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Einfithrung

Das Schwarze Auge ist cin Fantasie-Rollenspiel.
Dieses neue Rollenspiel-System ist Anfang der acht-
ziger Jahre entstanden und im Jahre 1984 erstmals
verdffentlicht worden.

Erfahrene Rollenspicl-Experten haben Das Schwar-
ze Auge entwickelt. Da die Gattung der Rollenspie-
le in Europa noch kaum bekannt war, wurde zu-
nichst cin einfaches Regelsystem geschaffen, das
Rollenspiel-Anfingern einen problemlosen Einstieg
in diese neue Spielegattung erméglicht.

Diese einfachen Grundregeln des Schwarzen Auges
sind im » Abenteuer-Basis-Spiel« enthalten. In dieser
Schachtel haben wir alles zusammengefaBt, was Sie
benétigen, um das Rollenspiel Das Schwarze Auge
kennen und spielen zu lernen; sowohl als Held als
auch als Meister des Schwarzen Auges.

Fiir alle Schwarze-Auge-Spicler, die von ihrem Sy-
stem nun mehr erwarten, ein intensiveres Spielerleb-
nis suchen, steht das » Abenteuer-Ausbau-Spiel« zur
Verfiigung. Dieses Ausbau-Spiel enthilt cine Fiille
von Zusatzregeln und Regelerweiterungen, die alle
so angclegt sind, daB sie schon von der ersten Erfah-
rungsstufe an eingesetzt werden konnen — wenn die
Spicler das wollen. Natiirlich ist es giinstiger, die
zusitzlichen Regeln erst bei Spielern héherer Erfah-
rungsstufen zu verwenden. Die neuen Regeln sind
auch so angelegt, daB sic sowohl einzeln als auch in
beliebiger Kombination in das Spiel einflieBen kén-
nen — je nach Wunsch der Spieler und nach den Még-
lichkeiten des Meisters. Das »Abenteuer-Ausbau-
Spiel« enthilt weiter eine groBe vierfarbige Landkar-
te Aventuriens und e¢in Buch, in dem dieser Konti-
nent austiihrlich dargestellt und beschrieben ist.
Neben diesen beiden Regel-Sets gibt es eine Zube-
hor-Schachtel — »Die Werkzeuge des Meisterse —,
deren Inhalt das dreidimensionale Rollenspiel er-
moglicht. Mchr als 120 Helden- und Monsterfiguren
konnen auf Bodenplinen ins Spiel gebracht werden
und jede nur denkbare Spielsituation optisch ver-
deutlichen.

An weiterem Zubehor gibt es noch die » Wiirfel des
Schicksals« und cinen »Zusatzblock« mit den
Schwarze-Auge-Formularen.

Die Reihe der Abenteuer-Biicher zum Schwarzen
Auge wird stindig ausgebaut. Alle Abenteuer-Bi-
cher sind auf der Titelseite deutlich gekennzeichner:
fiir welche Erfahrungsstufen ist dieses Abenteuer ge-
dacht und wicvicle Spieler konnen sich beteiligen.
Als weitere Unterscheidung haben wir zwei Kenn-
farben cingefiihrt: ein blaues Dreieck und ein gelbes
Dreieck. Alle Abenteuer-Biicher mit dem blauen
Dreieck sind fiir die Regeln des » Abentcuer-Basis-
Spiels« gedacht. Diec Abenteuer mit dem gelben
Dreieck sind flir die zusitzlichen Regeln des
» Abenteuer-Ausbau-Spiels« vorgesehen. Das heifit.
diese Abenteuer enthalten bereits alle Angaben, dic
durch die Regelerweiterungen notwendig werden.
Natiirlich kénnen die Ausbau-Abenteuer auch mit
den Basis-Regeln gespiclt werden, die nicht bengtig-
ten Angaben liBt man dann einfach weg.
Umgeckehrt ist es auch méglich, die Basis-Abentener
mit den Ausbau-Regeln zu spielen — der Meister muf}
sich dann nur die bendtigten Werte zusammensu-
chen, zum Teil kann er sie auch selbst entwickeln.
Sie sehen, Das Schwarze Auge ist ein offenes Spicl-
system. Alle Neuauflagen werden iiberarbeitet 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
begeisterten Schwarze-Auge-Spieler.

Wir wiinschen Thnen nun mit dem Schwarzen Auge
viel Vergniigen.

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

Das Schwarze Auge
Postfach 1165, D-8057 Eching




Vorwort

Das Abenteuer »Im Spinnenwald« folgt einem be-
sonderen Konzept: Es ist besonders geeignet fiir jun-
ge Helden und erfahrene Spieler. Fiir solche Spieler
niamlich, die sich einmal von ihrem vertrauten Hel-
den trennen und einen neuen Charakter kennenler-
nen wollen. Mit Hilfe dieses neuen Helden werden
die Spieler einen unbekannten Teil des Kontinents
Aventurien erforschen: Das Orkland. »Im Spinnen-
wald« ist das erste Abenteuer eine Serie, die die Hel-
dengruppe auf threm Weg durch das unwirtliche
Land der Ungeheuer erleben wird.

In dem MaBe, wie die Helden auf dieser Reise ihre
Fahigkeiten steigern, werden sich auch die Schwie-
rigkeiten und die Gefihrlichkeit der Orkland-
Abenteuer erhGhen.

»Im Spinnenwald« kann nach den Regeln des Basis-
oder des Ausbau-Spiels gespielt werden. Falls Sie die
Basis-Regeln verwenden wollen, lassen Sie einfach al-
le Anweisungen und Textstellen des Abenteuers
weg, die Thnen von den Basis-Regeln her nicht ver-
traut sind;

»Im Spinnenwald« eignet sich als Abenteuer beson-
ders gut fiir Helden der 1.-3. Erfahrungsstufe. Alle
Heldentypen sind zugelassen. Eine Gruppe von 3 bis
6 Helden unterschiedlicher Typen ist die optimale
Besetzung fiir dieses Abenteuer. Natiirlich kénnen
auch stirkere Helden das Orkland erkunden. In die-
sem Fall sollte der Meister des Schwarzen Auges die
Werte der im Abenteuer auftretenden Monster und
Personen den veranderten Spielbedingungen anpas-
sen. Hierbei ist allerdings Vorsicht geboten. Beden-
ken Sie, daB sich die Trefferwahrscheinlichkeit eines
Monsters um 5% erhoht, wenn Sie seinen Attacke-
Wert um 1 Punkt heraufsetzen.

Im iibrigen gilt fiir den Spinnenwald 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 unterhalt-
sames Spiel sorgen. Wenn lhnen dabe: eine unserer
Regeln oder Anweisungen im Weg ist, indern Sie sie
ab oder lassen Sie sie weg.



Hintergrund

Oamanita, so heit eines der michtigsten Drachen-
schiffe, das je das Meer der Sieben Winde befahren
hat, und ihr steht an seinem Bug. Doch cure Blicke
wandern nicht @ber gischtgekronte Meereswogen,
sondern tiber die trigen gelben Fluten eines Stromes,
der vom Friihlingshochwasser angeschwollen ist.
Die Oamanita segelt in gemichlicher Fahrt den Bodir
hinauf, cinen FluB, dessen Quellen irgendwo im
Orkland zu suchen sind.

An eurer Seite, schwer auf thren Stock gestiitzt,
blickt Garhelt, Hetfrau und Fiirstenmutter von
Thorwal iiber das Land. Eben deutet sie nach Osten
auf eine halb im Dunst verborgene Bergkette. »Der
Steincichenwald«, murmelt sie. »Das ist die
Grenze. «

Thr wiBt, welche Grenze gemeint ist, die Trennlinie
zwischen dem Aventurien, das ihr kennen- und des-
sen Schrecken ihr fiirchten gelernt habt, und jenem
Teil des Kontinents, dessen Name viele Geschichten-
erzihler im Munde fithren, den aber kaum ein Hel-
denfuB je betreten hat: das Orkland! Wieviel Entset-
zen ist mit diesem Namen verbunden! Kaum eine
Stadt im Mittelreich, die nicht einmal von einem
Plindererzug aus dem Orkland gebrandschatzt wur-
de. Und doch gab es immer wieder Abenteurer, fiir
die hatte der Name einen verheiBungsvollen Klang.
Diese Leute dachten an das Plindergut. Erinnert
euch an den Raubzug von Lowangen, der noch gar
nicht so lange zuriickliegt! Was fiir cine Beute! Wohl
fiinfzig schwere Vierspianner — Stoerrebrandter ge-
nannt — wiren notig, um all das Gold, die Stoffbal-
len, Kristallschalen und Alchimistentinkturen zu fas-
sen, die die Orks vom Stamm der Olol Kol allein aus
Lowangen fortschleppten... Wo sind alle diese
Schitze geblieben? Der Hort der Orklande. Ach,
hitte ich nur den tausendsten Teil davon, ich sile
wohl kaum mit euch an diesem Tisch in diesem
Land, in dem der Himmel saure Trinen weint, und
die Biume vor Kummer sterben ... Aber ich
schweife ab. Wo waren wir stchengeblicben? Rich-
tig, beim Orkenhort. Doch der scheint euch ja nicht
zu interessieren. Euch treibt etwas Anderes, etwas,
das stirker sein kann als schnéde Gier nach Gold:
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Forscherdrang. Ihr erinnert euch doch sicher, wie
alles angefangen hat?

Meisterinformationen:
Natiirlich wiirde sich ein normaler Mensch (oder
meinetwegen ein normaler Zwerg) noch ausge-
zeichnet daran erinnern, aber die eigentiimlichen
Gesetze des Rollenspiels verlangen nun einmal,
daB der Meister dem Gedichtnis der Helden cin
wenig auf die Spriinge hilft. Also bitte:

Allgemeine Informationen:
Am Anfang saht ihr einen Aushang in eurer Heimat-
stadt:

- Manner und Frauen, die bereit sind, gro-
schaft einen Dienst zu erweisen.

Ein knapper Text ohne die tiblichen Versprechun-
gen, und doch hat er eure Neugier geweckt: Wie
kommt dic Stadt Thorwal, der beriichtigte Piraten-
hafen, dazu, Fremde in ihre Mauern einzuladen? Seit
wann scheren sich die Nordland-Korsaren um die
Wissenschaft? Also seid ihr nach Thorwal gereist,
habt euch der Stadtwache vorgestellt und wurdet so-
gleich in das riesige Landhaus des Fiirsten gefiihrt.
Aber es war nicht der Korsaren-Hetmann Tronde,
der euch erwartete, sondern seine Mutter Garhelt.
eine weiBhaarige Frau, die die uneingeschrinkte Ver-
ehrung aller Thorwal-Piraten genieBt. Garhelt gelei-
tete euch zu einem steinernen Nebengebaude, zlinde-
te eine Laterne an und wies mit einer feierlichen Ge-
ste in den groBen Saal, den einzigen Raum, den das
Gebiude enthielt. »Das ist mein Geschenk an Aven-
turien«, sagte sie.

Thr schautet cuch verdutzt in dem dimmrigen Raum
um, doch ihr konntet nichts Wertvolles entdecken.
Nichts als Landkarten und Regale mit Schriftrollen,
wohin euer Blick auch fiel. »Was ihr hier seht«, er-




klarte Garhelt, die euer Erstaunen bemerkt haben
mubte, »ist mehr wert als Gold und Edelsteine. Thr
steht vor der vollstindigen Geografie der bekannten
Welt. Mein GroBvater hat mit der Sammlung von
Schriften und Karten begonnen, mein Vater hat sie
fortgesetzt, und ich werde sie zum Abschlufl brin-
gen. Die Sammlung wird allen WiBbegierigen zu-
ganglich sein. Bald werden sich in Thorwal mchr
Gelehrte niederlassen als in Gareth, Vinsalt und Tu-
zak zusammen . . .«. Sie hielt einen Moment verson-
nen inne, dann fuhr sie fort: »Nur ein Teil Aventu-
riens bleibt noch zu kartografieren: das Orkland.
Und darum frage ich euch, seid Thr bereit, vom
Oberlauf des Bodir nach Enqui zu marschieren, eu-
ren Weg in Zeichnungen festzuhalten und alle eure
Erlebnisse niederzuschreiben?«

Meisterinformationen:
Spitestens jetzt dirfte die obligatorische Helden-
frage (»Was haben wir davon?«) fallen. Ubernch-
men Sie bei den anschlieBenden Verhandlungen
Garhelts Rolle. Hier sind ithre Argumente:
1. Thr werdet Erfahrungen machen, die in Aven-
turien ohne Beispiel sind.
2. Ihr werdet grenzenlosen Ruhm ernten. In jeder

Herberge, die ihr betretet, werden die Giste
raunen: »Das sind die Leute, die quer durch das
Orkland gereist sind. «

. Alle Schitze, die euch in die Hinde fallen, sind

euer Eigentum.

. Fiirst Tronde selbst wird fiir eure Ausriistung

und Bewaffnung sorgen. (Eine genaue Aufstel-
lung der Ausriistung wird spiter angefertigt.)

. Thr werdet zwei auBergewohnliche Geschenke

mit auf den Weg bekommen, die jedes fiir sich
von unschitzbarem Wert sind. Hetfrau Garhelt
tritt an ein Regal und zieht einen dreiBig Zenti-
meter langen, armdicken Gegenstand heraus.
Das Gebilde sieht aus wie eine braune, spirlich
behaarte Keule, dic an threm diinneren Ende
mit einer spatenformigen, glatten, transparen-
ten Fliche versehen ist. »Der abgeschlagene
Daumen eines Riesen«, erliutert Garhelt
schlicht. »Wann immer ihr wihrend eurer Rei-
se auf ¢inen Ork-Stamm stoBt, zeigt den Krea-
turen dieses Ding. Sie werden euch wie Konige
verehren. « (Den Daumen brachte ein Vorfahre
Garhelts von einer Auseinandersetzung mit ei-
nem Orkland-Riesen mit nach Hause. Die
Orks fiirchten nichts so sechr wie die drei im

9
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Orkland heimischen Riesen. Sie glauben, nur
ein Gott konne diesen Ungeheuern einen Scha-
den zufiigen.)
SchlieBlich gibt dic Hetfrau jedem Helden cine
erbsengroBe, karmesinrote Pille. »Tragt diese
Arznei immer griffbereite, sagt sie dazu.
»Wenn ihr in eine gefihrliche Lage kommt,
dann steckt die Pille in den Mund, und wenn
ihr meint, daB8 es ans Sterben gehr, dann zer-
beiBt ihr sie. Die Pille enthalt nicht mehr und
nicht weniger als euer zweites Leben. «
Wichtig: Erkliren Sie den Spielern nicht, wie die
Pille funktioniert. Ein Thorwal-Drachenschiff hat
die magische Arznei aus dem Giildenland mitge-
bracht. Die Piraten wissen von ihr nur, daf} sie
»ein zweites Leben enthilt«. Mit der Pille hat es
die folgende Bewandtnis: Sie erhdht — oder senkt
— die Lebensenergie eines Helden auf 50 Punkte.
Greift ein Held mit LE 30 zu der magischen Arz-
nei, gewinnt er 20 LP dazu. Ein Held mit LE 60,
der die Pille nahme, wiirde 10 LP verlieren. lhre
volle Wirkung entfaltet die Arznei also nur, wenn
sie tatsichlich in allerhochster Not genommen
wird. Dazu ein Beispiel: Ein Held mit LE 3 emp-
fingt einen tddlichen Schlag — nehmen wir an,
6 Schadenspunkte. Das ist der richtige Moment,
die Kapsel zu zerbeilen! Die Lebensenergie
schnellt sofort auf 50 LP hoch (auch wenn sie fiir
cinen Sekundenbruchteil —3 betrug), und der
Held beginnt ein »Neues Leben«.,
Die neuen Lebenspunkte sind nicht permanent!
Sobald die LE des Helden wieder auf den ge-
wohnten Stand fillt, ist der UberschuB an Lebens-
punkten verloren. Auch hierzu ein Beispiel: Ein
Held, auf dessen Dokument ein LP-Stand von 35
cingetragen ist, verliert Lebenspunkte. Als seine
LE auf 12 gesunken ist, entschliefit er sich, die
Pille zu zerbeiBen. Seine LE springt auf 50. Nun
muf dieser Held wiederum Schadenspunkte hin-
nehmen, und seine LE fillt auf 25. Wenn nun der
Held mit Hilfe eines Heiltranks seine LE wieder
steigert, wird er 35 LP nicht Gibertreffen, da die
meisten Heiltrinke die LE nicht iiber den ur-
spriinglichen Stand hinaus steigern, und der ur-
spriingliche Stand des Helden betrug 35 LP.
Wenn ein Held die magische Arznei in diesem
Abenteuer nicht anwendet, kann er sie auch in
Zukunft bei sich tragen, oder, falls ihm Dukaten
tiber alles gehen, meistbietend verkaufen. Als
Meister (in Gestalt eines Alchimisten) sollten Sie
500 Dukaten bieten. Kaiser Hal von Gareth, der
sein Leben betrichdich hoher einschitzt, wiirde
gewifl 2000 Dukaten fiir die Arznei zahlen. . ..

¥ Nachdem die Verhandlungen mit Garhelt abge-

schlossen sind, kénnen die weiteren Einzelheiten der
Reise besprochen werden:

Die Mutter aller Korsaren wird euch persénlich mit
der Qamanita stromaufwarts fahren lassen, so weit,
wie der Bodir schiffbar ist. Das befahrbare FluBibett
endet irgendwo nordlich des Steineichenwaldes.
Von dort miiBt ihr allein einen Weg nach Enqui -
quer durch das Orkland — finden. Etwa fiinf- bis
sechshundert Kilometer lang miiBt ihr, ganz auf euch
selbst gestellt, durch unerforschte Wildnis marschic-
ren. Uber alle denkwiirdigen Ereignisse sollt ihr Be-
richte anfertigen, von den Gebieten, die ihr durch-
quert, sind moglichst detaillierte Karten anzulegen.
(Die schriftlichen Berichte konnen den Spielern na-
tiirlich erlassen werden, die Karten werden von al-
lein entstehen.)

So, nun wiBt ihr, warum ihr an Bord der Oamanita
steht und einen Kurs steuert, der in Ruhm und Tod
fithren kann. Inzwischen liegen die Gipfel des Stein-
cichenwaldes hinter euch, und vor euch breitet sich
das weite FluBtal aus. Der Bodir ist immer noch ¢in
michtiger Strom, die Entfernung von einem Ufer
zum anderen betrigt mindestens 300 Meter, und
doch ist der Kiel der Oamanita schon ein-, zweimal
bedrohlich iber den Grund geschrammt. Hier,
nordlich der Steineichen, gibt es nichts, was den FluB
in seinem Lauf beengt, seine Fluten haben kein tiefes
Bett gegraben, die Wassermassen wilzen sich ge-
michlich tiber flaches Land.

Der Kapitin kommt zum Bug und bedeutet Garhelt,
daB die Fahrt zu Ende ist. Die Hetfrau verabschiedet
sich von euch, ithr werdet mit zwei Beibooten noch
ein Stiick in Richtung Siidufer gerudert, den Rest des
Wegs stapft ihr mit geschulterten Packen durch das
knécheltiefe Bodirwasser.

Am Ufer legt ihr eure Packen ab und betrachtet noch
einmal die Ausriistung, die euch Fiirst Tronde mit-
gegeben hat.

Meisterinformationen:

Gehen Sie nun gemeinsam mit den Spielern die
Ausriistung der Helden durch. Im Prinzip wurden
den Helden alle im Buch der Regelnl und I1
enthaltenen Waffen, Riistungs- und Ausriistungs-
gegenstinde zur Verfugung gestellt. Folgende
Einschrinkungen sind jedoch zu beachten: In
Trondes Arsenal finden sich keine Bumerangs,
Schleudern, Blasrohre und Armbriiste — er ver-
achtet diese Waffen.

Schuppenpanzer und Ritterriistungen sind fiir ei-
ne Reisegruppe, die sich zu FuBl einen Weg durch
viele Hundert Kilometer unerforschten Terrains



bahnen muf, vollig ungeeignet. Lassen Sie diese
Riistungen nicht zu — notfalls pochen Sic auf Thre
Meister-Autoritit!

Als Tragtier hat Tronde der Gruppe nur ein
Maultier mitgegeben. SchlieBlich soll die Helden-
gruppe eine Forschungsexpedition durchfiihren;
falls die Helden cine typische Waffenhiandlerkara-
wane zusammenstellen wollen, machen Sie sic
darauf aufmerksam, daB sie sich offenbar in einem
anderen, bisher noch unbekannten Abenteuer be-
finden.

Wenn die Heldengruppe ihre Ausriistung zusam-
mengestellt hat, iiberpriifen Sie, ob nicht gegen
dic Traglast-Regeln verstoBen wurde. Aber wir
wollen hoffen, daB Thren Spielern die Sicherheit
der Helden nicht so viel wert ist, daB sie diese in
Licherliche, stachelbeerihnliche, wandelnde Waf-
fenarsenale verwandeln.

So — die Helden sind an Land! Zeigen Sie thnen
das Landschaftsbild in der Buchmitte, das eine
Ansicht der Umgebung in Richtung Nordosten
wiedergibt.

11



12

Das Abenteuer
" (Meisterinformationen)

»Im Spinnenwald« ist ein Abenteuer fiir Helden,
die gern ins Ungewisse vorstoB3en, die noch Ent-
deckerdrang verspiiren, ein echtes Freiluft-
Abenteuer also. Diese Tatsache bringt es mit sich,
daB wir Thnen an dieser Stelle keinen giiltigen
AbriB iber die zu erwartende Abenteuer-Hand-
lung geben konnen. Was die Helden erleben wer-
den, hingt weitgehend von thren Entscheidungen
ab. Wenn sie nicht neugierig darauf sind, wie es in
der Burg eines Echsenmenschenstammes zugehen
mag — nun, dann werden sie den Hauptlich Azl
Azzl und seine reizende Tochter niemals kennen-
lernen.

Immerhin sollten Sie als Meister die Gruppe so
dirigieren, daB8 die Helden zumindest dem Volk
der Smaragdspinnen begegnen. Die Spinnen wer-
den dann einen Helden in ihr Dorf verschleppen,
wo er den Spinnenweibchen als Vorleser dienen
muB. Wenn ihm die Gefihrten nicht zur Hilfe ei-
len, wird er dieser Titigkeit bis an sein (gar nicht
fernes) Lebensende nachgehen. Fiir die innere Lo-
gik des Abenteuers ist es wichtig, daB der zum
Vorlesen verschleppte Held auch tatsichlich Lesen
und Schreiben kann. Falls Sie in Thren Abenteuern
das Talent-System benutzen, sollten Sie sich vor
Spielbeginn vergewissern, ob lhre Helden iiber
das Lese-Talent verfiigen. Ist das nicht der Fall,
mub es den Helden blitzschnell beigebracht wer-
den. Zu diesem Zweck ist in das Abenteuer ein
Schreib-und-Lese-Zauber eingebaut worden. Thre
Aufgabe ist es nun, den Helden diesen Zauber in

die Hinde zu spielen. Nihere Angaben iiber diese
spezielle Magie finden Sie auf Seite 32.

Wenn Sie Threr Spielerrunde ein guter Leiter sein
wollen, werden Sie sich die Miihe nicht ersparen
konnen, den kompletten Abenteuertext vor Spiel-
beginn einmal griindlich durchzulesen. Schliefi-
lich miissen Sie wissen, welche Méglichkeiten die
unterschiedlichen Schauplitze zu bieten haben
und mit welchen Begegnungen die Helden rech-
nen mdssen.

Treiben Sie die Helden nach Maoglichkeit nicht in
eine von ihnen gewiinschte Richtung. Allzu
ingstliche und zégernde Helden kdnnen Sie je-
doch ruhig daran erinnern, daB sie einen For-
schungsauftrag iibernommen haben, und den er-
fiillt man nicht, indem man jede mogliche Getahr
in weitem Bogen umgeht.

Fiir Freunde des niveauvollen Rollenspiels bietet
der Spinnenwald mit seinem Konzept (erfahrene
Spieler, aber junge Helden) eine weitere Nuance.
Fordern Sie Thre Spieler auf, thre neuen Helden
zur Abwechslung einmal »ganz anders« zu spie-
len, nimlich so, als seien die Helden tatsichlich
cigenstindige Personen. Rollenspiel wird noch in-
teressanter, wenn der Spieler seinen Helden hin
und wieder einmal ganz anders entscheiden 1B,
als er selbst entschieden hitte. Erst dann, wenn
der Spieler dem Helden tatsichlich eine eigene
Rolle zugesteht, beginnt das echte Rollenspiel.
Und erst wenn der Meister . .. Wie bitte? Genug
der warmen Worte? Also gut, dann los!



Der Spielbeginn

Der Marsch zum Spinnenwald

Meisterinformationen:
Nehmen Sie Karte A zur Hand. Sie zeigt cin Ge-
biet von ca. 50 mal 36 Kilometern. In diesem Be-
reich findet das erste Orkland-Abenteuer der Hel-
dengruppe statt. Der Spinnenwald, der Haupt-
schauplatz der Handlung, bedeckt die Felder
E-H. 11-16, von ihm steht eine eigene, detaillier-
te Karte zur Verfiigung.
Wahrend ihres Marsches durch das Orkland sto-
Ben die Helden auf unterschiedliche Kreaturen,
die alle vom Meister gefiihrt werden. Viele dieser
Treffen haben mit der Entwicklung des Abenteu-
ers nichts zu tun — sie sollen nur fiir Abwechslung
und Spannung sorgen. Solche Treffen nennen wir
zufillige Begegnungen. Auflerdem kreuzen die
Helden aber auch die Wege von Personen oder
Ungeheuern, von denen sie Hilfen oder Informa-
tionen crhalten konnen, die fir den Fortgang des
Abenteuers wichtig sind. Solche Zusammentref-
fen sind notwendige Begegnungen.
Als Meister sollten Sie darauf achten, daf} die
Spieler die notwendigen Begegnungen nicht von
den zufilhgen unterscheiden kénnen. Das bedeu-
tet fiir Sie, daBl Sie — wie bei ciner Zufallsbegeg-
nung - auch vor einer notwendigen Begegnung
zum Schein einen Wiirfelwurf ausfithren.
Im folgenden werden zunichst die Zufallsbegeg-
nungen auf Karte A aufgelistet, anschliefSend sind
dic notwendigen Begegnungen wiedergegeben.

Fortbewegung und zufillige Begegnungen auf
Karte A

Meisterinformatione:
Die Helden — sie befinden sich im Moment auf
dem Feld R5 — konnen entweder die Wege benut-
zen oder querfeldein marschieren. Solange sie anf
den Wegen bleiben, betragt ithr Marschtempo
3 Quadrate pro Spiclstunde, verlassen sic dic We-
ge, verringert sich thre Geschwindigkeit je nach

der Terrain-Art, dic sie gerade durchqueren. Im
folgenden finden Sie eine Aufstellung der einzel-
nen Gelindetypen und den Bedingungen, die in
thnen gelten. In allen Terrain-Typen kann es zu
Begegnungen mit freundlichen oder feindlichen
Wesen kommen. Fiir diese Begegnungen spielt es
keine Rolle, ob die Helden auf der StraBle oder
abscits von ithr marschicren,

Wir unterscheiden fiinf verschiedene Terrain-Ty-
pen. (Sollte ein Quadrat zwei unterschiedliche
Gelande-Arten enthalten, bestimmt der Meister,
welche Bedingungen jeweils fiir die Helden gelten
sollen.)

Wald

= g Steppe

Hiigel, Berge

| Klippen
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A)
-Wald

Marschtempo: 1 Stunde pro Quadrat

Der Meister wiirfelt mit dem W6. Bei einer 1 oder
2 kommt es zu einer Begegnung mit einem der
folgenden Wesen. (Die Auswahl trifft der Meister
wieder mit dem W6.)

1 Elchbulle

Anzahl: 1

Werte:

MUT: 20 ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 30 PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: 3  TREFFERPUNKTE: 2W
GESCHWINDIGKEIT: 13 AUSDAUER: 52

Monsterklasse: 12

Die Elche befinden sich in der Brunft, sonst wi-
ren sie nicht so aggressiv. Sollten die Helden sich
vor dem Elch auf einen Baum fliichten, wiirfeln
Sie ernent mit dem Wé6. Bei 1-3 ist der Baum
bereits von einer Moosaffenbande besetzt.

2 Moosaffen
Anzahl: 1W20

Werte fiir einen Affen:

MUT; 12 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 12 PARADE: 6
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W+1

GESCHWINDIGKEIT: 5% AUSDAUER: 25
Monsterklasse: 7
* Die Affen bewegen sich mit Geschwindigkeit 5
von Baum zu Baum oder auf dem Boden.

Die Moosaffen tragen thren Namen nach der dun-
kelgriinen Farbe ihres glatten dichten Fells. Sie
dhneln im Korperbau den irdischen Briillaffen
und sind dhnlich behende Kletterer. Thre Schidel-
form und die kriftigen Kiefer weisen sie jedoch
als Fleischfresser aus.

Sobald die Moosaffen die Helden erblickt haben,
verfolgen sie diese von Baum zu Baum springend.
Gelegentlich werfen sie mit trockenen Asten nach
ithnen. (Schaden: hochstens 1W. Helden kénnen
durch gelungene GE-Proben ausweichen.) Die

Affen lassen sich nur dann auf einen Kampf mit
einem Helden ein, wenn dieser zu ihnen auf einen
Baum steigt. In diesem Fall gelten die oben ange-
gebenen Werte, wihrend die Werte des Helden
vom Meister deutlich verringert werden sollten.

3 Ork-Bande
Anzahl: 1W

Werte fiir einen Ork:

MUT: 8 ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 15 PARADE: 7
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1W+2
GESCHWINDIGKEIT: GST1 AUSDAUER: 27

Monsterklasse: 7

Die streunenden Orks gehoren zu einem armen
Stamm. Sie sind in verschlissene Felle gehiillt und
mit einfachen Kniippeln bewaffnet. Sollten die
Helden ihnen den Riesen-Daumen zeigen, nechmen
sic sofort ReiBaus. Aus cinem Kampf zichen sie
sich zurtick, sobald jeder von thnen mindestens
5 Schadenspunkte hinnchmen mufte. Eine Ver-
stindigung mit ihnen ist nur durch Zeichenspra-
che moglich.

4 Einhorn
Anzahl: 1
Werte: nicht erforderlich

Das Fabelticr erscheint, wenn der Meister eine 4
wiirfelt. Es begleitet die Helden cin Stiick ihres
Wegs, liBt sich jedoch nicht anlocken — auch nicht
durch gelungene CH-Proben der Helden. (Die
Stunde des Einhorns ist noch nicht gekommen; es
wird in einem spiteren Orkland-Abenteuer eine
wichtige Rolle spielen.)

5 Orklandbar
Anzahl: 1-2

Werte fiir einen Baren:

MUT: 12 ATTACKE*: 8
LEBENSENERGIE: 45 PARADE: 6
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFER-

PUNKTE! 2X(W+1)

GESCHWINDIGKEIT: 7 AUSDAUER: 50
Monsterklasse: 18
* Der Orklandbiar hat 2 Attacken pro Kampf-
runde.



Orklandbiren werden nicht groBer als irdische
Pandas. Ihr Fell ist rétlich und fiir Biren unge-
wohnlich schiitter. Man hat schon Orklandbaren
erlegt, die vollig kahl waren.

6 Orklandkarnickel
Anzahl: 2W6
Werte: micht erforderlich

Orklandkarnickel erreichen DachsgroBe und sind
sehr schmackhaft. Sie sind schen. Die Helden
werden sie kaum zu Gesicht bekommen, wohl
aber ithr Rascheln und die seltsamen, wohlklin-
genden Pfiffe horen, mit denen die Karnickelbok-

ke Weibchen anzulocken versuchen.

B)
Steppe

Marschtempo: 30 Minuten pro Quadrat
Begegnungen: Sobald die Helden nacheinander

2 Steppenfelder passiert haben, sehen sie vor sich
in einer Entfernung von 2 Kilometern eine Herde
wilder Orklandponys. Uber der Herde ist deut-
lich ein kreisender Riesenlindwurm zu erkennen.
Sekunden spiter stoBt der Lindwurm herab, er-
greift eines der Ponys und trigt es mit sich fort.
Die Herde gerit in Panik und rast genau auf die
Helden zu. Ein Held, dem keine Geschicklich-
keitsprobe gelingt, wird umgerannt und muf
3 Schadenspunkte einstecken.

Nach diesem Ereignis sollte der Meister notieren,
wie viele Spielrunden lang die Helden sich von
nun an weiterhin in der offenen Steppe aufhalten.
Nach 12 Spielrunden (in dieser Zeit konnen die
Helden zwei Steppenfelder durchqueren) er-
scheint der Lindwurm wieder am Himmel. Jetzt
haben die Helden noch genau 3 Spielrunden Zeit,
in Wald oder Sumpf Deckung zu suchen. Ver-
zichten sie darauf, greift der Lindwurm an.
Einzelheiten zum Kampf mit dem Riesenlind-
wurm siche S. 25. Das Reiflen des Orklandponys
konnen die Helden natiirlich nur einmal beobach-
ten. Falls sie spiter noch einmal auf die offene
Steppe treten, gilt einfach die Regel: nach
12 Spiclrunden erscheint der Lindwurm am Him-

"~
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mel, nach 3 weiteren Runden setzt er zum Sturz-
flug an. Nordlich der D-Reihe endet sein Jagdge-
biet. Wenn die Helden diese Reihe iiberquert ha-
ben, sind sie vor thm in Sicherheit.

Q)
Hiigel, Berge

Marschtempo: 1 Stunde pro Quadrat
Begegnungen: Der Meister wiirfelt mit dem W6.
Bei 1 oder 2 kommt es zu einer Begegnung mit
einem der drei folgenden Wesen. Entscheidung
mit Hilfe des W6. Wurfergebnis 1-3 siche 1; 4
oder 5 siche 2; 6 siche 3.

1 Trichterameisen
Anzahl: nicht zu ermitteln

Werte:
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 LEBENSENERGIE: 5
Monsterklasse: 3

Sobald der Meister »im Bergland« eine 1-3 wiir-
felt, kiindigt er den Helden an, daB sie offenbar in
eine Kolonie von Trichterameisen eingedrungen
sind. Das ist leicht an den Erdtrichtern zu erken-
nen, die ringsumher etwa 50 Zentimeter tief im
Boden klaffen. Die offenen Trichter wurden je-
doch von ihren Bewohnern verlassen. Gefihrlich
sind allein die perfekt getamten, trichterformigen
Fallgruben, in denen noch Ameisen hausen. So-
bald ein Held auf eine solche Grube tritt, bricht
sein FuBl etwa einen halben Meter tief in den Bo-
den ein. Dort unten wird er von den kriftigen
Kieferzangen der mehr als rattengroBen Ameisen
gepackt und wie in einem Fangeisen festgehalten.
In den Fallen der Ameisen sind schon Biren um-
gekommen. Die Ameisen geben ihr Opfer erst
frei, wenn es verendet ist. Sie kommen dann an
die Oberfliche, um es zu verspeisen.

Zur Spicltechnik: Alle Helden legen eine Ge-
schicklichkeitsprobe ab. Eine miBlungene Probe
bedeutet, der Held ist in die Falle geraten. Mit
einer Kraftprobe kann er sich wieder befreien.
Sollte die Kraftprobe scheitern, muB er 3 Scha-
denspunkte ecinstecken und sitzt weiterhin fest.
Die Kraftprobe kann beliebig oft wiederholt wer-
den. Um das Trichterfeld einer Ameisenkolonie
zu durchqueren, missen alle Helden drei Ge-

schicklichkeitsproben ablegen. Falls sie sich nach
der ersten Probe zur Umkehr entschlieBen, wer-
den keine weiteren Proben fillig.

Anmerkungen: Eine Trichterameise ist sehr lang-
sam und unbeholfen. AuBerhalb ihrer Trichterfal-
le ist sie leicht zu erschlagen. Das Maultier ist
nicht dazu zu bewegen, vor der Heldengruppe ein
Trichterfeld zu {iberqueren.

2 Trolle

Anzahl: 2

Werte fiir einen Troll:

MUT: 19  ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 50  PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: 3  TREFFERPUNKTE: 1W+6
GESCHWINDIGKEIT: 7  AUSDAUER: 30

Monsterklasse: 25

Die beiden Bergtrolle haben in threm langen Le-
ben bisher nur typische Bewohner des Orklands
gesehen. Der Anblick der Helden ist ithnen neu.
Es sollte den Helden gelingen, durch geschickt
ausgewihlte Geschenke einen Kampf mit den
Trollen zu vermeiden. Falls die Helden aber zu
lange mit den Trollen verhandeln und gar versu-
chen, allzu viele Informationen aus ihnen heraus-
zulocken, wecken sie die Begehrlichkeit der Berg-
bewohner. Der Meister entscheidet, ob die Trolle
plotzlich Lust bekommen, ihre Gesprichspartner
einmal so richtig griindlich auszupliindern.

3 Geweihter des Firun
Anzahl: 1
Werte: nicht erforderlich.

Die Helden stoBen auf einen Firun-Geweihten,
der als Einsiedler in den Bergen lebt. Begegnen sie
ihm freundlich, schenkt er ihnen ein Heiltrank-
Flischchen (Inhalt: 10LP) und wverhilft ihnen
durch Wunderbares Jagdgliick zu einer erfolgreichen
Jagd. Der Geweihte wei, wo die Lindwurmfa-
milie haust (F19), hat aber sonst keine Beobach-
tungen gemacht, die den Helden niitzen kénnten.
Immerhin kennt er ein Mittel, unbeschadet das
Territorium der Trichterameisen zu passieren:
Man mufB von einem leeren Trichter zum nich-
sten springen. Nur so kann man sicher sein, nicht
in eine Falle zu treten. Da die leeren Trichter oft
schr dicht beieinanderliegen (50-150 Zentimeter),
ist diese Art der Fortbewegung leicht moglich.
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Sollten die Helden dem Firun-Gewethten aggres-
siv begegnen, 16st er einen Hagelschlag aus, in
dem er selbst und alle Helden 3W Trefferpunkte
hinnehmen miissen. Der Geweihte kommt in dic-
sem Unwetter zu Tode.

| 1 D)
il \ Klippen

Marschtempo: 3 Stunden pro Quadrat

Ob und wie viele Kletter-/Geschicklichkeitspro-
ben die Helden bei der Uberquerung eines Klip-
penfeldes ablegen miissen, entscheidet der Mei-
ster. Der Meister wiirfelt mit dem W6. Bei einer 1
oder 2 kommt es zu einer Begegnung mit einem
der beiden folgenden Wesen.

1 Klippechse

Anzahl: 1

Werte:

MUT: 200  ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 10 PARADE: 3
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W
GESCHWINDIGKEIT: 8 AUSDAUER: 25

Monsterklasse: 8

Die Klippechse, cin groBer Insektenfresser, ist ei-
gentlich kein gefihrliches Tier. Sie greift die Hel-
den nur deshalb an, weil diese in die Nihe ihres
Geleges geraten sind. Ein Held, der wihrend einer
Klettertour einer Klippechse begegnet und von ei-
nem Schwanzhieb getroffen wird, mufl — unab-
hingig davon, ob ihm eine Parade gelungen ist
oder nicht, eine Geschicklichkeitsprobe ablegen.
Scheitert die Probe, stiirzt er ab. Allein der Mei-
ster weill, wie tief er fillt und wie viele Schadens-
punkte ihn seine Ungeschicklichkeit kostet.

2 Luchs

Anzahl: 1

Werte:

MUT: 8 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 15 PARADE: 4
RUSTUNGSSCHUTZ: 2  TREFFERPUNKTE: 1w
GESCHWINDIGKEIT: 11 AUSDAUER: 20

Monsterklasse: 6

Falls dem Luchs eine unparierte Attacke auf einen
Helden gelingt, hat er sich in ihm verbissen und
stiirzt mit thm in die Tiefe. Schadenspunkte nach
MaBgabe des Meisters. Der Luchs ergreift die
Flucht, sobald er 5 Trefferpunkte hinnchmen
muBte.

oW o
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Marschtempo: 3 Stunden pro Quadrat

(Die Helden sinken bei jedem Schritt bis zu den

Knien ein und mussen sich behutsam vorwarts

tasten, damit sie nicht in ein Sumpfloch ge-

raten.)

Begegnungen: Die Helden treffen auf einige

abstoBende Sumpfbewohner, Vorkommen und

Werte siche unten. Zusitzlich miissen sie sich auf
allen Sumpffeldern stindig mit den fingerlangen

Orkbremsen herumplagen, die in diesem Jahr be- .
sonders zahlreich auftreten.

Orkbremsen

Sobald die Heldengruppe ein Sumpffeld betritt,
wiirfelt der Meister mit dem W20: Beim Ergebnis
1-10 treten keine Bremsen auf. Bei 11-20 fillt ein
Schwarm iiber die Helden her, wobei das Wiirfel-
ergebnis zugleich die Anzahl der Insckten an-
gibt.

Wer wird gestochen? Die Bremsen verteilen sich
nicht gleichmiBig auf alle Helden, sondern nur
auf solche, denen eine Charismaprobe-2 gelingr.
Diese Charismaproben werden von der Helden-
gruppe flir jedes Sumpffeld neu ausgewiirfelt.
Wird ein Held von mehreren Orkbremsen gleich-
zeitig angegriffen, so kann er eins der Tiere er-
schlagen, wenn thm eine Geschicklichkeitsprobe
gelingt. Nicht angegriffene Gefihrten kénnen ei-
nem Bremsenopfer beistehen und ebenfalls durch
gelungene Geschicklichkeitsproben Insekten er-
schlagen. Alle Bremsen, die nicht erschlagen wer-
den, stechen und verursachen durch ihr tiickisches
Gift 1 Schadenspunkt. Ein Beispiel:

5Helden betreten ein Sumpffeld. Der Meister
wiirfelt mit dem W20 eine 14. Er fordert die Hel-
den auf, Charismaproben-2 abzulegen. 2 Helden
gelingt die Probe. Jeder von ihnen wird von
7 Bremsen angegriffen. Beide Opfer legen eine



Geschicklichkeitsprobe ab, die Proben gelingen.
Zwei Bremsen sind erschlagen. Die nicht bedroh-
ten Gefihrten legen ebenfalls Geschicklichkeits-
proben ab, von denen eine gelingt, Eine weitere
Bremse wird klatschend in einen graubraunen
Schmierfleck verwandelt. Trotzdem sind noch
11 Bremsen tibriggeblieben, so daB unsere armen
Helden fiinf- bzw. sechsmal gestochen werden
und ebenso viele Schadenspunkte hinnehmen
missen.

Sonstige Sumpfbewohner:

Unabhingig von der Abwicklung der Orkbrem-
senplage wiirfelt der Meister fiir jedes Sumpfteld
mit dem W6, um Anzahl und Art der anderen
Sumpfbewohner zu ermitteln. Sollte sich aus den
Wiirfelwiirfen ergeben, daB es die Helden gleich-
zeitig mit einem Sumpfungeheuer und mit einem
Bremsenschwarm zu tun bekommen, so haben
die Helden in diesem Fall keine Moglichkeit, die
Bremsen abzuwehren und miissen die volle Scha-
denspunktezahl einstecken.

Bei einer 1 oder 2 auf dem W6, kommt es zu
einem Treffen mit den folgenden Tieren. (1 =
Sumpfratten; 2 = Bodirwurm)

1 Sumpfratten
Anzahl: 1W+2

Werte fiir eine Ratte:

MUT: 10 ATTACKE: 6
LEBENSENERGIE: 4 PARADE: 0
RUSTUNGSSCHUTZ: (0  TREFFERPUNKTEX: 2
GESCHWINDIGKEIT: 4 AUSDAUER: 20

Monsterklasse: 3

* Die Trefferpunkte sind festgelegt und werden
direkt als Schadenspunkte von der Lebensener-
gie des Opfers abgezogen.

2 Bodirwurm
Anzahl: 1-3 (Der Bodirwurm zihlt zu den Gift-
schlangen, sein Gift ist jedoch relativ harmlos.)

Werte fiir einen Bodinwvurm:

MUT: 10 ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 8 PARADE: 0
RUSTUNGSSCHUTZ: (0 TREFFERPUNKTE: 1W+2
(plus Gift*)
GESCHWINDIGKEIT: 6 AUSDAUER: 25

Monsterklasse: 10

19



* MuB ein Held durch einen Schlangenbil Scha-
denspunkte hinnehmen, so sinkt sein Attacke-
oder Parade-Wert fiir 6 Spiclrunden um
1 Punkt. Bei miehreren Schlangenbissen haufen
sich die Abziige entsprechend.

Als Meister sind Sie vielleicht der Meinung, in
den Siimpfen gehe es fiir die Helden gar zu ge-
fihrlich zu. Da haben Sie recht, aber das muB so
sein. Die Helden sollen sich aus den Bodir-Stimp-
fen gefilligst heraushalten. SchhieBlich mochten
wir erreichen, daB sie durch den Spinnenwald
marschieren, wie sollte das Abenteuer sonst wei-
tergehen.

Notwendige Begegnungen auf Karte A

Meisterinformationen:

Sobald die Helden bestimmte Kartenquadrate be-
treten, sollte es zu einer Begegnung mit den dort
angesiedelten Wesen kommen. Insofern sind die
Begegnungen notwendig. Bitte verstchen sie den
Begriff nicht so, daBl Sie die Heldengruppe auf
jeden Fall zum Standort dieser Wesen treiben
miissen. Als Meister werden Sic Wege finden, den
Spiclern zur Not auf eine andere Weise ein paar
Informationen zukommen zu lassen. Wir empfch-
len, daB Sie auf Ihrer Meisterkarte die Standorte
der Wesen farbig markieren, dann schen Sie so-
fort, wenn die Heldengruppe auf eine Begegnung
zustcucert.

Notwendige Begegnung:
Echsenmenschen
Meisterinformationen:
Standort: Das Gebiet P-R, 1-14. (Entscheiden Sie

selbst, wo es zu einer Begegnung kommt.)

Werte fiir einen Echsenmenschen:

MUT: 7 ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE: 15 PARADE: 7
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1W+2
GESCHWINDIGKEIT: 3/GST2 AUSDAUER: 40

Monsterklasse: 7

Allgemeine Informationen:

Die Helden horen ein heftiges Prasseln und Rascheln
im Gebiisch. Sekunden spiter bricht ein Hirsch aus
dem Gestrauch, dicht gefolgt von zwei griinhauti-
gen, aber menschenihnlichen Kreaturen.
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Spezielle Informationen:

Im Nacken des Hirsches steckt ein Dreizack, Blut
stromt iiber seinen Hals. Nach einem letzten, gewal-
tigen Sprung bricht er vor den FiiBen der Helden
zusammen. Die beiden Verfolger sind offenbar so
sehr vom Jagdficber gepackt, daB sie die Helden erst
bemerken, als sie unmittelbar vor ihnen stehen. Sie
fahren erschreckt zusammen. Einer hebt ein Jagd-
messer, das er in der Faust hilt, der andere macht
eine unschliissige Bewegung mit seinem Dreizack.
Beide haben lange Schwinze, die sich nervos durchs
Gras ringeln.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden nicht angreifen, verhalten sich

auch die Echsenmenschen friedlich. Einer von ih-

nen deutet auf den toten Hirsch und dann an seine

Brust, eine Geste, die bedeuten soll, er habe das

Tier erlegt und beanspruche die Beute fiir sich.

Nun kann sich die Handlung in drei magliche

Richtungen entwickeln:

1. Dic Helden geraten mit den Echsenmenschen
aneinander und toten sic im Kampf. Daraus er-
geben sich fiir die Helden keine Folgen — bis der
Echsenmenschenstamm seine toten Jiger fin-
det, sind die Helden lingst iiber alle Berge.

2. Die Helden greifen die Echsenmenschen an,
aber diesen gelingt die Flucht, oder die Helden
geben den Hirsch nicht heraus. In diesem Fall
benachrichtigen die beiden Jiger thren Stamm.
Dann steht den Helden ein Uberfall durch
20 Echsenkrieger bevor, falls sie das Jagdgbiet
des Stamms nicht aut dem schnellsten Wege
verlassen.

3. Die Helden verhalten sich durchgingig freund-
lich zu den Jigern und machen ihnen auch die
Beute nicht streitig. Dann ziehen sich die Ech-
senmenschen unter vielen, tiefen Verbeugun-
gen zuriick, und auf die Helden wartet nach
3 Spielrunden das folgende Erlebnis:

Allgemeine Informationen:

Die Helden horen einen kurzen Zischlaut. Dann
schliipfen 20 Echsenmenschen ringsumher aus den
Biischen. Jeder von thnen halt einen Dreizack hinter
dem Riicken. Offenbar ein licherlicher Versuch, die
Waffe zu verbergen, denn die Zinken ragen deutlich
sichtbar iiber die Kopfe der seltsamen Kreaturen
hinaus.

Spezielle Informationen:
Die Echsenmenschen treffen keine Anstalten zum
Angriff. Sie starren die Helden nur aus groBen gel-



ben Augen an. Einer von thnen, er triagt als einziger
einen breiten Ledergiirtel um den Leib, tritt ein paar
Schritte in einen schmalen Pfad hinein und winkt den
Helden zu. .

Meisterinformationen:

Die hinter den Riicken getragenen Waffen der
Echsenmenschen bedeuten: Wir kommen in fried-
licher Absicht. Die Helden konnen ohne Schwie-
rigkeiten ihren Weg fortsetzen. Die Echsenmen-
schen werden nicht versuchen, sie aufzuhalten.
Sie konnen aber auch der Einladung folgen. Dann
gelangen sie nach einem kurzen Marsch zum
Quadrat P3. Verzichten Sie wihrend des Mar-
sches auf das Auswiirfeln von Zufallsbegeg-
nungen.

Eingang zur Echsenmenschenburg

Allgemeine Informationen:

Die Echsenmenschen bleiben vor einem Nebenarm
des Bodir stehen. Dicht am Wasser erhebt sich ein
8 Meter hoher, rundlicher Hiigel, der einen Durch-
messer von ca. 30 Metern hat.

Spezielle Informationen:

Zwei Echsenmenschen steigen ins Wasser. Sie win-
ken den Helden zu. Plotzlich triftt einen Helden wie
ein sanfter Peitschenschlag der Schwanzhieb eines
Echsenmenschen auf dem Oberschenkel.

Meisterinformationen:
Wenn der Held die getroffene Stelle untersucht,
findet er die Uberreste eines fingerlangen, grau-
braunen Insekts — einer Orkbremse.

Spezielle Informationen:

Weitere Echsenmenschen steigen ins Wasser, cinige
tauchen unter, die anderen fordern die Helden durch
Handzeichen auf, ihnen zu folgen, wieder andere
halten den Helden Schilfrohre hin, nachdem sie
durch Gesten deutlich gemacht haben, daB die Hel-
den durch die Rohre atmen konnten.

Meisterinformationen:

Falls die Helden den Echsenmenschen nicht fol-
gen wollen, ziehen die griinen Wesen sich nach
und nach ins Wasser zuriick. Die Helden konnen
thres Wegs gehen. Bedenken sie aber, dabB sie sich
auf einem Sumpffeld befinden und wiirfeln Sie die
entsprechenden Begegnungen aus.

Entschliefien sich die Helden, zu den Echsenmen-

schen ins Wasser zu steigen, gelangen sie nach
einer drei bis vier Meter langen Tauchstrecke zu
einer halbrunden, zwei Meter hohen Offaung im
FluBufer. Hinter der Offnung beginnt ein steil an-
steigender Gang, der bald in emer unterirdischen
Halle endet. Der Boden in der Halle ist trocken.
Die Helden stehen in der Hala des Echsenmen-
schenstamms.

Bei den Echsenmenschen

Allgemeine Informationen:

Die Hala, der Versammlungsraum der Echsenmen-
schen, ist eine fast kreisrunde Halle mit einem
Durchmesser von ca. 12 Metern und einer Hohe von
ca. 4 Metern. In der AuBenwand sind etwa 20 halb-
runde dunkle Durchginge zu sehen.

Spezielle Informationen:

Mitten in der Halle erhebt sich ein kleiner Podest, auf
dem in einem steinernen Sessel ein mit einem silber-
nen, kuppelférmigen Helm geschmiickter Echsen-
mensch thront. Er blickt den Helden aufmerksam
entgegen. An seiner Seite steht ein weiteres, auffal-
lend zierlich gebautes Echsenwesen, das sich durch
einen leuchtend roten Zackenkamm auszeichnet. Bei
den tibrigen Echsenmenschen ist dieser Kamm eben-
so griin wie der gesamte Korper. Die Kreatur auf
dem Thron — offenbar ein Hiupting — hebt die Hand
mit gespreizten Fingern und straff gespannten
Schwimmbhauten und spricht die Helden an:
»Willkomm, freundlich Langfinge! Ich Hauptlich
Azl Azzl, das in eu Sprak: Kriege, der Flieg in Flug mit
Schwanzend triff. Thr mei Gisl«

Meisterinformationen:

AnschlicBend klatscht Azl Azzl in die Hinde, Ti-
sche und Hocker werden hereingetragen, Pokale,
Kriige und gewaltige Nipfe voll dampfender
Speisen.

Jeder Held, der am Mahl teilnimmt, rollt einen
W6. Bei 1-3 verliert er durch den Verzehr wenig
zutraglicher Delikatessen permanent 1-3 LP. Bei
4-6 gewinnt er permanent 4-6 Lebenspunkte hin-
zu, weil er sich fiir die richtigen Nahrungsmittel
entschieden hat. Es hat keinen Sinn, bei Azl Azzl,
der ubrigens als einziges Stammesmitglied die
Sprache der Helden beherrscht, Erkundigungen
nach den Gerichten einzuholen, da der Hauptling
die aventurischen Namen der Pflanzen und Tiere
nicht kennt und darum zu blumigen Umschrei-
bungen greift. Jedenfalls konnen die Helden mit
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Angaben wie »Pflanz, das Kiigle spuck« oder
»Vieh, das pfeif, wenn froh«, nicht viel an-
fangen.

Nach dem Mahl klatscht Azl Azzl erneut in die
Hinde. Jetzt beginnen einige Echsenmenschen,
EBgeschirr, kleine Mobelstiicke, aber auch ein
paar goldene Becher, einige Perlen, mehrere
Bernsteinbrocken und bunt gefirbte FluBkiesel zu
einem Haufen auf dem Boden der Hala aufzutiir-
men. Als sie mit ihrer Arbeit fertig sind, lehnt Azl
Azzl sich zufrieden zuriick und deutet auf den
Haufen. »Das mein Schatz«, sagt er und deutet
anschliefend auf das Echsenwesen mit dem roten
Riickenkamm. »Das au mein Schatz, mein Ei-
kind, mein ... ih ... Docht?«

Er wartet einen Moment, dann legt er einem der
Helden die Hand auf die Schulter und sieht seine
Tochter fragend an. Das Echsenmidchen nickt
eifrig mit dem Kopf. »Du gut Kriege! Du bekom-
men ein Schatz un ander Schatz, du gliicklichster
Mann am FluB!« erklirt Azl Azzl voller Ent-
schlossenheit.

Nun wollen wir einmal sehen, wie sich die Hel-
den aus dieser Klemme befreien. Mit welchen Ar-
gumenten werden sie die freundliche Gabe ableh-
nen, ohne den Hauptling zu verletzen?

Natiirlich besteht auch die schwache Moglichkeit,
dafl der Held tatsichlich in die Heirat einwilligt.
(Schwarze Auge-Spiclern ist alles zuzutrauen!) In
diesem Fall wird Tili Tiki (»Aug, goldner als von
Frosch«) dem Helden fiir den Rest seines Lebens
nicht von der Seite weichen. Echsenfrauen sind
treu. Tili Tiki kommt sehr gut ohne Wasser aus —
wenn wir das heikle Thema der Ei-Ablage fiir den
Augenblick aus dem Spiel lassen. Tili Tiki ist ein
sehr schones Echsenmidchen, und die echten
Wertgegenstinde aus ihrer Mitgift lassen sich fiir
mehr als 500 Dukaten auf allen Mirkten Aventu-
riens verkaufen. Als Lebensgefihrtin hat die
Hiuptlingstochter gewiB einiges zu bieten, zur
Kampfgefihrtin eignet sie sich weniger, da sie bei
jedem Ausbruch von Gewalt sofort in eine tiefe
Ohnmacht fille. (Wire sie nicht mit diesem Lei-
den belastet, Azl Azzl hicte sie — ganz im Vertrau-
en — schon langst und viel besser verheiratet.)

Informationen, die die Helden von Azl Azzl
mitbekommen

Meisterinformationen:
Wir wollen hoffen, dall die Helden sich irgendwie
giitlich mit Azl Azzls Stamm einigen. Wenn sie
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sich zum Aufbruch bereitmachen, gibt der Hiupt-

ling ihnen einiges mit auf den Weg — natiirlich nur

dann, wenn sie im Frieden von ihm scheiden:

1. Von allen Landschaften ringsumher sind die
Siimpfe und die Steppe am gefihrlichsten.

2. Der Wald hat auch seine Tiicken, dort wichst
ein Kraut, das sich Pflanz, das Kiigle spuck
nennt. Viele Echsenmenschen sind schon an
den Kiigle gestorben, doch es gibt Waldbewoh-
ner, die wissen, wie man sich vor dem Kraut
schiitzen kann.

3. Das gefihrlichste Sumpftier ist ein Flieg, das

beif. Der Hiuptling gibt jedem Helden einen
Salbentiegel. Der Inhalt schiitzt einen Helden
3 Spielstunden lang.
Wichtig: Es handelt sich natiirlich um eine Ork-
bremsensalbe. Die Salbe schiitzt nur, wenn sie
vor der »Orkbremsen-Charismaprobe« aufge-
tragen wird. Siche auch Seite 18.

4. Die Steppe ist das Gebiet der Riesenlindwiir-
mer. Azl Azzl nennt sie »Flatterlapp, was Feue
spei«. Es gibt mehrere Flatterlapp, aber alle
hausen auf einem Felsklippenmassiv, das sich
mitten in der Steppe erhebt. Azl Azzl kann den
Standort nur vage beschreiben. Die Spieler
mégen ihn auf ihrer Karte irgendwo im Gebiet
D-], 16-22 eintragen.

. Ein Stiick fluBaufwirts wohnt, direkt am Ufer,
ein Ries. Azl Azzl rollt mit den Augen, als er
ihn erwihnt. Seine Tochter fillt in cine leichte
Ohnmacht. Uber den Riesen ist aus dem
Hiuptling nichts weiter herauszubringen.

Nachdem sich die Helden von Azl Azzl verab-
schiedet und die Echsenmenschenburg durch den
iiberfluteten Zugang verlassen haben, stchen sie
wieder im Feld P3. Eine kleine Echsenmenschen-
eskorte hilt den Helden die listigen Orkbremsen
und andere Sumpfbewohner vom Leib, solange
sich die Gruppe im Quadrat P3 befindet. Sobald
sie eins der Nachbarfelder betritt, werden die ge-
wohnlichen Begegnungen ausgewiirfelt.
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Notwendige Begegnung:
Der Riese Orkfresser

Meisterinformationen:
Wohnhéhle: F10. Im Gebiet E10 bis H10 kann es
zu einer Begegnung mit Orkfresser kommen.

Allgemeine Informationen:
Der Sumpfboden im Bereich E10-H10 ist iibersat
mit eigentimlichen Vertiefungen, die in etwa Form






und Ausmalle einer Badewanne haben. Alle diese
Locher sind fast bis zum Rand mit braunem Wasser
vollgelaufen.

Spezielle Informationen:

Einige Locher, in denen das Wasser noch nicht sehr
hoch steht, weisen auf einer Seite mehrere halbrunde
Ausbuchtungen auf. Die Ausbuchtungen zeigen zu-
meist in eine Richtung (zum Feld F10). Je mehr sich
die Heldengruppe diesem Feld nahert, desto haufiger
werden die Vertiefungen im Boden.

Meisterinformationen:
Bei den Lochern handele es sich nattirlich um
Orkfressers FuBabdriicke.
Sobald dic Helden Quadrat F10 betreten, horen
sie das Grunzen vicler Schweine. Wenn sie dem
Geridusch nachgehen, gelangen sie schlieBlich zu
Orkfressers Hohlenunterschlupf.

Die Hohle des Riesen

Allgemeine Informationen:

Aus dem Sumpf erhebt sich cin 40 Meter hoher Hii-
gel, dessen Kern offenbar aus hellem Felsgestein be-
stecht. Zum FluB hin fillt der Higel steil ab, zur
Landseite ist der Hang nur flach geneigt. Auf diesem
Hang werden zwanzig Schweine in einer grob ge-
zimmerten Koppel gehalten. Oberhalb der Koppel
ist im Hang ein rundes Loch mit einem Durchmesser
von 2 Metern zu erkennen.

Spezielle Informationen:

Vom Steilhang des Hiigels bis zum FluBufer er-
streckt sich ein ausgedehntes Gebeinfeld. Die mei-
sten Knochen sind als Uberreste von Schweinen zu
erkennen, aber man kann auch die Schidel ciniger
menschenihnlicher Wesen entdecken.

Meisterinformationen:
Mehr soliten die Helden von der Behausung des
Riesen ecigentlich nicht zu schen bekommen.
Denn nun trite Orkfresser personlich in Erschei-
nung. Wir gehen davon aus, daB die Helden sich
dem Hiigel von Siiden her genihert haben und
sich jetzt in einer Entfernung von ca. 50 Metern
von ihm befinden. Orkfresser kommt von Nor-
den. Er umrundet den Hugel auf der FluBseite.
Eigentlich sollte sein Anblick auch dem hartgesot-
tensten Helden die Sprache verschlagen: Orkfres-
ser miBit von den gigantischen FuBlsohlen bis zum
zotteligen Riesenschidel 6 (sechs!) Meter. Er
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wiegt 22500 Unzen — das ist fast eine irdische
Tonne. In den Fiusten trigt er eine zwanzigjahri-
ge knorrige Buche, die er samt Wurzelballen aus
der Erde gerissen hat. Sein feister Leib ist in einen
Pelz gehiillt, flir den zehn ausgewachsene Biren
ihr Leben lassen muBten.

Orkfresser hat diec Helden bereits gewittert. Er
erspiht sie im gleichen Augenblick, wo sic thn
erblicken und beschleunigt sofort seinen Schritt.
Helden, die auch nur ein Fiinkchen Grips besit-
zen, haben sich inzwischen umgedreht und die
Beine in die Hand genommen. (Auf der Flucht
durch den Sumpf sind sic den Orkbremsen
schutzlos ausgeliefert.) In den Spinnenwald kon-
nen sie nicht fliichten, da der Waldrand auf der
Westseite aus vollig undurchdringlichem Dornen-
gestriipp besteht. Die Helden miissen soweit zu-
riicklaufen, daBl sie von Stiden her in den Wald
eindringen konnen.

Fiir alle Helden, die sich mit Orkfresser anlegen
wollen, und fiir solche, denen die Flucht vor ihm
nicht gelingt, sind hier die Werte des Riesen ange-
geben:

Orkfressers Werte:

MUT: 20 ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE: 110 PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: 5 TREFFERPUNKTE: 2W20
GESCHWINDIGKEIT: 8 AUSDAUER: 50

Monsterklasse: 150

Sollte es Orkfresser gelingen, die Helden einzu-
fangen, wird er sie zunichst am Leben lassen. Er
nimmt sic mit in seinc Hohle, wo er sie fiir eine
besondere Gelegenheit aufzubewahren gedenkt.

Orkfressers Hohle

Allgemeine Informationen:

Die Hohle besteht aus cinem einzigen Raum mit ci-
ner Hohe von ungefihr 9 und einem Durchmesser
von 20 Metern. Der einzige Zugang ist auf der West-
seite, ein 5 Meter hohes und 3 Meter breites Loch,
das mit einer beweglichen Felsplatte verschlossen ist.
Auf der Ostseite der Hohle weist die Decke ein
2 Meter durchmessendes Loch auf; den Rauchabzug
der Feuerstelle. Die Entfernung vom Loch bis zum
Boden betrigt etwa 4 Meter.

Spezielle Informationen:
Orkfresser hat seine Wohnhohle mit selbstgebauten,
riesigen Mébelstiicken eingerichtet.



In dieser Wohnhdhle gibt es einen Tisch (2 Meter
hoch), einen Hocker, (1,5 Meter hoch), ein Bett
(6 Meter lang), eine gewaltige Feuerstelle, ein Was-
serfa (3 Meter hoch), ein paar Holzregale und cine
5 Meter hohe Wandnische, die Orkfresser mit einer
Bohlentiir versehen hat und offenbar als Schrank be-
nutzt.

Meisterinformationen:
Uber die Hahle gibt es nicht viel zu sagen. Ork-
fresser hat keine Schitze aufgehiuft, die Gerit-
schaften, die er besitzt, sind fiir die Helden bei
weitem zu unhandlich.
Wir wollen von ganzem Herzen hoffen, daBl Ihre
Helden die Hohle niemals von innen sechen, es
konnte leicht der letzte Ort sein, den sie in ihrem
Leben erblicken.
Falls sie als weichherziger Meister den Helden ei-
ne Flucht aus der Hohle gestatten wollen, beden-
ken Sie, dafi die Steinplatte vor dem Eingang nur
bewegt werden kann, wenn allen Helden gemein-
sam eine Kraftprobe gelingt. Mit Magie ist die
Platte nicht zu bewegen, auf solche Gewichte ist
die aventurische Zauberkunst nicht zuge-
schnitten.

Notwendige Begegnung:
Die Lindwiirmer auf den Klippen

Meisterinformationen:
Standort: Dic Felsklippe im Quadrat F19. Der ge-
samte Bereich D-H, 17-23 kann vom Lindwurm-
horst eingesehen werden. Helden, die eines dieser
Felder betreten, werden 1-6 Spielrunden spiter
von cinem Lindwurm angegriffen.

Allgemeine Informationen:

Kurz nachdem die Helden eins der oben genannten
Felder betreten haben, konnen sie am Himmel eine
riesige, dunkle, flatternde Erscheinung schen, die
schnell und zielstrebig in ihre Richtung steuert.

Spezielle Informationen:

Noch bevor die Helden sich richtig dariiber klar ge-
worden sind, daf es sich bei dem dreikopfigen Flug-
ungeheuer um cinen Riesenlindwurm handeln muB,
ist der Drache auch schon iiber ihnen.

Meisterinformationen:
Nur Helden, die sich sofort auf den Boden wer-
fen, haben eine Chance, dem Angriff zu entgehen.
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Ein Held, der stattdessen versuchen will, die vor-
gestreckte  Drachenklaue mit  seiner Waffe
abzuwehren, wiirfelt eine normale Attacke aus.
Gelingr die Attacke, hat er die Drachenklaue ver-
letzt, bevor sie sich um ihn schlieBt. Der Lind-
wurm heult wiitend auf, 128t aber nicht los. Er
kann bei seinem Angriff zwei Helden ergreifen
und in die Liifte entfiithren. Falls alle Helden sich
rechtzeitig zu Boden warfen, geht der Drache leer
aus. Er schwingt sich hinauf in den Himmel und
setzt zu emem neuen Sturzflug an. Das Spiel kann
sich sehr lange fortsetzen. Natiirlich lernt der
Drache aus scinen Fehlern, so dal es fiir die Hel-
den zunchmend schwieriger wird, sich vor den
Klauen in Sicherheit zu bringen. Beim allerersten
Angriff war keine Geschicklichkeitsprobe notig.
Beim zweiten Angriff missen die Helden eine
GE-Probe-5 bestehen, beim nichsten eine Probe-
4 und so weiter. Wenn sich die Helden bemtihen,
sich in den Pausen zwischen den Attacken in siid-
liche Richtung zuriickzuzichen, liBt der Lind-
wurm nach 6 Attacken von thnen ab. Sollten die
Helden immer weiter auf den Horst der Drachen
zusteuern (oder sich gar nicht von der Stelle riih-
ren), so greift der Lindwurm so lange an, bis er
mindestens einen Helden erwischt hat. Solch un-
ghicklichen Gesellen ist der folgende Abschnitt
gewidmet.

Im Drachenhorst

Allgemeine Informationen:

Nach cinem kurzen, aber aufregenden Flug 1Bt sich
der Drache auf einer Felsenplatte nieder. Die Platte
ist ungefihr 800 Quadratmeter groB3. Auf der Nord-,
West- und Siidseite endet die Platte an fast senkrecht
abfallenden Steithingen, im Osten steigt die Klippe
weiter an. In dieser Felswand klafft ein halbrundes
Loch, das an der Basis ungefihr 30 Meter breit und
an der hochsten Stelle fast zehn Meter hoch ist. Uber
diesem Hohlenmund steigt die Felswand noch circa
weitere 20 Meter an.

Spezielle Informationen:

Aus dem Dunkel der Héhle ist deutlich das Blinken
von Gold und Edelsteinen zu sehen. Der Drache
muB einen gewaltigen Schatz gehortet haben. Inzwi-
schen hat der Lindwurm seine(n) Gefangene(n) frei-
gegeben und sich selbst zwischen sein(e) Opfer und
den Schatz geschoben. Er sagt: »Mein Name ist
Himmelsfiinkchen. Nehmt meinen Schatz, doch zu-
vor miifit ihr mich im Kampf bezwingen. «
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Meisterinformationen:
Himmelsfiinkchens Werte finden Sie weiter
unten.
Was nun geschicht, hangt davon ab, ob die Hel-
den den Drachen bei ihrer Gefangennahme ver-
letzt haben oder nicht. In jedem Fall erscheint
oben, auf der Spitze der Klippe cin weiterer Rie-
senlindwurm, gegen den der KoloB auf der Platt-
form wie eine zierliche Miniatur wirkt. »Mein
Name 1st Himmelsflammee«, schallt es von oben
herab, »Fiinkchen 1st meine Tochter, ein verspiel-
tes junges Dingl«
Haben die Helden Fiinkchen verletzt, so fihrt der
alte Lindwurm fort: »Mein Kind, du blutest ja.
Wenn diese das getan haben, dann erteile thnen
cine Lektion. Wirf sie von der Klippe. Ich werde
von hier oben dariiber wachen, da der Kampf
gerecht gefithrt wird. « Im AnschluB an diese Auf-
forderung fiihrt Flinkchen eine erste Attacke aus,
das heiBt natiirlich 3 Attacken, da sie mit allen drei
Képfen kimpft. Nach der ersten Kampfrunde un-
terbricht Himmelsflamme den Kampf mit den
Worten: »Das gentigt, ich hoffe, ihr habt soeben
etwas gelernt. «
Wurde Finkchen bei der Gefangennahme der
Helden nicht verletzt, so 1aBt Himmelsflamme es
nicht zum Kampf kommen, sondern spricht
gleich seine Warnung an die Helden aus:
s»Ich wiinsche keinen Streit mit euch. Ich bin der
Konig dieses Landes, und ihr seid keine ebenbiir-
tigen Gegner fiir mich. Aber ich wiinsche nicht,
daB curc unwiirdigen Fille das Gras meiner Step-
pe zertrampeln. Fiinkchen wird euch gleich zu-
riickbringen — und dann schert euch fort, so
schnell ihr konnt! Wenn ich euch ein zweites Mal
in der offenen Steppe erblicke, werdet ihr eure
Dreistigkeit zu bereuen haben!«
Als diese Worte verklungen sind, ergreift der klei-
nere Lindwurm die Helden und bringt sie zuriick
zu ihren Gefihrten.
Fiir den Fall, daB3 Thre Helden scharf auf einen
echten Heldentod sind, nennen wir thnen die

Werte der beiden Drachen:
Himmelsfiinkchen:
MUT: 18  ATTACKE: 13
LEBENSENERGIE: 100  PARADE: 10
RUSTUNGSSCHUTZ: 5 AUSDAUER: 30
GESCHWINDIGKEIT: 20/5  TREFFER-
PUNKTE:  3X(2W+1)
FEUERATEM: 3XI1TP
pro KR

Monsterklasse: 150



Himmelsflamme:

MUT; 19  ATTACKE: 16 FEUERATEM: 3X2TP AUSDAUER: 120
LEBENSENERGIE: 130 PARADE: 12 pro KR

RUSTUNGSSCHUTZ: 6  TREFFER- Monsterklasse: 210
GESCHWINDIGKEIT: 17/4 PUNKTE: 3Ix2W+6

Im Spinnenwald

Meisterinformationen: Die Basilamine
Die Erkundung des Spinnenwaldes bildet das (Das Chamaleon-Springkraut)
Herzstiick dieses Abenteuers.

Bevor die Helden in den Wald cindringen, miis- Meisterinformationen:
sen Sie als Meister einige wichtige Spielvorberei- Auf Threm Plan, der Meisterkarte, finden Sie
tungen treffen: schraffierte und freie Flachen, auf dem Plan C
fehlt diese Markierung. Uberall im nicht schraf-
1. Sie legen Plan C auf dem Tisch aus. Nun dek- fierten Bereich wachsen Basilaminen.
ken Sie den Plan mit 3 A4-Blittern so ab, daB Die Basilaminen sind mit ihren leuchtend roten
nur ein kleiner Teil freibleibt. In ein viertes Bliiten dic Zierde eines jeden Waldes. Doch ihre
A4-Blatt schneiden Sie in der Mitte ein Loch Bliitezeit wihrt nur kurz, und wihrend der Reife-
mit einem Durchmesser von 1 cm. Dieses Loch zeit der Friichte entwickelt sich die Basilamine zu
wird genau auf die Stelle gelegt, an der die Hel- einem der unangenchmsten Vertreter der aventu-
den den Spinnenwald betreten. Leiten Sie das rischen Flora: Die Pflanze bildet Schoten aus, die
Spiel nach Méglichkeit so, daB die Helden- schlicBlich aufplatzen und ihren Inhalt mit
gruppe in der Nihe des Feldes R9 den Plan Schwung in diec nihere Umgebung verschicBen
betritt. Wenn nun die Helden in den Wald ein- (Reichweite etwa 4-5 Meter). Die linsenformigen

dringen wird das Blatt mit dem Loch im
Marschtempo der Helden weitergeschoben.
Dadurch wird gewihrleistet, daBl die Helden
immer nur ihre nachste Umgebung wahrneh-
men konnen, allerdings diirfen sie thren Weg
tiber die Karte mit einem Farbstift markieren.
(Es versteht sich von selbst, dafl die oben er-
wihnten Vorbereitungen unter Ausschluff der
Spicler-Offentlichkeit stattfinden.)

2. Im Schutz des Meisterschirms legen Sie Plan B
aus. Auf diesem Plan, der alle Informationen
enthilt, konnen Sie den Weg der Heldengruppe
genau verfolgen, und Sie wissen auch immer,
wem dic Helden gerade begegnen.

3. Im Verlaufe des Spiels wird die Karre, auf der
sich die Helden zu Anfang bewegen, gegen
PlanD ausgetauscht. Doch damit das ge-
schicht, miissen die Helden sich zunichst eine
wichtige Information verschaffen. (Wovon
hier die Rede ist, erfahren Sie im anschlieBen-
den Kapitel »Die Basilamine«.) Wenn Sie die
Pline austauschen, miissen Sie natiirlich darauf
achten, daB sich die Heldengruppe nach vollzo-
genem Tausch wieder auf dem gleichen Qua-
drat befindet.




Friichte sind von einem klebrigen Siuremantel
umgeben. Die Balisaminen-Siure ist nicht sehr
aggressiv, aber sie zerfrit doch viele Stoffe wie
zum Beispicel ticrisches oder menschliches Gewe-
be (auch Leder!), abgestorbene Pflanzenfasern
(Leinen, Baumwolle usw.) und die meisten Me-
talle.

Sobald die Helden in ein Quadrat im Basilami-
nengebiet eindringen, wiirfeln Sie mit dem W20.
Bei 1-10 haben die Helden Gliick, die Pflanzen in
diesem Quadrat sind gerade nicht aktiv. Zeigt der
Wiirfel ein Ergebnis von 11-20 an, werden die
Helden getroffen. Wiirfelresultat = Anzahl der
Samenkorner, die jeden einzelnen Helden treffen.
AnschlieBend wiirfelt jeder Spieler einmal mit
dem W6. Das Ergebnis gibt an, wieviele Samen-
korner ungeschiitzte Hautstellen treffen. Der Rest
bleibt in der Kleidung bzw. der Riistung hingen.
Wenn die Helden ein von Basilaminen verseuch-
tes Nachbarfeld betreten, dann wird erneut ge-
wiirfele.

Schaden durch Basilaminensamen:
Jeder treffende Samen versucht 16 Schadenspunk-

te. Auch Kleidungsstiicke und Stoff- oder Leder-
ristungsteile werden beschadigt, aber im Wert

von ﬁ Punkt. Am besten multiplizieren Sie Le-
bensenergie aller Helden mit 10 und ihren Rii-
stungsschutz mit 100, solange sie sich im Spin-
nenwald aufhalten. Dann kénnen Sie fiir jeden Sa-
menkorntreffer einen ganzen Punkt von der LE
und dem RS abziehen. Verliert ein Held — zum
Beispiel wihrend eines Kampfes ~ voile Lebens-
punkte, dann miissen Sie natiirlich diese
Schadenspunkte jeweils mit 10 multiplhizieren.
Wir wollen den Spiclablauf im Basilaminengebiet
an einem Beispiel erliutern, Sie werden sehen, das
Spielgeschehen 1iBt sich relativ einfach abwik-
keln:

Drei Helden ziehen in den Spinnenwald: Alf, Bert
und Ceci. Al RS2 (wattderter Waffenrock),
LE 35; Bert: RS3 (Lederriistung), LE 40; Ceci:
RS 4 (Kettenhemd), LE 42, Sobald die Drei den
Plan C betreten, multipliziert der Meister die eben
genannten Werte mit 10, bzw. mit 100, ohne na-
tirrlich den Grund fiir diese Manipulation zu ver-
raten. Die neuen Werte: Alf: RS 200, LE 350;
Bert: RS 300, LE 400, Ceci: RS 400 LE 420.
Zunichst geschieht nichts, doch dann marschie-
ren Alf, Bert und Ceci in einen nicht schraffierten
Bereich. Der Meister wiirfelt mit dem W20, Er-
gebnis: eine 8. Die Helden wandern ungeschoren

und frohgemut in das nichste unschraffierte Qua-
drat. Der Meister wiirfelt erncut, diesmal aber ei-
ne 12, und sagt:

»Plétzlich prasselt ein Hagel von seltsamen Ge-
schossen von allen Seiten auf euch nieder. Die lin-
sengrofien Kiigelchen brennen héllisch auf der
Haut und fressen kleine Locher in eure Riistungen
und Kleider. Jeder von euch wird zwolfmal ge-
troffen, teils auf der Haut, teils auf der Riistung.
Wir wollen mal schen, wo die Treffer hegen. « Alf
wiirfelt mit dem W6 eine 6. Also treffen 6 Basila-
minensamen seine Haut, die anderen 6 landen auf
dem wattierten Waffenrock und brennen kleine
Locher hinein. Alfs neue Werte lauten: LE: 344,
RS: 194. Nun rollt Bert den W6, Ergebnis: eine 2.
Bert zicht 2 Punkte von der LE ab und 10 Punkte
vom Riistungsschutz. Seine neuen Werte: LE:
398, RS: 290. Ceci schlie8lich wiirfelt eine 3. Thre
neuen Werte lauten: LE: 417, RS: 391.

Erschreckt stiirmen die drei zuriick zu dem Feld,
von dem sie kamen, weil sie sich dort in Sicher-
heit wihnen. Doch auch dieses Feld ist ja un-
schraffiert, der Meister wiirfelt also wieder mit
dem W20, Ergebnis: Eine 19 —au weia!

Alf wiirfelt mit dem W6 cine 1. Er zieht 1 Punkt
von der Lebensenergie ab, sein neuer Wert ist 343.
Der Riistungsschutz fillt um 18 Punkte auf den
neuen Wert RS 176. Als nichster ist wieder Bert
an der Reihe, aber wir wollen Thnen weitere Zah-
lenspicle ersparen. Nur ein kleiner Hinweis sei
noch erlaubt: Nach einigen Stunden im Spinnen-
wald gerit Alf mit einem Goblin aneinander. Alfs
Werte betragen inzwischen: LE: 321, RS: 112. Fiir
den Kampf wird zuniachst Alfs Riistungsschutz
abgerundet, und zwar auf RS 1 (1,12 liegt naher
an 1 als an 2). Im Kampf mit dem Goblin steckt
AIf 4 Schadenspunkte ein. Dies sind volle Scha-
denspunkte, also miissen sie mit 10 multipliziert
werden, bevor sie von Alfs LE abgezogen werden
konnen. LE 321 minus 40 SP ergibt LE 281.
Wenn diec Helden gegen Ende dieses Abenteuers
den Spinnenwald verlassen, werden ihre LE und
RS so auf- bzw, abgerundet, da8 sich wieder gan-
ze Zahlen ergeben. Ein Beispiel: aus LE 287 wird
LE 29, aus RS 247 wird RS 2.

Vielleicht werden Sie sich als Meister inzwischen
gefragt haben, wieso die Helden den gefihrlichen
Gewichsen nicht einfach aus dem Wege gehen.
Die Antwort liegt auf der Hand: weil sie sie nicht
schen kénnen. Die Basilaminen tragen ihren
zweiten Namen — Chamdleon-Springkraut — nim-
lich nicht zu Unrecht. Sie verstehen es perfekt,



Gestalt und Farbe der Pflanzen ihrer nichsten
Umgebung anzunehmen. Um ein Chamileon-
Springkraut zu identifizieren, mufl man sich thm
mindestens bis auf 2 Meter nihern, und dann be-
findet man sich lingst in Reichweite der tiicki-
schen Geschosse.

Einige Bewohner des Spinnenwaldes haben je-
doch ein Mittel gefunden, wie sie sich vor der
Basilamine schiitzen kénnen: Sie kochen eine bit-
tere Suppe aus den ungiftigen Pflanzenteilen des
Springkrauts. Dieses Gebriu versetzt sie in einen
Zustand, der einem leichten Rausch ahnelt, aber
cinen gewaltigen Vorteil hat: Er bewirkt eine Art
Hellsichtigkeit, cinen ganz besonderen Scharf-
blick fiir Basilaminen. Jedes Wesen, das die Basi-
laminen-Suppe zu sich genommen hat, erkennt
das Chamileon-Springkraut auf eine Entfernung
von mehr als 10 Metern — also aus einem sicheren
Abstand. Natiirlich werden die Helden im Ver-
laufe des Abenteuers ebenfalls eine Basilaminen-
Suppe serviert bekommen. Warten Sie ab, bis sie
sie verzehrt haben und stellen Sie anschlieBend
den Spielern Plan D zur Verfiigung. Ubertragen
Sic aber zuvor die Farbstift-Spur, dic dic Helden
auf dem ersten Plan hinterlassen haben, auf den
zweiten. Die Spieler sollen die Moglichkeit ha-
ben, bereits erkundete Gebiete wiederzuerkennen.
Endlich sehen auch die Helden, wo das Spring-
kraut wichst und kénnen in Zukunft solche Be-
reiche vermeiden — oder gar zu threm Vorteil nut-
zen. Denn da die meisten Bewohner des Spinnen-
waldes sich maBlos vor den Basilaminen fiirchten,
konnen die Helden eventuell dadurch ihr Leben
retten, daB sie sich in ein Basilaminenfeld fliich-
ten, weil letzteres das kleinere Ubel darstellt.

Die Bewohner des Spinnenwaldes

Meisterinformationen:

Natiirlich gibt es im Spinnenwald nicht nur Basi-
laminen. SchlieBlich wiinscht sich jeder Held ein
wenig Abwechslung, auch wenn ihn dieser
Wunsch das Leben kosten kann.

Im folgenden finden Sie cine Liste der Spinnen-
wald-Bewohner und ihrer Behausungen. Alle
Nester, Baue, Hiitten und Hohlen im Spinnen-
wald sind auf Threm Plan markiert. Der Plan der
Spieler zeigt nur solche Dinge an, die man ohne
Schwierigkeiten schen kann, also keine getarnten
Verstecke oder unterirdische Héhlen.

Auch im Spinnenwald kann es zu zufilligen Be-
gegnungen mit anderen Wesen kommen. Hier

gelten jedoch andere Bedingungen als fiir die ge-
wohnlichen Waldfelder auf Plan A.

Zufallsbegegnungen im Spinnenwald

Meisterinformationen:

Im unschraffierten Basilaminengebiet kommt ¢s
niemals zu Begegnungen (Ausnahme: die Sma-
ragdspinnen). Es gibt nur wenige Tiere, die die
Basilaminen-Samen nicht zu fiirchten haben. Alle
anderen meiden den Bereich, wo die Pflanzen
wachsen. So lange die Spieler es noch nicht ge-
lernt haben, dic Basilaminengebicte zu erkennen
(siche vorhergehendes Kapitel), sollte der Meister
so tun, als ob er auch im Basilaminen-Bereich Zu-
fallsbegegnungen auswirfelt, damit er den Spie-
lern keinen unfreiwilligen Hinweis gibt.
Ansonsten wiirfelt der Meister fiir jedes Spinnen-
wald-Quadrat, das die Helden betreten, mit dem
W20. Bei einer 1 oder 2 kommt es zu einer Begeg-
nung mit einer der 11 folgenden Kreaturen. Um
welches Wesen ¢€s sich handelt, wird mit einem
Wurf von 2W6 ermittelt.

2 Tatzelwurm

Werte:

MUT: 20 ATTACKE: ™

LEBENSENERGIE: 50 PARADE: 5

RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFER-

GESCHWINDIGKEIT: 5 PUNKTE: Klauen: 1W
Gebif}: 2W

AUSDAUER: 100 Schwanz: 1W

Monsterklasse: 50
* Der Tatzelwurm kann pro Kampfrunde 2 At-
tacken ausfithren. Nihere Erliuterungen siche
Aventurien — Volker Mythen, Kreaturen,
Seite 42.

3 Mammut

Werte:

MUT: 14 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 70  PARADE: 6
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 3W+4
GESCHWINDIGKEIT: 9 AUSDAUER: 50

Monsterklasse: 38

Das Herannahen eines Mammuts ist von weitem
zu héren. Wenn die Helden sich bei dem Gerausch
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rechtzeitig in geeignete Verstecke zuriickziehen,
sollte die Begegnung fiir sie unblutig verlaufen.

4 Moosaffen
Werte und Beschreibung siehe Seite 14

5 Einhorn
Beschreibung siehe Seite 14

6 Waldspinne

Anzahl: 1

Werte:

MUT: 7 ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 18 PARADE: 0
RUSTUNGSSCHUTZ; 1 TREFFERPUNKTE: 1W+1
GCESCHWINDIGKEIT: 3 AUSDAUER: 15

Monsterklasse: 8

Normalerweise ist eine Waldspinne kein gefihrli-
cher Gegner. Befinden sich die Helden jedoch auf
der Flucht, wenn sie ihr begegnen — oder ergreifen
sie vor ihr ReiBlaus — dann verfangen sie sich in
threm Netz, das quer durch den Wald von Baum
zu Baum gespannt ist. Ein Held, der im Netz
klebt, zicht 2 Punkte von seinem Attacke- und Pa-
rade-Wert ab. Er kann sich nur aus dem Netz
befreien, wenn er in einer Kampfrunde auf Attak-
ke und Parade verzichtet und statt dessen eine Ge-
schicklichkeitsprobe ablegt. Fiir den zweiten Be-
freiungsversuch ist eine Probe+ 1 erforderlich, fiir
den nichsten eine Probe+2 und so weiter. Da die
Waldspinnen hiufig in Kolonien leben, ist auBler-
dem zu befiirchten, daB nach und nach immer
mehr Achtbeiner auf den Kampfplatz eilen.

7 Rempelkifer

Anzahl: 1W6

Werte fiir einen Kafer:

MUT: 20  ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE! 5 PARADE: 4
RUSTUNGSSCHUTZ: 7  TREFFERPUNKTE: 1w
GESCHWINDIGKEIT: 6 AUSDAUER: 20

Monsterklasse: 4

Die 50 Zentimeter langen Rempelkifer tragen ih-
ren Namen von der Art ihrer Rivalenkimpfe, bei
denen sie sich so lange anrempeln, bis einer von
ihnen auf den Riicken fillt. Wihrend der Paa-

rungszeit neigen sie dazu, andere Waldbewohner
-~ zumal wenn diese in Ristung auftreten — mit
einem mannlichen Rivalen zu verwechseln. Sie
versuchen, die vermeintlichen Gegner niederzu-
rennen, was zwar licherlich aussieht, aber trotz-
dem zu Verletzungen fithren kann.

8 Wildschwein

Anzahl: 1Wé6

Werte fiir ein Wildschwein

MUT: 15 ATTACKE: 8

LEBENSENERGIE: 20  PARADE: 2

RUSTUNGSSCHUTZ: 3  TREFFERPUNKTE: 1W+2

GESCHWINDIGKEIT: 10 AUSDAUER: 40
Monsterklasse: 8

9 Waldwolf

Anzahl: 2Wé

Werte fiir einen Wolf:

MUT: 10 ATTACKE! 11

LEBENSENERGIE: 200 PARADE: 4

RUSTUNGSSCHUTZ: 3  TREFFERPUNKTE: 1W+3

GESCHWINDIGKEIT: 12 AUSDAUER! 80

Monsterklasse: 10

Gegen ein kopfstarkes Waldwolfrudel hilft dem
Helden moglicherweise nur die Flucht in ein Basi-
laminengebiet. Es kann jedoch geschehen, daB die
Wolfe auf die Riickkehr der Helden warten.

10 Roter Zwerg

Anzahl: 1-3

Werte fiir einen Zwerg:

MUT: 8 ATTACKE! 10/8

LEBENSENERGIE: 35 PARADE! 9/0

RUSTUNGSSCHUTZ | TREFFERPUNKTE: 1W+3/
1W20

GESCHWINDIGKEIT: GST2 AUSDAUER: 50

Monsterklasse; 20

Unter Umstinden begegnen die Helden einem
kleinen Trupp leuchtend rot gekleideter Zwerge.
Uber diese kleinen Gesellen ist der aventurischen
Volkerkunde nichts weiter bekannt, als daB sie
extrem menschenscheu sind und gelegentlich n
einen Kamptesrausch verfallen, in dem sie sich
wic Berserker gebiarden. Man sagt, sie gehorten
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einer unbekannten Sekte an, deren Ziel es sei, ihr
Oberhaupt zum reichsten Mann Aventuriens zu
machen. Wenn die Helden auf rote Zwerge tref-
fen, werden letztere sich so schnell wie moglich
zurtickziehen. Falls die Helden versuchen, diesen
Riickzug zu verhindern, greifen die Zwerge zu
den Watfen. Sie sind nicht bereit, auch nur ein
Wort mit den Helden zu wechseln, gegen Bannba-
ladin-Spriiche sind sie immun. Kommt es zu ei-
nem Kampf mit den Zwergen, kimpfen diese mit
ithren normalen Werten, bis sie verletzt werden.
Im selben Augenblick, da einer von ithnen semn
Blut flieBen sicht, vertillt die gesamte Gruppe in
einen Kampfesrausch: Thre Treffsicherheit liBc
nach, sie verzichten vollig auf das Parieren von
Schligen, dafiir aber schlagen sie selbst mit unge-
heurer Wucht zu. Fir einen Zwerg im Kampfes-
rausch gelten die Werte hinter dem Schrigstrich.

11 Auerhahn
Anzahl: 1

Werte: nicht erforderlich.
Auch der Auerhahn kiindigt sein Erscheinen
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durch verdichtige Geriusche an, die Sie als Mei-
ster den Helden schon plastisch schildern sollten.
Ansonsten mag das Gefliigel dazu dienen, den
Praviantbeutel der Heldenschar aufzufiillen.

12 Waldlaufer

Anzahl: 1

Werte:

MUT: 18 ATTACKE: 16
LEBENSENERGIE: 72 PARADE: 15
RUSTUNGSSCHUTZ: | TREFFERPUNKTE: 1W+7
GESCHWINDIGKEIT: GST1 AUSDAUER: 90

Monsterklasse: 31

Der Waldliufer (der seinen Namen tibrigens nicht
nennen will) ist offenbar sehr erfreut, wieder ein-
mal menschliche Gesichter zu sechen. Er weigert
sich zwar, die Helden zu begleiten, ist aber bereit,
ihnen jede Hilfestellung zu gewihren, die Sic als
Meister fiir erforderlich halten. Er kennt das Ge-
heimnis der Basilaminen und weil viele Dinge
tiber die anderen Waldbewohner zu berichten.

Der Waldliufer kann vom Meister natiirlich auch
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dann herbeizitiert werden, wenn die Wiirfel nicht
auf 12 gefallen sind, die gebeutelten Helden je-
doch dringend ein paar Spiclhilfen oder einen
kriftigen Schluck aus einer Heiltrankflasche beno-
tigen.

Hohlen, Hiitten und andere Unterschliipfe

Meisterinformationen:
Im folgenden werden Thnen diejenigen Bewohner
des Spinnenwaldes vorgestellt, die tiber stindige
Wohnbauten verfiigen. Zu dieser Gruppe gehoren
auch die gefiirchteten Smaragdspinnen, die dem
Spinnenwald seinen Namen gegeben haben.
Wir benennen zunichst das Quadrat auf Plan B, in
dem die Ortlichkeit zu finden ist.
Falls dem Abenteuer ein weiterer, detailierter Plan
des Platzes beiliegt, wird im Text darauf ver-
wiesen.

Blockhiitte: L5, N7, P10, P12, P18, D23

Allgemeine Informationen:

3 mal 5 Meter grofies Blockhaus mit einer Tiir und
cinem Fenster auf der Frontseite. Das Haus ist
2,5 Meter hoch.

Meisterinformationen:
Je nachdem, ob die Helden eine Spiclhilfe benoti-
gen oder nicht, sollten Sie den Inhalt der Block-
hduser gestalten. Wir bieten Thnen im folgenden
vier Versionen an. Sie miissen nur darauf achten,
daB Sie nicht zwei verschiedene Blockhiuser mit
demselben Inhalt ausstatten.

1. Spezielle Informationen:
Das Blockhaus ist leer. Aus den FuBbodenritzen
wachsen scheibenformige Pilze.

Meisterinformationen:
| Die Pilze sind duBerst bitter, aber nicht giftig.

2. Spezielle Informationen:

Das Innere der Hiitte besteht aus einem einzigen
Raum. Uber den Tisch gesunken liegt die Leiche
eines weiBhaarigen Mannes, sein Schidel weist eine
ticfe Wunde auf. Auf dem Boden ist der Kadaver
einer Bornlinder-Hiindin ausgestreckt. Ein winseln-
der Welpe steht iiber thm.

Die Mébel in der Hiitte wurden mutwillig zerstort.
Aus den Resten (zerschlagene Flischchen und Ton-
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tiegel, Papierfetzen, Reste von Buchdeckeln) konnte
man schlieBen, daf es sich bet dem Erschlagenen um
einen gelehrten Einsiedler handelte.

Meisterinformationen:

Wenn dic Helden die Hiitte griindlich untersu-
chen, entdecken sie im gemauerten Kamin ein
Versteck, das den Pliinderern entgangen ist. Im
Geheimfach liegt ein kleines Holztifelchen, in das
ein Pentagramm eingeritzt ist und dazu der
Schriftzug: »Wer dieses liest, kann lesen. « Es han-
delt sich um eine magische Schrift, die cigentlich
besser » Wer dieses sieht, kann lesen«, lauten miif}-
te, denn jeder Held, der auf das Tifelchen blicke,
kann auf der Stelle Lesen und Schreiben, auch
wenn er zuvor noch nicmals Feder und Papier in
Hinden hielt. Kurz nachdem es aus seinem Ver-
steck geholt wurde, beginnt das Tifelchen zu
brockeln, nach einer Spielstunde ist es véllig zer-
fallen und hat seine Wirkung verloren.

Falls cin Held die Verantwortung auf sich laden
will, kann er den Welpen mit sich nchmen. Die
wichtigsten Regeln itber Hunde im Rolienspiel
finden Sie im Buch Aventurien, S. 45-48.

3. Spezielle Informationen:

Das Innere der Hiitte macht cinen tiberraschend ge-
pflegten Eindruck. Alle Ritzen in den Balkenwinden
sind sauber abgedichtet, der Eingangstiir gegeniiber
hingt ein kleines, auf Holz gemaltes Olbild, das Kai-
serschloB von Gareth darstellend. In einem gemauer-
ten und verputzten Kamin vor der linken Stimwand
brennt cin kriftiges Feuer. Uber den Flammen hingt
an einem Schwenkhaken ein schwerer, dampfender,
eiserner Topf. '

Vor der rechten Giebelwand steht ein bequemes,
weiches Bett, daneben ein Kleiderschrank. AuBer-
dem enthilt der Raum cinen Tisch und zwei Stiihle,
ein Wandregal mit Schriftrollen und Biichern, eine
groBe, verschlossene Truhe und ein Schreibpult, auf
dem ein kleiner Diamantring und eine Perlenkette
liegen. Erwahnenswert ist vielleicht noch ein Holz-
gestell mit Waschschiissel und Wasserkanne. Neben
der Schiissel liegt ein goldener Kamm. Scharfiugige
Helden kénnen ein langes schwarzes Frauenhaar er-
kennen, das sich in den Zinken verfangen hat.

Meisterinformationen:
Nachdem die Helden das Blockhaus betreten und
sich ein wenig umgeschaut haben, aber noch be-
vor sie irgendeinen Gegenstand beriihren konn-
ten, ertont eine wohlklingende Franenstimme:
»Seid mir willkommen und seht mir nach, daB ich



mich euch nicht zeigen kann. Glaubt mir, es ist
besser so. Wie ich horte, seid ihr gekommen, das
Orkland zu erkunden . .. Auch ich habe mich der
Forschung verschrieben. Ich will euch gern bei
curem Vorhaben behilflich sein — soweit das in
meinen Kriften steht. «

Die Helden héren die Stimme An Tanas, einer
Zauberin der 19. Stufe. Die Magierin wird wih-
rend der gesamten Begegnung unsichtbar bleiben.
Sie kann den Helden alle Fragen beantworten, die
der Meister beantworten mochte. Sie wird ihnen
auch alle wichtigen Informationen iiber das Cha-
maleon-Springkraut geben und ihnen die Basila-
minen-Suppe anbieten, die auf dem Feuer
kocht.

Wenn mindestens ein Held eine groBie Portion der
bitteren Speise verzehrt hat, konnen Sie den Spie-
lern Plan D zur Verfiigung stellen. (Vergessen Sie
nicht, eventuelle Farbstift-Markierungen vom er-
sten Spiclerplan auf den zweiten zu iibertragen.)
Natiirlich ist es sicherer, wenn mehr als ein Held
von der Suppe essen. Denn wenn dem einen Hel-
den etwas zustoft, stehen die anderen ohne »Basi-
laminenfithrer« da.

Jeder Held, der die Suppe zu sich nimmt, wiirfelt
mit dem W6. Das Resultat zeigt an, welche der
folgenden Eigenschaften er um 1 Punkt senken
mufl. (Die Senkung ist mit einem leichten
Rauschgefiihl verbunden.) 1: Klugheit, 2: Ge-
schicklichkeit, 3: Korperkraft, 4: Attacke, 5: Para-
de, 6: keine Senkung.

4. Spezielle Informationen:

Die Riickwand der Hiitte fehlt, ein paar zerbrochene
Mobelstiicke hegen hinter dem Blockhaus auf einer
Wiese. Der Hiittenboden ist mit Stroh bedeckt, auf
dem zwei schlafende Trolle liege.

Meisterinformationen:

Der »Schatz« der Trolle ist ein groBer, halb ge-
fillter Honigtopf. Diesen Schatz verteidigen sie
mit allen Mitteln, sobald sie die Helden bemer-
ken. Die Trolle kénnen sich nicht vorstellen, daB
die Helden etwas anderes im Schilde fiihren als
den Honig zu stehlen. Freundliche Worte halten
sie fiir niedertrichtige Tauschungsmandver.

Die Werte fiir einen Troll:

MUT: 25 ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 50 PARADE: 7
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 3W-2
GESCHWINDIGKEIT: 7 AUSDAUER: 30

Monsterklasse: 30

Orkdorfer: P18, Q18, D17, K20

Meisterinformationen:

Alle Orks des Spinnenwaldes gehdren zum
Stamm der Ook Kriz — ein nicht eben kriegeri-
sches Volk. Normalerweise geniigt es, thnen den
Riesen-Daumen zu zeigen, um sie in die Flucht zu
schlagen. Andererseits konnen die Helden aus den
vertriebenen Orks auch keine Informationen her-
ausholen.

Die Ook Kriz im Quadrat K20 jedoch glauben
nicht an die Existenz der Riesen — sie haben noch
nie von ihnen gehort und auch noch keinen gese-
hen. Diese Orks greifen die Helden an, sobald
sich diese ihrem Dorf nihern, das Vorzeigen des
Daumens lost bei ihnen nur Heiterkeit aus.

Eine typische Orkhiitte

Allgemeine Informationen:

Runde Hiitte aus festgestampftem Lehm mit einer
Héhe von 2-3 und einem Durchmesser von 4-6 Me-
tern. Die 1,5 Meter hohe Tiir ist mit Fellen verhingt,
das Dach besitzt in der Mitte ein Rauchabzugsloch.

Spezielle Informationen:

Eine Hiitte wird entweder von 2-3 Orkminnern,
34 Frauen oder 6-7 Kindern bewohnt. Die Ook
Kriz besitzen keine Schatze, ihre Haushaltsgerite
und Waffen sind ausgesprochen primitiv.

Meisterinformationen:
Auch die Orks kennen das Geheimnis der Basila-
minen. Uber die Anzahl der Hiitten und ihrer Be-
wohner in einem Dorf entscheidet der Meister.

Werte fiir einen mannlichen/weiblichen Ork:

MUT: 8/8 ATTACKE: 9/8
LEBENSENERGIE: 15/12 PARADE: 717
rUSTUNGSSCHUTZ: 2/1 TREFFERPUNKTE: 1 W+3/

1W+2
GESCHWINDIGKEIT: GST1 AUSDAUER: 30

Monsterklasse: 9/7
Haohlen: G11, H16, E22
Im Spinnenwald gibt es drei bewohnte Hohlen:
G11 Eingang zum Smaragdspinnendorf

Allgemeine, spezielle, Meisterinformationen:
siche Seite 43
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H16 Fledermaushohle

Allgemeine Informationen:

Durch ein Loch in der Steilwand einer Felsklippe
gelangt man in eine sehr geriumige Tropfsteinhahle,
die von ener Seitenwand zur anderen etwa 10 Meter
mifit und sich in mehreren Windungen mehr als
50 Meter in den Berg hinein erstrecke.

Spezielle Informationen:

Die Hohle, in der es natiirlich stockdunkel ist, 138t
sich wegen der zahlreichen Stalagtiten, Stalagmiten
und Steinsdulen auch im Licht einer Fackel schleche
tiberblicken.

In 5 Meter Hohe, an der Héhlendecke, sind Biischel
von dunklen Formen zu entdecken.

Meisterinformationen:
Solange sich die Helden in der Hohle aufhalten,
legen sie pro Spielrunde 2 Geschicklichkeits-/
Schleichproben ab. Wenn eine Probe miBlingt,
flattern Hunderte von Fledermiusen auf. Dic Hel-
den sind im Nu so dicht von den aufgeregten Tie-
ren umgeben, daB sie nicht mehr die Hand vor
Augen schen kdnnen.
Die Fledermiuse richten keinen Schaden an. Aber
ein Held, der zu flichten versucht, wiirfelt mit
emnem W6. Bei 1-3 geschicht thm nichts, bei 46
erleidet er 4-6 Schadenspunkte, weil er auf einen
Stalagmiten gestiirze ist.
Wenn ein Held mit der Waffe nach den Fleder-
miusen schligt, wiirfeln die Gefihrten in seiner
Nihe mit dem W6. Bei 46 wurden sic von der
Waffe des Freundes getroffen und erleiden
4-6SP.
Am Ende der Héhle liegt die Leiche eines Orks.
An einem Knochenfinger steckt ein Goldring im
Wert von 3 Dukaten.

E22 Biarenhohle

Allgemeine Informationen:
Aus einem dunklen Loch in der Steilwand einer
Klippe dringen gemiitliche Schnarchlaute.

Spezielle Informationen:
Die Hoéhle ist gerade so groB, dafl eine Birin mit
zwei Jungen hineinpalBt.

Meisterinformationen:
Die Birin erwacht, sobald sich ein Held dem
Hohleneingang bis auf 2 Meter nahert.
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Thre Werte:

MUT: 22 ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 50 PARADE: 6
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 2X2W
GESCHWINDIGKEIT: 7 AUSDAUER: 50

Monsterklasse: 20

Fliechende Helden verfolgt die Birin ungefihr 300
Meter weit (und nicht in ein Basilaminengebiet),
dann kehrt sie zu ihrer Hohle zurtick.

Baumdrachenhorste: G3, K10, 112, M14

Meisterinformationen:

Sobald die Helden eins der obengenannten Qua-
drate betreten, miissen sic mit dem Angniff von
1-2 Baumdrachen rechnen. Wenn die Helden dem
Drachen schnell genug einen blinkenden Gegen-
stand aus ihrer Ausriistung zuwerfen, mag es ge-
lingen, die Angreifer abzulenken. Ansonsten blei-
ben nur der Kampf oder cilige Flucht in ein Basi-
laminengebiet.

Die Werte fiir einen Baumdyachen:

MUT: 18 ATTACKE: 16
LEBENSENERGIE: 35  PARADE: 9
RUSTUNGSSCHUTZ: 5 TREFFERPUNKTE: 1W+6
GESCHWINDIGKEIT: 15/2 AUSDAUER!: 90

FeuerATEM: 1 TP* proKR

Monsterklasse: 25
* Der Trefferpunkt reduziert den Riistungsschutz
des Opfers pro Kampfrunde um 1 Punkt. Wenn
der RS aufgebraucht ist, wird die LE reduziert.

Klippen: F, G, H, 15, 16, 17-F, G, 19, 20 - E, 20,
21

Meisterinformationen:

In den oben bezeichneten Gebieten erheben sich
Felsklippen. Die Felsen sind nicht von Tieren be-
wohnt (abgeschen von den Hohlen an ihrem
FuBl). Jeder Held, der eine Klippe ersteigen will,
muB zwei Geschicklichkeits-/Kletterproben+2
ablegen. MiBlingt eine der Proben, stiirzt er ab
und erleidet Schadenspunkte nach MaBigabe des
Meisters. Gelingt der Aufsticg, kann der Held den
gesamten Spinnenwald iiberblicken. Das heiBt:
Fiir die Zeit, in der der Held sich auf der Klippe
befindet, werden die Abdeckungen des Spielplans
entfernt; die Spicler haben Gelegenheit, einen
Blick auf die gesamte Karte zu werfen.






Das verlassene Nivesendorf (Q9, R9)
Siche auch Plan E

Allgemeine Informationen:

Das Dorf besteht aus 7-15 Gebiuden. Die genaue
Anzahl ist zunichst nicht zu ermitteln, da einige
Hiuser hinter Baumen und Gestriipp verborgen
sind.

Spezielle Informationen:

Aus dem Baustil und der GroBe der Hauser 138t sich
zweierlei schlieBen: Das Dorf wurde von Nivesen
erbaut. Seine Bewohner miissen es zu einem be-
trichtlichen Wohlstand gebracht haben. Wie lange
das Dorf schon leer steht, ist schwer einzuschitzen,
da einige Hauser schon vollig verfallen, andere je-
doch noch erstaunlich gut erhalten sind. Fast konnte
man denken, daB sie noch heute bewohnt werden.

Meisterinformationen:

Eine Ubersicht iiber das Nivesendorf enthalt Plan
E. Auch auf diesem Plan sind die Basilaminenge-
bicte markiert (unschraffierte Felder). Natiirlich
konnen Sie die Helden nicht auf jedem Feld einem
Trommelfeuer von Basilaminen aussetzen. Solan-
ge die Helden sich auf Plan E aufhalten, gilt fol-
gende Regel: Sie wiirfeln fiir jedes Basilaminen-
feld, das ein Held betritt, mit dem W6. Bei 1-3
geschieht nichts, bet 4-6 wird der Held von einem
Samenkorn getroffen. Nun wiirfelt der Spieler:
Bei 1-2 wurde eine ungeschiitzte Korperstelle ge-
troffen, bei 3-6 Kleidung oder Riistung.
Innerhalb der Hauser — auch der Ruinen — wach-
sen keine Basilaminen. Wihrend sich die Helden
auf Plan E aufhalten, werden keine Zufallsbegeg-
nungen ausgewiirfelt.

1 Gut erhaltenes Bauernhaus

Aligemeine Informationen:
20 mal 6 Meter groBes Holzhaus mit flachem Dach.
Es hat eine Tur in der Osthilfte der Nordwand und
ein groBes, offenes Tor in der Westwand, auBerdem
ein kleines Fenster in der Ostwand und eines in der
Osthilfte der Stidwand.

Spezielle Informationen:

Das Innere des Hauses ist durch eine Trennwand im
Verhiltnis ein Drittel zu zwei Drittel aufgeteilt. Die
Trennwand besitzt eine Tiiroffnung, aber keine Tiir.
Der groBere Teil des Hauses hat augen-, oder besser,
nasenscheinlich, frither als Schafstall gedient, denn
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der Geruch hingt noch immer im Raum. AuBerdem
liegen einige gehornte Schafschidel zusammen mit
anderen Knochen auf dem Boden, auch Fellreste sind
zu erkennen.

In dem kleineren Teil, dem ehemaligen Wohnraum,
sind ein paar Mobelstiicke zuriickgeblieben. Beson-
ders die groBe Schlafstatt mit licbevoll verziertem
Giebel und ein paar Stiihle tragen deutlich die Hand-
schrift nivesischer Schnitzerkunst.

Auf einem Wandbrett neben dem Kamin in der Ost-
wand stehen ein paar tonerne Kriige und holzerne
Suppennipfe. Kriige und Nipfe wurden mit den
Offnungen nach unten abgestellt. Thr Inneres ist sau-
ber und trocken.

Im Kamin liegen ein paar halb verbrannte Holzschei-
te in weiBer Asche.

Meisterinformationen:

Die Holzscheite sind noch warm. Bis gestern
wurde das Haus von einer Goblin-Familie be-
wohnt. Da es jedoch im Basilaminengebiet stcht
und die Springkraut-Plage in den letzten Tagen
erheblich zugenommen hat, haben die Goblins
das Haus aufgeben miissen. Der Goblin-Unter-
schlupf bietet keine interessanten Fundstiicke.

2 Gut erhaltenes Bauernhaus

Allgemeine Informationen:

30 mal 20 Meter groBes Haus mit flachem Dach,
ciner Tir und zwei Fenstern in der Nordwand, je
einem Fenster in der nérdlichen Hilfte der Ost- und
Westwand und einem groBien Tor in der Stidwand.

Spezielle Informationen:

Aufteilung und Einrichtung des Hauses dhneln dem
Aufbau von Haus 1. Hier ist das nordliche Drittel
durch eine mit einer Tiir versehenen Zwischenwand
abgetrennt. Dieser Teil dient als Wohnraum. Dort
stechen drei Nivesen-Betten, ein Tisch, mehrere
Stithle, zwei verschlossene Schriinke, eine kleine of-
fene und eine verschlossene Truhe.

In einer Feuerstelle vor der Nordwand liegen mehre-
re schwach glimmende Holzscheite.

Auf dem Tisch mitten in der Stube steht eine irdene
Schiissel mit einem Essensrest, eine dickflissige,

graugriine Suppe.

Meisterinformationen:
Auch dieses ehemalige Nivesenhaus wird inzwi-
schen von Goblins bewohnt, die sich jedoch gera-
de auf einem Streifzug befinden. Der geriumige



Stall enthilt nichts auBler Stroh und verrottetem
Mist. Im Wohnraum sind einige wertlose Ge-
brauchsgegenstinde verteilt: Holzloffel, Topfe,
Pfannen und dhnliche Dinge.

Dic offene Truhe ist leer. Wenn die Helden sie
niher untersuchen, entdecken sic eine lange Na-
del, die aus dem SchloB herausragt und zwet wei-
tere Nadelspitzen auf der Unterseite der vorderen
Deckelkante.

Offenbar haben die Goblins beim Offnen dieser
Truhe so schlechte Erfahrungen gemacht, daB sie
darauf verzichteten, die andere Truhe ebenfalls zu
offnen. Diese ist jedoch — da sie kaum echte Wert-
gegenstinde enthalt, nicht durch Fallen gesichert.
Eine einfache Schlosseroffnen-/Geschicklichkeits-
probe gentigt, um das SchloB zu knacken. Die
Truhe enthilt finf silberne Knopfe (Wert: je
5 Heller), ein Flischchen mit Heiltrank (Inhalc 10
volle LP) und ein kleines, ledergebundenes Buch.
Das Flaschchen zerbricht, wenn die Truhe mit
Gewalt geoffnet wird. Bei dem Buch handelt es
sich offenbar um das Tagebuch eines jungen
Nivesenmidchens. Sein Inhalt ist zwar amusant,
aber wenig aufschluBreich. Im Wesentlichen han-
delt es sich um einen detaillierten Bericht tiber das
wechselhafte  Licbesghick der jungen Dame.
Schwirmerische Beschreibungen der Treffen mit
einem jungen Jiger wechseln ab mit diisteren Ver-
wiinschungen gegen eine Rivalin, die offenbar
auch ein Auge auf den Waidmann geworfen hat.
Der Eintrag auf der letzten Buchseite lautet:

Wir gehen fort. Gerade hatten wir ein Mittel gegen das
verflixte Atzkraut gefunden, da tauchen diese griinen
Spinnen auf. Die Biester haben Dolo und Gunam ver-
schleppt. Vater sagt, friiher oder spdter kann uns allen
das gleiche passieren. Wohin werden wir gehen — ich
weifl es nicht! Vielleicht werde ich Tilam (das ist der
junge Jager) nie wiedersehen . . .

Die Schiissel auf dem Tisch enthilt einen Rest Ba-
silaminen-Suppe. Die Suppe schmeckt abstoBend
bitter. Falls ein Held den ganzen Suppenrest ver-
zchrt, {ibecrkommt ihn cine leichte Benommen-
heit. Er wiirfelt mit dem W6. Das Ergebnis gibt
an, welchen Wert er um 1 Punkt senken muf3: 1:
Klugheit, 2: Geschicklichkeit, 3: Korperkraft, 4:
Attacke, 5: Parade, 6: keine Senkung. Anschlie-
Bend kann der Held 1 Spielstunde lang seine Ge-
fihrten auf Basilaminen-Pflanzen hinweisen. Da-
nach ist die Wirkung der Suppe verflogen. Der
gesenkte Wert wird wieder angehoben, aber die
»Hellsichtigkeit« ist auch dahin. Kosten alle Hel-
den von der Suppe, verspurt keiner von ihnen
cine Wirkung — dic Menge war zu gering.

3 Stall

Allgemeine Informationen

55 mal 20 Meter groBes Gebiude mit je einem gro-
Ben Tor in der Ost- und in der Westwand. Das Haus
hat ein hohes, spitzes Dach, die Firsthohe betrigt
etwa 10 Meter.

Spezielle Informationen:

Bei dem Bauwerk handelt es sich offenbar um cinen
chemaligen Gemeinschaftsstall der nivesischen Bau-
ern. In dem spitzen Dach klafft in der Mitte ein gro-
Bes Loch, aus dem Rauch aufsteigt. Durch die gro-
Ben Tore dringt vernehmliches Stimmengewirr.

Meisterinformationen:

Falls die Helden behutsam zu einem der Tore
schleichen, konnen sie eine Schar von 10 Goblins
beobachten, die sich mitten im Stall um ein lo-
derndes Feuer versammelt haben und aus einem
groBen Krug trinken, den sie stindig kreisen las-
sen. Dieser Tatigkeit scheinen sie schon eine ge-
raume Weile nachzugehen, denn sie sind offen-
sichtlich angetrunken (aber nicht so bedudelt, daB
sie nicht mehr kampfen kénnten).

Aus der Unterhaltung der Zecher konnen die Hel-
den nichts Wertvolles heraushéren, denn es han-
delt sich hauptsichlich um die typischen Goblin-
Prahlereien.

Die Werte fiir einen Goblin:

MUT: 10 ATTACKE: 6
LEBENSENERGIE: 12 PARADE: H
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERQUOTE: 1W+2
GESCHWINDIGKEIT: GST2 AUSDAUER: 20

Monsterklasse: 4

Falls die Helden sich nicht mit der gesamten Go-
blin-Bande anlegen wollen, konnen sie abwarten,
bis einer der Zecher die Runde verliit, um auBer-
halb des Stalls seine Notdurft zu verrichten. Ein
gefangener Goblin kann natiirlich leicht zum Re-
den gebracht werden. Folgende Informationen
wird er an die Helden weitergeben:

Das Dorf ist ein verlassenes Nivesendorf. Die
Menschen sind schon seit mehr als 10 Jahren fort.
Seitdem sind Goblins in einige Hiuser eingezo-
gen. Die Menschen sind vor groen griinen Spin-
nen geflohen, die weiter nordlich im Wald an ein
paar Seen hausen. Der Goblin hilt die Spinnen
nicht fiir «fihrlich. »Uns tun sie nichts. Sie ha-
ben Angst vor uns. «

Der Goblin kann den Helden auch einige Infor-
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mationen iiber dic Basilaminen geben. Ob er tiber
die Wirkung der Basilaminen-Suppe berichten
soll, miissen Sie als Meister entscheiden. Wenn
Sie der Meinung sind, die Spieler sollten zu die-
sem Zeitpunkt die Information noch nicht crhal-
ten, dann versichert der Goblin den Helden, daB
die Fihigkeit, das gefihrliche Springkraut zu er-
kennen, den Goblins offenbar angeboren ist. Er
weil nicht, wie man sich als Mensch vor dem
Kraut schiitzen konnte. Die Nivesen kannten of-
fenbar cin Mittel, doch das Wissen ist verlorenge-
gangen. Die Goblins im Stall verfiigen nur iiber
minderwertige Waffen. Sie besitzen — alle zusam-
men - 4 Silbertaler und 12 Heller.

4 Verfallenes Wohnhaus

Allgemeine Informationen:

Das Dach des 10 mal 12 Meter groBen Hauses ist
eingestiirzt, auch Teile der holzernen AuBlenwinde
liegen in Trummern.

Spezielle Informationen:
Im Innern des Hauses wichst ein Gestriipp aus
Brombeeren, Holunder und Brennesseln.
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Meisterinformationen:

Im Innern der Hauser wachsen keine Basilaminen.
Haus Nr. 4 weist keine Besonderheiten auf.

5 Verfallenes Wohnhaus

Allgemeine Informationen:
Die Ruine ist groBer als Haus Nr. 4; es gelten die
gleichen allgemeinen und speziellen Informationen.

Meisterinformationen:

Eine Untersuchung des Bodens der Ruine fiihrt
zur Entdeckung eines schrig nach unten verlau-
fenden Gangs mit einem Durchmesser von knapp
2 Metern. Der Gang endet nach 15 Metern in der
Behausung einer Gruftassel, die die Helden un-
verziiglich angreift.

Werte:

MUT: 9  ATTACKE: 11
LEBENSENERGIE: 30 PARADE: 5
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1W+3
GESCHWINDIGKEIT: 4 AUSDAUER 30

Monsterklasse: 13



Wegen der Enge des Gangs wird nur der vorder-
ste Held von der Gruftassel angegriffen, und nur
er muB sich mit thr auseinandersetzen. Die Assel
verfolgt den Helden nicht hinaus an die Ober-
fliche.

6 Wohnhaus

Aligemeine Informationen:

10 mal 20 Meter groBes Holzhaus mit je einer Tir
und einem Fenster in der Ost- und der Westwand
und je emem Fenster in der Nord- und der Siidwand.

Spezielle Informationen:

Das Haus st relativ gut erhalten und wird normaler-
weise von einer Goblinfamilic bewohnt, die es aber
wihrend der Basilaminen-Reifezeit verlassen hat.

Meisterinformationen:
1 keine

7 Wohnhaus

Allgemeine, spezielle, Meisterinformationen:
siche Haus Nr. 6

8 Schuppen

Allgemeine Informationen:

15 mal 10 Meter groBer Holzschuppen mit Schrig-
dach, einer Tiir in der West- und einer in der Nord-
wand.

Spezielle Informationen:

An der Stidwand des Schuppens ist Brennholz aufge-
stapelt. AuBerdem enthilt er ein paar vollig verroste-
te Werkzeuge.

Meisterinformationen:
Unter dem Brennholz verbirgt sich cine kleine
Grube, in der cin Nivese vor vielen Jahren einen
Beutel mit Dukaten versteckt hatte. Der Beutel ist
inzwischen verrottet, aber die Dukaten - 20
Stiick! = sind noch vorhanden. Das Versteck kann
nur gefunden werden, wenn dic Helden alle
Scheite in der Ostecke des Schuppens entfernen.
Machen Sie den Helden das Leben nicht zu leicht!
Wenn einer von ihnen behauptet, »ich schaue un-
ter den Scheiten nach«, weisen Sie die Gruppe
darauf hin, daB es mindestens einc halbe Spicl-

stunde dauert, bis der gesamte Holzstapel so weit
abgetragen ist, daB man unter die untersten Schei-
te schauen kann,

9 Verfallenes Bauernhaus

Allgemeine, spezielle, Meisterinformationen:
siche Haus Nr. 4

10 Wohnhaus

Allgemeine Informationen:

20 mal 10 Meter groBes Haus mit je einer Tiir und
einem Fenster in der Siid- und der Nordwand und
einem wetteren Fenster in der Ostwand.

Spezielle Informationen:

Das Haus ist durch eine Trennwand in der Mitte in
zwei gleich groBe Raume aufgeteilt. Die Trennwand
ist mit einer Tur verschen. Die 6stliche Hilfte des
Hauses hat offenbar einmal eine Werkstatt — mogli-
cherweise eine Schuhmacherei — beherbergt. Der
Raum wird offenbar seit Jahren nicht mehr benutzt,
auBer ein paar verschimmelten Lederresten ist in ihm
nichts Bemerkenswertes zu entdecken.

Die Westhilfte des Hauses ist mit nivesischen Mo-
belstiicken ausgestattet. Sie scheint bis vor kurzem
bewohnt worden zu sein. In der Stube hangt ein siiB-
licher, unangenehmer Geruch. Es wimmelt von Flie-
gen. Auf cinem Bett in der Siidwestecke des Zim-
mers liegt unter einem Tuch verborgen cin lingli-
cher Gegenstand. Auf der Bettdecke krabbeln zahllo-
se Fliegen umbher.

Meisterinformationen:

In der Westhalfte des Hauses, der chemaligen
Werkstatt, haben sich zwei aggressive Rempelki-
fer-Minnchen eingenistet (Werte und Verhalten
siche Seite 30).

In der Wohnstube haben bis zum Beginn der Basi-
laminen-Reife ¢in paar Goblins gehaust. Unter
der Bettdecke liegt die vier Tage alte Leiche eines
von ihnen. Der tote Leib ist von zahllosen runden
Brandwunden iibersit — offenbar ein Opfer der
Basilaminen-Plage.

11 Zerstortes Wohnhaus

Allgemeine, spezielle, Meisterinformationen:
siche Haus Nr. 4
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12 Weihestitte

Aligemeine Informationen:

20 mal 10 Meter groBes Steinhaus mit einem 10 mal
10 Meter groBen Anbau. Das Steinhaus besitzt eine
breite, zweifliigelige Tiir in der Mitte der Westwand,
aber keine Fenster. Der holzerne Anbau hat eine Tiir
in der Ostwand und ein Fenster in der Nordwand.
Das Steinhaus ist 5 Meter, der Anbau 3 Meter hoch.

Spezielle Informationen:

Der hélzerne Anbau ist mit schlichten Mébeln aus-
gestattet. Offenbar wurde er als Schlaf- und Wohn-
raum benutzt. Auf allen Mébeln (Tisch, 2 Stiihle,
Feuerstelle, Schrank, ausgeriumtes Bibliotheksregal)
liegt eine dicke Staubschicht, aber kein Gegenstand
weist eine Beschadigung auf.

Durch eine unverschlossene Tir in der Westwand
des Anbaus gelangt man in das steinerne Haupt-
haus.

Solange die Turfliigel geschlossen bleiben, ist es
stockfinster in dem groBen Raum. Das Steinhaus ist
nicht durch Zwischenwinde unterteilt, die Decke
wird von mehreren gemauerten Siulen abgestiitzt.
Beherrschender Gegenstand in der Halle ist eine 3
Meter groBe Granitstatue, die vor der Mitte der Ost-
wand steht. Es handelt sich nicht um eine sehr kunst-
volle Arbeit, der Stein wurde nur grob behauen, aber
man kann gut erkennen, daB die Figur einen aufge-
richteten Wolf symbolisiert.

Auf einem Mauersims hinter der Figur und iiberall
auf dem Boden stehen Hunderte von kleinen Tonfi-
giirchen, die ebenfalls Wolfe darstellen.

Meisterinformationen:

In jenen Tagen, als im Spinnenwald noch zahlrei-
che Nivesen lebten, kamen diese hier zusammen,
um eine Wolfsgottheit anzubeten und thr Opfer
zu bringen. Die Opfergaben stecken in den klei-
nen Tonfiguren. Es handelt sich um Honig,
Wein, Kuchen, kleine Schnitzereien und auch um
den einen oder anderen Silbertaler.

Wenn die Helden alle 354 Tonfigiirchen zerschla-
gen, finden sie — auBer verrotteten Nahrungsmit-
teln — insgesamt 32 Silbertaler und 17 Heller.
Jedesmal, wenn ein Tonfigiirchen zu Bruch geht -
auch wenn die Helden aus Versechen im Dunkeln
gegen ein Figlirchen treten — stoBt das granitene
Standbild ein Brummen aus. Das Brummen wird
bei jedem weiteren Figiirchen eine Nuance lauter
und steigert sich schlieBlich zu wahren Donner-
schlagen.

Sobald die Helden die letzte Figur zerschlagen ha-
ben, ertont ein letztes ohrenbetiubendes Grollen,
dann stiirzt die Weihestitte ein und begribt die
Helden unter sich. Erlittene Schadenspunkte sind
vom Meister festzulegen. Die Magie der Statue
hat wihrend vieler Jahre alle Riauber aus der Kult-
stitte ferngehalten, darum ist das Innere des Ge-
baudes in auffallend gutem Zustand.

Die Smaragdspinnen

Meisterinformationen:
Verbreitungsgebiet: Die Felder um die Seenkette.
In allen Feldern, die teilweise von Wasser bedeckt
sind, und in den Feldern, die direkt an diese Felder
angrenzen, kann ¢s zu Begegnungen mit Sma-
ragdspinnen kommen.

Begegnung mit einer Smaragdspinne

Allgemeine Informationen:

Aus einem Gebiisch — etwa 10 Meter von den Helden
entfernt — huscht cine griine Kreatur mit metallisch
glinzendem Leib.

Spezielle Informationen:

Das Tier bleibt stehen, um die Helden zu beobach-
ten. Jetzt ist es deutlich als Spinne zu erkennen. Sein
glatter Leib und die unbehaarten Beine glinzen dun-
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kelgriin in der Sonne. Die Spinne ist etwa 80 Zenti-
meter hoch, Leib und Beine haben zusammen den
Durchmesser eines groBen Wagenrades.

Meisterinformationen:

Beim Anblick der Spinne verspiiren die Helden
ein Gemisch von Gefiihlen — zunichst Erschrek-
ken, dann Neugierde und schlieBlich ein fast freu-
diges Wiedererkennen. Es dauert einen Moment,
bis diec Helden erkennen, daBl diese Geftihle nicht
ihre eigenen sind, sondern daB die Geftihlswellen
von auBlen kommen und von der Spinne ausgehen
miissen. Das fremdartige Tier verfligt offenbar
uber telepathische Fihigkeiten.

Was die Helden nicht wissen konnen, ist folgen-
des: Thre eigenen Gedanken und Gefiihlswellen
sind viel zu schwach, als daB die Spinne sie auf-
nehmen koénnte. Die telepathische Verbindung
funktioniert also nur in einer Richtung.



Die Spinne ergreift nach wenigen Spielsekunden
die Flucht, ganz gleich, ob sie die Helden attackie-
ren oder freundlich ansprechen.

Die Entfiithrung

Allgemeine Informationen:

Ringsum im Gebiisch ist seit einiger Zeit cin leises
Knacken, Rascheln und Schlurfen zu héren. Hin und
wieder blitzt irgendein glinzender Gegenstand im
Sonnenlicht auf.

Spezielle Informationen:

Die Helden verspiiren eine leichte Erregung und
Neugierde. Wieder dringen die Gefiihle von auBen
auf sie ein — ein untriigliches Zeichen, dafl die Sma-
ragdspinnen in der Nahe sind.

Meisterinformationen:
Wenig spiter greifen die Smaragdspinnen an.

Die Werte fiir eine Spinne:

MUT: 12 ATTACKE: 3
LEBENSENERGIE: 20 PARADE: 4
RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 1W+2*
GESCHWINDIGKEIT: 9 AUSDAUER: 60

Monsterklasse: 10

* Die Smaragdspinne verfiigt tiber ein schnell
wirkendes Betiubungsgift. Wenn einer ithrer
Bisse den Ristungsschutz eines Helden durch-
dringt (also Schadenspunkte verursacht), ist das
Gift in die Blutbahn des Helden gelangt. Der
Held muB sofort eine Kraftprobe ablegen.
Scheitert die Probe, wird er ohnmichtig. Ge-
lingt dic Probe, kann er normal weiterkimpfen,
bis er ein zweites Mal gebissen wird. Dann muB
er eine Kraftprobe+1 ablegen usw.

Bei dem Kampf haben es die Helden mit 20 Spin-
nen zu tun. Smaragdspinnen sind intelligenter als
Schimpansen, und in diesem Gefecht verfolgen sie
eine bestimmte Strategie: Sie versuchen, einen
Helden von den {ibrigen zu trennen, um ihn fort-
schleppen zu konnen. Sobald ein Held ohnmich-
ng wird, ergreifen thn drei Spinnen bei Armen
und Beinen und rennen mit ihm davon, wihrend
die anderen ihren Riickzug decken. Dabei lassen
sie sich eher totschlagen, als auch nur einen Meter
zurtickzuweichen. Erst wenn die Spinnen mit
dem entfiihrten Helden einen unautholbaren Vor-
sprung gewonnen haben, beginnen die anderen
Smaragdspinnen, sich zuriickzuzichen.

Falls es den Helden gelingt, eine Smaragdspinne
gefangenzunehmen, werden sie feststellen, daB
diese offenbar unempfindlich gegen Schmerzen ist
oder wenig am Leben zu hingen scheint.
Anfinglich nehmen die Helden cin schwaches
Furchtgefithl wahr, doch das erlischt bald, und die
Spinne versinkt in eine todesihnliche Starre, aus
der sie nicht erweckt werden kann. Auf das Ange-
bot, die gefangene Spinne gegen den entfiihrien
Helden auszutauschen, reagieren die anderen
Spinnen nicht.

Der Zwerg Grisbart

Allgemeine Informationen:

Noch ehe sich die Helden von dem eben tiberstande-
nen Gefecht erholt haben, und noch che sie berat-
schlagen konnten, wie ihrem entfiihrten Gefihrten
zu helfen sei, horen sie ein dumpfes Stohnen, das
ganz in ihrer Nihe ertont.

Spezielle Informationen:

Die Helden entdecken hinter einem Strauch einen
kleinen korpulenten Zwerg, der eben aus ciner Ohn-
macht erwacht. Er tragt eine graue Filzkappe und ein
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langes Kettenhemd. Den grauen Bart hat er zu vier
dicken Zopfen geflochten und unter den Giirtel ge-
stopft. Sein Gesicht mit der weit vorspringenden,
fleischigen Nase ist wettergegerbt, was darauf schlie-
Ben 1aBt, daB er kein Hohlenbewohner ist, Nachdem
er sich emn wenig erholt hat, dankt er den Helden, die
er fiir seine Retter hilt, und stellt sich als Grishart,
Sohn des Gerwolf, vor.

Meisterinformationen:

Der gute Grisbart erfiillt in diesem Abenteuer
zwei Funktionen: Er soll den Spieler in der Run-
de, der zwischenzeitlich ohne Helden auskommen
muB, tber den Verlust hinwegtrosten. Grisbart
soll nimlich gleich von diesem Spieler iibernom-
men werden. AuBerdem kann Grisbart die Hel-
den mit ein paar wichtigen Informationen iiber
den Spinnenwald versorgen.

Grisbart ist ein Zwerg der 8. Stufe.

Seine Werte:

MUT: 13 KORPERKRAFT: 16
KLUGHEIT: 9 CHARISMA: 8
GESCHICKLICHKEIT: 15 ATTACKE! 14
LEBENSENERGIE: 61 PARADE: 12
RUSTUNGSAUSSCHUTZ: 4 DAUER: 77

GESCHWINDIGKEIT: (GST2 TREFFERPUNKTE:
nach Waffe plus 4
Magieanfilligkeit: 25

Grisbart besitzt keine Waffe. Moglicherweise
kann ithm einer der Helden eine Klinge lethen.
Grisbart kimpft sonst mit cinem Knippel (TP:
1W+2)

Tragen Sie Grisbarts Werte in ein Dokument der
Stirke ein und geben Sie es dem Spieler, der Gris-
bart von nun an fiihren soll — zusammen mit fol-
genden Informationen iiber seinen necuen
Adoptiv-Helden:

Grisbart ist ein Goldsucher. Aus diesem Grund
treibt er sich mutterseelenallein im Orkland her-
um. Die Goldgier des Zwergs ist so stark, daB
man sic als seine scchste Eigenschaft betrachten
muB. Grisbarts Goldgier-Wert betrigt 8. Immer
wenn der Zwerg irgendwo einen goldenen Ge-
genstand entdeckt, mufi er eine Goldgierprobe
ablegen. Wiirfelt er mit dem W20 eine Zahl, die
hoher st als 8, kann sich der Zwerg beherrschen.
Gelingt dic Probe, hat die Goldgier gesiegt. Gris-
bart vergiBt alles rings um sich her und hat nur
noch eines im Sinn: den goldenen Gegenstand zu
ergreifen und in seinem Rucksack zu verstauen.
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Grisbart hat einiges iiber den Spinnenwald in Er-

fahrung gebracht:

1. Er besitzt alle Meisterinformationen liber die
Basilaminen, weil also auch, wie man eine Ba-
silaminensuppe zubereitet. (Wirkung der Sup-
pe, s. Seite 29)

2. Die umbherstreifenden  Smaragdspinnen sind
samt und sonders Minnchen, die Weibchen
sind viel groBer und seltener.

3. Die Spinnen lieben das Wasser. Man kann ih-
nen nur in der Nihe der Seen begegnen.

4. Die Spinnen hatten ithn gefangen und betiubt.
Grisbart kann sich daran erinnern, daf die
Spinnen nach der gelungenen Gefangennahme
starke Freudeimpulse aussandten. Hungerge-
fiihle oder FreBgeliiste hat er nicht verspiirt —
was ihn ein wenig beruhigte.

5. Grisbart kann sich nicht erkliren, wieso die
Spinnen ihn gegen den entfiihrten Helden aus-
tauschten. Er fragt, was an dem anderen so be-
sonders gewesen sein kann.

6. Der Unterschlupf der Spinnen muB sich am
Ufer eines der Seen befinden, vielleicht hausen
sie aber auch unter Wasser. Dann wird der ar-
me Entfiihrte wohl als Wasserleiche enden . . .

Das Leben der Smaragdspinnen

Meisterinformationen

Wir wollen hoffen, daB die Heldengruppe alles
daransetzt, den entfithrten Gefihrten zu finden
und zu befreien. Tite sie es nicht, wire vermut-
lich einem der Spicler der Abend griindlich ver-
dorben. Das unterirdische Spinnendorf ist nicht
schwer zu finden. Die Helden brauchen nur eins
der Spinnenminnchen so lange zu verfolgen, bis
es seinen Unterschlupf aufsucht. Da Sie als Mei-
ster alle Spinnenmannchen an der Leine haben,
kénnen Sie selbst entscheiden, welche Umwege
das beobachtete Minnchen einschligt.

Die Verfolgung der Smaragdspinne wird durch
einen Umstand erschwert: Diese Spinnenart ist
gegen das Gift der Basilaminen vollig unempfind-
lich. Wenn die Helden also ihr Beobachtungsob-
jekt nicht aus den Augen verlicren wollen, wer-
den sie ihm wohl oder tibel auch durch Basilami-
nengebiete folgen miissen.

Irgendwann wird das Spinnenminnchen in einem
Erdloch auf Quadrat G11 verschwinden. Zuvor
sollten die Helden aber noch einige Zeit das Reich
der Spinnen durchstreifen und dabei einige Dinge
tiber die Lebensweise der Spinnen in Erfahrung




bringen. Vergessen Sie nicht, wihrend des Mar-
sches der Helden durch den Wald die notigen Zu-
fallsbegegnungen auszuwiirfeln. Es kann natiir-
lich passieren, daB die Helden in der Hitze des
Gefechtes mit einem anderen Spinnenwaldbe-
wohner das beobachtete Minnchen aus den Au-
gen verlieren.

Nachdem die Spinnen einen Helden entfiihrt ha-
ben, verlieren sie jedes Interesse an den anderen
Mitgliedern der Heldengruppe, sic schauven ge-
wissermaflen durch diese hindurch. Natiirlich
wehrt sich jede Spinne, die von den Helden ange-
griffen wird. Der Meister entscheidet, in welcher
Zeit wie viele Smaragdspinnen dem bedrangten
Spinnenminnchen zur Hilfe cilen.

Die Smaragdspinnen ernihren sich ausschlieBlich
von Fischen, sind aber selbst keine Wassertiere
und nur maBige Schwimmer. Darum haben sie
eine raffinierte Fangmethode entwickelt: Sie stau-
en Bache mit Hilfe von Erdwillen zu kleinen Tei-
chen auf. In den Dimmen bleiben schmale
Durchfliisse frei, die die Spinnen mehrmals am
Tag mit engmaschigen Netzen verschlieBen. Alle
Fische, die sich in den Netzen fangen, werden
nach dem Einholen an Ort und Stelle sortiert, sehr
kleine Exemplare zuriick ins Wasser geworfen.
GroBere Fische werden getdtet und fortgetragen —
zum Spinnendorf im Feld G11. Da die Weibchen
das Spinnendorf nicht verlassen, miissen die

Minnchen fiir thre Ernidhrung sorgen. Geben Sie
als Meister den Helden Gelegenheit, die oben be-
schriebene Lebensweise der Spinnen selbst zu er-
kunden. Die Helden konnen die Dimme untersu-
chen und dic Spinnen beim Fischfang beobachten.
Die FlieBrichtung des mehrfach aufgestauten
Bachs verliuft von Norden nach Stidwesten, die
Dimme befinden sich jeweils an der AusfluBseite
der Teiche.

Sobald dic Helden cine Smaragdspinne dabei be-
obachten, wie sie die Beute ergreift und forttrigt,
werden sie vermutlich darauf kommen, daf eine
Verfolgung dieser Spinne sie zum Versteck des
Spinnenvolkes fiihren kann. Falls die Helden nicht
sofort auf dicsc Idee kommen, geben Sie ihnen
eben mehrmals Gelegenheit, den Fischfang zu be-
obachten.

Frither oder spiter werden die Helden schon auf
den Zugang zum unterirdischen Dorf stoBen.
Innerhalb der Hohlen und Gange des Spinnendor-
fes indert sich Ubrigens das Verhalten der Sma-
ragdspinnen. Von einem Desinteresse an den Hel-
den kann keine Rede mehr sein. Die Spinnen-
minnchen reagieren auf alle Eindringlinge ausge-
sprochen aggressiv. Den Helden teilt sich diese
verinderte Einstellung dadurch mit, daB ihnen
Wellen von Wut und HaB entgegenschlagen, so-
bald sie von einem Spinnenminnchen gesehen
werden, oder die Smaragdspinnen eine Spur ent-
decken, die die Helden hinterlassen haben.

Das Spinnendorf

Der Eingang

Allgemeine Informationen:

Vor den Helden erhebt sich ein kleiner, kuppelfor-
miger, mit Gras bewachsener Hiigel (Hohe: 6 Meter,
Durchmesser: 15 Meter). Im Stidhang dieses Hiigels
klafft ein halbrundes Loch, das etwa 1,5 Meter hoch

ist.

Spezielle Informationen:

Zu dem Erdloch fiihrt ein ausgetretener Pfad. In je-
der Spielrunde verliBt im Durchschnitt ein Spinnen-
miannchen das Loch und cines geht hinein.

Eine » Torwache« ist nirgends zu schen.

Meisterinformationen:
Der Zugang zum Spinnendorf liegt an der Stelle,
wo Gang a beginnt, also im Rasterfeld N1 auf
Plan F.

Gang a

Allgemeine Informationen:
Verlauf, Abmessungen und Verzweigungen aller
Ginge im Hohlensystem sind Plan F zu entnchmen.

Spezielle Informationen:

Der Gangboden ist zunichst leicht geneigt, die
Ganghdhe erweitert sich von 1,5 Meter auf 1,8 Me-
ter — das ist die durchschnittliche Hohe aller Ginge.
Auf den Gangwinden wachsen Phosphorpilze, die
vermutlich von den Spinnen angesiedelt wurden und
nun fiir eine dimmrig griine Beleuchtung sorgen.

Meisterinformationen:
Alle Ausbuchtungen der Ginge, die nicht mit ei-
ner Zahl verschen sind, stellen unbewohnte Ni-
schen dar. Im Spiel konnen sie den Helden als
Versteckmoglichkeit dienen.
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Begegnungen im Gangsystem: Natiirlich herrscht in
allen Gingen ein reges Kommen und Gehen der
Spinnenminnchen.

Wenn Sie mécheen, kdnnen sie die Zusammen-
treffen der Helden mit den Smaragdspinnen na-
tiirlich auch dem Zufall iiberlassen. (Sie wiirfeln
fiir jedes Quadrat, das die Heldengruppe betritt,
mit dem W6. Bei einer 1 erscheinen 1-3 Smaragd-
spinnen.) Wir raten jedoch von einer solchen Re-
gelung ab, da das Spiel einen zu willkiirlichen
Verlauf nehmen wiirde, und schlagen vor, daf8 Sie
bei jedem Feld verdeckt wiirfeln, um anschlie-
Bend selbst zu entscheiden, ob ein paar Spinnen-
minnchen auftreten sollen. Dann kénnen Sie
namlich solche Augenblicke wihlen, in denen die
Helden gute Fluchtméglichkeiten haben, oder
aber Sic nutzen cinen Moment, in dem dem Spiel
eine dramatische Zuspitzung guttun wiirde. Hier
noch einmal die

Werte fiir ein Smaragdspinnenmannchen:

MUT: 20* ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE: 20 PARADE: B
RUSTUNGSSCHUTZ: 4  TREFFER-

PUNKTE: 1 W+2%*
GESCHWINDIGKEIT: 9 AUSDAUER: 60

Monsterklasse: 8/10***
* Innerhalb des Dorfes verfiigen die Spinnen
tiber einen héheren Mut-Wert.
** Betdubungsgift beachten! (Lesen Sie nach auf
Seite 41)

*** Wenn dic Helden ein Gegenmittel gegen das
Spinnengift cingenommen haben, sinkt fiir
sie die Gefdhrlichkeit des Gegners und damit
die Monsterklasse der Spinnen. Dann gilt
Monsterklasse 8.

Normalerweise spiiren dic Helden das Heranna-
hen einer Spinne an den telepathischen Wellen,
bevor ein Sichtkontakt hergestellt ist. Thnen bleibt
also Zeit, die Flucht zu ergreifen.

Dabei kann es natiirlich geschehen, dafl sic wih-
rend ihrer Flucht in eine bewohnte Spinnenhshle
kommen und méglicherweise vom Regen in die
Traufe geraten.

Hohle 1

Allgemeine Informationen:

Die Abmessungen der Hohle, die tibrigens unbelench-
fet 1st, sind dem Plan zu entnehmen. Thre Deckenho-
he betrigt 2,5 Meter.
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Spezielle Informationen:

Vom Eingang aus kann man im Dunkel der Hohle
einen goldenen Gegenstand blinken sechen. Wenn die
Augen der Helden sich ein wenig an die Dunkclheit
gewohnt haben, konnen sie — ohne die Hohle zu be-
treten — folgende Dinge erkennen:

Ein starres Spinnenmiannchen, von dem keine Ge-
fuhlsimpulse ausgehen, ein von Kleiderresten be-
decktes, menschliches Gerippe. Auf den bleichen
Knochen liegt ein Dolch mit goldenem Griff, neben
dem Skelett sind die Reste eines Tuchbeutels zu se-
hen, aus dem eine Glasflasche mit griinem Inhalt her-
vorschaut.

Meisterinformationen:
Die Smaragdspinne ist krank und bewuBtlos. Sie
hat sich in diesen Winkel verkrochen, um dort zu
sterben. Falls siec von den Helden beriihrt wird,
wacht sie auf und greift sofort an. Sic kimpft mit
Lebensenergie 5. Alle anderen Werte — bis auf den
Riistungsschutz — sind zu halbieren.
Der Dolch hat einen Wert von 5 Dukaten (Tref-
ferpunkte: 1W+1). Die Glasflasche enthilt ein
hochwirksames Gegenmittel gegen das Gift der
Smaragdspinnen. Ein Schluck aus der Flasche ge-
niigt, um einen Helden 12 Spielrunden lang zu
schiitzen. Danach muB wieder getrunken werden.
Eine hohere Dosis schiitzt weder linger noch bes-
ser. Falls die Helden also den gesamten Inhalt der
Flasche austrinken, haben siec genau cine Spiel-
stunde Zeit, um ihr Ziel zu erreichen. Teilen sie
den Inhalt der Flasche gut ein, reicht er fiir 6 Spiel-
stunden.
Wichtig: Sobald der Zwerg Grisbart vom Hohlen-
eingang aus den goldenen Dolchgriff erblicke,
mub er eine Goldgierprobe ablegen. Gelingt dic
Probe, trampelt Grisbart in die Héhle — riick-
sichtslos tiber die kranke Spinne hinweg — die na-
tiirlich sofort erwacht. Wihrend die Helden die
Hohle untersuchen, sollte mindestens ein Spin-
nenminnchen den Hohleneingang passieren, ohne
aber die Helden zu entdecken.

Hinweis:

Nun folgt eine Auflistung der mit Buchstaben ge-
kennzeichneten Ginge, daran schlieBt sich dic Li-
ste der mit Zahlen gekennzeichneten Hohlen an.

Gang b

Allgemeine, spezielle, Meisterinformationen:
Verlauf, siche Plan. Besondere Merkmale: keine



Gang ¢

Allgemeine Informationen:
Verlauf und Abmessungen siche Plan.

Spezielle Informationen:

Keme
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In der Nordwand des Gangs verlduft eine kaum
sichtbare Goldader. Zwerg Grisbart entdeckt die
Ader, sobald er 2 Meter im Gang vorgedrungen
ist, und legt eine Goldgierprobe ab. Gelingt die
Probe. folgt Grisbart der standig breiter werden-
den Ader bis in Hohle 9. Er kann nicht anders.

Gang d

Algemeine Informationen:
Verlauf und Abmessungen siche Plan.

Spezielle Informationen:
Uber den Gangboden huschen zahlreiche kleine
[tere.

Meisterinformationen:

Die Tiere sind Ratten, die von den Spinnen in den
Gingen geduldet werden, da sie die Fischabfille
beseitigen. Die Ratten weichen vor den Helden
nicht zuriick, greifen sie aber auch nicht an, solan-
ge sie sich nicht bedroht fiihlen. Dies ist der Fall,
wenn cin Held aus Versehen auf einen Nager-
schwanz tritt. Dann ertént ein schriller Pfiff, und
die gesamte Rattenmeute greift an.

Anzahl: 1W+5

Werte:

MUT: 10 ATTACKE: 5
LEBENSENERGIE: 3  PARADE: ]
RUSTUNGSSCHUTZ: () SCHADENSPUNKTE: 2
GESCHWINDIGKEIT: 4 AUSDAUER: 20

Monsterklasse: 2

Solange sich die Helden in Gang d aufhalten,
miissen sie in jedem Quadrat eine Geschicklich-
keitsprobe-4 ablegen. Milllingt eine Probe, wurde
ein Ratte getreten. Wenn es zum Kampf mit den
Ratten kommt, miissen sich die Helden entschei-
den, ob sic die Plage so schnell oder so geriusch-
los wie moglich beseitigen wollen. Bei der ersten
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Moglichkeit kimpfen die Helden mit thren nor-
malen Werten, aber der Meister wiirfelt nach je-
der kompletten Kampfrunde mit dem W6. Bei
einer 1 haben 1-3 Spinnenminnchen den Lirm
gehort und stiirmen heran. (Die Helden spiiren im
voraus das Niherkommen der aggressiven Ge-
filhlswellen.) Kimpfen die Helden so leise wie
moglich, missen sie ihre Parade- und Attacke-
Werte um je 2 Punkte senken. Dafiir aber ist nicht
mit dem Eingreifen der Spinnen zu rechnen. Wei-
sen Sie als Meister die Spicler auf diese beiden
Méglichkeiten hin.

Gang e

Allgemeine, spezielle, Meisterinformationen:
Verlauf und Abmessungen siche Plan. Besondere
Merkmale: keine.

Gang f

Allgemeine Informationen;
Verlauf und Abmessungen siche Plan.

Spezielle Informationen:
keine

Meisterinformationen:
Gang f ist eine der »HauptverkehrsstraBen« des
Hohlensystems. Hier sollte das Vorriicken der
Helden durch hiufiges Auftreten von Spinnen-
minnchen gebremst werden.

Gang g

Allgemeine Informationen:
Verlauf und Abmessungen siche Plan.

Spezielle Informationen:
Zwischen Gang ¢ und Gang a ist Gang g von Wasser
iiberflutet.

Meisterinformationen:
Im fuBhoch stehenden Wasser lebt eine kleine,
tiickische Krebsart. Alle Helden, die durch das
Wasser stapfen, wiirfeln pro Quadrat einmal mit
dem Wé6. Bei 1-3 werden sie von einem Krebs in
den Zeh gezwicke: 0,5 Schadenspunkte. (Von
dem erhohten LE-Wert des Helden werden 5
Punkte abgezogen.) Das Spiel setzt sich so lange

fort, wie die Helden darauf verzichten, mit einem
Stock oder einer Waffe zunichst im Wasser zu
rithren, bevor sie einen FuBl vorsetzen.

Gang h

Allgemeine Informationen:
Verlauf und Abmessungen siche Plan.

Spezielle Informationen:

Uber den Gangboden huschen zahlreiche kleine Tie-
re. Im sudlichen Drittel des Gangs riecht es nach
faulenden Fischen. Der Gestank wird zunchmend
unertraglicher, je niher die Helden an Hohle 16 her-
ankommen.

Meisterinformationen:
Wie Gang d wird auch dieser Gang von zahlrei-
chen Ratten bevolkert. Verhalten und Werte der
Ratten, siche Meisterinformationen Gangd. Der
Fischgestank dringt aus Hohle 16, in die die Spin-
nen ithre Nahrungsabfille werfen.

Gang i

Allgemeine Informationen:
Verlauf und Abmessungen siche Plan.

Spezielle Informationen:
Von der Gangmiindung aus sind zwei tiefe, dunkle
Ausbuchtungen in den Gangwinden zu schen.

Meisterinformationen:

Gang i fiihrt zu der Aufzuchtkammer, in der der
Nachwuchs des Spinnenvolkes untergebracht ist.
Darum wird dieser Gang von 2 wehrhaften Spin-
nenminnchen bewacht. Die beiden Smaragdspin-
nen halten sich in den Ausbuchtungen des Gangs
verborgen. lhre Gefiihlsimpulse werden liberla-
gert von dem telepathischen Wirrwarr, der aus
der Aufzuchtkammer dringt. Die beiden Wachter
greifen an, sobald die Helden Gangi betreten.
Werte fiir eine Spinne siche Seite 44.

Hohle 2

Aligemeine Informationen:

Erdhohle mit glattgeklopften Winden. Abmessun-
gen sieche Plan. Hohe: 2,5 Meter. In der Hohle ist es
dunkel, dort wachsen keine Phosphorpilze.



Spezielle Informationen:
Vom Gang fillt kein Licht in die Hohle.

Meisterinformationen:
Die Hohle kann von den Helden, falls diese keine
Fackeln entziinden wollen oder konnen, nur ta-
stend erkundet werden. Die Hohle ist vollig leer.

Hohle 3

Allgemeine, spezielle Informationen:
wie zu Hohle 2

Meisterinformationen:

In der Hohle schlafen 2 Spinnenminnchen. Sie
strahlen keine wahrnchmbaren Gefiithlswellen
aus. Die Spinnenminnchen erwachen sofort,
wenn sie bertihrt werden. Den Helden bleiben
dann 10 Kampfrunden, um die Spinnen zu téten
und die Hohle wieder zu verlassen. Nach 10 KR
tauchen 3 weitere Spinnenminnchen auf. Ent-
scheiden Sie als Meister selbst, ob und wann eine
dritte Spinnenschar erscheinen soll.

Hohle 4

Allgemeine Informationen:
Erdhéhle mit phosphorpilzbewachsenen Wiinden.
Abmessungen siche Plan. Hohe: 1,9 Meter.

Spezielle Informationen:
Die Hohle ist leer.

Meisterinformationen:
Die Decke dieser Hohle ist sehr diinn. Falls die
Helden die Decke in der Mitte, an der hochsten
Walbung untersuchen und sie dabei nur leicht be-
riihren, bricht die Erde ein, und Tagesliche fillt in
die Hohle. Die Helden kénnen das Hohlensystem
an dieser Stelle theoretisch wieder verlassen.

Hahle 5

Allgemeine Informationen:
Erdhohle mit phosphorpilzbewachsenen Winden.
Abmessungen siche Plan. Hohe: 2 Meter.

Spezielle Informationen:
Aus der Hohle wehen schwache Gefiihlsimpulse her-
an, die bis hinein in Gang f zu spiiren sind.

Meisterinformationen:
Die Hohle wird von 2 Spinnenminnchen be-
wohnt, die die Helden sofort attackieren, wenn
sie sie erblicken. Nach 6 KR erhalten die Spinnen-
minnchen Verstirkung von den beiden Mann-
chen, die Hohle 6 bewohnen.

Hohle 6

Allgemeine und spezielle Informationen:
siche Hohle 5

Meisterinformationen:
Werden dic Bewohner dieser Hohle angegniffen,
erhalten sie Verstirkung von den Spinnen aus
Hahle 5. Das gilt natiirlich nicht, wenn die Hel-
den diese Spinnen zuvor getotet haben.

Hohle 7

Allgemeine Informationen:
Erdhohle mit phosphorpilzbewachsenen Winden.
Abmessungen siehe Plan. Hohe: 3 Meter.

Spezielle Informationen:

Auf dem Boden liegen die sterblichen Uberreste von
6 Menschen. Von den Toten sind nur die Gerippe
erhalten, aber aus den unterschiedlichen Verrot-
tungszustanden der Kleidung kann man schlieBen,
daB die Ungliicklichen in gewissen Abstinden ge-
storben sind.

Meisterinformationen:
Keines der Gerippe ist im Besitz einer Waffe, aber
Geld und Wertgegenstiande scheint man den To-
ten nicht fortgenommen zu haben. Teils liegen die
Geld- und Schmuckstiicke auf dem Boden, teils
sind sie in der halb vermoderten Kleidung verbor-
gen. Ein Gerippe tragt eine goldene Kette um den
knochernen Hals.
In diesem Raum muf} Grisbart eine Goldgierpro-
be-5 ablegen. Gelingt sie, beginnt er wie rasend,
die Leichen auszupliindern. Er reifit die Goldkette
so heftig vom Skelett, daB der Totenschidel vom
Rumpf getrennt wird. Falls einer der Helden auch
nur einen Teil der Fundstiicke fiir sich bean-
sprucht, greift Grisbart ihn sofort an. Grisbarts
Werte siche Seite 42. Grisbart kimpft bis zum To-
de, wenn die Helden ihm nicht auf der Stelle den
makabren Schatz tiberlassen. Bei den Gerippen
handelt es sich natiirlich um die Uberreste bedau-
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ernswerter Abenteurer, die in fritheren Jahren in
das Spinnendorf verschleppt wurden. Die Toten
tragen Geld und Schmuckstiicke im Wert von 180
Silbertalern bei sich.

Hohle 8

Allpemeine Informationen:
Nicht von Phosphorpilzen bewachsener, dunkler
Raum. Abmessungen siehe Plan.

Spezielle Informationen:

Die Helligkeit in Gang ¢ reicht nicht aus, um das
Innere der Hohle 8 zu beleuchten. Helden, die keine
Fackeln entziinden wollen oder kénnen, miissen die
Hohle tastend erkunden. Allerdings dringen starke
Gefiihlswellen (FreBgier) aus der Hohle,

Meisterinformationen:
In der Héhle ist ein Smaragdspinnenweibchen da-
mit beschiftigt, ein Minnchen aufzufressen, mit
dem es sich kurz zuvor gepaart und das es an-
schlieBend getotet hat.
Normalerweise kénnen die weiblichen Spinnen,
deren telepathische Kraft die der Mannchen weit
tibertrifft, menschliche Gefiihle und Gedanken auf
eine Entfernung von 5 Metern empfangen, aber
dieses Exemplar ist zu stark mit dem Fressen be-
schaftigt. Es bemerkt dic Helden erst, wenn diese
auf 3 Meter herangekommen sind. Dann hebt das
Weibchen den Kopf, und die Helden lesen in ihren
cigenen Gehirnen einen Gedanken, so klar, als ob
sie ihn selbst gefafit hitten: »Ihr wollt mich téten,
Zweibeiner!«
Dann greift das Spinnenweibchen an, und den
Helden brandet eine Woge von Wut-, Schreck-
und HaBgefiihlen entgegen, die so stark ist, daf8
die Angegriffenen in der ersten Kampfrunde nur
parieren konnen, und zwar mit halbiertem Para-
dewert.
Von der zweiten Kampfrunde ab wird »normal«
gekampft, aber auch dann gelten verinderte Be-
dingungen, weil die Smaragdspinne die meisten
Aktionen der Helden vorausahnen kann: der At-
tacke-Wert aller Helden wird um 2 Punkte ge-
senkt, aber der Meister teilt diese MaBnahme
nicht eindeutig mit. Er achtet vielmehr genau auf
die vom Spieler gewiirfelte Zahl und sagt in Fil-
len, wo der Held die Spinne eigentlich knapp ge-
troffen haben miBte: »Die Spinne ist im allerletz-
ten Augenblick ausgewichen. Sie scheint in dei-
nem Kopf gelesen zu haben, wie du den Schlag

ansetzen wolltest. « So werden die Helden die tele-
pathische Kraft der Spinne nach und nach erken-
nen und fiirchten lernen.

Die Smaragdspinnenweibchen sind fast doppelt
so groB wie die Minnchen, ihre Werte sind ent-
sprechend héher, aber die Weibchen verfligen
nicht iiber das Betaubungsgift. Diese spezielle
Waffe benétigen nur die Minnchen. Sie spritzen
es dem Weibchen gegen Ende des Paarungsaktes
ein und suchen wihrend der kurzen BewuBtlosig-
keit des Weibchens ihr Heil in der Flucht. Aller-
dings wichst bei alten Weibchen die Immunitit
gegen das Gift, so daB die BewuBtlosigkeitsphase
immer kiirzer und der Akt fiir das Minnchen im-
mer gefihrlicher wird.

Die Weibchen verfallen tibrigens nur unmittelbar
im AnschluB an die Begattungszeremonie in Kan-
nibalismus. Wihrend der iibrigen Zeit ernihren
sie sich von Fisch, und die Minnchen sind vor
ihnen sicher.

Die Werte des Smaragdspinnenweibchens:

MUT: 200 ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE: 30 PARADE: 9
RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 1W+5

GESCHWINDIGKEIT: 6§ - AUSDAUER: 20
Monsterklasse: 20

Falls die Helden Héhle 8 nach iiberstandenem Ge-
fecht untersuchen wollen, finden sie, auBler den
griBlich verstimmelten Uberresten eines Spin-
nenminnchens, nichts Bemerkenswertes.

Hohle 9

Allgemeine Informationen:
Nicht von Phosphorpilzen bewachsener, dunkler
Raum. Abmessungen siche Plan. Der Boden der
Hahle, wie auch der kurze Gang zum Hauptgang g,
ist von Wasser tiberflutet.

Spezielle Informationen:

Da der Gangboden zur Hohle hin leicht geneigt ist,
steigt der Wasserspiegel langsam an, bis er Knichohe
erreicht. In der Hohle ist es stockfinster, In der Hoh-
le endet die Goldader, die in Gang ¢ beginnt.

Meisterinformationen:
Weder in dem kurzen Zugang noch in der Hohle
selbst leben die in der Beschreibung von Gang g
erwihnten Krebse, In der Mitte der Hohle ist der
Boden auf einer Fliche von ca. 2 mal 2 Metern
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eingebrochen. Ein Held, der diesen Bereich be-
tritt, versinkt in 3 Meter tiefem, tritbem Wasser
und spiirt, wie diinne Tentakel sich um seine Fiile
ringeln. Das unbekannte Monster mag jedoch nur
Smaragdspinnen, Krebse und ihnliche niedere
Tiere. Es gibt den Gefangenen nach 10 Sekunden
wieder frei. Falls der Zwerg Grisbert in das Loch
fallt, taucht er aus eigener Kraft nicht wieder auf.
Grisbert ist absoluter Nichtschwimmer, er muf
von einem anderen Helden gerettet werden.

Hohle 10

Aligemeine Informationen:

Mit Phosphorpilzen bewachsene Hohle. Abmessun-
gen siche Plan. Der Boden der Hohle ist mit Wasser
bedeckt.

Spezielle Informationen:
keine

Meisterinformationen:
Im kurzen Zugang wie in der Hohle selbst leben
dic in der Beschreibung von Gang g erwahnten
bitterbésen Krebse. Wenn die Helden immer
noch nicht gelernt haben, mit den lebenden Kneif-
zangen umzugehen, erwartet sie eine weitere def-
tige FuBmassage.

Raum 11

Allgemeine Informationen:
Von Phosphorpilzen erleuchtete Hohle. Abmessun-
gen siche Plan,

Spezielle Informationen:

In der Héhle liegen 4 erstarrte Spinnenminnchen.
Die Tiere konnen tot sein oder auch nur schlafen. Es
sind thnen keine duBieren Verletzungen anzuschen.

Meisterinformationen:
Ganz im Vertrauen: die Tierchen schlafen nur.
Wenn die Helden sich davon uberzeugen moch-
ten, brauchen sie nur eins der Minnchen zu be-
rithren. Werte einer Spinne siche Seite 44.

Hohle 12

Allgemeine, spezielle und Meisterinformationen:
wie zu Héhle 11
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Hohle 13

Allgemeine Informationen:
Unbeleuchtete Hohle. Abmessungen siche Plan.

Spezielle Informationen:

Der Gang bis hin zur Hohle ist dicht mit Phosphor-
pilzen bewachsen. Thr Licht wirft einen matten
Schein in die Hohle hinein. Man kann gerade erken-
nen, daBB der Héhlenboden in der Mitte in einem
Bereich von etwa einem halben Quadratmeter in Be-
wegung gerat. Nach und nach tiirmt sich ein 60 Zen-
timeter hoher Erdhaufen auf.

Meisterinformationen:

Die Helden sind dabei, einen der duBerst seltenen
WeiBmaulwiirfe bei seiner Titigkeit zu beobach-
ten. Wenn sie lange genug warten, konnen sie
schlieBlich schen, wie sich der weile, zwanzig
Zentimeter lange Kopf des Tieres aus dem Erd-
haufen erhebt. Sobald die Helden auch nur den
geringsten Mucks von sich geben, ist der WeiB-
maulwurf schnell wie ein Blitz in seinem Bau ver-
schwunden. Die Ginge, die er gribt, haben einen
Durchmesser von ca. 40 Zentimetern — viel zu eng
fiir einen Abenteurer, der gern die Verfolgung des
Maulwurfs aufnehmen mochte.

Hohle 14

Aligemeine Informationen:
GroBe, von Phosphorpilzen erleuchtete Hohle.
Abmessungen siehe Plan.

Spezielle Informationen:

Die gesamte Hohle ist vom Ende des Gangs i aus gut
zu tiberblicken. Die Helden sehen eine 4 Meter hohe
unterirdische Halle, die von brodelndem Leben er-
fulle ist — offenbar dic Kinderstube des Spinnen-
dorfes.

30 Smaragdspinnen, die groBten fast erwachsen, die
kleinsten nicht viel groBer als ein Suppenteller, krab-
beln in der Hohle umher. 4 Spinnenminnchen sind
damit beschiftigt, den Nachwuchs mit Fischen zu
futtern, 2 weitere hanticren an einem Eigelege, zu
dem ungefihr 50 apfelgroBe Eier gehoren.

Meisterinformationen:
Sollten die Helden auf die unselige Idee kommen,
das »Kinderzimmer« zu stiirmen, miissen sic sich
nicht nur mit den 6 anwesenden Minnchen, son-
dern auch mit 10 halberwachsenen Spinnen aus-



einandersetzen (Werte: TP: 1W, alle anderen wie
beim erwachsenen Minnchen, aber -1). AuBer-
dem kénnten die in Raum 15 hausenden Weib-
chen ebenfalls in den Kampf eingreifen, wenn sie
ihre Brut bedroht schen.

Hohle 15

Allgemetne Informationen:

Sehr groBie, von Phosphorpilzen erleuchtete Héhle.
Abmessungen siche Plan. Hohe: 34 Meter. Die ge-
wolbte Decke wird von mehreren Felssiulen getra-
gen, im Osten der Hohle erstreckt sich ein kleiner
Teich.

Spezielle Informationen:

Durch die beiden kurzen Ginge, die Gangh mit
Hohle 15 verbinden, konnen die Helden das leise Ge-
murmel einer menschlichen Stimme vernehmen, die
sic moglicherweise als die Stimme ihres verscholle-
nen Gefihrten erkennen.

Wenn die Helden sich bis zu einem Hohleneingang
schleichen, schen sie folgendes Bild: Am Rande des
kleinen Teiches sitzt — waffenlos, bleich und todmii-
de, aber ansonsten unversehrt — thr Gefihrte und liest
6 Smaragdspinnenweibchen aus einem kleinen, le-
dergebundenen Biichlein vor. Die Spinnen wenden
den Helden den Riicken zu, ihr Gefihrte blickt in das
Buch.

Die Szene wird kurz unterbrochen, als eins der
Weibchen aufsteht und mit einem Fischrest, den es
zwischen zwei Beinen trigt, zur Siidseite der Hohle
krabbelt. Dort schiebt es eine Steinplatte zur Seite,
hinter der ein dunkles Loch sichtbar wird. Das Weib-
chen wirft die Graten hindurch und verschlieBt das
Loch wieder.

Meisterinformationen:

Falls die Helden niherschleichen, werden sie zu-
nichst von ithrem Gefihrten bemerkt, der sofort
den Kopf senkt und seine Lektiire mit leicht zit-
ternder Stimme fortsetzt. In dem Augenblick, da
er die Helden bemerkt, iiberkommt die Spinnen
eine kurze Unruhe, die aber schnell wieder ver-
geht. (Grund: Der Gefangene hatte fiir einen kur-
zen Moment scine Gedanken nicht unter Kontrol-
le und hatte fast unwillentlich seine Retter verra-
ten.) Die Spinnen spiiren die Anwesenheit der
Helden, wenn diese sich ihnen auf 5 Meter geni-
hert haben. Sobald die Helden diese Entfernung
iiberschreiten, greifen die Spinnen an, wobei thre
Wut- und HaBgefiihle die Helden fast wie Ge-

schosse treffen, so daB sie in der ersten Kampfrun-
de nicht zum Attackieren kommen. Die Werte
eines Smaragdspinnenweibchens und die beson-
deren Kampfbedingungen stehen auf Seite 48,
Wir wollen hoffen, daB sich Thre Helden nicht zu
einem wilden Sturmangriff hinreiBen lassen. Ein
solches Unternchmen mubB scheitern, da man die
Spinnenweibchen nicht tiberraschen kann. Eine
viel erfolgversprechendere Taktik bestiinde darin,
zunichst einmal aus einem Versteck heraus (der
Abfallhshle 16) die Lebensgewohnheiten der
Spinnenweibchen zu studieren, um dann in einem
geeigneten Augenblick zuzuschlagen.

Wenn es den Helden gelingt, ihren gefangenen
Gefihrten zu befreien, erfahren sic von ihm fol-
gende Einzelheiten iber das Leben der Smaragd-
spinnen:

Das Volk besteht aus 7 Weibchen und ca. 50
Minnchen. Die Weibchen verlassen niemals den
Bau und werden von den Minnchen versorgt.
Die beiden Geschlechter unterscheiden sich nicht
nur in GroBe: die Intelligenz der Weibchen
kommt fast der eines Menschen gleich, aber man
kann nicht von »menschlicher« Intelligenz spre-
chen, dazu ist die Denkweise der Spinnen zu
fremdartig.

Vor vielen Jahren drang einmal ein Abenteurer in
das Spinnendorf ein. Es gelang ihm, bis zur
Wohnhohle der Weibchen zu schleichen. Dann
wurde er entdeckt und von den Weibchen ange-
griffen. Durch cinen Zufall berlebte er ihre At-
tacke. Nachdem sich der Zorn der Weibchen ge-
legt hatte, »verhorten« sie ihren Gefangenen, in-
dem sie in seinen Gedanken lasen. Eine Erkennt-
nis faszinierte sic besonders: Der Gefangene fithrte
einen Gegenstand mit sich, der erstarrte Gedanken
enthielt. Der Gefangene gebrauchte dafiir den
Ausdruck »Buch«. Immer wenn der Gefangene in
diesem Buch las, nahmen seine Gedanken einen
festen, unverinderlichen Verlauf. Die Spinnen-
weibchen folgten diesen Gedanken und vernah-
men so viele Geschichten, die vom Reich der Men-
schen erzahlten. Es ist thnen nicht méglich, selbst
in dem Buch zu lesen. Sie waren begeistert und
zwangen den Gefangenen, ihnen wieder und wie-
der aus diesem Buch vorzulesen. Der Gefangene,
der ausschlieBlich mit Fischen versorgt wurde, er-
krankte nach kurzer Zeit an Skorbut und starb.
Die Minnchen erhielten den Auftrag, einen neuen
Vorleser zu beschaffen, was ihnen auch nach einer
gewissen Zeit gelang. Auch dieser Ungliickliche
hatte nur ein paar Monate zu leben, und seinen
Nachfolgern erging es nicht besser. Zwar konn-
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ten die Gefangenen den Smaragdspinnenweib-
chen klarmachen, daB sie andere Nahrungsmittel
als ausschlieBlich Fisch zum Leben brauchten,
aber die Weibchen waren nicht in der Lage, den
Minnchen begreiflich zu machen, daBl diese Bee-
ren und Pflanzen sammeln sollten. Eher hitte man
einem Goblin das Fliegen beibringen kénnen; die
Spinnenmiinnchen konnten ihre Instinkte nicht
tiberwinden, und die Weibchen konnten das Dorf
nicht verlassen — auch ihre Instinkte sind gelegent-
lich stirker als thr Verstand.

Also blieb thnen nichts anderes tibrig, als von den
Mannchen immer neue Menschen einfangen zu
lassen. Dazu waren die Mannchen wenigstens im-
stande, thre Instinkte hindern sie nicht daran, ei-
nen vermeintlichen Feind zu Giberwiltigen und in
den Bau zu schleppen.

Das also ist die Geschichte, die der entfithrte Held
seinen Gefihrten zu erzihlen hat. Der Spieler
kann seinen Helden im Augenblick der Befreiung
wieder ibernehmen. Die LE des Entfiihrten ist
seit seiner Verschleppung um 5 Punkte gesunken.
Seine anderen Werte haben sich nicht geandert.
Falls der Zwerg Grisbart noch lebt, muf der Spie-
ler jetzt fiir eine kurze Zeit zwei Helden fithren.
Aber die Trennung von Grisbart wird nicht lange
auf sich warten lassen. Sobald die Helden aus dem
Spinnenwald treten, verabschiedet sich der Zwerg
von thnen. Weder der Meister noch irgendein
Spieler kann ihn aufhalten . . .

Héhle 16

Allgemeine Informationen:
Unbeleuchtete Hohle. Abmessungen siche Plan.

Spezielle Informationen:

Der Hohlenboden ist mit bestialisch stinkenden
Fischabfillen bedeckt. Uberall wimmelt es von dik-
ken, weililichen Maden und Ratten. Das Ungeziefer
beachtet die Helden nicht, es konzentriert sich ganz
aufs Fressen.

In der Nordwand der Hohle ist eine Offnung zu se-
hen (oder zu ertasten). Auf der Ostseite der Hohle
dringt Zugluft ein, die man aber nur bemerkt, wenn
man sich der Stelle bis auf einen Meter nihert.

Meisterinformationen:

Die Zugluft dringt durch cine schmale Erdspalte,
die von den Ratten als Durchschlupf benutzt
wird. Die Spalte laBt sich ohne Miihe erweitern.
Durch das Loch fillt ein fahler Schein, und die
Helden blicken in eine weitere Hohle, die einen
Ausgang zur Erdoberfliche besitzt. Wenn die
Helden den Spalt noch mehr erweitern, kénnen
sie das Spinnendorf an dieser Stelle verlassen. Au-
Berdem zieht ein Teil des atemberaubenden Fisch-
gestanks durch die Offnung ab. Der kurze Gang
an der Nordseite endet vor einer beweglichen
Felsplatte. Falls die Helden die Platte vorsichtig
zur Seite schieben, sehen sie in Hohle 15. Sie kén-
nen aus ihrem Versteck heraus die Spinnenweib-
chen in Hohle 15 beobachten. Wenn sie Geduld
haben, werden sie feststellen, daf die meisten
Weibchen die Hohle einmal am Tag fiir mchrere
Stunden verlassen — durch die Ausginge auf der
Nord- und Westseite. Dann bleibt ihr Gefihrte,
der in der Regel sofort in einen erschopften Schlaf
versinkt, unter der Bewachung e¢ines Weibchens
zuriick.

Der gecignete Moment fiir eine Befreiungsaktion
ist gekommen.




Das Ende des Abenteuers

Das erste Abenteuer der Orkland-Reihe endet mit
dem Verlassen des Spinnenwaldes — und zwar auf
seiner Nordseite.

Bevor sich die Helden in das nichste Abenteuer stiir-
zen, sollten sie ein paar Tage kampieren, um ihre
Wunden zu pflegen und frische Kraft zu gewinnen.
(Die Lebensenergie wird wieder auf den urspriingli-
chen Stand gebracht.)

Jeder Held bekommt vom Meister so viele Abenteu-
erpunkte, daB er mindestens die 2. Stufe erreicht

(vorausgesetzt, der Held stand bei Spielbeginn auf
der 1. Stufe), aber die 3. Stufe nicht iibersteigt. Da-
mit wollen wir die Schar der Helden zunichst sich
selbst iiberlassen. Bald werden wir thr — ein paar
Tagreisen weiter nordostlich — wieder begegnen.

Ich hoffe, die erste Orkland-Etappe hat Ihnen und
Threr Spiclerrunde zu cinem spannenden Abend ver-
holfen. Wenn Sie Lust dazu haben, schreiben Sie uns
doch mal, ob »unser« Orkland Thren Vorstellungen
von diesem Landstrich entsprochen hat.
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Aventurien — das ist ein ganzer Kontinent, und er ist noch lange

Der Weg

durch
Aventurien

| Abenteuer-Basis-Spiel |

Abenteuer-Biicher

1 Im Wirtshaus zum
Schwarzen Keiler

2 Der Wald ohne Wiederkehr

3 Das Schiff der verlorenen Seelen

4 Die sieben magischen Kelche
5 Nedime, die Tochter des Kalifen
6 Unter dem Nordlicht
7 Borbarads Fluch
8 Durch das Tor der Welten
9 Der Strom des Verderbens
10 In den Féngen des Ddmons
11 Der Quell des Todes

12 Der Z2ug durch das Nebelmoor
und Die Siimpfe des Lebens

13 Der Streuner soll sterben
14 Die Schwarze Sichel
15 Im Spinnenwald

| Abenteuer-Ausbau-Spiel |

Abenteuer-Biicher

1 Die Verschworung von Gareth
2 Die Géttin der Amazonen

3 Das Geheimnis der Zyklopen
4 Aul dem Weg ohne Gnade

5 Verschollen in Al'Anfa

6 Das Grauen von Ranak

Zubehor

Die Werkzeuge des Meisters
Zusatz-Block
Wiirfel des Schicksals

Hier ist ein Wegweiser, der Ihnen die Orientierung erleichtert.
Sténdig kommen neue Abenteuer hinzu. Deshalb ist diese Uber-
sicht vielleicht schon nicht mehr vollstandig.

Fragen Sie Ihren Héndler!

Wenn Sie wollen, kéinnen Sie selbst dazu beitragen, diese Welt noch lebendiger zu
machen. Nehmen Sie Kontakt mit uns auf. Wir freuen uns (iber lhre Kritik, thre
Verbesserungsvorschlige und Ihre Meinung zu unserem Spiel. Aber dabei wollen wir
es nicht belassen. Wenn Sie Mitspieler suchen oder erfahrene Spielleiter - schreiben
Sie uns, wir werden versuchen, Ihnen zu helfen. Oder wie wire es, wenn Sie gar einen
»Schwarze-Auge-Club« griindeten? Melden Sie sich ganz einfach bei uns, wir unter-
stittzen Sie nach besten Kréften.

Schreiben Sie an: Das Schwarze Auge * Postfach 1165 - 8057 Eching
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Die Reihe der sAbenteuer-Biicher« wird stindig erweitert. Fragen Sie lhren Handler nach den »Schwarze-Auges-Neuerscheinungen.

nicht erforscht. Ungezahlte Abenteuer warten dort noch auf Sie...
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- Der Plan
des Schicksals
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Das Schwarze Auge — ein faszinierendes Spielerlebnis! -
Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sic. Als .
Mitspicler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dort be- e,
ginnt das Spiel. und Sie schliipfen in die Rolle einer Spielfigur. :
Mit einem Mal sind Sie Zauberer. Abenteurer. Zwerg, spiclen als »Held« in
ciner Abenteurergruppe — nicht gegeneinander, sondern miteinander. Sie /&
zichen aus, um fiir das Gute in einer Welt voller Gefahren gegen die Miichte ‘ &
des Schicksals zu kiimpfen. Sie retten Entfiihrte. bergen Schitze
und verfolgen dimonischfinstere Monster und andere Scheuf3-
lichkeiten, wie den »Molcho«, das schrecklichste Ungeheuer
aller Zeiten,
Die Wege zum Ziel sind gefiihrlich. und nur der »Meister s
des Schwarzen Auges« —der Spielleiter — weill, welche { & :
Abenteuer und Schrecknisse auf die Helden warten. Kénnen’
sie das Schicksal zwingen. ihr Ziel zu erreichen? —— "
Nur ihre Ideen, ihr Mut, ihre Geschickhichkeit sowie . g
¢in wenig Gliick konnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen. Und ohne
Fantasie und Kreativitiit werden Sie bei den Spielen des Schwarzen Auges
stets schwer zu kiimpfen haben. . ;
Die Welt des Schwarzen Auges
Unziihlige Abenteuer warten auf Sie im Land des Schwarzen Auges. dem
Kontinent Aventurien. Beginnen Sie mit dem »Abenteuer-Basis-Spiel«,
worin neben den Grundregeln ein erstes Abenteuer enthalten ist. Zusiitz-
liche Regeln, eine farbige Landkarte und die Geschichte Aventuriens finden
Sic im »Abenteuer-Ausbau-Spiel«. Dic »Abenteuer-Biicher«, in denen be-
reits vorgefertigte Abenteuer zum sofortigen Spielen geliefert werden, sind
in zwei Kategorien unterteilt: » Basis-Abenteuer« (blaue Kennfarbe) fir die
Erfahrungsstufen 1-10 und » Ausbau-Abenteuer« (Kennfarbe gelb) ab
der 11. Erfahrungsstufe. Fir beide Kategorien sind sowohl Solo- als
auch Gruppen-Abenteuer erschienen. »Die Werkzeuge des Meisters«,
cin weiteres Zubehor-Set. ermoglichen das dreidimensionale Spiel mit
Figuren. und ein »Zusatz-Block« mit allen im Spiel benotigten Formu-
laren sowie ein »Wiirfel-Set« runden das Service-Angebot umfang-
reich ab.
IM SPINNENWALD
Das Abenteuer »Im Spinnenwald« folgt einem besonderen Konzept: Es ist beson-
ders geeignet fiir junge Helden und erfahrene Spieler. Fiir solche Spieler ndmlich,
die sich einmal von ihrem vertrauten Helden trennen und einen neuen Charakter
kennenlernen wollen. Mit Hilfe dieges neuen Helden werden die Spieler einen un-
bekanntenTeil des Kontinents Aventurien erforschen: Das Orkland. »Im Spinnen-
wald« ist das erste Abenteuer einer Serie, die die Heldengruppe auf ihrem Weg
durch das unwirtliche Land der Ungeheuer erleben wird.
In dem Mafe. wie die Helden auf dieser Reise ihre Fihigkeiten steigern, werden
sich auch die Schwierigkeiten und die Geféihrlichkeit der Orkland-Abenteuer erho-
hen.
»Im Spinnenwald« kann nach den Regeln des »Basis- oder des Ausbau-Spiels« ge-
spielt werden. Falls Sie dic Basis-Regeln verwenden wollen. lassen Sie einfach alle
Anweisungen und Textstellen des Abenteuers weg. die Thnen von den Basis-Re-
geln« her nicht vertraut sind.
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