vorsichtig zu folgen. Doch was ich
sah, war geradezu unglaublich. Um alle unsere
Spuren #u wverwischen und MNachforschungen
durch die oberirdischen Bewohner dieses Landes
zu vermeiden, hatte man auch unser Schiff ver-
schwinden lassen. Es stand und steht wvielleiche
noch in einer riesigen Felskaverne ganz in der Ni-
he. Die Mannschaft, die nicht linger meinem
Wort gehorchte, hatte auf Befehl des Alten ihre
Plitze auf den Ruderbinken eingenommen und
war anschlieflend in einen todesstarren Schlaf ge-
fallen. All das beobachtete ich aus den Schatten
der Ginge heraus, wo mich das Auge des Magiers
natiirlich langst entdecke hatte. Er trat mit schlur-
tenden Schritten auf mich zu und befahl mir, ithm
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zu folgen. Was sollte ich tun? Wie konnte es mir
gelingen, dem Schicksal meiner Minner zu entge-
hen? Ich folgte dem Zauberer bis zu diesem Sar-
kophag, trank folgsam, doch mit vor Angst
schlotternden Gliedern, einen Schlaftrunk und
verlor das BewufBtsein. Erst Ihe habt mich wieder
aufgeweckt. Ich frage mich, was das alles zu be-
deuten hat. Habt bitte Verstindnis dafiir, dall mir
Jjetzt zuerst das Schicksal meiner Minner am Her-
zen liege. Ich méchte Euch dringend bitten, mich
auf dem Weg zur Felskaverne zu begleiten, wo
ehedem das Schiff und ihre Minner eingeschlos-
sen wurden. «

Der seltsame Megos steigt mit diesen Worten steif-

beinig aus seinem Sarkophag und bahnt sich einen
Weg durch die Helden.

Meisterinformationen:
Selbstverstindlich ist die ganze Geschichte ein
einziger grofer Schwindel. Megos ist ein Untoter
vom Kaliber der Toten Lords. Er steht weiter unter
dem Befehl der bésen Michte, die in diesem La-
byrinth ithr Unwesen treiben, und von diesem
Augenblick an verhalten sich die beiden Toten
Lords nach seinem Beispiel. Die drei Untoten ver-

suchen nun mit konstanter Bosheit, sich an das
Ende der Heldengruppe zu mogeln Gelingt ihnen
das, greifen sie sofort von hinten an. Solange we-
nigstens ein Held ganz hinten geht, um sie im
Auge zu behalten, warten sie ab. Megos wird ver-
suchen, die Gruppe an Gang 10f vorbei zur Trep-
pe (10g} zu lotsen. Auf jeden Fall wird er sich
striuben, tiber Gang 10h in den Raum 11 zu ge-
hen. Er wird auf die Helden einreden und ihnen
von Scharen griBlicher Untoter berichten, die

dort in Sirgen licgen und einen leichten Schlaf
haben.

Die Katakombe (11)

Allgemeine Informationen:

Ein wahrhaft gruseliger Ort. Wir stehen am Eingang
zu einer Halle, die gur und gerne neun Meter breit
und sechs Meter lang ist. Kaum ist das mitgebrachte
Licht in der Lage, die schwarzen Schatten zu durch-
dringen, und nur undeutlich erkennt man im westli-
chen Teil des Raumes ein riesiges Gestell aus roh
gezimmmerten Latten, das die gesamte Riickwand ein-
mmimt. In drei Reihen iibereinander scheinen wie in
einem Regal eine Unmenge von Kisten zu stehen.
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Spezielle Informationen:

Da konnen auch die Tapfersten ein ﬂauc:s Gefiihl
nicht unterdriicken: Beim niheren Hinschauen ent-
puppen sich die Kisten als dreibig festverschlossene
Sirge. Der Held mit dem niedrigsten Mutwert muf
eine +5-Mutprobe ablegen. MiBlingt sie, fillt er vor
Schreck in Ohnmacht und bekommt von dem Fol-
genden nichts mehr mit,

Meisterinformationen:
Alle Sirge lassen sich leicht 6ffnen, die Sirge
Nr. 9, 15, 21, 25 und 27 sind mit silbernen Nigeln
vernagelt. Der Sarg 24 lifit sich nur durch ein
FORAMEN-FORAMINOR &ffnen. Die Be-
schreibung der Sarginhalte erfolgt von links nach
rechts, der Reihe nach von oben nach unten:
1) Gerippe mit 2 Dukaten auf den leeren Augen-
héhlen. _
2) halbvermoderte Leiche mit vier kunstvoll ver-
zierten Dolchen in der Brust.
3) leer
4) Knochen von drei Skeletten ohne die dazuge-
hoérigen Schadel. Ein Knochen ist ungewéhn-
lich schwer, er enthilt Goldnuggets im Wert
von 10 Dukarten,
Alle diese und noch folgenden Gerippe und
Skelette sind ganz fest tot.
5) leer
6) acht kahle Totenschadel. In jedem ein Leder-
beutel mit zwalf Silbertalern.

7} leer

8) zwanzig Flaschen echten, hochprozentigen
Branntweines.

9 ein Zombie (Kampfregeln siche Anhang
»Monster«).
Mur: 12 ATTACKE: B

LepENSENERGIE: 20} PARADE: 6

Risstuncsscuurz: 1 TrerrerPUNKTE: 1 W + 1
Monsterklasse: 10

Der Zombie greift sofort an.

103 leer

11) leer

12) halbgefiillc mit Sand, am Boden zwolf Pfeile
mit Metallspitze und roter Befiederung.

13) leer

14) Gerippe. Der Sarg hat einen flachen doppelten
Boden, unter dem sich ein Wund.cr%f_hum:'{
Leopardenfell befindet.

15) ein Zombie wie in Sarg 9.

16) Gerippe mit den zerfallenen Resten von Klei-
dung. Wiihlt man im Moder, findet man
sechzehn Rubinknipfe von je drei Karat.

17y leer
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23) leer j
24) Damonenbogen, gefertigt aus dem geschwun-

18) In einem hélzernen Gestell, das genau in den

Sarg eingepabt ist, hingen achtzehn Kurz-
sehwerter — schmucklos, aber von allererster
Qualitit. Trefferpunkte: 1W + 3, Gewicht
45, Bruchfaktor: 2

19) leer
20) Gerippe mit vermoderten Kleidern. Wer darin

herumgribt, findet eine Pergamentrolle, die
versiegelt ist. Auf dem Siegel ein Drudenfull.
MNur ein Magier mindestens der sechsten Stufe
kann das Si::g'r.t brechen, andere Helden erlei-
den bei dem Versuch einen Verlust von 1W
Lebenspunkten, und die Rolle wird zerstort.
Der Inhalt der Rolle 1st natiirlich cin Zauber-
spruch, ein Waldelfenzauber, dem der Verfas-
ser der Rolle heimlich an sich brachre,

WALLEWALLE - NEBULA -
Steiget auf, macht unsichtbar!

Beschreibung und Wirkungsweise: Elfen wic Ma-
gier konnen mit diesem Spruch ungefilr
zweihundert Kubikmeter undurchdringlichen
Mebel entstehen lassen. Die Form, zum Be-
spiel hohe Wand oder kreisformiger Ring,
kann vom Magier oder der Elfe bestimmt und
auch geindert werden. Jede Forminderung
kostet aber zusitzlich zwei Astralpunkte.
Zaubertechnik: Die Formel sprechen und in zur
Schale geformte Handflachen blasen.

Kosten: 10 Astralpunkte

Reichuweite: 50 Meter im Umbkreis

Dauer: 3 Spielrunden

21) Noch einer der bekannten Erfolgszombies wie

in Sarg 9.

22) Steine. Jeder groBf wie eine KokosnuB. Der

letzte Stein im Sarg ist keiner, sondern eine
getarnte Schachtel mit einem Saphirring von
vier Karat,

genen Horn eines Damons. Diese Waffe istin
ganz Aventuricn cinmalig, doch erfordert das
Kiampfen mit ihr einen ganzen Mann: Minde
stens gwanzig Kraftpunkte sind nétig, um de
Bogen spannen zu kénnen. Pteile fehlen im
Sarg. Trefferpunkte: 1W + 5, Gewiche: 5l
Reichweite: 100 Meter. Bei der Geschicklich--
keitsprobe wird die Waffentabelle fiir Lang-
bogen verwendet (Werte fiir Geschicklich-
keitsprobe im Anhang, Seite 53). i

i

25) Noch ¢in Zombie a la Sarg Nr. 9.
26) Ein zietliches Skelett.



27) Man wagt es fast nicht zu sagen: Zombie.

2B) Skelett. An der rechten Hand einen kunstval-
len Goldring.

29) leer

30) Skelett — sonst nichts.

Hinter der dritten Sargreihe von Norden befindet
sich eine Tiir in der Wand, die sich ohne weiteres
offnen liBe. Man steht dann im Gang 13.

Der Gang (13)

Allgemeine Informationen;

Ein dunkler Gang, von dem nach acht bzw. dreizehn
Metern zwei Tiiren abzweigen. Nach sechzehn Me-
tern macht der Gang eine Biegung nach Osten,

Spezielle Informationen:

Nach zwei scharfen Biegungen und drei steilen
Treppen, die schitzungsweise fiinf Meter nach oben
fiihren, erreicht man einen kurzen, eben verlaufen-
den Teil mic zwei kleinen Fenstern in der Ostwand.
Die Fenster sind zu klein, um irgendjemanden hin-
durchzulassen.

Meisterinformationen:

Durch die Fenster blickt man in Die Halle der Qe-
ste, wie unter Raum 15 beschrichen. Die beiden
Tiiren, an denen die Helden vorbeigekommen
waren, fithren in den Raum 14 mit dem Magischen
Wichter. Die Tiiren sind vom Gang aus nur mit
FORAMEN-FORAMINOR zu dffnen, und der
Meister mulBl dann improvisieren, denn das Ge-
schehen in diesem Raum wird ja nun von hinten
aufgerollt.

Wenn man den Anblick der Qeste durch eines der
Fenster beschreibt, kann man natiirlich die Infor-
mationen zu Raum 15 verwenden, muf} aber be-
riicksichtigen, dafl man alles aus einer ganz ande-
ren Richtung sieht.

Spezielle Informationen:

Hat man einige Zeit durch die Fenster den Anblick
des geheimnisvollen Schiffes auf sich wirken lassen,
dringt sich plétzlich ein neues Gerdusch durch das
Labyrinth in das BewuBitsein der Helden: ein lautes,
aber schr langsames Rumpeln - fast kénnte man es
das Stapfen eines Riesen nennen, wenn in diesen un-
terirdischen Gingen fiir ein solches Ungeheuer nicht
alles etwas zu klein geraten wire. Der Lirm kommt
aus dem noch vor den Helden liegenden Teil des
Ganges.

Sie eilen eine kurze Treppe hinauf, blicken vorsichtig
um die Gangbiegung, die nach Osten fithrt und —
sehen mit unbeholfenen, schweren Schritten einen
Koloff auf sich zukommen.

Meisterinformationen:
Zunichst ist das Monstrum noch gut sieben Me-
ter entfernt und im ungewissen Schein des kiinst-
lichen Lichts nur undeutlich zu erkennen. Es ist
natiirlich ein Gelem. Die Beschreibung und Daten
kann man dem Monsteranhang entnehmen. Was
man dem Anhang nicht entnehmen kann, ist das
Handikap des Golems: Er kann keine Treppen
steigen! Wenn die Abenteurer also schlau oder
wenigstens furchtsam genug sind, den Riickzug
anzutreten, werden sie schon bald Zeuge des un-
vergleichlichen Schauspiels, wie der Golemn an der
ersten Treppenstufe stiirzt und sich in einen Hau-
ten GerGll verwandelt, {iber dem cine majestiti-
sche Staubwolke schwebt. Fiir diesen Anblick
kann man nicht obendrein noch Abenteuerpunkte
erwarten — oder?

Der eben beschricbene Gang ist nicht die einzige
Maglichkeit, das Abenteuer durch das Labyrinth
fortzusetzen. Erinnern wir uns zuriick an das Klei-
ne Labyrinth (10). Vom Wachraum der Orks kom-
mend, kann man den Weg auch in die andere
Richtung wihlen, und nach ein paar Biegungen
kommt man zu einer Tiir (10f).

Der Raum des Magischen Wiachters (14)

Allgemeine Informationen:

Man iiberblickt nur ¢inen Teil des Raumes, den man
eben betreten hat; die Sicht wird durch cine Zwi-
schenwand verstellt. Direkt hinter der Eingangstiir
an der Nordwand steht auf einer Konsole ein kleines
Holzkdstchen (14a).

Dias Kistchen liBlt sich ohne weiteres 6ffnen. Im In-
neren erkennt man auf einem total verstaubten Samt-
kissen, von Spinnwebenfiden umgeben, einen gro-
fien silbernen Schliissel. Er ist von ciner altertiimli-
chen Form und mit vier groBen und vier kleinen
Rubinen besetzt.

Spezielle Informationen:

Im Samtkissen befindet sich eingeniht ein zweiter
Schliissel, ganz identisch zum ersten.

Im Siidteil dieses Vorraums ist in der Trennwand
eine Offnung, die weiter in den Raum fiihrt. Biegt
man um die Trennwand, steht man vor einem
hichst verwunderlichen Anblick.
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Meisterinformationen:
Der Raum 14b ist hinter der Trennwand von ei-
nem makellosen Spiegel abgeteilt. Der Spiegel
reicht von Boden bis zur Decke und links wie
rechts von Wand zu Wand., Der Meister be-
schreibt den Abenteurern am besten, was sie se-
hen: sich selber.
Der Spiegel strahlt, deutlich zu spiiren, eine Eises-
kilte aus. Wer ihn bertiihrt, friert sofort daran fest.
MNach vier Sekunden beginnt das festgefrorene
Kérperteil abzusterben, was sich pro weiterer 2
Sekunden im Verlust von einem Lebenspunkt be-
merkbar macht. Wer sich gewaltsam losreifit,
verliert noch einmal zwei Lebenspunkte.
Eine andere Méglichkeit, vom Spiegel loszukom-
men, ist, thn zu zerstiren. Nun ist das Zerstoren
eines so grollen Spiegels nicht nur schwierig, son-
dern auch ziemlich gefihrlich - aber iiberlassen
wir das der Phantasie der Mitspicler. Und was ist
hinter dem Spiegel?

Allgemeine Informationen:

Man blickt auf einen zwanzig Meter breiten Sand-
strand. Dahinter rauscht unter einem strahlend blau-
en Himmel das Meer. Uber das Wasser kommt ein
unangenehm kalter Wind herangefegt. Doch das ist
nicht alles: Die Augen weigern sich, es zu glauben,
aber kaum fiinfhundert Meter vom Strand rast eine
turmhohe Flutwelle auf die Betrachter zu.

Meisterinformationen:

Die ganze Szene ist eine grandiose Ilusion. Alle
Helden, die vorwiirts gehen, erkennen das. Alle
die untitig stehenbleiben, verlieren einen Lebens-
punkt durch Schock und sehen den unversehrten
Spiegel wieder vor sich. Wer flicht und die Tiir
10f hinter sich zuschlagen kann, bevor die Flut-
welle heran ist, dem passiert nichts. Gelingt das
nicht, geht es diesen Helden nicht besser als den
Untitigen.

Allgemeine Informationen:

Der Raum erweitert sich hinter der Stelle, wo der
Spiegel war, auf etwa sicben Meter Breite. Dieser
Teil ist quadratisch. Im Hintergrund des Saales, der
durch zahlreiche Fackeln erleuchtet wird, ein niedri-
ges Podest von drei mal drei Metern, iiber dem ein
von vier Siulen getragener Steinbaldachin gespannt
ist. Vor dem Podest auf dem Boden ein roter Tep-
pich. In der Mitte unter dem Baldachin ein Thron.
Auf dem Thron ein dickbiuchiger Greis, der schal-
lend lacht, daB ihm die Trinen iber das Gesicht
rollen.

Spezielle Informationen:

Diirekt hinter beiden Ecken, die durch die Raumer-
weiterung entstehen, befindet sich rechts und links
eine halbmetergroBe Offnung im Boden. Rechts und
links vom Thron sind in der Riickwand des Raumes
zwei Tiiren zu erkennen. Der Thron glinzt wie von
Gold und ist iiber und iiber mit Rubinen in allen
Grifen bedecke.

Noch immer will sich der komische Alte auf dem
Thron vor Lachen ausschiitten. Sein Bauch wogt wie
bei einem galoppierenden Schwein, und an beiden
Seiten des Gesichts hiipfen die Hingebacken auf und
ab. Doch urplotzlich, von einem Wimpernschlag
zum ndchsten, erstarrt die Gestalt auf ihrem Thron,
Jetzt ist nichts mehr komisch an diesem alten Mann,
der mit glithenden Augen iiber der krummen Nase
wie ein Geier die Ankémmlinge fixiert. Er beginnt
etwas Unverstindliches zu murmeln, bewegt die Ar-
me eigenartig angewinkelt durch die Luft und - hat
plétzlich einen Stab in der Hand.

Meisterinformationen:

Bevor wir auf den unerwartet aufgetauchten Ma-
gier cingehen, hier ein paar Informationen zum
Raum. Die beiden kleinen Lacher im Boden sind
vergittert (14c). Fir Neugierige: Horcht man am
linken Loch, hért man ¢in pfeifend-rasselndes Ge-
riusch. Aus dem rechten Loch tént Brodeln und
Blubbern. Wirft man etwas hinunter, herrscht
links plotzlich Stille, wihrend rechts Schreien,
Johlen und ein siBlicher Geruch wahrzunehmen
ist. LiBt man ein Seil hinunter, das mindestens
fiinfzehn Meter lang ist, wird es cinem links mit
Gewalt aus den Hinden gerissen. Rechts fingt cs
Feuer und brennt schnell nach oben. Des Ritsels
Lisung? Bisher war noch kein Meister dort
unten.

Unter dem roten Teppich befindet sich cine Bo-
denluke, die nach oben zu &ffnen ist. Sie ver-
schlicBt den darunterliegenden Raum der Leibwa-
che. Dort lavern vier kapitale Orks, deren Werte
alle denen der »Gelben Kralles entsprechen, die
weiter vorn in diesem Abenteuer beschricben
wurde (Seite 25).

Der alte Mann auf dem Goldthron ist der Herr des
Labyrinthes, in dem wir uns befinden. Er stellt eine
nicht zu unterschitzende Gefahr dar, und der
Meister muB dafiir sorgen, daB es um Leben und
Tod geht. Als Hilfskrifte stehen dem zauberhaf-
ten Greis zur Verfiigung: vier Orks der Leibwache
und alles, was von der Besatzung des Wachraums
(%) noch tbrig ist. Dazu moglicherweise die Toten
Lords und Megos. Schon das ist eine beachtliche
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Streitmacht fiir cine konventionelle Kriegsfiith-
rung. Ubertroffen wird das aber leicht von den
personlichen Fihigkeiten des Zauberers, denn die-
ser Kampt soll méglichst mit magischen Mitteln
ausgetragen werden.

Er verflige als Magier der 7. Stufe Giber:

KLUGHEITS- UND CHARISMAWERT: 12
RisTUNGsSSCHUTZ: |

LEBENSENERGIE: 2()

ASTRALENERGIE: 57

Zauberformeln:

ARMATRUTZ-SCHILD UND SCHUTZ!
VISIBILI-VANITAR
FULMINICTUS-DONNERKEIL
BANNBALADIN
HORRIPHOBUS-SCHRECKENSPEIN
SAFT-KRAFT-MONSTERMACHT
SALANDER-MUTANDERER
DUPLICATUS-DOPPELPEIN

Bis auf den letzten Spruch sind das alles alte Be-
kannte. Mit der neuen Zauberformel hat es fol-
gende Bewandtnis:

DUPLICATUS-DOPPELPEIN -
Verfluchet soll das Auge sein!

Beschreibung  und  Wirkungsweise:  Gelingt  der
Spruch, meint der Betroffene plétzlich, die dop-
pelte Anzahl Gegner zu sehen. Die echten wie die
falschen Figuren bewegen und kimpfen ganz un-
abhiingig voneinander. Trifft ein Phantom, tut es
dem Getroffenen genauso weh, als hitte seine Pa-
rade gegen ein Wesen von Fleisch und Blut ver-
sagt — und natiirlich verliert er genauso seine Le-
benspunkte. Wenn der Spruch seine Wirkung ver-
liert, stellen sich Treffer, Wunden und alle verlo-
renen Lebenspunkte als pure Einbildung heraus.
Wird ein Held unter der Wirkung dieses Spruches
sgetotets, fallt er vor Einbildung in Ohnmacht,
aus der er erst 1 W6 Kampfrunden, nachdem der
Spruch seine Wirkung verloren hat, erwacht.
Zaubertechnik: Der Magier streckt die Arme nach
beiden Seiten von sich und wirbelt einmal um die
eigene Achse. Dabei spricht er die Formel. An-
schlieBend schligt er mit seinem Zauberstab in die
linke Hand. Ein Magier der 7. Stufe wiirfelt mit
TW6 (Anzahl der Wiirfel gleich Stufe des Ma-
giers) und addiert seinen Charisma-Wert zum Re-
sultat. Diese Zahl muB héher sein als die Mon-
sterklasse (Magie-Anfilligkeit) des Opfers plus
2W 6. Dann ist der Zauber gelungen.

Kosten: Pro zu verzaubernder Person 7 Astral-
punkte.

Retchweife: Zehn Meter im Umbkreis.

Dauer: Zehn Kampfmnd::n.

Anmerkung: Wenn man nicht Buch fithren will,
wer Treffer von einem wirklichen Feind einge-
steckt hat und wer von cinem Phantom, kann
man auch nach dem Kampf alle erhaltenen Trefter
halbieren.

Sind die Helden schlieBlich Herr der Lage, wer-
den sie vielleicht versuchen, Hand an den Thron
zu legen — immerhin sieht er sehr, sehr wertvoll

aus. Doch sobald irgend jemand den Thron be-
rithrt, ertént ein unheilverkiindendes Knirschen
und Krachen von oben. Alle Helden auf dem Po- |
dest machen eine Geschicklichkeitsprobe. Wem

sie miBlingt, der darf sich 1W Lebenspunkte

abstreichen. Auf jeden Fall aber ist der kosthare
Thron jetzt von den Triimmern des Steinbalda-
chin verschiittet, und es dauert, bis er wieder frei-
gelept ist. Zwanzig versammelte Korperkraft-

Punkte wiihlen zwei Stunden im Schutt, vierzig
brauchen eine Stunde, und sechzig Punkie sind
immerhin noch eine halbe Stunde beschiftigt.
Leider ist der urspriinglich 19000 Dukaten wert-
volle Thron nach dem Einsturz nur noch 12000
wert. Ein schones Vermégen. Bleibt nur die Fra-
ge zu kliren, wiec man dzs Ungetiim von 20000
Unzen Gewicht ans Tageslicht befordert.

Die beiden Tiiren an der Riickwand des Raumes :

lassen sich durch die beiden Schliissel aus dem
Kistchen (14 2) éffnen.

Die Halle der Qeste (15)

Allgemeine Informationen:

Man tritt durch eine Tiir und steht vor einer bermer-
kenswerten Szene: Der Raum ist zchn Meter lang,
sicben Meter breit und zwischen drei und sechs Me-
tern hoch. Thr steht auf einer etwa einen Meter brei
ten Galerie, die sich zwei Meter unter der Decke an
der Lingsseite des Raumes hinzicht. Von dort ms
scht ihr auf ein groBes Boot hinunter, das fase die
ganze Linge des Raumes einnimme. Auf seinen Bén-
ken an den Riemen vier vorniibergesunkene Gestal
ten: regungslos und reichlich verstaubt.

SpEzEEHE Infarmarinnm:
Der Boden der Halle ist stark geneigt. An der hinte-
ren Riickwand ist er drei bis vier Meter unterhalb der
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Decke und direkt unterhalb des Eingangs doch fast
sechs Meter. Das Boot liegt also auf einer schrigen
Ebene und wird durch zwei Flaschenziige, die durch
eiserne Ringe an der Riickwand laufen, gehalten, so
dafi der Bug abwirts zeigt.

Alle Winde der Halle scheinen aus dem Fels gehauen
zu sein. Allein die Stelle, auf die der Bug des Bootes
zeigt, macht da eine Ausnahme. Eine drei Meter
breite und zwei Meter hohe Fliche der Wand besteht
aus gemauerten oder iibereinandergeschichteten
Quadern; jeder gut dreiflig Zentimeter lang und halb
50 hoch.

Das Boot, der Fachmann erkennt ohne Zweifel die
aventurische Qeste, macht einen hervorragenden
Eindruck. Von der Besatzung kann man das nicht
behaupten. Die leeren Augenhdhlen in den fast
fleischlosen Schideln starren in die Unendlichkeit,
und unter den verrotteten Kleiderfetzen schimmern
bleiche Knochen. Die stummen Herrschaften schei-
nen nichts dagegen zu haben, wenn man das Boot
niher in Augenschein nimmt, und so kann man fest-
stellen, daB sich zwei leere Fiinfzig-Liter-Wasserfis-
ser, ein grofier Eimer, ein Bootshaken, fiinfzig Me-
ter Seil und ein Anker an noch cinmal finfundzwan-
zig Meter Seil an Bord befinden.

An der Riickwand des Raumes, dort wo das Schiff
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mit zwei Flaschenziigen befestigt ist, sind in Hohe
der Galerie zwei kleine Fensterdffnungen. An der der
Galerie gegeniiberliegenden Lingswand fiihre eine
steile Treppe zu einer Tiir empor.

Meisterinformationen:

Falls Megos noch bei der Heldengruppe ist, wird
er die vier Untoten im Boort als seine Minner er-
kennen. Sie werden langsam erwachen und sich
so verhalten, wie Megos es ihnen befiehlt. Ist Me-
gos nicht mehr unter den Lebenden, zerfallen die
Besatzungsmitglieder nach kurzer Zeit zu
Staub.

Wenn die Helden diesen Raum zum ersten Mal
betreten, und besonders, wenn sie das Drachenloch
(12) noch nicht genau unter die Lupe genommen
haben, werden sie kaum eine Vorstellung davon
haben, wozu ausgerechnet an dieser finsteren un-
terirdischen Stelle ein Boot gut sein sollte. Der
Meister mul} gut iiberlegen, ob er zuliiBt, daB hier
und jetzt uniiberlegt die Katastrophe ausgelést
wird. Sollte jemand aus Jux und Tollerei die Hal-
tetaue durchschneiden, rutscht das Boot gegen die
Wand, bringt diese zum Einsturz, schlige leck
und wird unbrauchbar, wecke durch den Lirm
das schlafende Ungeheuer im Drachenloch (12) und




UL

e

Deer Umgarg

P Die Galerie
-
e

/

9

Mischa

T

IR

u
Y

RN

SRR

N

filhrt so zu cinem Chaos, in dem man dicses
Abenteuer nicht mehr wicdererkennt, Wenn es
dem Meister gefillt — nur zu, Probieren geht iibers
Studieren.

Wie es sich fiir Helden der Erfahrungsstufen ge-
ziemt, fiir die In den Fingen des Démmons geschric-
ben wurde, werden sie nach einiger Zeit heraus-
gefunden haben, dafl der schrige FuBboden dazu
dient, das Ruderboot zu Wasser zu lassen. Vor
dem Stapellauf aber mull die Wand weg. Dic
Quader sind nur aufgeschichtet und lassen sich,
mit der obersten Reihe beginnend, aus der Wand
heben. Bedenkt man, dall so ein Steinklotz im-
merhin 1000 Unzen wiegt, ist klar, daBl von Hel-
den mit einer Korperkraft von zwolf und weniger
Punkten bei jedem Stein eine Kraftprobe verlangt
wird. Mifllingt sie, fillt der Stein zu Boden. Beim
dritten Stein, der zu Boden geht, wacht ein gewis-
ses Monster im Nebenraum auf,

Ist dic Wand abgebaut, kann man das Boot vor-
sichtig (1) zu Wasser lassen. Dazu verwendet man
sinmvollerweise die Flaschenziige — natiirlich unter
Beachtung gewisser Randbedingungen: Ein Fla-
schenzug allein ist niche in der Lage, das Boot zu
halten. Das Scil reifit, und alles Weitere siche oben
unter Katastrophe. List man beide losen Enden

der Flaschenziige gleichzeitig von ihren Klampen
am Boot, kann man es die Schrige herunterlassen.
Aber, o Schreck, das Seil am Flaschenzug ist zu
kurzl Da hingt jetzt das halb heruntergelassene
Schiff, und guter Rat ist teuer. Die Lésung dieses
Problems mufi man schon den Helden {iberlassen.
SchlieBlich sind sie keine Anfinger mehr. Nur,
ein Knoten geht nicht durch die Scheiben des Fla-
schenzugs.

Aber es gibt ja noch andere Méglichkeiten, nicht
wahr?

Schwimmt das Boot erst einmal auf der stllen
Wasserfliche des Drachenloches, ist trotzdem Eile
geboten, Dies ist keine Kahnpartie. Nach etwa
zehn Riemenschligen hat man auch auf dicse Wei-
se das schlafende Ungeheuer geweckt.

Sollte die Gruppe so ungliicklich sein und mitten
auf den Wassern des Drachenloches noch Untote
im Boot haben, legen diese genau im unpassenden
Augenblick ihre Zuriickhaltung ab: Sie wenden
sich gegen die Helden.

Bei jedem Besiegten — und Untote kimpfen bis
zum letzten Lebenspunkt — wird mit dem sechs-
seitigen Wiirfel bestimmt, ob er ins Wasser fillt.
Bei einer Eins oder Zwei klatscht und spritzt es
und ..
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Das Drachenloch (12)

Allgemeine Informationen:

Der groBre Raum im Labyrinth. Achtzehn Meter
lang, zehn Meter breit und sechs Meter von der Was-
seroberfliche zur Decke. Das unterirdische Gewdlbe
wird fast ganz von ¢inem schwarzen, unbewegten
Gewisser ausgefiillt. An der Siidwand, schrig dem
Eingang gegeniiber, fillt Tageslicht herein. Eine cir-
ca vier Meter breite und zwei Meter hohe Offnung —
leider vergittert.

Spezielle Informationen:

Vier Meter iber dem Wasserspiegel an der Lingssei-
te des Raumes, wo sich auch der Eingang befindet,
und an der nérdlichen Querseite liuft cine Galerie
entlang. Sie ist breit genug fiir zwei Menschen ne-
beneinander. An der Siidseite, fast da, wo die vergit-
terte Tageslichtoffnung ist, gehen von der Galeric
drei Durchginge ab. In der Nihe des Gitters liegt auf
der Galeric ein menschliches Gerippe. Dic untere
Hilfte des Skelettes fehlt.

Die zersplitterte Wirbelsiule scheint von einem
michtigen Kieferpaar mit einem BiB durchgetrenne
worden zu sein.

A

Meisterinformationen;
Wenn die Helden auf der Nordseite der Galerie
gehen, konnen sie auch von dieser Seite in den
Durchschlupf fiir das Boot schauen (12g). Man
sicht einen von der Wasserfliche aus schriig an-
steigenden Gang, wie schon beschrieben zwei
Meter hoch und drei Meter breit, der nach knapp
zwei Metern mit Quadern vermauert ist.
Wenn die neugierigen Helden auf der Galerie ganz
bis zum vergitterten Ausgang vorgehen, entdek-
ken sie, dafl das Gitter wohl ein Fallgitter ist, denn
der Fels hat an der Oberseite der Offnung einen
Schlitz. Vielleicht ist er dazu da, das Gitrer dort-
hinein hochzuziehen.
Was niemand sehen kann und besser auch nicht
durch Steine hineinwerfen oder mit dem Anker
loten erforscht: Das Wasser hat cine Tiefe von
sechs Metern — und in solcher Tiefe kann sich
allerhand verbergen. In unserem Fall ist es

Der Wasserdrache

Die genauen Werte kann man im Monsteranhang
nachlesen. Wic man der Beschreibung ohne
Schwicrigkeiten entnimmt, handelt es sich hier
um ein auberordentlich gefihrliches Wesen, das




eine wenig geschickte Heldengruppe ohne weite-
res zum Friithstiick verspeist. Unser Abenteuer ist
aber noch nicht zu Ende, und der Meister sollte
den Kampf so steuern, dal, nachdem ausreichend
Blut und Trinen geflossen sind, der Drache be-
siegt ist. Immerhin besteht ja auch cine zugegebe-
nermaben geringe Chance, daB die Helden nach
genauer Inspektion aller Riume den Weg finden,
wic man das Labyrinth verlifit, ohne den schla-
fenden Wasserdrachen zu wecken: die Quader der
Wand abbauen, an den Flaschenziigen das Boot
méglichst lautlos ins Wasser lassen, mit dem He-
bel im Raum 12f das Fallgitter 6ffnen und dann
aber hurtig ins Boot gesprungen und in die Rie-
men gelegt.

Das Stellwerk (121)

Allgemeine Informationen:

Ein kahler in den Fels gehauener Raum, drei Meter
breit und zwei Meter tief. Aus der Decke ragt ein
schriiger Holzbalken bis in die Mitte des Raumes.

Spezielle Informationen:

Der schrige Holzbalken ist Linger, als es den An-
schein hat. Er verschwindet in einem schmalen, lan-
gen Schlitz der Decke, und auch die Lichtquellen der
Helden sind nicht in der Lage, das Geheimnis auszu-
leuchten. Der Balken ist quadratisch im Querschnitt
und verjiingt sich dem Ende zu, wo sich ein ange-
schnitzter Gnff befindert,

FaBt man den Balken an und versucht, ihn zu bewe-

gen, gibt er unwillig nach.

Meisterinformationen:
Der Balken ist der Hebel, mit dessen Hilfe das
Fallgitter angehoben werden kann, das den Aus-
gang aus dem Labyrinth versperrt. Um den Hebel
umzulegen, bendtigt man mindestens Zwanzig
Kraftpunkte. Es kracht, und aus dem Decken-
schlitz rieseln Staub und Steinsplitter. Dann
herrscht vier Sckunden lang eine triigerische Ru-
he. Plétzlich beginnt in der Decke iiber dem Dra-
chenloch e mahlendes, schleifendes Gerdusch,

und dann beginnt sich langsam das Fallgitter zu

heben. Nach vier weiteren Sekunden hat es die
Durchfahrt freigegeben. Es gibt keine Moglich-
keit, den ungeheuren Lirm des Mechanismus zu
dimpfen — es sei denn, der Meister entscheidet
anders,

Vor und hinter der Tiir in dem Raum des Stellwerks
befindet sich je ein Durchgang. Beide fiihren in

Die Kunstsammlung des Magiers (12a—e)

Allgemeine Informationen:

Ein U-férmiger Gang, der auf der Riickseite des
Raumes mit dem geheimnisvollen Hebel herum-
fithrt. Von diesem Gang gehen fiinf kleine Nischen
ab. In jeder Nische hiingt ein Bild in einem kunstvoll
geschnitzten Rahmen aus dunklem Holz.

Meisterinformationen.

Das Eigenartige an dieser Kunstgalerie ist, daf je
nach Eingang, durch die man sie betritt, andere
Bilder aufgehingt zu sein scheinen, Der Magier,
der dieses Labyrinth erschaffen hat — ebenderselbe
aus Raum 14 -, pflegte an depressiven Tagen die
Galerie durch den nérdlichen Eingang zu betreten
und an euphorischen Tagen durch den siidlichen,
Nun kann man aus solchen Gewohnheiten natiir-
lich noch nicht ableiten, was passiert, wenn nor-
male Helden diesen oder jenen Eingang benutzen.
Deshalb  hier ecine genaue Beschreibung der
Bilder, sofern man den nérdlichen Eingang be-
nutzt (fiir den anderen Eingang die Beschreibung
im Anschlufl daran):

Nordlicher Eingang
Spezielle Informationen:

Das Bildnis des Megos (12a)
Ein wirklich unheimliches Gesicht blickt euch entge-
gen. Die wachsbleiche Hautfarbe, blutleeren Lippen
und der starr ins Unendliche gerichtete Blick zeugen
nicht gerade von Vitalitit und Lebensfreude. Es ist
ein getretes Abbild von Megos — und wer ihm einmal
begegnet ist, der wird ihn nicht wieder VETgessen.
Bleibt man vor dem Portrait stehen, beginnt die Ge-
stalt auf unerklirliche Weise die Lippen zu be-
wegen:

Dies ist des Bésen Trug,

doch nehmt das Schiff auf der Schiefe

und vorbei an dem Wurm in der Tiefe

hinaus, rate ich ohne Lug.
Das Gesicht erstarrt und nach ein paar Augenblicken
beginnen die schmalen Lippen wieder von vorn ih-
ren Spruch aufzusagen.

Die Pfortnerloge (12b)

Ein unbekannter, von flackerndem Fackelschein er-
leuchteter Raum. Hinter cinem Steindsch sitzt eine
leblose Gestalt mit glasigem Blick. Plétzlich ertént
ein heller Glockenton, und die Augen der starren
Gestalt beginnen sich mit Leben zu erfiillen:

»Siehe da - Besucher! Zu den Reichtiimern durch
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das Kleine Labyrinth. Zu den Frauen die Feuerstie-
ge hinab. Zu den Monstern bitte die Schrige be-
nuezen. «
AnschlieBend verblaB3t das Bild und erscheint nicht
wieder.

Hélle im UberfluB (12¢)

Ohne Schwierigkeiten erkennt man im Bild Die
Schatzkammer des Magiers. Oder genauer gesagt, das
Bild zeigt die Nische in der Schatzkammer, die di-
rekt neben dem Eingang liegt und auf dem Boden
das eigenartige Zeichen einer sich éffnenden Tiir
zeigt. Wie man sich erinnert, war die Nische bis auf
eine zusammengerollte Strickleiter leer.

Nach ein paar Augenblicken bemerkt man an der
Ritickwand der Nische eine seltsame Verinderung:
Aus dem Nichts erscheint ein Quadrat, das heiBt ei-
gentlich die Umrisse eines Quadrates. Eines grofien
Quadrates, fast wie eine Luke oder — ja, eine Tir. Sie
dffnet sich und heraus quillt ein Strom von Orks,
schwer bewaffnete Orks, die gerade so aussehen, als
wiire mit ihnen gar nicht gut Kirschen essen.

Man kann, wenn man die Nerven dazu hat, dic
Monster zihlen. Es sind genau zwei mehr, als die
Heldengruppe noch Mitglieder hat.

Auf der Streckbank (12d)

Eine diistere Szene. In einem niedrigen Gewdlbe
steht eine Streckbank, auf dic cin buckliger, himisch
grinsender Ork ein hiibsches Midchen gebunden
hat. Mit einem grofien Speichenrad spannt er die
Fesseln, das Midchen schreit, der Unhold kichert:
»Hihihi, so sage doch dic Wahrheit, du schon bald
nicht mehr so schénes Kind.« Das Midchen
schweigt, der Ork wirft sich in die Speichen. Wieder
schreit das Opfer erbirmlich und wirft einen flehent-
lichen Blick in Richtung der Zuschauer: »Hilft mir
denn niemand? — So will ich licber die Wahrheit sa-
gen. Die Quader aus der Wand nchmen, das Schiff
herablassen, den Hebel herumwerfen und nicht die-
sen Raum betreten. « Unverindert himisch grinsend
dreht sich der Ork zu euch um: »Zufrieden? Hihi-
hihi!«

Die Verheifiung (12e)

Irgendwo in der Wildmis brennt ein Lagerfeuer. Da-
vor hockt ein rechter Dickwanst von einem Ork und
kaut schmatzend an einem undefinierbaren Fleisch-
brocken. Neben dem Ork stehe auf dem Boden ein
goldener Kifig, In dem Kifig steckt — es ist kein
Zweifel moglich — das Ladifaahri. »Pstle, fliistert es,
wich lebe und wenn ihr euch beeilt, kénnt ihr mich
noch retten. «
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Meisterinformationen:
Wenn man auf halbem Weg in der Galerie um-
kehrt, sieht man die bekannten Bilder. Die zweite
Version der Bildersammlung bekommt man nur
zu sehen, wenn man die Galerie verliBc, das heilit
auf den Umgang des Drachenloches hinaustritt.
Spieler, die bei der Betrachtung des Bildes Die
Verheiflung bemerken, daB das Ladifaahri entgegen
aller wissenschaftlichen Erkenntnis sprechen
kann, sollten Abenteuerpunkte bekommen ~ aber
keine Erklirung.

Siidlicher Eingang
Spezielle Informationen:

Die Verzweiflung (12¢)

Irgendwo in der Wildmis brennt ein Lagerfeuer. Da-
vor hockt ein rechter Dickwanst von einem Ork und
kaut schmatzend an einem undefinierbaren Stiick
Fleisch. Oder — aber das kann doch nicht sein! Oh,
ihr Géttinnen und Gétter Aventuriens, was haben
wir verbrochen, dafl dieses Unheil iiber uns herein-
briche:

Woran der Ork kaut, ist zweifelsfrei das gebratene
Ladifaahri.

Deine Zeit ist abgelaufen (12d)

Zuerst scheint s ein Bild zu sein, aber dann erkennt
man, dafl sich hinter dem Bilderrahmen eine wirkli-
che kleine Nische befindet, in der ein abgelaufenes
Stundenglas steht.

Meisterinformationen;

Ist jemand so kihn, die Sanduhr umzudrehen,
wird er feststellen, dalBl der Sand viel weniger als
eine Stunde brauchen wird, um hindurchzurin-
nen. Ist der Sand durchgelaufen, erscheint auf
dem Bild der nichsten Nische (12¢) das Gesiche
eines pickeligen Orks, der stark lispelt: »Du grof-
Ber Drachenfreund? Du ThompakB8 Keben?s
Dann steckt er die Klauen in den Mund und 1ifit
cinen markerschiitternden Piff erténen - der Dra-
che erwacht.

Kein Bild (12¢)

Das Bild ist ein schlichter Spiegel, in dem dic Be-
trachter nur ihre eigenen intelligenten Gesichter er-
blicken. In der einen Ecke des Bilderrahmens
klemmt ein kleines Kirtchen: Dieses Bild befindet sich
zur Zeit als Leihgabe im Damonaion des siebenten Krei-
ses. Bitte betrachten Sie statt dessen noch einmal das vor-
hergehende Bild.



Der Fluch (12b)

Man blickt in das Gesicht einer alten, weiBhaarigen
Frau. Unzihlige Jahre haben ihr tiefe Falten in die
Haut gegraben, aber in ithrem Blick vermiBt man die
Weisheit. Schliefilich spricht sie mit heiserer Stimme
aus dem Bild:

wIhr seid eingedrungen und habt den Schlaf des Di-
mons gestort. Der Herr hat euch erblickt und wird
euch vernichten. Niemand betritt dieses Haus unge-
straft. Unser Fiirst ist michtig, und ihr seid im Ver-
gleich zu ihm wie die Wanzen in euren Kleidern.
Wenn ihr flieht, macht uns es Freude, ecuch zu
jagen.

Wenn ihr kimpft, macht uns die Lust, euch zu zer-
treten,

Wenn ihr fleht, macht ihr uns mit eurem Jammer
sate.

Wir riechen den SchweiB eurer Angst, und noch nie
haben wir diese Spur jemals verloren. «

Das Bildnis des Megos (12a)
Es ist der gleiche Anblick wie weiter oben beschrie-
ben, nur die Worte sind anders:

Nehme den Hebel,

werft thn herum.

Weckt mir den Freund

vergangener Tage.

Meisterinformationen:

Diese Bildersammlung ist fiir das Abenteuer nicht
wichtig, sie soll nur zeigen, daf} erzbose Magier
Sinn fiir Humor haben kénnen. Vielleicht wird
der eine oder andere Meister feststellen, dafl doch
mehr dahinter steckt — aber das wire dann der
reine Zufall,

Das Labyrinth ist damit beschrieben, quasi am En-
de. Ob dic Helden es auch sind? Eigentlich sollten
sic einen Weg gefunden haben, mit dem Boot in

dic Freiheit zu entkommen. Aber fiir Notfille gibt
es selbstverstindlich immer noch ein Schlupfloch.

Zum Abschlull des zweiten Teils von In den Fin-
gen des Damons hier also noch ein paar Tips:

Tageslich iibt die magische Kraft aus, gerade auf
Helden, die Lingere Zeit im Finsteren herumgeirre
sind. Deshalb kénnten besonders gestrefite Hel-
den auf die Idee kommen, unter Zuriicklassung
aller Werte die Haut zu retten. Maglich ist das.
Das Fallgitter ist kein Hasendraht, und wer nicht
zu korpulent ist, kann sich durch die Stibe quet-
schen,

Damit nun aber niemand auf die Idee kommt, er
kénne seine ganze Ausriistung auf diese Weise
durch das Gitter hinausschaffen, sollte man den
Spielern rechtzeitig die Frage nach den Schwimm-
fihigkeiten ihrer Helden stellen. AuBerdem wird
der erste Held, der durch die Gitterstibe hinaus
auf den Fluff blickt (Allgemeine Information zu
Der Flufi Radrom), erkennen, wie ungemiitlich
diese Badetour werden wird.

Mitnehmen kann man allenfalls eine Waffe, einen
Zauberstab und die ndtigste Kleidung, vielleicht
den einen oder anderen Wertgegenstand, je nach
Korperkraft. Auf jeden Fall muB man Riistungen,
Helme, Schilde, Kisten und alles andere schwere
Zeug zuriicklassen,

Und falls ein ganz Schlauer auf die Idee kommen
sollter Die Sirge aus der Katakombe schwimmen
hervorragend, sind aber leider zu grofl, um sie
durch das Fallgitter zu schichen.

Das Labyrinth, das die Abentcurer jetzt durchquert
haben, enthilt cine Menge von Gegenstinden, die
nicht so ohne weitcres als Schitze einzustufen
sind. Um es dem Meister leichter zu machen, ha-
ben wir diesem Abenteuer einen Anfang Gegen-
stinde mit und ohne Wert mitgegeben. Dort kann
man nachlesen, was weshalb wicviel wert isrt,



Des Abenteuers dritter Teil

Der FluB

Meisterinformationen:
Der gefihrlichste Teil der Reise licgt hinter den
Helden. Auch wenn dieser dritte Teil das Zusam-
mentreffen mit dem Dimon und damit den Hé-
hepunke des Abenteuers bringt, sollte man es zeit-
lich nicht mehr tiber die Maflen ausdehnen. Die
FluBfahrt hat vor allem den Zweck, die Gruppe
méglichst schnell von Warunk weg zur Bithne des
letzten Aktes zu bringen. Der Meister ist deshalb
gut beraten, wenn er Kapriolen wie Landemanéver
und Auskundschatten des westlichen Radrom-
ufers maoglichst unterbindet.
Ein Problem stellt selbstverstindlich die Situation
dar, wenn die Helden schwimmend das Weite ge-
sucht haben. Diese Moglichkeit ist im Abenteuer
nur der Vollsdindigkeit halber aufgenommen
wordent, und der Meister muB selber sehen, wic er
klarkommt. Hier nur cin paar grobe Hinweise:
Das erste Problem ist, am Leben zu bleiben. Des-
halb entledigen sich die Schwimmer spitestens
Jjetzt allen unnotigen Ballastes. Zweites Problem
ist, wie man der abgerissenen Reisegesellschaft
wieder zu einer halbwegs brauchbaren Ausrii-
stung verhilft. Dazu kann man die Helden von der
stromung an das rechte Radromufer treiben las-
sen. Wenn sie sich die Miihe machen, einen
schmalen Schilfgiirtel zu durchqueren, finden sie
eine Fischerhiitte mit dem Notigsten. Schitze und
die niitzlichen magischen Gegenstinde sind auf
diese Weise natiirlich nicht zu ersetzen, und mit
den Abenteuerpunkten ist es auch weitgehend
Essig.
Zu diesem Teil des Abenteuers gibt es als Plan des
Schicksals eine Ubersichtskarte des Radrom von
Warunk bis zum Groflen Katarakt.

Allgemeine Informationen:

Hinter der Fallgittersfinung erkennt man einen FluB.
Der Blick wird durch herabhiingende Zweige, Bii-
sche und locker wachsendes Schilf behindert. Trotz-
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dem kann man gut sehen, dafi der Flul} nicht wie irh
Flachland trige dahingleitet, sondern wie ein Wild-
wasser aus durcheinanderwirbelnden Strudeln und
ciner schnellen Stromung besteht, die sich immer
wicder an Steinen und Felsen briche und dabei den
FluB mit Schaum und Gischt bedeckt. Kein einfaches
Wasser fir Landratten.

Blickt man vom Flufl aus nach oben, sieht man oben
auf einem Steilufer Mauer und Burg der Stadt War- -
unk. Gut fiinfzig Meter fillt der nackte Fels steil bis
zum Flub ab. Wer sich in dieser Gegend aufhilt,
weill, dab es weit und breit nur einen FluB dieser
GrolBie gibt, den Radrom. Hier siidlich von Warunk
fliefit er von West nach Ost, um aber schon nach
wenigen hundert Metern nach Siiden abzubiegen
und seinem endgiiltigen Ziel, dzm Golf von Perricum
ruzucilen.

Spezielle Informationen:

Die Stromung ist so stark, dall man mitgerissen
wird. Da hilft kein Rudern und kein Steuern, ob man
will oder nicht, man mufi dem FluB folgen, wohin
der Fluf} flieBt. Das linke FluBufer, dort wo die Stadt
Warunk iiber dem Radrom thront, ist nur vereinzelt
mit niedrigem Buschwerk bewachsen. Das rechte
Ufer ist stellenweise sumpfig und mit Schilf und
Rohricht bestanden. Dahinter erkennt man die gras-
bewachsenen Hiigel des warunkischen Weidelandes
und die rauchenden Triimmer eines Dorfes. Schnell
bewegt man sich auf die nichste FluBbiegung zu.
Deer Radrom wendet sich nach Stiden. Jetzt sind bei-
de Ufer niedrig, und auf der éstlichen Seite wird der
Blick durch ¢inen dichten Wald verstellt.

Mach einigen Augenblicken beginnt sich ein Ge-
riusch bemerkbar zu machen. Noch kann man niche
sagen, was es ist. Gleichzeitig hat es den Anschein,
als ob der Radrom jetzt etwas friedlicher — und auch
breiter geworden wire. Der Fluf macht an dieser
Stelle eine langgezogene Linksbiegung, so dall man
nicht allzu weit vorausschauen kann. Das zuniichst
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undefinierbare Geriiusch ist inzwischen lauter und
auch deutlicher geworden: ¢in gewaltiges Rauschen,
Und dann kann man es auch sehen. Uber der ganzen
Breite des Flusses hingt ein weiBlicher Dunst aus
Gische, und die Wasser des Radrom verschwinden
mit donnerndem Tosen.

Meisterinformationen:
Die Helden sind jetzt noch etwa zweihundert Me-
ter vom Groflen Katarakt entfernt. Thre Geschwin-
digkeit betrigt immerhin zehn Knoten, was be-
deutet, daf das Boot in sechsunddreifiig Sekun-
den in die Tiefe kippt. Bei diesem Sturz wird das
Boot zerstort werden, die gesamte Ladung gehe
tiber Bord, und die Passagiere kimpfen als
Schwimmer um ihr Leben. Wer eine Riistung
trigt, die mehr als das zwanzigfache seiner Kér-
perkraft wiegt, ertrinkt sofort. Die anderen haben
eine Chance, davonzukommen. Der Meister kann
zum Beispiel so vorgehen: Fiir jeden Helden, der
im Wasser herumpaddelt, wird mit 1W gewiir-
felt, nach wieviel Kampfrunden er vom Radrom
ans Ufer gespiilt wird, Bis dahin muB er jede
Runde eine Kraftprobe ablegen. MiBlingt die
Kraftprobe zweimal hintereinander, ertrinke der

Held.

Natiirlich werden erfahrene Aventurier zu verhin-
dern wissen, dalBl sie iiber den Groflen Katarakt
stiirzen, Doch der Meister sollte sich nicht mit
allgemeinen Bemerkungen wie »wir steuern zum
Ufers abspeisen lassen. Etwas mehr miissen die
Helden schon anbieten. Der Meister sollte sich
dafiir interessieren, ob gerudert wird, ob nur mit
dem Steuerruder gesteuert wird oder die Ruderer
durch Backbord voraus und Steuerbord zuriick
mit ihren Riemen mitsteuern, ob jemand Die Har-
fe der 12 Winde dabei hat und einen Wind herbei-
ruft, der das Boot ans Ufer weht, und ob Jjeman-
dem noch gerade rechtzeitig einfillt, daB ein Seil
mit Anker im Boot ist.

Allgemeine Informationen:

Ist man ein wenig weiter herangekommen, kann
man direkt in der Gischtwolke einen groBen Felsen
aufragen sehen. Er ist etwa zwanzig Meter vom ést-
lichen Ufer entfernt und triigt ein eigenartiges Bau-
werk - vermutlich einen Turm.

Spezielle Informationen:

Die Felseninsel miBt an der breitesten Stelle etwa
50 Meter, und ihr Rand ist stellenweise so flach, daB
eine Landung nicht unméglich erscheint.



Der Turm ist wirklich ein Turm, aber trotzdem hat
man ein solches Bauwerk in Aventurien noch nicht
geschen.

Der untere Teil ist vier Meter im Durchmesser, Zy-
lindrisch und vier Meter hoch. Daran schlieBt sich
ein kugeliger Teil, der gut fiinf Meter hoch ist, an:
Ein griBlicher, kahler Orkschadel starrt fluBaufwiires,
Die leeren Augenhéhlen sind schwarze Lécher, grofB
wie Fenster, hinter denen das Unheil geradezu greif-
bar ist.

Wer den Mittelteil des Turms zu diesem Monster-
schidel geformt hat, muB entweder wahnsinnig oder
selber ¢in Monster gewesen sein.

Oben auf dem Kopf trigt der Ork wicder einen zy-
Ihndrischen Teil, se dall der Turm insgesamt gut
zwilf Meter hach ist — ein imponierendes, schauriges
Gemdiuer,

Meisterinformationen:

Eine Landung direkt auf der Felseninsel ist még-
lich. Zum Beispiel auf eine der beiden folgenden
Weisen: Man kann kurz bevor man die Insel er-
reicht den Anker werfen. Dann ist es nicht
schwer, durch Leine lassen und backbord oder
steuerbord Rudern das Boot direkt an das Ufer
der Insel zu bugsicren. Die zweite Methode ver-
zichtet auf den Anker. Man wendet das Boot flufi-
aufwirts und rudert, was das Zeug hilt. Der Steu-
ermann an der Pinne trigt die Verantwortung und
gibt die Ruderkommandos. Die Landung gelingt
nur, wenn der Steuermann zweimal hintereinan-
der  erfolgreich  eine  Geschicklichkeitsprobe
ablegt. Und: Mitten im Strom kann man nicht
den Steuermann wechseln — schon gar nichr,
wenn eine Geschicklichkeitsprobe droht.

Die Felseninsel

Allgemeine Informationen:

Die Insel hat die Form eines Bumerangs und ist nur
mit einigen sparlichen Biischen und Gras bewachsen.
Die Luft ist voll mit der vom Groflen Katarakt aufge-
wirbelten Feuchtigkeit. Wasser tropft von allen Blit-
tern und lduft die Mauer des Turmes herunter.

Jetzt, wo man den Turm in Ruhe betrachten kann,
sicht man, dall er zwei Gesichrer hat, das, was die
Wissenschaftler Aventuriens einen fanoschkopf nen-
nen: Die eine Seite schaut wie beschrieben stromauf-
wirts. Aber der Schidel hat auf der Rickseite ein
zweites Gesicht, das dem ersten genau entspricht und
stromabwirts gerichtet ist. :

AuBerdem muB man leider erkennen, daB der Turm
anscheinend aus einem riesigen Felsbrocken gehauen
wurde, denn seine Aufenwand weist keine Mauerfu-
gen oder sonst irgend etwas auf, das einen Aufsticg
erméglichen wiirde.

Und die Oberkante der Turmbriistung ist zu hoch
oben, als dafl man einen Mauerhaken mit Seil hinauf-
werfen kénnte,

Spezielle Informationen:

Im Rasen um den Full des Turmes stehen dicht an
dicht Blumen, die den Abenteurern aus der Frzih-
lung des Markgrafen nur zu bekannt sind: Jaguarli-
lien, Es sind mindestens hundert dieser gefihrlichen
Pflanzen. Aber man macht noch eine weitere grausi-
ge Entdeckung: Auf der Spitze des Turms, den man
jetzt wohl ohne Ubertreibung den Dimonenturm nen—
nen kann, steht ein Galgen. An einem Strick baumelt
dort — ein Wagenrad. Doch auf das Wagenrad ge-
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bunden — die Helden halten entsetzt den Atem an—
das Ladifaahri. Ob tot oder noch lebendig, kann man
nicht sagen. Vom Nachtddmon weit und breit keine
Spur.

Meisterinformationen:

Die Helden schen sich zwei Problemen gegen-
iiber: Wie kommt man anf den Turm, und wie
wird man mit dem Nachtddmon fertig. Es wire
jetzt an der Zeit, daB sich die Helden daran erin-
nern, wic ein Nachtdimon den Tag verbringt,
nimlich als faguarlilie. Wer sich zuerst daran erin-
nert, hat Abenteuerpunkte verdient. Werden alle
Jaguarlilien ausgerupft und in den FluB geworfen,
hat man zwar etwas Sinnvolles getan, ist dem Ziel
aber trotzdem kein biBchen niher gekommen.
Leider ist Der Nachtddmon nicht unter den Jaguarli-
fien, die am FuBl des Turmes wachsen. Seine Blu-
me steht oben auf der héchsten Plattform des
Turmes in einem Felsspalt.

Das andere Problem, einen Zugang zum Turm zu
finden, ist auch nicht ganz ohne Schwierigkeiten
zu lésen. Der Turm kBt sich nicht besteigen. Die
Briistung an der Spitze ist zu weit oben fiir einen
Anker, und aus den Augenéffnungen rutsche der
Haken immer wieder ab, ohne Halt zu finden. Fs
sollte fiir erfahrene Helden nach einigen MiBerfol-
gen nur logisch sein, daB man in den Turm nur
durch den Untergrund kommen kann. Ein sorg-
filtiges Absuclien der Insel fiihrt zur Entdeckung
einer grofien Steinplatte, die in den Felsengrund
eingelassen ist.
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Der Eingang

Allgemeine Informationen:

Eine massive Steinplatte ist in den Felsengrund ein-
gelassen. Sie ist etwa einen Quadratmeter groll und
trigt in der Mitte einen groflen Eisenring. Wenn
man an dem Ring zieht, rithrt sich nichts,

Spezielle Informationen:
Der Ring ist wegen der Grofie der Platte nur zu grei-
fen, wenn man sich weit vorbeugt.

Meisterinformationen:
Alle sinnreichen Versuche, die Platte am Ring
hochzuheben, scheitern. Dagegen 6ffnet ein FO-
BRAMEN-FORAMINOR ohne Schwierigkeiten
den Zugang.

Der Gang

Allgemeine Informationen:

Zwei Meter unter der Offnung erkennt man den Bo-
den. Auf der Seite, die dem Turm zugewandt ist,
scheint ein schmaler Gang zu beginnen.
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Meisterinformaiionen:

Im Gang lauern zur Abwechslung einmal keine
Gefahren. Er ist nur einen dreiviertel Meter breit
und kaum mannshoch. Wegen der groBen Luft-
feuchte auf der Insel miBlingt es leider, cine natiir-
liche Lichtquelle zu entziinden. Aber es wird ja
sicher ¢in geeigneter Zauberstab zur Verfligung
stehen. AuBlerdem ist es einfach und wie gesagt
auch ungefihrlich, sich im Gang durch die Fin-
sternis vorwirtszutasten.

Allgemeine Informationen:

Der Gang lauft schnurgerade auf den Turm zu und
scheint direkt unter dem Turm zu enden. Dort befin-
det sich in der Gangdecke eine quadratische Holzlu-
ke, die sich ohne Schwierigkeiten anheben und zur
Seite schieben Lifit,

Der angekettete Gigant

Allgemeine Informationen:

Durch die offene Luke hért man ein tiefes Grunzen
und Klirren von Metall. Ein bestialischer Gestank
dringt zu den Helden hinunter. Wenn man von sei-
nen Mitstreitern angehoben wird, kann man den
Kopf durch die Luke stecken. In der Finsternis ist
nichts zu sehen.

Spezielle Informationen:

Mit einer Lichtquelle erkennt man einen dber drei
Meter hohen Raum, der das ganze untere Dritte] des
Turmes einnimmt. In der Mitte steht eine dicke Siu-
le, die die nichste Turmetage abstiitzt, In der ge-
wialbten Turmwand hat man Felsvorspriinge stehen
lassen, die eine primitive Treppe nach oben bilden.
Dort etwa wird man sich im Inneren des Orkschadels
befinden.

Das Auffallendste an dem Raum, den man hier iiber-
blickt, ist ein Monstrum, das an der Mittelsdule an-
gekettet ist. Es hockt auf einer der Luke abgekehrten
Seite des Raumes am Boden, der im iibrigen von
einem unsiglichen Schmutz bedeckr ist. Obwohl
schlecht zu schitzen, wird die zusammengekauerte
Gestalt aufgerichtet fast bis zur Decke des Raumes
reichen. Die Gestalt ist behaart, und der ganze Kér-
per ist mit handtellergrofien citrigen Schwiren und
ckelerregenden Beulen bedeckt. Der Schidel ist kahl
und von trockenem Schorf bedeckt, die Nase wie
von einem brutalen Schlag zerschmettert, mit gro-
Ben, klaffenden Masenléichern, deren Rinder wie
zerfranst wirken. Die Augen: es sind nur leere, ver-
narbte Hohlen zuriickgeblieben; das Monster, selber




ein Schrecken der Finsternis, ist von einem wohl
noch grauenvolleren Wesen geblendet worden.

Von dieser Schilderung, auch wenn sie aus verstind-
lichem Grund nur ein Fliistern war, ist der Riese of-
fensichtlich aufmerksam geworden. Mit einem tieri-
schen Grunzen erhebt er sich auf die sichelférmigen
Beine und watschelt auf die offene Luke zu., Wer
weil, wie lang die Kette ist? Kurz darauf weill man
es: Der Oger, oder wie immer man dieses Monster
nennen will, erreiche mirt seinen Klauen die Luke!

Meisterinformationen:

Die genauen Daten des Oger findet man im Mon-
steranhang. Es gibt leider, wie auch die Abenteu-
rer wissen, keinen Weg auf den Turm, der nicht
an diesem Unhold vorbeifiihren wiirde. Die Lo-
sutig ist jedoch sehr einfach. Der Oger ist von ein-
maliger Dummbeit, und sofern man sich mucks-
miuschenstill verhilt, wird er nach einiger Zeit
wieder zu seinem alten Platz zuriicktappen. Der
mutigste aller Helden kann sich dann von seinen
Freunden méglichst schnell aus der Luke helfen
lassen. Er lockt den wilden Kerl hinter sich her -
immer um die Siule herum, und die Sache ist
gelanfen.

Fiir den Monster-Wickel-Trick bekommt der Ur-
heber selbstverstindlich Abenteuerpunkte. Da die
gewaltlose Methode hier sehr elegant zum Ziel
fithrt, gibt es fiir einen Sieg iber den Oger, der mit
der Waffe in der Hand erzielt wurde, keine Punk-
te. Und schon gar nicht, wenn jemand auf die
Idee kommt, ein wehrloses Monster abzuschlach-
fen.

Sobald man den Oger entschirft hat, kann man im
Ginsemarsch die schr schmale Treppe erklim-
men. Oben angekommen, hat man wieder die
hier weitverbreitete holzerne Luke iiber sich. Das
Offnen ist kein Problem.

Das Nest der Harpyie

Allgemeine Informationen:

Der Raum ist hell, denn wie schon vermutet, fillt
durch die vier Augendffnungen des Orkschidels Licht
herein. Ein scharfer, beiBender Geruch sticht den
Abenteurern in die Nase: Der Boden ist iiber und
ber mit weiBlichem Vogeldung bedeckt. Dazwi-
schen kleben ausgefallene Federn, und in den Ecken
liegen abgenagte Knochen. Kein gemiitlicher Orr.
Eine steile kotbedeckte Leiter fithrt nach oben, wo
fast unter der Decke auf einem Felsvorsprung ein
gewaltiges Vogelnest thront. Vogel pflegen ihre Ne-
ster in der Regel aus diinnen Zweigen und Grashal-
men zu bauen. Hier hat jemand teilweise armdicke
Aste verwendet, so daf man kaum einen Sperling
erwarten darf,

Spezielle Informationen:

Wer die abliche Holzluke sucht, findet sie dort, wo
sie hingehort: direkt iiber dem Vogelnest in der Dek-
ke. Und der ecinzige Weg, der von diesem Raum
hinauffiihrt, ist die stinkende Leiter. Doch kaum hat
man sich so einen einigermaBen Uberblick iiber die
Lage verschafft, beginnt sie sich schon dramatisch
zuzuspitzen. Ein Krichzen und Kreischen ist von
oben zu héren, und mit halb ausgebreiteten Schwin-
gen zeigt es sich auf dem Rand des Nestes:

Auch erfahrene Aventurier diirften diesen Anblick in
ithrem Leben noch nicht gesehen haben. Die horn-
liberzogenen kahlen Vogelbeine von blassem Gelb,
dariiber ein schmutzig-graues Gefieder und zwei
michtige Schwingen, so daB es einen Vogel geben
kiénnte, wire nicht das Menschliche an diesem Tier,
Zwischen den Schwingen im rétlich verfirbten Ge-
fieder zwei Frauenbriiste und dariiber der Kopf einer
Rachegdttin. Wild zerzauste schwarze Haare, dunkel
gerinderte, sehr hungrige Augen und ein Mund, der
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allenfalls den KuBl des Todes verspricht. Nichts deu-
tet daraufhin, daB der Empfang herzlich werden
wird, aber dieses ohrenbetiubende Gekreische hat
man denn doch nicht erwartet:

»Gewiirm! Lausiges, stinkendes Gewiirm, das meine
Ruhe stort! Sehr ihr die knochigen Reste meiner
Speisen? Wollt ihr euch dazulegen? Glaubt ihr niche,
dalB eure kahlen, federlosen Kérper geeignet wiiren,
meinen Hunger zu stillen? Flicht doch, solange ihr es
kinne. Krabbelt zuriick in cure finstere Unterwelr,
bevor ich euch greifeeeeee!«

Mit einem Schrei stiirzt sich das Wesen mit ausge-
breiteten Fliigen und vorgestreckten Greiffiifen auf
die Helden.

Meisterinformationen:
Es handelt sich hier um eine Harpyie, und alles
Naihere steht im Monsteranhang. Die grausige
MiBgeburt ist nicht nur blutdiirstig, sondern auch
hungrig. Das heifit, alle Friedensangebote sind
reine Zeitverschwendung. Je eher man die Waffen
bereit hat, desto besser, und am bhesten ist es,
wenn man Schufl- und Wurfwaffen einsetzt. In
diesem Fall zihlt die Harpyie als grofles Ziel. Da
man nic weill, was Helden des aventurischen
Schlages so anstellen, sollte man auch mit der
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Méglichkeit rechnen, dal sie versuchen werden,
das Nest zu stiirmen. Wer aber von dem Monster
auf der Leiter erwischt wird, hat nichts zu lachen:
Wir wiirden vorschlagen, in jeder Kampfrunde
eine Geschicklichkeitsprobe und Attacke wie Pa-
rade mit +3. Matiirlich kann man auch einen An-
griff mit Zauberei versuchen. Besonders wir-
kungsvoll diirfte PARALU-PARALEIN sein
oder SALANDER-MUTANDERER — mal se-
hen, was die Magierzunft zu bieten hat. Falls den
Helden auf threm Weg bis hierher irgendwelche
bedauerlichen MiBgeschicke passiert sind, zum
Beispiel Verlust aller Schitze und Barschaften,
kann der Meister im Nest der Harpyie ctwas Ent-
schidigung verstecken.

Nachdem nun der Weg freigekimpft ist, kommt
man zum letzten Teil des Abentevers, indem man
die oberste Platdform des Turmes betritt,

Der Nachtddmon

Allgemeine Informationen:

Der oberste zylindrische Teil des Turmes ist eine
oben offene Plattform mit einer hohen Briistung. In
der Mitte der Plattform steht ein hélzerner Galgen,
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verwittert, aber kriftig. An einem Kilberstrick
hingt schaukelnd im Wind ein Wagenrad. Und dar-
an, gefesselt an die Speichen, das Kleinod des Mark-
grafen, das Ladifaahri. Als es die Helden sicht, die in
dieser trostlosen Situation ja doch nur Befreier sein
konnen, fingt es wie wild zu zappeln an. Vielleiche
hitte es etwas gesagt, gerufen oder gar geschrien,
aber Ladifaahris kénnen eben nicht reden. Schade,
denn es wiire wohl eine Warnung gewesen, ein guter
Rat, schnell etwas zu unternehmen. So aber . ..

Spezielle Informationen:

Auf der anderen Seite der Luke steht eine einsame
Jaguarlilie, und bevor die Helden einen Gedanken
fassen konnen, werden sic Zeuge eines einmaligen
Vorganges, den noch kein Aventurier vor ihnen zu
sehen bekommen hat — es sei denn, er hitte mit dem
Leben dafiir bezahlt: Die Blume bliht sich auf, und
plotzlich stoBt sie eine dunkele Wolke aus, vielleicht
Rauch, vielleicht nur Flugsamen. Doch die Wahrheit
1st ¢in namenloser Schrecken, der sich mehr und
mehr zu einer unsagbaren Form zusammenballe. Fiir
die schreckenstarren Beobachter wird ein Mirchen,
eine schon totgeglaubte Sage zur Wirklichkeit: Der
Nachtddmon entsecht aus der Jaguarlilie,

Vieles haben die Reisenden schon iiber sich ergehen
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lassen miissen, doch nichts ist das alles gegen den
Anblick, der sich hier ihren Augen darbietet. Die
gewaltigen ledernen Fliigel, von iiberlangen knochi-
gen Fingern ausgebreitet, scheinen den Himmel zu
verdunkeln. Aber was ist das im Vergleich zur Wild-
heit des iiberdimensionalen Jaguarkopfes, der die
nun gar nicht mehr so groBen Helden von oben mit
kalter Grausamkeit aus scinen gelben Tieraugen mu-
stert. Die langen Hauer, die dic Lefzen auseinander-
zichen, schen tédlicher aus als cin meisterlich gefiihr-
ter Sibel — und bel allen Géttern Aventuriens, sie
sind es. Ein leichtes Schwenken der dimonischen
Fliige] scheint einen Sturm zu entfesseln, der dic Hel-
den an die Briistung driickt. Das ekelerregende
Raubtiermaul éffnet sich, und ein stinkender Pest-
hauch schligt den Helden entgegen.

Meisterinformationen:

Nur der Meister kann vor dem letzten Kampf ent-
scheiden, wozu die Getreuen noch fihig sind, und
was der Preis fiir das Ladifaahri sein soll, den sie
noch zu zahlen haben. Ein abgerissener, wunden-
bedeckter Haufen harmloser Invaliden darf dem
hohnlachend davonfliegenden Dimon kampflos
und erleichtert nachwinken — alles andere wire
Mord. Aber eine sportlich ecingestellte Mann-
schaft jugendlicher Draufgiinger sollte hier noch
cinmal vorgefithrt werden.

Alle Einzelheiten zum schrecklichen Nachidimon
stehen im Monsteranhang. So auch, daB er tags-
tiber kein Wesen aus Fleisch und Blut téten kann.
Da werden unsere Freunde gerechterweise iiberle-
ben, nur - in welchem Zustand, das ist allein in
die Hinde des Meisters gegeben.

Waffen der nicht-magischen Art, also ohne Waf-
fenbalsam oder Stabzauber, sind gegen den Di-
mon auch bei Tageslicht nahezu wertlos. Von al-
len Waffen, die in diesem Abenteuer eine Rolle
spielen, ist allein der Démonenbogen aus dem vier-
undzwanzigsten Sarg der Katakombe fir dieses
Monster eine todliche Gefahr. Zauberspriiche zei-
gen, vielleicht zur Uberraschung der Spieler, aber
dank des hellen Tages, thre Wirkung. Doch kein
Zauberer iiberzicht einen Dimon ungestraft mit
Magie: Jeder Zauberspruch kostet den Magier die
doppelte Menge Astralpunkte wie normal. Trotz
all dieser Moglichkeiten und trotz der Ideen, auf
die die Spieler noch kommen werden, bleibt der
Kampf gegen einen Nachtdimon eine einscitige
Sache.

Hat er seinen SpalB8 gehabt, wird er davonfliegen.
Manchmal frither, besonders wenn der Damonen-
bogen im Spiel ist, manchmal spiiter. Aber stets
fluBabwirts, bis er kleiner und kleiner wird.
Schliefilich bleibt nur das Dréhnen seines Lachens
in den Kopfen der Helden zuriick.




Das Ende des Abenteuers

Das Ladifaahri ist nun gerettet, der Nachtdimon ver-
tricben, und die Helden haben sich die Belohnung
des Markgrafen verdient. Eigentlich miiBten sie sich
nun auf die Riickreise machen, doch wer will das
schon! Der Meister sollte in kurzen Worten erzihlen,
wie vom Markgrafen ausgesandte Reiter den Grofien
Katarakt erreichen, ein Seil zur Felseninsel heriiber-
werfen und den Helden ans Ufer helfen. Dann geht
es geschwind zuriick nach Warunk, wo der iiber-
gliickliche Throndwig sein Ladifaahri an sich preBit
und die Helden in die Arme schlieBt. Die Belohnung
des Markgrafen sollte vom Meister mit Augenmal}
festgesetzt werden. Erwas, das in die aventurische
Welt seiner Spielrunde hineinpaBt. Dabei muf natiir-
lich auch beriicksichtigt werden, was die Helden al-
les aus dem Labyrinth mitgebracht haben, denn auch
diese Dinge sind schr wertvoll. Vielleicht ist ein edles
Streitrol eine gute Idee?

SchlieBlich noch ein Wort zu den Abenteuerpunkeen,
Wir haben weder bei Monstern, noch bei Fallen oder
Riitseln angegeben, wieviel Punkte die Lésung des
Problems bringt. Wiirde man dic Abenteuerpunkte
in den Riumen und Gingen des Labyrinthes vertci-
len wie Monster und Schitze, kénnten die Helden
darangehen, systematisch abzuriumen. Das ist nicht
der Sinn der Sache. Das Labyrinth zum Beispiel ist

so angelegt, daB vorausschauende Planung ebenso
wichtig ist wie der Umgang mit Zauberstab und
Schwert. An einem Raum vorbeizugehen, in dem
hundert Abenteuerpunkte lauern, muB kein Fehler
sein. Deshalb kann nur der Meister das Verhalten der
Gruppe aus der Situation heraus beurteilen. Eine
Moglichkeit, mit dem Problem der Abenteuerpunk-
te fertig zu werden, ist die Strichliste. Jedesmal,
wenn ein Spieler eine originelle Idee hat, einen klu-
gen Vorschlag macht, die Situation richtig erfafit
oder scinen Kollegen einen besonders wertvollen
Schatz abschwatzt — natiirlich auch, wenn er einem
Monster geschickt auf den Pelz riickt, bekommt er
auf der Liste hinter seinem Namen einen Strich. Erst
am Schlufl des Abenteuers setzt der Meister dann
fest, wieviel Abenteuerpunkte ein Strich wert ist,
Damit sind wir nun endgiilig am Ende dieses
Abenteuers angekommen. Doch der Nachtddmon
treibt sein Unwesen in Aventurien ungehindert wei-
ter, und vielleicht findet sich wieder eine Gruppe
tollkithner Helden, ihm das Handwerk zu legen.
Der »magische Garten« verliert nach der Flucht des
Nachtdimons alle Magie, und Markgraf Throndwig
konnte seine girmerischen Ambitionen wieder voll
ausleben. Den Eingang zu dem unterirdischen Laby-
rinth lieB er in monatelanger Arbeit zuschiitten.



Anhang A
Gegenstinde mit und ohne Wert

In dem wir aufzihlen, was in diesem Abenteuer alles
s0 gefunden werden kann, was es auf einem der
halbwegs bedeutenden Markte Aventuriens wert
sein  dirfte, mit welchen Gewicht man sich
abzuschleppen hat und was man zum Beispiel damit
anfangen kann.

Die Aufzahlung folgt der Reihenfolge, in der die
Dinge im Abenteuer beschricben sind.

1. Orkenkeil
Wert: 30 Dukaten, Gewicht: 10 Unzen
Gegen Orks eingesetzt, geht der Keil niemals
fehl und erzielt 2 W Trefferpunkte.

2. Auge des Basen

Were: 200 Dukaten, Gewicht: 700 Unzen

Man kann (wenn man kann) das Relief vor sich
hertragen, so daB die bosen Feinde reithenweise
entschlummem. Wenn man es aber recht be-
trachtet, ist es bei den meisten Bosewichten die-
ses Abenteuers wirkungslos. So auch beim
Nachtdamon. Allerdings ist es nach héchstens 20
Einsitzen mit der Herrlichkeit vorbel.

3. Earasuks Schwert
Wert: 12 Dukaten, sofern es jemand haben will,
Gewicht: 160 Unzen
Das hinterhiltige Verhalten dieser Waffe ist aus-
fithrlich im Abenteuer unter Raum (8b) be-
schricben. :

4. Glowasils Karfunkel

Wert: Es werden besonders von Magiern Liebha-
berpreise gezahle. Sofab 200 Dukaren, Gewicht: 5
Unzen

Der Karfunkel zeigt nicht, von wem im nichsten
Augenblick Gefahr droht — er wirkt nicht zeit-
lich, sondern riumlich. So ist es normal, dal der
Stein stets die Toten Lords zeigt, die sich sehr
friedlich verhalten, wihrend er sich zu einem
Haufen kampflustiger Orks im Nebenraum aus-

schweigt. Die Toten Lords sind eben niher dran,
AubBerdem i1st er nur alle 12 Stunden einsetzbar.

. Das Banner der Toten Lords

Wert: nur fiir Untote, Gewicht: 40 Unzen
Immerhin ist es ein Speer und kann als Wurfwaf-
fe benutzt werden.

. Der Drachentoter

Wert: Vielleicht fiir Andenkensammler, Ge-
wicht: 2000 Unzen

Sollte es jemand schaffen, dieses Ding aus dem
Labyrinth ans Tageslicht zu befdrdern, gibt es
ein ungelostes Ritsel mehr in Aventurien.

. Die Harfe der 12 Winde

Wert: In einer Hafenstadt sicher 1000 Dukaten,
sonst die Halfte, Gewicht: 400 Unzen

Manch einem mag dieses Instrument als gefihrli-
che Waffe erscheinen, fast so eine Art aventuri-
scher Artillerie. Doch man sollte dabei beden-
ken, welchen Ballast man mit herumschleppen
mub und wie leicht Kampfgefihrten im Getiim-
mel mit fortgeblasen werden.

. Der Rufer

Ahnlich wie das Orkauge wirkt der Knochen nur
im Labyrinth, genauer gesagt nur in diesem
Raum (8) — mithin ist er nicht nur gefihrlich,
sondern auch wertlos.

. Kriegskasse der Orks

Wert: 40 Dukaten, 100 Silbertaler, und der
Dolch noch einmal 300 Dukaten; Gewicht: 100
Unzen, Gewicht des Dolches: 20 Unzen.

Eine wahrhaft konigliche Waffe, die man stets
gegen habgierige Mitaventurier wird verteidigen
missen. Wer emnc solche Waffe jemandem zum
Geschenk macht, kann sich so vielleicht einen
michtigen Goénner schaffen.




10.

11.

12.

Die Hausapotheke des Magiers

Wert: Wer weill, was drin ist, kann einen guten
Preis erzielen, aber dazu miifte man eben Be-
scheid wissen. Unter dieser Voraussetzung erzie-
len die Flaschen 1 und 10 je 1 Dukaten, die Fla-
schen 5 und 6 je 5 Dukaten, die Flaschen 12, 14
und 15 je 10 Dukaten, die Flaschen 2, 3 und 11 je
15 Dukaten, die Flaschen 7 und 8 je 20 Dukaten.
Gewicht: Die Flaschen 12, 14 und 15 je 200 Un-
zen, die Flaschen 1 bis 11 und 13 je 40 Unzen.
Was man mit diesen Dingen alles anstellen kann,
ist ausfihrlich unter Raum (10d) beschrieben,
aber das erfordert wohl ein kurzes Studium der
Alchimie.

Inhalt des Sarges 2: Dolche

Wert: 3 Dukaten pro Scick, als Set 20 Dukaten,
Gewicht: 25 Unzen

Es sind die normalen aventurischen Dolche, alle
vier gleich.

Inhalt des Sarges 8: Branntwein

Wert: 500 Kreuzer pro Flasche, Gewicht: 40 Un-
zen pro Flasche

Der Wert mag cinem auf den ersten Blick gering
erscheinen, aber manch einem Helden hat so ¢in
Tropfen des guten Branntweins iiber das
Schlimmste hinweggeholfen. Auch gut als
Schlaftrunk fir Monster.

13.

14,

15.

16.

Inhalt des Sarges 14: Leopardenfell

Wert: 10 Dukaten, Gewicht: 40 Unzen

Das Leopardenfell ist der angemessene Schmuck
fiir einen gestandenen Kreger. Es verletht thm
zwei zusitzliche Charismapunkte.

Inhalt des Sarges 24: Damonenbogen

Wert: 15 Dukaten, Gewicht: 50 Unzen

Mormale Pfeile sind fiir diesen Bogen nicht be-
sonders geeignet, er bringt dann nur die Leistung
eines normalen Langbogens. Die im Abenteuer
unter Sarg 24 beschricbenen Eigenschaften hat er
nur in Verbindung mit den Pfeilen des Sarges 12,
(Geschicklichkeitsprobe: Uberweit — 61 bis
100m: + 11, +9, + 7, + 5, + 3)

Schliissel im Raum des Magischen Wiichters
Wert: Wer kauft schon Schliissel ohne Schlof3?
Materialwert: 100 Dukaten, Gewicht: 10 Unzen
Der Sinn dieser Schliissel wird am Ende der Be-
schreibung des Raumes (14) enthillc.

Der Thron des Wachters

Wert: im ganzen und unbeschidigt 19000 Duka-
ten, der reine Materialwert betrigt immerhin
noch 12000 Dukaten, Gewicht: 20000 Unzen.
Eine Heldengruppe, die sich an die Bergung die-
ses gewaltigen Schatzes wagt, beginnt cin
Abenteuer ganz eigener Art.



Anhang B
Einige neue aventurische Monster

Das Wurfpfeilchen

MUT: automatisch wie ¢ine Maschine;

LEBENSENERGIE: unerschopflich; Waffentabelle 1
{Dolch);

GESCHICKLICHKEIT: 15;

TREFFERPUNKTE: 1 W + 1;

Reichweite: 15 Meter,

In jeder Kampfrunde werden W 20 Blitter pro Ziel
geschleudert, wenn das Wurfpfeilchen angegriffen
wird, und W 6 Blitter in allen anderen Fillen, sozu-
sagen gewohnheitsmalig,

Das Vergiftmeinnicht

MUT: ohne zu tiberlegen;

LEBENSENERGIE: nicht umzubringen;

TREFFERPUNKTE: 1 pro Stachel.

Das Schlafgift versetze fiir sieben Spielrunden in
Tiefschlaf (siche Das Buch der Regeln, &. 58). Auf alle
Eigenschaften 2 Punkte Abzug.

Der Wiirgerich

MuT: bedingungslos;

LEBRENSEMERGIE: sie kann besiegt, aber nicht vernichtet
werden;

TREFFERPUNKTE: 1.

Um eine Ranke abzutrennen, bedarf es 15 Treffer-
punkte und einer Waffe von mindestens 100 Unzen
Gewiche,

Die Riesenfledermaus

Einiges iiber Fledermiuse findet sich im Monsteran-
hang des Abenteuers Im Wirtshaus zum Schwarzen
Keiler. Doch dieses Tier ist noch gréfBer als die dort
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beschriebene Riesenfledermaus und vor allem magi-
schen Ursprungs. Das bedeutet, sie kimpft normal
mit Trefterpunkten und Ristungsschutz des Opfers.
Bekanntlich richten normale Fledermiuse nur an un-
geschiitzten Korperparten Schaden an, so daB der
Ristungsschutz nicht zu beriicksichtigt werden
braucht,

Werte:
MUT: 15 ATTACKE: 12
LEBEMSENERGIE: 18 PARADE: 6

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNETE: 2 W
Monsterklassé: 10

Borbarad-Moskito

Werte:

MuT: 20 ATTACKE: B

LEBENSENERGIE: 1 PARADE: [

ROSTUNGSSCHUTZ: () TREFFERPUNKTE: 3 AP pro
KR

Moaonsterklasse: 3

Borbarad-Moskitos sind magische Parasiten. Ein
Moskito, dem die Attacke gelingt, hat sich auf einer
ungeschiitzten Hautstelle des Helden niedergelassen
und saugt dessen Erinnerungen und Erfahrungen
auf. Der Held verliert 3 Abenteuerpunkte in jeder
Kampfrunde, in der die fingerlange Miicke an ihm
saugt. Nach 4 KR zieht der Moskito den Stachel aus
der Wunde und fliegt davon. Wird der Parasit wih-
rend des Saugvorgangs erschlagen, verbrannt oder
sonstwie verletzt, spritzt er ein tiickisches Gift in die
Wunde, das 2 W Schadenspunkte verursacht. Moski-
tos, die auf magische Weise getotet werden, versprit-
zen kein Gift. Die Borbarad-Moskitos treten norma-
lerweise in grofien Schwirmen auf und fallen minde-
stens in einer Anzahl von 2 W6 dber die einzelnen
Helden her.




Wie wehrt sich der Held gegen die angreifenden
Moskitos? Er kann nach den anfliegenden Moskitos
schlagen. Wenn ithm ein Attacke-Wurf gelingt, hat er
einen Borbarad-Moskito erschlagen. Alle iibrigen
Moskitos lassen sich auf ihrem Opfer nieder und ver-
suchen, es mit ihrem Saugriissel zu stechen (Sie wiir-
feln ihre Attacken.). Der Held kann in jeder folgen-
den Kampfrunde eine Miicke erschlagen, ohne daf
er dazu einen Attacke-Wurf ablegen muB. Wahr-
scheinlich wird der Held zunichst vorzugsweise sol-
che Miicken erschlagen, die ihren Stachel noch nicht

eingebohrt haben, (denen noch kein Attacke-Wurf

gelungen ist.), denn diese kénnen ihn ja nicht mit
ihrem Gift verletzen.

Der Moskito-Uberfall endet erst dand, wenn die
letzte Miicke erschlagen wurde oder sich »sattge-
trunken« hat.

Ein Held, der an die Parasiten so viel AP verliert, daf
er auf eine niedrigere Erfahrungsseufe zuriickfillt,
mul alle Verbesserungen, die ihm die hohere Stufe
einbrachee, riickgingig machen.

Ein Held, der mehr AP verliert, als er selbst besitzt,
verliert den Verstand. Aus diesem Grunde sollte man
die Borbarad-Moskitos nicht gegen frischgebackene
Helden einsetzen,

Der Golem

MuUT: 19, Flucht ist bei einem Golem noch nicht be-
obachtet worden;
LEBENSENERGIE: )
RUSTUNGSSCHUTZ: (), allerdings haben alle Waffen un-
ter 100 Unzen Gewicht keine Wirkung;
ATTACKE: 12 (in einem engen Gang), 5 (in einem
Raum);
PARADE: (;
TREFFERPUNKTE: 1 W + 7;

Monsterklasse: 30
Der Golem ist ein kiinstlicher Mensch. Mechanik,
Elektrik und Kybernetik wird man allerdings an ihm
vergeblich suchen, denn er ist kein Roboter, und der
Name Asimov ist in Aventurien unbekannt. Die Er-
schaffung eines Golem geschicht in zwei Schritten:
Zuerst erstellt man die Form, dann wird sie belebt.
Mit Form ist ein Standbild gemeint, und man ver-
wendet dazu auch ganz konventionelle Methoden
und Materialien, Der Golem kann aus Marmor oder
Stein gemeiBelt, aus Holz geschnitzt, aus Lehm ge-
brannt oder aus Metall gegossen werden. Dann
kommt der wichtige Schritt der Belebung mit Hilfe
der Magie. Verschiedene Zauberformeln sind dazu
geeignet. Meist werden sie von den Gilden und Lo-

gen streng geheim gehalten. Weit verbreitet ist aber
die Verwendung von SALANDER-MUTANDE-
RER. Die im Buch der Regeln beschriebene Zauber-
technik fiir diesen Spruch gilt auch bei der Erschaf-
fung eines Golem.

Der Aufwand an Astralpunkten berechnet sich in
diesem Fall aber aus den Eigenschaften des Endpro-
duktes und nicht des Opfers, das ja nur eine leblose
Statue ist.

Der Wasserdrache

Drachen sind ausfiihrlich im Buch Aventurien be-
schrieben. Doch die Spezies, mit der wir es hier zu
tun haben, ist der aventurischen Wissenschaft neu.
Es wird dort auch noch erbittert dariiber gestritten,
ob der Wasserdrache Giberhaupt einer ist. Als Drache
wiirde er der Familie der Reptilien angehéren, und
zweifellos ist der Wasserdrache als Kiemenatmer
eher ¢in Fisch. Doch liegt auch der Verdacht nahe,
dal} es sich hier iiberhaupt nicht um ein natiirliches
Lebewesen handelt, sondern um cin Produkt der
Magic, was wicder jede Diskussion um Familienzu-
gehorigkeiten iiberfliissig machen wiirde.

Der Wasserdrache kimpft mit den Zihnen. Hat er
ein Opfer gepacke, ist die gréBte Gefahr, daB er es
unter Wasser zicht und ertrinkt. In solch einer Situa-
tion kénnte der Meister eine Mutprobe verlangen,
ob vor Angst die Waffc fallengelassen wird. Wenn
nicht, kann man nach einer Geschicklichkeitsprobe
pro Kampfrunde haven und stechen, ohne dall es fiir
den Wasscrdrachen cine Parade gibr.

Werte:
MuT: 15 ATTACKE: 14
LEBENSENERGIE: G} PARADE: 10

RUSTUNGSSCHUTZ: 5 TREFFERPUNKTE: 2 W
Monsterklasse: 60

Der O ger

Dies Monster entspricht dem Oger aus dem Buch
der Regeln, nur ist er blind, gefesselt und vor Hun-
ger entkriftet. Seine Werte miissen deshalb erwas
angepalit werden:

Werte:
MUT: 19 ATTACKE: 5
LEBENSENERGIE: 30} PARADE: 3

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 2 W + 3
Monsterklasse: 13
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Die Harpyie

Dieses Mischwesen, halb Vogel, halb Frau, ist ¢in
Produkt der Schwarzen Magie. Der Zauberer oder
Dimon verwendet dazu einen Greifvogel, wie Ad-
ler, Kondor oder Geier, und eine bemitleidenswerte
Frau, die er unter seinen Willen gezwungen hat. Bei
der entsetzlichen Prozedur der Transmutation geben
der Vogel scin Leben und die Frau ihre Gestale auf.
Wen wundert es, dall dicses Produkt kranker Gehir-
ne oft vom Wahnsinn befallen ist. Die Harpyic
kimpft mit den Krallen ihrer Greiffilfie und den Fli-
geln, weniger mit den Zihnen, die ja dem menschli-
chen Erbteil entsprechend harmlos sind.

Versagt aber dem Monster die Mutprobe, flicht es
durch eine der Turméffnungen und wird nicht mehr
geschen.

Werte:

muT: 18 ATTACKE: 15

LEBENSENERGIE: 4{) raraDE: 10)

ROSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1 W + 4
Monsterklasse: 30

Der Nachtdimon

Helden, die auf dem Schiff der verlorenen Seelen
gefahren sind oder Die sieben magischen Kelche ge-
sucht haben, sind dort méglicherweise einigen weni-
gen gefihrlichen Didmonen begegnet. Es ist aber
Wachsamkeit angesagt, denn der Name st eher ein
Sammelbegrift fiir Wesen, die wir nicht begreifen
kénnen, und leicht verbirgt sich dahinter etwas, das
liber unsere Krifte gehen kénnte. '

MuT: 15;

Lebenspunkte: unbegrenzt bei Nacht, 80 bei Tag;
rOSTUNGSSCHUTZ: unbegrenzt bei Nacht, bei Tag 10
gegen normale Waffen und 7 gegen magische;
ATTACKE: 19

PARADE: 12

TREFFERPUNKTE: die noch vorhandenen Lebenspunkte
des Opfers werden halbiert und auf die nichste ganze
Zahl aufgerundet (bei Tag) oder abgerunder (bei
Macht);

Monsterklasse: 30 bei Tag, 300 bei Nacht.

Auch Dimonen haben ihnen angemessene Feinde:
die Dimonen.

Allein die Watten der Damonen finden einen Dimon
schutzlos wie ein Mensch schutzlos gegen Men-
schenwaffen ist. Gegen Dimonenwaffen ist der Rii-
stungsschutz: 2,
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Der Zombie

Die Zombies sind wie die Mumien und die Skelette
sog. Untote. Sie miissen von einem Magier zum Le-
ben erweckt und kontrolliert werden. Thr Ausschen
variiert. Wenn es sich um erst kiirzlich Verstorbene
handelt, schen sie fast wie ein normaler Mensch nur
mit besonders bleicher Hautfarbe aus. Handelt es
sich jedoch um schon linger Verstorbene, gleichen
sie oft nur noch Skeletten mit Sehnen. Zombics ge-
brauchen keine Waffen, sie greifen lediglich mit blo-
fien Handen an. Verletzungen machen ihnen wenig
aus, da ihr »Antriebsmotors ausgeschaltet werden
mul, Das heillt, man mub sie buchstiblich in Sticke
schlagen, um sie zu stoppen, oder aber durch Zau-
berformeln {iberwinden. Hierbei leisten ein »FUL-
MINICTUS-DONNERKEIL« und ¢in »PARALU-
PARALEIN+« gute Dienste. Schaden, der thnen mit
Waffen zugefiigt wird, muf} halbiert werden. Sie
verlieren allerdings einen Punkt Lebensenergie pro
Spielrunde, bis sie von dem sic kontrollierenden Ma-
gier aufs neue aktiviert werden.

Ein Zombie kann daher maximal 20 Spielrunden ein-
satzfihig bleiben.

Werte:
MuT: 12 ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE: 20} PARADE: 6

rROSTUNGSSCHUTZ: 1 TREFFEAPUNETE: 1 W + 1
Monsterklasse: 10

Das Skelett

Skelette sind durch Magie zum Leben erweckte
Kreaturen, die aus den Knochen humanoider Wesen
— meistens Menschen — bestehen. Wie Zombies und
Mumien miissen sie von einem michtigen Magier
(mindestens 3. Stufe) erweckt werden und stehen un-
ter dessen Kontrolle. Lift der Zauber nach, der sie
am Leben erhilt, zerfallen sie zu Scaub.

Skelette kommen in erster Linie in der Nihe von
Grabstitten vor. Oft sind sie bekleidet oder tragen
eine Riistung, so dab ihre wahre Natur auf den ersten
Blick gar nicht erkannt wird. Scharfe Hieb- und
Stichwaffen verursachen bei ihnen nur halben Scha-
den, mit schweren Schlagwaffen (z.B. einem
Kriegshammer) kann man ihnen gut beikommen.
Micht alle Zauberformeln wirken gegen Skelette, so
lafit sich mit einem »PARALU-PARALEIN« und
einem »HORRIPHOBUS-SCHRECKEMNSPEIN+
nichts ausrichten, wihrend ein «FULMINICTUS-
DOMNERKEIL+ nur halben Schaden hervorruft,




Skelette ihrerseits sind meistens mit Schwertern und Diie Werte:

Schilden bewaffnet, MuT: 12 ATTACEE: 7
Bei ihnen handelt es sich fast ausschlieBlich um LERENSENERGIE: 13 PARADE: 7
menschliche Skelette, da sie leichter zum Leben zu RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1 W + 3

erwecken sind. Monsterklasse: 15



