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Vorwort

Liebe Freunde des Schwarzen Auges

Als wir Sie in den Spielregeln und Abenteuerbiichern auf-
forderten, uns Thre Kritiken, Anregungen und Kommen-
tare zu unserem Spiel zuzusenden, hatten wir natiirlich
schon gehofft, dafl uns ein paar von Thnen antworten wiir-
den. Was dann aber tatsichlich geschah, hat uns total
iiberrascht. Die Postficher der Verlage waren plotzlich
von Spielerzuschriften verstopft. Wir erhielten so viel
Lob, dafl wir ganz rote Ohren bekamen. (Und an dieser
Stelle mochten wir allen Briefschreibern, denen wir bisher
nicht persénlich antworten konnten, von Herzen danken. )
Die Zuschriften enthielten — wie gesagt — viel anerkennen-
de Worte, aber auch cinc Unmenge von Fragen. Plotzlich
gab ¢s im Lande Tausende von Aventurien-Forschern, die
es ganz genau wissen wollten:

» Wie sieht der Kontinent Aventurien eigentlich aus? Was kostet
ein Pferd? Gibt es in Aventurien Gatter — wenn ja, was fiir
welche? Gibt es Priester, Katser, Konige? Welche Waffen, wel-
che Riistungen darf man noch benutzen? Mein Held hat soeben
das Blasrohr etfunden — wieviel TP kann ein Blasrohr haben?«
Und so weiter und so weiter.

Natiirlich freuten wir Autoren uns sehr dariiber, dafi Sie,
liebe Spieler und Meister, sich so sehr fiir unser fantasti-
sches Reich interessierten. Und darum waren wir auch
allzugern bereit, unser »aventurisches Archive zu plin-
dern und alle Geheimnisse des Kontinents ans Licht zu
holen.

Also bitte — hier ist sie nun: die Fantasic-Welt Aventurien
in all ihren Einzelheiten!

Im Buch, das Sie gerade lesen — Valker, Mythen, Kreaturen—

erfahren Sie alles iiber den Kontinent Aventurien, iiber
seine Landschaften, scin Klima, seine Bewohner, scine
Herren und Knechte, seine Gétter und Ungeheuer. Vilker,
Mythen, Kreaturen ist kein Regelbuch — eher cine Art um-
fassender Almanach, der gleichermalBien zu Threr Unter-
haltung wie zu Threr Information dienen soll.

Tm Buch der Regeln 11 finden Sic wertvolle Regelerganzun-
gen, neue Heldentypen, Zauberspriiche, Waffen und vie-
les andere mehr. Beide Biicher sollen Thnen helfen, unsere
fantastische Welt besser kennenzulernen und die Echtheit
Thres Rollenspicls zu erhohen.

Zum SchluB ein Wort an alle Meister des Schwarzen Au-
ges, die lieber ihre eigene Spiclwelt erschaffen — und diese
nun in unserem Aventurien nicht wiedererkennen: Lassen
Sie sich durch unsere Berichte nicht aus dem Konzept
bringen! Der weise Aristoteles zum Beispiel hat zwar klug
erkannt, daB Ziegen nicht — wie man damals glaubte —
durch die Ohren atmen, aber er hat auch behauptet, dafl
Schwalben auf dem Meeresboden iiberwintern. Wenn Sie
wollen, liecber Meister, konnen Sie getrost davon ausge-
hen, daB wir Aventurien-Forscher unser Geschaft auch
nicht besser verstehen als dic Gelehrten der alten Zeit ~
und daB Sie viel besser wissen, wie es in Aventurien tat-
sichlich zugeht. Dagegen haben wir nichts einzuwenden,
denn wir stchen nach wie vor zu unserem Grundsatz: Alle
Regeln des Schwarzen Auges sind Vorschlige, die Thnen
bei der Gestaltung lThres Spiels helfen sollen. Wenn Thnen
eine unserer Regeln die Freude am Spiel verdirbt — lassen
Sic siec weg, oder dndern Sie sie ab.

Wir wiinschen Thnen viel Freude bei der Lektiire und all-
zeit cine ruhige Wiirfelhand!



Die Entstehung Aventuriens

Geschichten, Sagen, Uberlieferungen

Einst war das Land flach wie Fladen in der Pfanne auf dem
Herd. Unendlich weit konnte man nach allen Seiten tiber
Steppe, Wiesen und Wilder Ausschau halten, nirgendwo
erhob sich ein Berg, der dem Schauenden die Sicht ver-
sperrte. Wenn die Hirten die riesigen Karenherden auf eine
frische Weide treiben wollten, so kamen sie gut voran.
Kein Huf strauchelte je in einer felsigen Schlucht, und kein
Tier ging beim Uberqueren eines reifienden Flusses verlo-
ren, denn auch die breiten, tiickischen Fliisse gab es da-
mals nicht, nur kleine, liebliche Teiche inmitten der tippi-
gen, duftenden Wiesen.

Wer mit seinen Tieren auf eine andere Weide zichen woll-
te, konnte niemals in Streit mit einem Nachbarn geraten,
denn das Land war groB. Es war unvorstellbar gro. Wire
ein Kind, das cben laufen gelernt hatte, ausgezogen und
bis zum Greisenalter immer in eine Richtung gewandert —
es hitte doch niemals ¢in Meer oder cinen Gebirgszug
erreiche,

Das Wetter war schon — das ganze Jahr hindurch. Ein
leichter Wind strich immer iiber Gras und Biume, dic
Sonne schien warm, aber nicht zu heiB, und der Regen ficl
in der Nacht, wenn die Menschen in ihren Hiitten
schliefen.

Einmal im Jahr kam der Winter, und er dauerte genau
dreiBig Tage lang. Kein Winter wie heute, endlos lang und
mit klirrendem Frost, in dem Mensch und Tier vor Hun-
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ger fast zugrunde gehen! Nein, ein milder, freundlicher
Winter, der das Land sanft mit einem weiflen Tuch be-
deckte.” -

Es war ein guter Winter, der die Biume dazu brachte,
Niisse an ihre Zweige zu stecken, und den Tieren die Idee
cingab, sich einen fetten Wanst anzufressen und sich einen
dicken, doppelt wertvollen Pelz wachsen zu lassen. In ei-
nem solchen Winter war die Jagd ein Vergniigen, und die
Jager brachten mehr Beute ins Dorf, als ihre Familien ver-
zehren konnten.

Alle Menschen waren reich, und darum konnte es auch
keine Schurken geben. Warum hitte irgend jemand einem
anderen etwas stehlen sollen, wo doch niemand die Kopfe
seiner Tiere zu zihlen vermochte?

So war das damals, und so kénnte es noch heute sein,
wenn nicht Liska, die Wolfin, zu den Menschen gekom-
men wire. Liska war schwarz wie die Nacht, grofl wie ein
Bir und hatte nur ein einziges, silbernes Auge mitten auf
der Stirn. Sie hatte einen Bauch wie cin Pokelfa, und die
Menschen sahen sofort, daf3 Liska trichtig war.

»lch brauche einen trockenen Platz fiir die Nacht, ich bin
weit gelaufen und miide«, hatte Liska zu den Menschen
gesagt. Vaé, cine freundliche Pferdehirtin, nahm die Wol-
fin in threr Hiitte auf und wies ihr einen Platz am Feuer zu.
Es war der Platz, auf dem Mada, Vaés Sohn, gewohnlich
schlief, und Mada war empért, als er seine Lagerstatt riu-
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men mufite. Zornig lief er hinaus in die Nacht und stapfte
durch den Regen, bis er vollig durchgeweicht war.

Als er wieder in die Hiitte trat — soeben graute der Mor-
gen —, da sah er zwei Welpen, die neben der Wélfin schlie-
fen. Dic beiden Wolfsjungen trugen ein Fell aus reinem
Gold. So etwas hatte Mada noch nie gesehen. Ehe er wufl-
te, was er tat, hatte er die beiden Welpen gepackt, um sie
fortzuschaffen. Er wollte sie ganz fiir sich allein haben,
kein Mensch sollte thre Schonheit sehen.

Kaum hatte Mada die Hiitte verlassen, als die Wolfsjungen
jammerlich zu winseln begannen. Aus der Hiitte war ein
Knurren zu horen, das die Biume zittern und den Boden
beben lieB. Mada bekam groBe Angst, und wieder handelte
er, ohne vorher zu iiberlegen, so wie es ein Mensch niemals
tun soll. Er schlug die winselnden Welpen mit den Kopfen
zusammen, und sofort horte das Wehklagen auf.

Doch nun war Liska aus der Hiitte gckommen. Mit ihrem
silbernen Auge starrte sie Mada an, der in jeder Hand
einen leblosen Welpen hielt.

Sie tat einen Schritt auf Mada zu, und der junge Mann
sank vor ihr auf die Knie.

»Was hast du mit meinen Kindern getan?« fragte Liska,
aber Mada antwortete nicht.

Als Liska wieder sprach, war ihre Stimme wie das Achzen
einer Eiche, die ein Sturmwind zerbricht.

»Diesen Tag werdet thr Menschen niemals vergessen,
denn ich werde meinem Vater Gorfang und meinen Brii-
dern von deiner Tat erzihlen. «

Damit drehte sich die schwarze Wélfin um und trabte
davon. Bald war sie in der Ferne verschwunden.

Einen Monat spater kehrte sie zuriick, und mit ihr kamen
Gorfang, Rotschweif, Reiflgram und all die anderen Him-
melswélfe, denn so heiflen die schwarzen Wolfe der
Nacht. Liska war grof}, aber sie war nur ein Staubkorn im
Vergleich zu ihrem Vater und ihren Briidern. Der Himmel
wurde finster, als sic kamen und einen Monat lang das
Land verwiisteten.

Sie fraBen das Land mit ihren Zihnen, die grofier als Fels-
klippen waren. Von allen Seiten kamen sie und bissen
Stiick fiir Stiick aus dem Boden. Sie streiften im ganzen
Land umbher, wiihlten den Boden auf, kehrten die Schollen
um, so daB die Biume unten und die Felsen oben waren.
Und sie erleichterten sich, wo sic gerade standen. So ent-
standen die Berge, die Flisse, die Seen und Meere. Vom
alten Land blieb nur ein abgefressener, kiimmerlicher
Rest, der auf einer salzigen, endlosen Brithe schwimmt,
die kein Mensch trinken kann.

Wo die Himmelswalfe sich fiir einen Tag zur Ruhe legten,
da verbrannte das Land. Bis heute ist dort kein Baum
mehr gewachsen. Die Sonne brennt tagaus, tagein auf
Sand und Felsgerdll, wo einmal fruchtbares Weideland
war.

Nachdem die Himmelswélfe cinen Monat lang so gewiitet
hatten, kehrten sie in ihr Reich zuriick, von wo aus sie die
Menschen Nacht fiir Nacht aus thren silbernen Augen be-
obachten. Die beiden toten Welpen aber legten sie auf
einen silbernen Teller, der Nacht fiir Nacht am Himmel
steht und die Menschen an Madas Verbrechen erinnert.

Zum Gliick ist das Madamal — so heiBt der silberne Teller
am Himmel — nur einmal im Monat ganz zu schen, denn
wenn er ganz rund am Himmel steht, ist Wolfsnacht.
Dann verwandeln sich die Menschen in Wolfe und fallen
iiber Freunde und Nachbarn her. Und die echten Wolfe
heulen das Madamal an. Dadurch werden sie fiir diese eine
Nachrt unbesiegbar, und kein Mensch kime je auf die Idee,
bei Madamal einen Wolf zu jagen. Wer klug ist, schliefit
sich und die Seinen in der Wolfsnacht in der Hiitte ein und
kommt erst heraus, wenn die Sonne wieder am Himmel
steht.

So lautet die Entstehungsgeschichte Aventuriens, wenn
man sie sich von einem Nivesen erziahlen liBt. (Die
Nivesen sind ein nomadisches Hirtenvolk, das im Norden
Aventuriens beheimatet ist.)

Wiirde man einen Bewohner jener ausgedorrten »Ruhe-
plitze der Himmelswolfe« — der aventurischen Wiisten al-
so — nach dem Anfang aller Dinge fragen, er wiirde Ra-
stullah preisen, den strengen Vater, der alle Berge, Tiere,
Ungeheuer, Menschen und Pflanzen aus einem Teig aus
Sand und seinem eigenen Blut geknetet hat.

Die Zwerge aus den Koschbergen wiirden von Ingerimm,
dem ungliicklichen Schmied erzihlen. Ingerimm schuf auf
seinem Ambof mit kunstfertigen Hammerschligen zuerst
das Volk der Zwerge. Als Ingerimm sein Werk betrachte-
te, war er iibergliicklich. Die Zwerge waren thm vorziig-
lich gelungen. Doch nun wollte Ingerimm in seinem
Ubermut noch auBerordentlichere Wesen schaffen. Wie
rasend bearbeitete er seinen Blasebalg und fachte in der
Esse ein maflloses Feuer an. Die Flamme wuchs und
wuchs — und fuhr plétzlich durch den Schlot davon. Da
stieg Ingerimm aus seiner unterirdischen Schmiede hinauf
an die Oberfliche, um zu schauen, was aus seinem Feuer
geworden sei.

Die Feuerglut aber war hinauf an den Himmel gezogen
und wartete schon auf den Schmied. Kaum hatte Inge-
rimm einen Schritt an die Oberfliche getan, da srach ihm
die Himmelsglut in die Augen und ins Hirn.

Als Ingerimm in seine Schmiede zuriickkehrte, hatte er
den Verstand verloren. Er machte sich wieder daran, We-
sen auf seinem Ambof zu schmieden, doch alles, was er
nun versuchte, mifiriet thm - mehr oder weniger
schwer.

Zu den argerlichsten Fehlschlagen zihlten die Gotter, die
Riesen und die Elfen; viele Tiere und diec Menschen waren
gerade noch zu ertragen, aber all die Orks, Oger, Trolle,
Drachen und so weiter hatte Ingerimm in volliger Um-
nachtung aus seinen Eisen geschlagen.

Kurzum, Ingerimm hatte eine chaotische Welt geschaffen.
Aventurien ist — nach Zwergenmeinung — zu weiten Tei-
len das Werk eines Wahnsinnigen. Eine heile, gesunde
Welt findet man nur in den Stollen und unterirdischen
Dérfern des Zwergenvolks.

So wird die aventurische Urgeschichte bei den Zwergen
der Koschberge von Generation zu Generation weiterge-
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geben, aber schon der Zwergenstamm, der in den Zacken
des Finsterkamms wohnt, erzihlt die Sache ganz anders.

Die Elfen wiederum haben sich nie dafiir interessiert, wie
thre Welt entstanden sein konnte. Es kiimmert sie nicht,
was war und was sein wird, und fiir Theologie haben sie
auch nichts tibrig.

Ob die Orks und Goblins eine Meinung zur Entstchung
der Welt haben, ist unbekannt. Es hat sie nie jemand da-
nach gefragt.

Unter den menschlichen Bewohnern Aventuriens gibt es
fast so viele Entstehungsgeschichten, wie es Volkerstim-
me gibt. Die Vorstellungen der Nivesen und der Novadis
(der Wiistenbewohner), kennen wir schon. Alle anderen
Uberlieferungen aufzuzihlen hitte keinen Sinn - auch sind
dem Verfasser bet weitem nicht alle bekannt. Interessant
15t vielleicht die »wissenschafilichex Erklirung, die bei den
Weisen auf der groBen Insel Maraskan weit verbreitet
ist:

Danach ist die aventurische Welt ein Geschenk, das der
Gott Rur seinem Zwillingsbruder Gror zugedacht hat. Er
hat die Welt — emne diskusformige Scheibe — geformt und
gestaltet und sie seinem Bruder zugeworfen. Und nun ist
der Diskus auf seinem kreiselnden Weg durch das Nichts.
Da Gror von Rur unendlich weit entfernt ist, kann es
lange dauern, bis das Geschenk sein Ziel erreicht. Als » Be-
weis« fiir diese Theorie fiihren die maraskanischen Gelehr-
ten die Winde und die Bahn der Sonne an, die beide auf die
Drehbewegung der Scheibe zuriickzufiihren seien.

In der Hafenstadt Brabak im duBersten Siiden des Konti-
nents gibt es eine Sekte, die davon iiberzeugt ist, daf die
Welt, auf der Avenrurien liegt, eine Kugel ist und um die
Sonne kreist, mit der sie einmal verbunden war. In Aven-
turien ist eben auch Platz fiir solche Wirrképfe.

Im Alten und im Neuen Reich wird in den Tempeln die
Geschichte vom Kampf zwischen Los, dem Ur-Gott, und
Sumu, der Erdriesin, erzihlt, Aus Los’ Blut, SchweiB und
Trinen, die bei diesem Kampfe flossen, entstanden alle
Kreaturen, einschlieBlich der Gotter, die heute das aventu-
rische Geschick bestimmen. Wenn Sie die Geschichte des
Alten und des Neuen Reiches gelesen haben (Seite 15ff),
werden Sie verstehen, wieso die Bewohner des aventuri-
schen Mittellandes daran glauben, ihre Welt miisse aus den
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Folgen eines Kampfes entstanden sein. Bei den friedferti-
geren Stimmen sind Ur- und Entstehungsgeschichten
weit verbreitet, in denen eine Vermihlung eme Rolle
spielt. Die Erdgottin hat sich mit dem Himmelsgott ver-
bunden, und aus dem Schof der Gottin sprang alles
aventurische Leben; Rondra, die Gottin des Donners, hat
sich mit dem Wassergeist cingelassen, und gemeinsam
zeugten sie dic aventurische Welt; Wasser und Feuer haben
das Lager geteilt, und Feuer gebar Luft und Land und so
weiter und so weiter.

Den meisten menschlichen Mythen ist gemeinsam, dafl
die Menschen darin als ein junges Volk bezeichnet wer-
den, das lange nach den Elfen und den Zwergen in Aven-
turien erschien, wobei die Drachen und die Tiere als die
iltesten Wesen gelten. Spiter erst schufen die Gorter ein
Geschlecht der Riesen, dann die Elfen und die Zwerge,
anschlieBend — quasi in einer Serie von Fehlversuchen —die
Oger, Trolle, Orks, Goblins und andere Ungeheuer und
Bosewichter und schlieBlich, als Krénung, den Men-
schen.

Vom Geschlecht der Riesen kann man haufig lesen, daf s
gegen seine Schopfer aufbegehrte und den ersten Krieg
Aventuriens entfesselte. In ihrem goetlichen Zorn haben
die Schopfer die Riesen ausgerottet. Nach einer Legende,
die bei den Zwergen nicht gern gehort wird, entstanden
aus den Maden, die im Fleisch der gefallenen Riesen hau-
sten, die ersten Zwerge.

Alle diese Mythen erheben den Anspruch, die wahre Be-
schreibung des Anfangs aller Dinge zu sein, und es steht
dem Verfasser nicht zu, in dieser Frage ein Urteil zu fillen,
bis auf einen Punkr vielleicht: Die vollige Ausrottung der
Riesen kann nicht der Wahrheit entsprechen, denn wir
besitzen glaubwiirdige Berichte iiber die Existenz minde-
stens dreier Riesen in Aventurien. Alle drei leben im Ork-
Land und haben es bisher nicht verlassen. Alle unsere Fra-
gen lieBen sich 16sen, wenn die Geschichte vom Drachen
Fuldigor stimmte. Fuldigor, der so groBl wie cin Berg scin
soll und einen Wald aus tausendjihrigen Eichen auf dem
Riicken trigt, war angeblich dabei, als alles begann. Wir
konnten thn fragen. Doch leider ist es bis heute nieman-
dem gelungen, Fuldigor in seinem Versteck irgendwo im
Ehernen Schwert aufzuspiiren.

Ahnlich vielgestaltig wie die aventurische Urgeschichts-
schreibung ist auch die Gotterwelt dieses Kontinents.
Doch um die Verwirrung nicht auf die Spitze zu treiben,
wenden wir uns nun lieber ein paar greifbaren Fakten zu:
der aventurischen Geographie.




Die Geographie Aventuriens

Beschreibung eines unbekannten Kontinents

Vorbemerkung: Im folgenden Kapitel werden Sie viel mehr iiber
Aventurien erfahren, als den Bewohnern dieses Kontinents —
avuch den gelehrtesten — bekannt ist. Nicht einmal die Gotter
Aventuriens haben jemals eine so genaue Karte der Landmasse
gesehen, wie sie Thnen, dem Leser, zur Verfligung steht. Wiirde
ein aventurischer Geograph diese Karte erstellen, sie wére voller
weifler Flecke, die Kiistenlinie wiirde vermutlich nicht stimmen,
und die Heimatprovinz des Gelehrten wiirde wahrscheinlich
doppelt so grof ausfallen, wie sie tatsichlich ist. Diesen Punkt
miissen Sie beim Spiel immer beriicksichtigen. Genaue Karten
sind eine Leistung der irdischen Neuzeit. Die Landkarte von
Aventurien soll Thnen, dem Meister oder Spieler, eine Vorstel-
lung von unserem sagenhafien Kontinent vermitteln. Die »Hel-
den« konnen die Karte nicht benutzen. Wer niemals im Ork-
Land war, kennt auch nicht den kiirzesten Weg durch diese
gefihrliche Gegend. Die Helden des Schwarzen Auges werden
notgedrungen auch in Zukunft mit dem Wissen auskommen miis-
sen, das ihnen der Meister zuganglich macht.

Aventurien ist einer der kleineren Kontinente auf der Welt
Dere. Dere selbst ist der dritte Planet eines Sonnensystems,
das aus einem rotierenden gelben Zwergstern und insge-
samt neun Planeten besteht.

Auf Dere gibt es drei Kontinente. Zwei davon hingen
zusammen — si¢ sind aber durch ein iiber zehntausend Me-
ter hohes Gebirge getrennt, das die Aventurier als das
Eherne Schwert bezeichnen. Auf dem Seeweg ist Aventu-
riens Ostlicher Nachbarkontinent wegen ungiinstiger
Windverhiltnisse nicht zu erreichen — und die wagemuti-
gen Minner und Frauen, die bisher eine Passage durch das
Eherne Schwert gesucht (und moglicherweise gefunden)
haben, sind samt und sonders nicht zuriickgekehrt, um
von dem fremden Land zu berichten. Darum ist iiber
Aventuriens dstlichen Nachbarn nichts bekannt.

Auf der Westseite liegt Aventurien ein langgestreckter
Kontinent gegeniiber, der von Menschen bewohnt ist.
Diese Landmasse — die Aventurier nennen sie wegen ihres
Reichtums Giildenland — ist ebenfalls schwer zu erreichen,
da nur wenige Kapitine in der Lage sind, ithren Segler
durch das Meer der Sieben Winde zu steuern. Auch iiber
Giildenland ist den Aventuriern wenig bekannt.
Aventurien selbst mifit vom iullersten Norden bis zur
Siidspitze etwa 3000 Kilometer, an der breitesten Stelle
betrigt die Entfernung von Kiiste zu Kiiste ungefihr 1900
Kilometer. Man kénnte Aventurien also als einen relativ
kleinen Kontinent bezeichnen. (Hammerfest und Wien
sind etwa 3000 km voneinander entfernt. Auf Dere, der
Welt Aventuriens, herrschen jedoch andere klimatische
Verhiltnisse als auf unserer Erde, und so unterscheiden
sich das Klima im hohen Norden Aventuriens und das im

tropischen Siidzipfel stirker von einander als das in den
beiden genannten europiischen Stidten.)

Tundra und Taiga (Steppen- und Waldgebiete) bestimmen
das Landschaftsbild im aventurischen Norden. Nur in der
Umgebung der wenigen Stidte findet man etwas Acker-
bau. Die Menschen fiihren ein Nomadendasein oder leben
von der Jagd. Der Giirtel undurchdringlicher Nadel- und
lichter Birkenwilder erstreckt sich etwa bis zur Linie
Thorwal-Lowangen-Baliho-Vallusa. Von der Taigazone
cingeschlossen ist das Ork-Land, ein Hochland, das — wie
sein Name vermuten it — hauptsichlich von Orks be-
wohnt wird, und darum kaum erforscht ist. Es heilit, daf
einige Ork-Stimme Ackerbau betreiben, die meisten
Orks aber leben von der Jagd. Es gibt nur wenige Tiere,
die von den Orks nicht als jagbares Wild betrachtet wer-
den - Insekten gehdren nicht zu diesen Ausnahmen. In
schlechten Jahren unternchmen die Orks Beuteziige in das
Umland ihres Wohngebiets. Gelegentlich dringen sic da-
bei weit nach Siiden vor. Viele Orks trennen sich bei e1-
nem solchen Zug von ihrem Stamm und versuchen, 1m
aventurischen Mittelland Fuff zu fassen. Sie nisten sich in
Ruinen oder verlassenen ZwergenhShlen ein. So kommt
es, daB man den Orks in ganz Aventurien begegnen
kann.

In den weitliufigen, unerschlossenen Laubwildern um die
Salamandersteine und in den Bergwildern des Gebirges
selbst liegt die Heimat aller Elfen.

Elfen kennen keine organisierten Staatswesen, wie sie bei
den Menschen iiblich sind. Sie leben in kleinen Dérfern im
Wald, gelegentlich auch in Baumhiusern oder Laubhiit-
ten, und halten untereinander nur eine lockere Verbin-
dung. Es gibt keine Elfen-Grafen, ~Fiirsten oder -Biirger-
meister, aber das Volk der Elfen erkennt einen Oberherr-
scher, den Elfenkonig, an. Uber den Hof des Elfenkénigs
ist nur bekannt, daBl er in den Salamandersteinen liegen
soll. Kein EIf wird jemals cinen Fremden zu diesem Hof
fithren oder seine Lage unter der Folter verraten.

Die Elfen, die im Gebiet zwischen den Salamandersteinen
und dem FluB Kvill seBhaft sind, bezeichnen wir als Wald-
elfen. Dic Waldelfen selbst betrachten sich als die eigentli-
chen, die wahren Elfen.

Ein Spicler-Held vom Typ »Elfe wird nur selten ein
Waldelf scin, denn den echten Waldelfen kann man auBer-

halb ihrer Heimat kaum begegnen — und die Spieler-Hel-

den sind ja zumeist in ganz Aventurien zu Hause.

Rote Sichel, Schwarze Sichel und die Drachensteine sind
die Heimat der Goblins. Auch die Goblins fiihlen sich
nicht an die heimatlichen Berge gebunden; sie schwirmen
hiufig in die Nachbargebicte aus und siedeln sich an, wo
immer sie einen geeigneten Platz finden. Da es immer
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wieder Menschen gibt, die die verschlagenen, aber gentig-
samen Goblins fiir thre Zwecke einspannen und thnen Un-
terkunft und Verpflegung bieten, werden die Bewohner
Aventuriens wohl auch weiterhin damit rechnen miissen,
in irgendeinem Verlies oder einer Hohle fernab von den
Drachensteinen einer Goblinhorde zu begegnen.

Siidlich des Taigagiirtels beginnt Aventuriens Mittelland,
eine Zone gemiBigren Klimas, die relativ diche besiedelt
ist und sich bis zu der Linie Elenvina-Punin-Baburin er-
streckt. Das Mittelland verfiigt iiber ein gut ausgebautes
StraBennetz. In den Ebenen liegen zahireiche Bauerndérfer
inmitten ertragreicher Acker oder saftiger Vichweiden.
Dichte Wilder finden sich vor allem in der Umgebung der
Gebirgsziige. Die Berge selbst werden sehr haufig von
Zwergenvolkern bewohnt. Finsterkamm, Koschberge,
Ambof} und die Berge von Beilunk an der Ostkiiste beher-
bergen verschiedene Zwergenstimme — insgesamt diirfte
die Kopfstarke 50000 wohl kaum tibersteigen. Die groBite
Stadt Aventuriens, die Kaiserstadt Gareth, liegt im Mittel-
land.

Sadlich ans Mittelland schlieBt sich die Khom-Wiiste an.
Das Gebier zwischen Khoram-Gebirge und den Unau-
Bergen wird im Westen von den Hohen Eternen und den
Goldfelsen begrenzt. Diese beiden Bergziige schnetden die
Khom-Wiiste auch von den Regenwolken ab, die immer
mit dem Westwind zichen. Ein regenreiches Gebiet ist
dagegen das »Liebliche Feld«; so heifit die dicht besiedelte,
reiche Provinz im Westen, deren Hauptstadt Vinsalt ist.
Das Licbliche Feld ist angeblich das Land, in dem sich die
ersten Menschen auf aventurischem Boden ansiedelten.
Das Gebiet um die Stidte Grangor, Kuslik, Belhanka,
Arivor, Bethana, Vinsalt und Silas gilt als der fruchtbarste
Bereich des ganzen Kontinents. Hier findet man den inten-
sivsten Ackerbau und die blithendsten Ansiedlungen. Alle
Stadte und Dorfer im Lieblichen Feld sind sehr wehrhaft
gebaut, weil die reiche Region stindig von Uberfillen be-

droht ist. Von Land dringen immer wieder Novadi-Stim-
me in die Provinz ein, und die Kiiste wird haufig von den
Drachenschiffen der Piraten aus Prem und Thorwal heim-
gesucht.

Stidwestlich der Hohen Eternen beginnt die aventurische
Tropenregion. Das Land ist von dichtem Urwald bedeckt,
nur die Gipfelkette des Regengebirges ragt aus dem un-
durchdringlichen Blitterdach. Die Dschungelregion wird
von den Ureinwohnern und Siedlern aus Nordaventurien
bewohnt. Die Siedler leben in Handelsniederlassungen
entlang der Kiiste, die Ureinwohner — sie sind kleinwiich-
sig, habien blauschwarze Haare und eine kupferfarbene
Haut — wohnen in kleinen Pfahldérfern tief im Dschungel.
Es gibt unzihlige kleine Stimme, die allesamt miteinander
verfeindet sind. Der groBte und bekannteste Stamm, das
Volk der Mohas, treibt einen lebhaften Handel mit den
weiBen Siedlern. Die Gifte, Kriuter, Tinkturen und Tier-
priparate der Mohas sind in den Alchimisten-Kiichen
ganz Aventuriens begehrt. Al'Anfa, an der Ostkiiste des
Siidzipfels gelegen, ist das Zentrum der Sklavenjiger. An
vielen aventurischen Hoéfen des Mittellandes gilt es als
schick, ein paar echte »Waldmenschen« — so werden die
siiddaventurischen Ureinwohner genannt - als Pagen oder
Zofen zu halten. Da die Sklaverei nicht tiberall in Aventu-
rien gutgeheifien wird und in manchen Provinzen gar ver-
boten ist, wird Al'’Anfa mancherorts »Dic Pestbeule des
Siidens« genannt, wihrend dic Ansiedlung iiberall sonst
als die »Stadt des roten Goldes« bekannt ist.

Im duBersten Siidosten lauft der aventurische Kontinent in
cine Inselkette aus. Die groBten Inseln, Token, Iltoken
und Benbukkula sollen angeblich von sehr groB gewach-
senen » Waldmenschen« bewohnt sein. Diese gelten jedoch
als duBerst scheu, und da die Inseln nur selten von einem
Schiff angesteuert werden, liBt sich iber die Bewohner
dieser Inselkette nur wenig sagen.

Die Stadte und Dorfer Aventuriens

Wir haben alle uns bekannten Ansiedlungen in die Karte
Aventuriens aufgenommen — ohne Riicksicht auf Bedeu-
tung und Grofie der Ortschaften. Es wiirde auch schwer-
fallen, korrekte Einwohnerzahlen anzugeben, denn so ct-
was wie eine Volkszihlung ist in Aventurien unbekannt.
So behauptet das Kaiserhaus in Gareth, seine Untertanen
seien nzahlreich wie die Sandkdrner an den Kiisten beider
Meere« — und wer wollte diese Behauptung in Frage stel-
len? Tatsichlich diirften im gesamten Kaiserreich nicht
mehr als 750000 Menschen leben, die meisten davon -
etwa 100000 — in Gareth selbst. Wir schitzen die gesamte
Einwohnerschaft Aventuriens auf zirka 1,2 Millionen
Menschen, wiirde man jedoch die Angaben aller Fiirsten,
Herzége und Biirgermeister zusammenzihlen, kime man
leicht auf die fiinf- bis sechsfache Zahl. In solchen Dingen
ist also Skepsis geboten.

Darum haben wir uns entschieden, jeden Ort in die Karte
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aufzunchmen, der in irgendeiner glaubwiirdigen Urkunde
erwihnt wird. Und so kommt es, daB man auf der Kon-
tinentskarte Stidte wie Kuslik (20000 Einwohner), Have-
na (10000 Einwohner), Gareth (100000 Einwohner), aber
auch Flecken wie Farlorn oder Eestiva findet, die nicht
mehr als 50 bis 100 Seelen zahlen diirften.

Wir wissen, daB es viele Spieler und Meister des Schwar-
zen Auges gibe, die eigene Nachforschungen iiber Aventu-
rien angestellt und dabei Stidte und Darfer entdeckt ha-
ben, die auf unserer Karte nicht enthalten sind. Dagegen
ist nichts zu sagen. Aventurien ist in weiten Bereichen
unerforscht, es bleibt also immer noch ein Freiraum, n
dem Sie cigene Abenteuer, Gotter, Ungeheuer und Volks-
stimme ansiedeln kénnen. Tragen Sie also »lhre« Stidte
ruhig in die Karte cin. In ¢in paar Jahren kénnen wir dann
cine tiberarbeitete Karte des Kontinents herausbringen, die
die »neu entdeckten« Ortschaften enthilt. Sie konnen uns
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dabei helfen, wenn Sie uns den Kartenabschnitt mit »Ih-
rer« Stadt schicken, viclleicht verbunden mit ein paar Zei-
len, in denen die Besonderheiten der Ortschaft vorgestellt
werden.

Die meisten aventurischen Stidte sind befestigt, das gilt
besonders fiir die Ansiedlungen in der Nachbarschaft des
Ork-Lands, wo selbst die kleinsten Dérfer tiber — oft win-
zige - Burganlagen verfiigen, in die sich die Bewohner bei
Gefahr zuriickziehen kénnen.

Gareth, die Kaiserstadt, hat einen befestigten Kern, die
sogenannte »Innere Stadte. Inmitten der Inneren Stadt
liegt der kolossale Kaiserpalast, der seinerseits von dicken
Mauern umgeben ist. Die meisten Bewohner Gareths aber
leben auBerhalb der Stadtmauern — in Elendsvierteln, die
sich in einem gewaltigen Ring um die Innere Stadt formie-
ren. In Krisenzeiten verschlieft die Stadtgarde Gareths die
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Tore der Stadtmauern, und die Bewohner der Vorstidte
und Elendsviertel sind eventuellen Angreifern schutzlos
preisgegeben. Meistens begniigen sich solche Angreifer
damit, die wehrlosen Vorstidte zu pliindern, und verzich-
ten auf den gefihrlichen Angriff auf die eigentliche Feste
Gareth.
Dérfer und Stidte in der aventurischen Tundra und Taiga
und die Kiistenstidte im duBersten Siiden sind normaler-
weise unbefestigt.
Aber auch solche Orte besitzen hiufig cine Burg — oder
eine wehrhafte Tempelanlage, in die sich die Einwohner
bei Gefahr zuriickzichen kénnen.
Die Novadis der Khom-Wiiste, die kaum Uberfille zu
befiirchten haben, leben in unbefestigten Zeltstadten oder
in Lehmhiittenddrfern, die man vor allem in der Umge-
bung von Oasen findet.




Die Geschichte Aventuriens

Krieg und Frieden

Es st fast unméglich, einen liickenlosen Abrif} der aventu-
rischen Geschichte aufzustellen. Denn wir sind wiederum
auf alte aventurische Urkunden und Dokumente angewic-
sen, und die liefern bei weitem nicht immer ein wirklich-
keitsgetreues Bild historischer Vorginge und Auseinan-
dersetzungen.

Nehmen wir zum Beispicl den 5. Krieg zwischen Ander-
gast und Nostria. Andergast und Nostria sind unabhingi-
ge Fiirstentiimer im Nordosten Aventuriens. Seit grauer
Vorzeit herrschte eine erbitterte Fehde zwischen den bei-
den Kleinstaaten. Vor kurzer Zeit tobte gerade der vier-
zehnte Krieg zwischen den beiden Landern. Dal es sich
um den vierzehnten Krieg handelte, wird in Andergast
behauptet, nach nostrischer Zihlung war es erst der drei-
zehnte.

Uber den sogenannten fiinften andergastischen Krieg lie-
gen in beiden Lindern historische Dokumente vor. Zuerst
wollen wir aus den nostrischen Annalen zitieren:

. zeigte sich wiederum das andergastische Geschmeift an der
Grenze unseres friedfertigen Landes. Als Bauern hatte sich der
buntscheckige Diebeshaufen verkieidet, der sich selbst als » Ander-
gastse stolze Wehr bezeichnet. Pah! Da versammeite Haupt-
mann Horim wohl fiinfzig tapfere Recken an seiner Seite. Auf
edlen, bunt geschmiickten Rissern zogen sie aus, gefolgt von 200
unserer besten Waffenknechte. Beim Hiigel von Half sichtete
unser kundiger Spaher den Feind — unmittelbar vor unserer
Grenze also, die er gewif} soeben mit seinen schmutzigen Fiiflen
tiberschreiten wollte.

Da die Andergaster allesamt blind wie Maulwiirfe sind, entdeck-
te keiner von ihnen unser stolzes Heer. Die Schurken taten
vielmehr weiter so, als wiirden sie unschuldig auf den Feldern
arbeiten. Doch sie hatten die Rechnung ohne den wackeren Ho-
rim gemacht!

»Darauf und dran, Schwertsoldat und Reitersmann!c So halite
des Hauptmanns Schlachtruf iiber das Feld, und unsere Mannen
konnten sehen, wie der Schrecken dem Feind gehérig in die
Glieder fuhr. Die Strolche auf dem Feld warfen ihre Hacken und
Sensen fort und gaben Fersengeld. Dabei waren sie zahlreich wie
die Heuschrecken wund unserem Heer an Zahl — wenn auch nicht
an Mut — weit iiberlegen. Unsere Reiter setzten natiivlich nach,
schnell wie der Wind, so dafy die Waffenknechte ihnen nicht zu
folgen vermochten. Wie jeder weifl, ist der Andergaster auf der
Flucht schneller als ein Marzhase, und darum verging einige
Zeit, bis unsere Reiter den gewaltigen Vorsprung aufgeholt hat-
ten. Als sie eben die flichenden Strolche zum Kampfe stellen
wollten, brachen plotzlich Andergastsche Reiter auf Maultieren
und klapperdiirren Schindmahren aus einem Wald — es mogen
wohl viele Hundert gewesen sein.

Hauptmann Horim sprengte sofort anf die Reiter los, da er er-
kannte, daf8 hier ein noch ruhmreicherer Sieg zu emten war.

Doch was taten die andergastischen Hunde? Sie stellten sich
nicht, sondemn sprengten in heilloser Flucht davon. Sofert nah-
men Horim und seine Mannen die Verfolgung auf — sie palop-
pierten vom Miftag bis in den frilhen Abend hinein. Allein — der
feige Feind, der natiirlich das Terrain besser kannte, entkam,
doch zu einem hohen Preis! Manch ein fliehender Schurke strau-
chelte bei dem halsbrecherischen Ritt und wurde von Horims
Mannen erbarmungslos niedergemacht. Viele Waffen und Tiere
fielen unseren Recken als Beute zu,

Als der Abend kam, kehrte Hovim um. Jenseits der Grenze stieff
er auf die Schar der Waffenknechte, die einer feindlichen Fuflar-
mee inzwischen eine blutige Schlacht geliefert hatte, bevor sie
sich gemessenen Schrittes in unser geliebtes Nostria zuriickgezo-
gen hatte.

Tags darauf kehrte die gesamte Streitmacht rahmbedeckt zu un-
serem giitigen Fiirsten zuriick. Nur 250 Mann hatten eine mehr
als tausendkapfige Armee in die Flucht geschiagen und dabei nur
einen Mann verloren. Die Beute war iiberreich ausgefallen, und
der Erzfeind mag wohl mehr als hundert Gefallene zu beklagen
haben . . .

Die Geschichtsschreiber Andergasts liefern den folgenden
Bericht iiber den oben beschriebenen »Feldzug«:

O Schmach und Schande, o Fluch und Verderben iiber alle no-
strischen Hunde! Mége dem Erzverbrecher, der sich Fiirst von
Nostria schimpft, die Lektion des gestrigen Tages fiir immer im
Geddchtnis bleiben, falls der fiirstliche Hohlkopf tiberhaupt ein
solches besitzt!

Wie schon oft fielen die nostrischen Aasgeier iiber unsere Bauern
auf den Feldern her. Leider waren kaum 20 Landmanner auf
dem Grenzacker, sonst hatten sie allein der vielhundertkdpfigen
Nostrierbande eine blutige Schelle verpafit. So aber wichen die
tapferen Bauern Schritt fiir Schritt zuriick und hofften darauf,
daP ihnen unsere stolze Wehr zur Hilfe kommen wiirde. Die
wackren Manner sollten nicht lange vergeblich hoffen. Uber
Stock und Stein sprengte der Obrist Elemann mit seinen uner-
schrockenen Grenzreitern heran. Andergastscher Stahl klirrte
gegen miirbe Nostrier-Sibel. Leicht hitten Elemanns Reiter den
Feind in Grund und Boden stampfen konnen, doch Elemann, der
Fuchs vieler Schlachtfelder, hatte andere Plane: Er wich allmih-
lich zuriick und lockte den Feind tiefer und tiefer in unser schénes
Land hinein, trennte ihn so vom wiisten, feigen Haufen der
Sfuflahmen Waffenknechte.

Kaum war das geschehen, da sammelte der Weibel Specht seine
Soldaten und die Bauermmiliz. Ohne Furcht griff die kleine
Schar das feindliche Heer an, das so zahlreich war, daf es das
ganze Land bedeckte. Doch wer mag das Entsetzen der Feindes-
schar beschreiben, als diese Weibel Specht und seine Kampfer
erblickten. Harnisch und Schwert warfen die Feiglinge fort, und
dann liefen sie los, daff eine Staubwolke bis zum Himmel stieg!
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Aber kurz vorm Hiigel von Half mufiten sie sich wohl oder iibel
zum Kampfe stellen, und wie die Sense des Todes fuhren unsere
Mannen unter das wimmernde Gesindel. Die Erschlagenen
tiirmten sich zu mdchtigen Haufen, als der Abend kam und
unsere Soldaten noch immer voller Grimm, aber zufrieden den
Kampf einstellten. Unsere Wehr hatte nur einen Mann verloren,
aber die Beute war iiberreich ausgefallen, und der Erzfeind mag
wohl mehr als hundert Gefallene zu beklagen haben . . .

Sagen Sie selbst, wie soll man mit Hilfe solcher Doku-
mente einen authentischen Abrifl der aventurischen Ge-
schichte aufstellen? Wir wollen dennoch versuchen, eine
allgemeine Ubersicht zu geben:

Die aventurische Geschichte 1st im wesentlichen die Ge-

schichte zweier Kaiserreiche, des Alten Reiches — auch
Westreich genannt — und des Neuen Reiches — auch Mit-
telland genannt.

Vinsalt, Kuslik und Bethana sind méglicherweise dic dlte-
sten Stidte des Kontinents. Das heutige Vinsalt steht auf
den Ruinen Basparons, der ersten Kaiserstadt Aventu-
riens. In einer der iltesten erhaltenen Urkunden wird das
»vieltiirmige« Basparon als Herz cines blithenden Kaiser-
reiches beschrieben. Das Alter dieser Schrift wird auf
zweitausend Jahre geschitze. Zur Zeit befinden wir uns im
Jahre 5 der aventurischen Zeitrechnung — gemeint ist jene
Zeitrechnung, die im Mittelland, dem groBten aventuri-
schen Staat, gilt.

Die Zeitrechnung des Neuen Reiches

Die Aventurier kennen viele Arten, die Zeir zu zihlen;
jede Provinz hat ihre eigene Methode. Die verbreitetste
Zeitrechnung ist zugleich die umstindlichste: die Zeit des
Neuen Reichs oder Mittellands. In diesem Kaiserreich
wird bei jedem Thronwechsel eine neue Zeitzihlung be-
gonnen. Zur Zeit wird das Reich von Hal von Gareth
regiert, der den Thron vor 5 Jahren bestiegen hat, darum
befinden wir uns im Hal-Jahr 5. Alle Ereignisse, die vor
Hals Kronung stattgefunden haben, werden riickwirts ge-
zihlt, Wenn also etwas heute vor 2000 Jahren geschah,
wiirde der Aventurier sagen, das Ereignis trug sich im
Jahre 1995 vor Hal zu. Natirlich miissen viele aventuri-
sche Dokumente bei jedem Thronwechsel umgeschrieben
werden, da die Daten nicht zur neu begonnenen Zeitzih-
lung passen, aber die Bewohner des Neuen Reichs haben
sich daran gewohnt. Bisher gab es keinen Kaiser auf dem
Thron von Gareth, der auf den Gedanken gekommen wi-
re, die Zeitzihlung an einer anderen Stelle als mit dem Tag
seiner Kronung beginnen zu lassen.

Im Alten Reich, dem heutigen »Lieblichen Feld«, schreibt
man iibrigens das Jahr 998. Die Bewohner des Alten
Reichs haben den Tag der Zerstérung Basparons als Wen-
depunkt der Zeiten festgelegt. Eine Preisfrage: Wann fand
die Zerstbrung Basparons nach der Zeitrechnung des
Neuen Reiches statt? ——— Richtig: im Jahre 993 vor Hal!
Aber nun zuriick zur Geschichte der Kaiserreiche:

Die Urspriinge des Alten Reichs liegen im dunkeln. Die
ersten Berichte stammen aus einer Zeit, wo das Alte Reich
schon in etwa die AusmabBe des heutigen Lieblichen Feldes
hatte, also das Gebiet zwischen den Goldfelsen und der
Kiiste einnahm. Die mythologische Chronik des Alten
Reichs benennt Horas, den Gottersohn, als Reichsgriin-
der. In den 1000 Jahren seiner Regierungszeit halfen ihm
die Gotter mit Rat und Tat, ein michtiges Reich zu schaf-
fen. Als Horas auf den Thron verzichtete, um sich zu
seinen Vorfahren im Himmel zu gesellen, hatte er die
Stidte Basparon, Kuslik und Bethana gegriindet und cine
michtige Armee aus seinen Minnern geformt.
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In den geschichtlichen Aufzeichnungen wird die schlag-
kriftige Armee des Alten Reiches haufig erwihnt.

Den ersten, einigermaBen belegbaren Feldzug unternahm
die Armee im Jahre 1876 vor Hal. Sie marschierte am
Yaquir entlang bis zu seiner Quelle in den AmboBbergen.
Unterwegs stieB die Streitmacht kaum auf Widerstand.
Das Gebiet wurde damals von umbherstreifenden Goblin-
Meuten beherrscht, die der Streitmacht nach ein paar klei-
nen Scharmiitzeln jedoch aus dem Wege gingen.

Lings des Yaquir richtete die Armee mehrere bewaffnete
Vorposten ein, die spiter das Zentrum fiir neue Ansied-
lungen werden sollten. Die Armee war kaum nach Baspa-
ron zuriickgekehrt, als reitende Boten die Nachricht von
einem Uberfall auf den duBersten Vorposten an der Quelle
des Yaquir brachten. Wenig spiter wurde der cinzige
Uberlebende des Vorpostens nach Basparon transportiert.
Sein Oberkorper war nackt, und er konnte auch keine
Kleidung tragen, denn Brust und Riicken waren iiber und
{iber mit seltsam gezackten Wundmalen bedeckt. Als er
sich soweit erholt hatte, daB8 er reden konnte, berichtete er
von einer Schar kleiner, birtiger und enorm kriftiger
Minner, dic mit ihren Axten die Tore des Vorpostens
cingeschlagen und die gesamte Besatzung niedergemacht
hatten. Aus irgendeinem Grunde hatten sie thn verschont.
Sie hatten thn ausgezogen und gefesselt und dann mit ih-
ren messerscharfen Axten die seltsamen Zeichen in seine
Haut geritzt. Danach hatten sie in Richtung Bosparan ge-
zeigt und thm bedeutet, dal er nun gehen kénne.

Der Kaiser hatte den Ungliicklichen lange betrachtet und
schlieBlich gesagt: »Vermutlich wollten uns die kleinen
Gesellen auf diese Weise etwas mitteilen. Na schon, wir
haben ihnen auch etwas zu sagen. «

So ist die erste Begegnung zwischen den Menschen des
Alten Reiches und den Zwergen der AmboBberge ver-
laufen.

Der Kaiser schickte das Heer von neuem aus, diesmal zu
einer Strafexpedition. Zwar gelang es den Soldaten nicht,
die Zwerge zu einer Schlacht zu stellen, aber sic vertricben



die Goblins endgiiltig aus dem Yaquir-Gebiet und bereite-
ten so den Boden fiir die Siedler aus dem Mutterland vor.
Bald darauf wurde die Stadt Punin gegriindet. Das Staats-
gebiet des Alten Reiches hatte sich mehr als verdoppelt.
Dann starb der Kaiser, und sein Nachfolger kannte nur ein
Zicl: Er wollte den Landgewinn seines Vaters um jeden
Preis iibertreffen. Die Armee wurde in mehrere Abteilun-
gen aufgeteilt, die nun in drei Himmelsrichtungen gleich-
zeitig ausschwarmten: nach Siiden, Norden und Osten.
Der junge Kaiser hatte bei allem, was er unternahm, zu-
nichst eine gliickliche Hand. Neue Linder fielen ihm wie
reiche Friichte in den SchoB, fast jeden Tag konnte in der
Hauptstadt eine neue Stadtgriindung irgendwo in Aventu-
rien gefeiert werden. Methumis, Neetha, Drol wurden
1871 vor Hal gegriindet, Havena, Ferdok, Gareth und
Rommilys folgten im Jahre 1869 v. H. Die kaiserliche Ar-
mee stand im Osten vor den Troll-Zacken, im Norden
vor dem Steineichenwald und im Siiden am Ufer des Nor-
dask. Kaiser Belen-Horas lieBl sich von der Priesterschaft
zum obersten Gott des Alten Reiches ausrufen.

Eine Woche spiter traf eine schreckliche Kunde von den
Troll-Zacken ein. Vierzig Ungeheuer in Menschengestalt
waren aus den Bergen gestiegen und mit mannshohen
Keulen Gber ein Heer von tausend Soldaten hergefallen.
Kaum ein Mensch hatte das blutige Gemetzel iiberlebt.
Wie sein Vater es nach dem Uberfall der Zwerge getan
hatte, schickte auch Belen-Horas eine Strafexpedition zu
den Troll-Zacken. Die Streitmacht war mit Katapulten
und Speerschleudern ausgertistet und bestand fast aus-
schlieilich aus Elitesoldaten. So begann eine zwanzig Jahre
wihrende Ausecinandersetzung, die spiter als die »Troll-
kriege« in die Geschichte emngehen sollte. An threm Ende
waren die aventurischen Trolle fast vollstindig ausgerot-
tet, aber die kaiserliche Armee hatte cinen hohen Blutzoll
entrichten miissen. Um die Trolle zu iberwinden, mufite
Belen-Horas Truppen von allen Reichsgrenzen abzichen.
Die Folge war, da Orks und Goblins wieder tief in das
Reichsgebiet eindringen konnten. Ansiedlungen wurden
verwiistet, ganze Provinzen gingen verloren. Das spekta-
kulirste Ereignis in dieser Zeit war der Zug der Oger. Eine
hundertkopfige Schar von Ogern verlie ihre unterirdi-
sche Wohnstatt in den Raschtulbergen, wanderte nach Ga-
reth, in dem damals etwa 1000 Menschen lebten, erstirm-
te dic Palisaden und erschlug simtliche Einwohner, um sie
wihrend eines wochenlangen Gelages zu verspeisen. Das
Heer, das gerade zu einer grofien Schlacht vor den Troll-
Zacken angetreten war, konnte den Siedlern keinen
Schutz gewihren.

Als Belen-Horas im Jahre 1849 v. H. starb - vor Gram,
wie viele sagen —, war das Alte Reich kleiner als zu Lebzei-
ten von Belen-Horas Vater.

Die Weisen des Alten Reiches fithrten den ungliicklichen
Verlauf von Belen-Horas' Regierungszeit darauf zuriick,
dalB der junge Kaiser, als er sich zum obersten Gott ausru-
fen lieB, den Zorn der aventurischen Gotter auf das Alre
Reich gelenkt habe. Es wurde ein Gesetz erlassen, nach
dem sich kein Kaiser jemals wieder zum Gott ausrufen
lassen durfte. Belen-Horas hatte einen Sohn, der, als der

Kaiser starb, erst 8 Jahre alt war. Darum tibernahm ¢in
Regentenrat der Weisen die Regierung iiber das Reich. Die
Weisen regierten das Land mit Umsicht und Gelassenheit
und bereiteten gleichzeitig den jungen Kaiser auf sein
schweres Amt vor. So legte der Regentenrat den Grund-
stein fiir eine friedliche, segensreiche Epoche. Die Nach-
fahren des jungen Kaisers regierten so, wie es der Regen-
tenrat festgelegt hatte. Das Alte Reich blihte auf. Die
Epoche der Friedenskaiser 1849-1612 v. H. war vermutlich
die gliicklichste Zeit in der aventurischen Geschichte. In
jedem Jahr verschoben sich die Reichsgrenzen wieder nach
auBen, doch diesmal war es ein langsames, behutsames
Vorriicken. Erst wenn eine neue Ansiedlung innerlich ge-
festigt war und iiber eine gewisse Selbstindigkeit verfiig-
te, ging man daran, tiefer in das aventurische Land vorzu-
stoBen. Als der letzte Friedenskaiser, Thuan-Horas, im
Jahre 1612 v.H. starb, war das Alte Reich groBer als je
zuvor. Zwei Provinzen waren allerdings verloren, Nostria
und Andergast, zwei Fiirstentiimer im aventurischen Nor-
den, hatten sich zu Beginn der Friedenszeit vom Reich
losgesagt. Keiner der Friedenskaiser unternahm den Ver-
such, die Provinzen zuriickzugewinnen. Durch Gliick
oder Zufall haben sich die Fiirstentiimer ihre Unabhingig-
keit bis heute erhalten. Da sich die beiden Kleinstaaten in
ciner Jahrhunderte wihrenden Fehde gegenseitig vollig
ausgepliindert haben und nun total verarmt sind, ist es
unwahrscheinlich, daB jemals wieder ein reiches Nachbar-
land die Hinde nach den Fiirstentiimern ausstreckt — sie
stellen keine lohnende Beute dar.

Haldur-Horas, der Sohn des letzten Friedenskaisers,
schien zunichst in die FuBstapfen seiner Vorviter treten zu
wollen. Er traf weise Entscheidungen und regierte mit
kluger Hand. Das Verhingnis begann, als er auf einer lan-
gen Reise durch das Land auch Gareth besuchte. Gareth
war zu einer reichen Stadt erbliht. Umgeben von frucht-
baren Ackern, war es wegen seiner zentralen Lage zum
wichtigsten Warenumschlagplatz der neuen Provinzen ge-
worden. Die Tiirme in Gareths Stadtmauern waren héher
als die in Bosparan, und in den Tempeln standen Gotter-
bilder aus purem Gold.

Haldur-Horas war zutiefst emport — trotz des jubelnden
Empfangs, den ihm die Menschen von Gareth bereiteten.
Am Tage seiner Riickkehr nach Bosparan verfaite er den
Gareth-ErlaBB. Der Kaiser fiihrte den Reichtum Gareths
darauf zuriick, da die Stadt das Kaiserhaus jahrelang um
die dem Kaiser zustehenden Steuern betrogen hatte. Bin-
nen einer Woche sollten die Garether Biirger eine Million
Golddukaten aufbringen und in Zukunft den dreifachen
Steuersatz an das Kaiserhaus zahlen.

Die Einwohner Gareths fiihlten sich zu Unrecht beschul-
digt und durchschauten die Motive des Kaisers nur allzu
leicht: Gareth sollte zugunsten Bosparans, der Kaiserstadt,
in Armut und Bedeutungslosigkeit versinken. Gareth er-
klirte sich zur Freien Stadt, ecine Provokation, die sich
Haldur-Horas nicht bieten lassen konnte. Die kaiserliche
Armee zog vor den Stademauern Gareths auf und berannte
die Mauern und Tore 200 Tage lang. Danach waren die
Verteidiger so geschwiicht und dezimiert, da sie Ver-
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handlungen anboten. Der Kaiser liel mitteilen, daB Gareth
nun 2 Millionen an die Regierung zu zahlen habe — und
den vierfachen Steuersatz, dann wiirde die Armee auf die
Erstiirmung der Stadt verzichten.

Da ihnen keine andere Wahl blieb, willigten die Garether
in die Bedingungen ein. Die gewaltige Summe von 2 Mil-
lionen Dukaten sollte in zehn Raten gezahlt werden, die
im Abstand von jeweils drei Jahren fillig waren.

Zwei Monate nach der Unterzeichnung des Gareth-Ver-
trages wurde Kaiser Haldur-Horas ermordet. Obwohl die
Titer nie gefaBt wurden, war man in Bosparan davon
tiberzeugt, daB dic Kaisermorder unter den Bewohnemn
Gareths zu suchen seien. Haldur-Horas® Nachfolger, Fran-
Horas, machte es sich zur Lebensaufgabe, die Marder sei-
nes Vaters zu finden. Jahr um Jahr zogen seine Hischer
nach Gareth, suchten wahllos unter den Biirgern einige
Opfer aus und schafften sie nach Bosparan, wo sie aus-
nahmslos zu Tode gefoltert wurden, Gleichzeitig prefite
der Kaiser die in Ungnade gefallene Stadt bis aufs Blut
aus. Eine starke Garnison der kaiserlichen Armee sorgte
mit brutalen Mitteln dafiir, daB sich die Garether Biirger
nicht von nenem erhoben. Kaiser Fran-Horas erhielt
schnell im ganzen Reich den Beinamen »Der Blutige«.
Das Alte Reich hatte noch niemals einen grausameren
Herrscher erlebt. Das Volk war verzweifelt und schnte
sich nach den Zeiten der Friedenskaiser zuriick. Insbeson-
dere die Biirger von Gareth erlebten eine unbeschreibliche
Leidenszeit. Sie muBten einschen, daB der Aufstand ihr
cinziger Ausweg blieb. Und so erhob sich die Biirger-
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schaft von Gareth im Jahre 1562 ein zweites Mal. Mit
Kniippeln, Schaufeln, Axten und Pickhacken bewaffnet
stiirmren sie das Garnisonsgebiude, und es gelang ihnen,
die kaiserlichen Soldaten zu iiberwinden und aus der Stadt
zu jagen. Gareth war wieder cine Freie Stadt. Als sich die
Kunde vom erfolgreichen Aufstand im Reich verbreitete,
stromten geknechtete Biirger von {berall her in Gareth
zusammen, und als das kaiserliche Heer vor den Toren
Gareths eintraf, sahen sich die Soldaten doppelt soviel
Gegnern gegeniiber, wie sie erwartet hatten. Die Armee
zogerte. Der General mochte den Angriffsbefehl nicht ge-
ben. Als der Kaiser von der neuesten Entwicklung erfuhr,
brach ¢r mit einer zweiten Streitmacht selbst nach Gareth
auf. Inzwischen hatte sich im Mittelland ein drittes Heer
zusammengefunden, das den Einwohnern von Gareth zur .
Hilfe eilen wollte.

Beide Heere trafen schlieBlich gleichzeitig vor Gareth ein.
Als die Garether Biirger das Herannahen von Freund und
Feind beobachreren, entschlossen sie sich zu einem Aus-
fall, um sich mit dem Entsatzheer zu vereinigen.

Die Schlacht der vier Armeen begann. Der Kampf wurde
von Anfang an mit erbarmungsloser Hirte gefiihrt. Kein
Kiampfer gab freiwillig einen FuBbreit Boden preis, die
kaiserlichen Soldaten aus Angst vor den grausamen Stra-
fen durch ihre Hauptleute und die Biirger, weil sie alles zu
gewinnen und nichts zu verlieren hatten.

Die Schlacht dauerte vom frithen Morgen bis in die dunkle
Nacht hinein. Beide Streitmichte hatten am Abend mehr
als die Hilfte threr Minner verloren. Letztendlich neigte
sich das Kampfgliick zugunsten der Biirger. Die Kaiserli-
chen begannen Schritt um Schritt zuriickzuweichen. Mit-
ten in die aufbrausenden Jubelschreie der Biirger zuckte
ein flammender Blitz. Mehr als fiinf Minuten stand der
Blitz wie ein zackiger, brennender Stamm am Himmel.
Das ganze Schlachtfeld war in gleiBendes Licht getaucht.
In dem gespenstischen Schein konnten Biirger und Solda-
ten ihren Kaiser Fran-Horas den Blutigen schen, der auf
der Kuppe eines Hiigels stand und die Arme in den Him-
mel reckte. Mit angchaltenem Atem sahen die Manner,
wie sich aus der Schwirze des Himmels dunkle Gestalten
formten und auf die Erde niedersanken.

Augenblicke spiter fuhren die schwarz umbhiillten, ge-
sichtslosen Schreckenskreaturen unter das Heer der
Biirger.

vwDas sind die Erzdimonen!« hallte ein Schrei, »der Kaiser
hat sic beschworen!« In kopfloser Panik wandten sich die
Biirger zur Flucht, doch vor den Nachtgestalten gab es
kein Entrinnen. Mit gleifienden Sabeln und Sicheln husch-
ten die Gesichtslosen unter die Biirger und hielten grausa-
me Ernte. Man sagt, die Uberlebenden habe man an den
Fingern zweier Hinde abzihlen kénnen.

Als das Schlachtfeld auf der einen Seite leer gefegt war,
wandten sich die Schattenwesen um und gingen auf die
Front der vor Entsetzen starren Kaiserlichen zu.

Spiter wurde behauptet, man habe den Kaiser in schrillen
Tonen schreien hiren: »Diese nicht! Nicht diese, bei allen
Hollen!s Was immer der Kaiser gerufen haben mochte, es
war vergebens. Als der Morgen sein graues Licht auf das




Schlachtfeld warf, war das ganze Land von den Leichen
der Erschlagenen bedeckt. Die eine Hilfte der Toten trug
die kaiserliche Uniform, die andere Hilfte die bunten
Trachten der Biirgerschaft.

Kaiser Fran-Horas kehrte mit einer Handvoll Minner
nach Basparon zurtick. Obwohl er vom Tage der Schlacht
bis zu seinem Tode nicht nur kein einziges Wort mehr
sprach, sondern auch keinen Bissen mehr aB, hat er noch
vier Jahre gelebt,

An seinem Todestag hallten fiinf Stunden lang schreckli-
che Schreie, die kaum von einem Menschen zu stammen
schienen, durch den Kaiserpalast. Als die Diener endlich
den Mut aufbrachten, die kaiserlichen Gemacher zu betre-
ten, fanden ste Schlaf~- und Wohnriume in vélliger Ver-
wiistung. Die sterbliche Hille Fran-Horas" des Blutigen
entdeckten sie nicht.

Die Schlacht der vier Armeen — auch sDimonenschlacht«
genannt — markiert einen weiteren Wendepunkt in der Ge-
schichte des Alten Reiches, den Beginn der » Dunklen Zei-
ten«. Das Alte Reich besall keine Armee mehr, Fran-Ho-
ras hatte keinen Erben hinterlassen. Grofie Gebiete des
Reiches versanken in Barbarei oder gingen an die Orks
verloren. Wissenschaft, Alchimie, Staatswesen und Kin-
ste lagen darnieder. Wir besitzen kaum Aufzeichnungen
aus jenen Zeiten. Urkunden und Schriftstiicke gibt es erst
wieder aus der Zeit um 1100 v. H., als das Alte Reich von
neuem erstarkt war. Im Kernland, dem Lieblichen Feld,
herrschte wieder Ordnung, nach und nach konnten verlo-
rengegangene Gebiete zurtickgewonnen werden.

Hela-Horas

Es sollte der ersten Frau auf dem Kaiserthron in Bosparan
vorbehalten bleiben, das Alte Reich wieder zu seiner ur-
spriinglichen Gré8e und Macht zu fithren. Hela-Horas,
genannt die »Schéne Kaiserine, verwaltete ihr schweres
Amt mit Klugheit und sicherem Instinkt. In all thren Vor-
haben war sie so erfolgreich, dal im Land bald die Kunde
umging, die Kaiserin stiinde mit den Géttern im Bunde.
Durch ihre grandiosen Erfolge und das unterwiirfige Ge-
baren ihrer Ratgeber verblendet, begann die Kaiserin
schlieBlich selbst an die eigene Gattlichkeit zu glauben.
Sie rief die Priesterschaft zusammen und legte ihr nahe, sie
zur obersten Gottin auszurufen. Der Priesterrat fand nicht
den Mut, der Schénen Kaiserin zu widersprechen. Ein
paar sehr alte Minner erinnerten an ein mehr als 800 jahre
altes Gesetz, das die Erhebung der Kaiser in den Gotter-
stand verbot, aber sie wurden mit dem Hinweis, daf} e
so altertiimliches Gesetz unméglich noch in der Gegen-
wart gelten konne, zam Schweigen gebracht. Im Jahre 994
v.H. wurde Hela-Horas zur Herrin aller Menschen und
aller Gotter erklirt.

Nicht nur Bosparan und das Alte Reich erlebten in jenen
Tagen eine Bliitezeit. Auch die Handelsstadt Gareth war
wieder michtig und reich geworden, michtiger als jemals
zuvor. Die Menschen von Gareth hatten die leidvolle Ge-
schichte ihrer Vorfahren niemals vergessen, Zwar verhiel-
ten sie sich wie loyale Untertanen, aber untercinander
sprachen sie voller Verachtung von Bosparan und der kai-
serlichen Familie. Als die Kunde von der »Vergottli-
chung« der Kaiserin in Gareth eintraf, breitete sich Emp6-
rung aus. Die Priesterschaft bezeichnete die Ausrufung als
Sakrileg, das unbedingt ungeschehen gemacht werden
miisse.

Da entsandte der Rat der Stadt Gareth eine Abordnung
von acht Biirgern, vier Minner und vier Frauen, nach
Bosparan, die mit der Kaiserin sprechen und siec umstim-
men sollten. Hela-Horas horte die Biirger an und lieB sie
dann von den Wachen ergreifen und auf dem grofien
Platz vor dem Palast offentlich verbrennen. Bevor die
Flammen an di¢ Scheiterhaufen gelegt wurden, richtete sie
vom Palastfenster cine Botschaft an die Gotter:

»Die jetzt zu euch spricht, ist Hela-Horas, eure Herrin. Ich
befehle euch, euch nicht in meine Angelegenheiten zu mi-
schen. Wenn thr gegen mich aufbegehren wollt, dann
kommt herab und loscht diese Flammen!«

Viele Schaulustige auf dem Platz bekamen es bei diesen
Worten mit der Angst zu tun, doch es geschah nichts Au-
Bergewohnliches. Die Einwohner Bosparans nahmen das
»Schweigen der Gotter« zum Beweis, dafi die Kaiserin
tatsichlich den Michtigsten gebieten konnte. An diesem
Glauben inderte sich auch nichts, als drei Tage nach der
Verbrennung iiberall im Lieblichen Feld schwere Regen-
fille niedergingen, der Yaquir iiber dic Ufer trat und die
Stadt Bosparan dic schwerste Uberschwemmung ihrer
Geschichte erlebte. Die Priester der Kaiserstadt verkiinde-
ten, es gibe keinen Zusammenhang zwischen der Tat der
Kaiserin und der Flutkatastrophe.

Dic Priesterschaft in Gareth dagegen nahm die Uber-
schwemmung zum Zeichen, daf} die Kaiserin bei den Got-
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tern in Ungnade gefallen war. Gemeinsam mit dem Rat
der Stadt beschlossen die Geistlichen, die Gunst der Stun-
de zu nutzen und ein Biirgerheer nach Bosparan zu schik-
ken, das die Kaiserin vom Thron stiirzen sollte.

Als Hela-Horas Kunde vom Herannahen des Biirgerheeres
erhielt, ibernahm sie das Kommando {iber das kaiserliche
Heer und stiirmte den Aufstindischen in Eilmiarschen ent-
gegen. Am ZusammenfluBl von Yaquir und Brigella trafen
die femndlichen Streitmichte aufeinander.,

Das Gefecht wurde dhnlich erbittert gefithrt wie seinerzeit
die Damonenschlacht, aber diesmal zeichnete sich frithzeitig
ein Sieg der Garether ab. Die Kaiserlichen waren durch die
Eilmidrsche geschwicht, und mit ihrer Moral stand es
nicht zum besten, da sie am strategischen Geschick der
Kaiserin zweifelten. Bei Anbruch der Dimmerung war
die Front der Kaiserlichen iiberall in Bewegung geraten.
Die Soldaten wichen erst zégernd, dann schneller zu-
riick.

Doch dann geschah etwas, das die Garether mit Entsetzen
erfiillte. Es schien, als sollte thnen der Sieg, der schon
greifbar nahe war, auf die gleiche schreckliche Weise wie
vor langer Zeit entrissen werden. Blitze zuckten iiber den
nichtlichen Himmel, und die Soldaten beider Heere sahen
die Schéne Kaiserin auf ithrem Feldherrnhiigel den glei-
chen Beschworungstanz auffithren, den ihr Urahn Fran-
Horas in den alten Tagen getanzt hacte. Und wieder 16sten
sich die Schatten gesichtsloser Gestalten aus der Dunkel-
heit.

Aber diesmal sollte alles anders kommen. »Halt, Birger
von Gareth, weichet keinen Schrittl« So schallte ein Ruf
tiber das Feld. Die Soldaten erblickten plotzlich vier
Kimpfer in threr vordersten Front, die bis dahin niemand
bemerkt hatte. Die vier, drei Minner und eine Frau, tru-
gen Riistungen aus strahlendem Gold, ihre Langschwerter
leuchteten in heller, fast weiBler Glur.

Die vier marschierten voran, ohne darauf zu achten, ob
ihnen jemand folgte — und das kaiserliche Heer zog sich in
¢inem weiten Halbkreis vor thnen zuriick. Noch erstaunli-
cher war die Wirkung, die die vier Kimpfer auf die finste-
ren Schattenwesen hatten: Die dunklen Gestalten waren
vom Himmel auf das Schlachtfeld hinabgeschwebt, doch
jetze flatcerten sie plotzlich wieder auf. Die vier Kimpfer
zeigten mit den Schwertspitzen auf die hektisch hin und
her taumelnden Wesen und stimmten einen Gesang in ci-
ner fremden Sprache an. Da lgsten sich die Gesichtslosen
plotzlich mitten im Fluge auf. RuBige Rauchschwaden,
schwirzer als die dunkelste Nacht, zogen plétzlich tief
tiber das Feld, ein infernalischer Gestank war in der
Luft.

»Nieder mit Hela-Horas, der kaiserlichen Buhlerin!«
schrie plotzlich eine Stimme aus dem Biirgerheer, und die
Garether stiirmten vor, vorbei an den Kimpfern in den
goldenen Riistungen, die noch immer ihre Schwerter er-
hoben hatten. Die kaiserlichen Soldaten wandrten sich zur
heillosen Flucht.

»Rache fiir die Dimonenschlacht!« schrie es aus dem Biir-
gerheer. Erbarmungslos setzten die Garether nach. Sie er-
schlugen jeden Kaiserlichen, der ithnen in die Hinde fiel.
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Als sie den Feldherrnhiigel stiirmten, war die Kaiserin ver-
schwunden. Auch die vier Kimpfer, denen die Biirger
soviel zu verdanken hatten, konnte man nirgends mehr
finden. Das Biirgerheer schlug ein Nachtlager auf. Am
nichsten Tag setzte es seinen Marsch auf Bosparan fort.
Es gelang Hela-Horas nicht, dem Biirgerheer noch einmal
eine Armee entgegenzustellen. Das Heer riickte ungehin-
dert bis Bosparan vor, die Stadtmauern wurden im ersten
Ansturm genommen. Erst vor den gewaltigen Mauern
der Palastanlage kamen die Garether zum Stehen. Aber
wihrend sie noch Pline schmiedeten, wie die schier un-
iiberwindlichen Mauern berannt werden sollten, fielen
plétzlich Feuerbrinde und Blitze vom Himmel herab, und
der Boden erzitterte unter michtigen Stéfien. In den Mau-
e taten sich riesige Breschen auf, so breit, dal mehr als
zwanzig Soldaten Schulter an Schulter hindurchmarschie-
ren konnten.

Die Palastwache stellte sich zu einem mutigen, aber aus-
sichtslosen Kampf, dann war der Weg zu den Gemichern
der Kaiserin frei. Im Thronsaal sahen sich die Garether
plotzlich hundert Gerippen gegeniiber, die rostige Rii-
stungen und schartige Sensen trugen. Auf dem goldenen
Thron hinter dem Wall aus lebenden Gebeinen sa die
Kaiserin und blickte reglos auf die cindringenden Soldaten
hinab. Sie hob dic Hand, um ihren Todeskreaturen das
Zeichen zum Angriff zu geben. Doch da sagte eine Stim-
me: »Es ist zu Ende, Helal«, und die Kaiserin zuckte zu-
sammen, als hitte sie ein brennender Pfeil durchbohrt.
Tot sank sie vom Thron auf die marmornen Stufen. Im
gleichen Augenblick brachen die lebenden Skelette in sich
zusammen. Bleiche Knochen, Waffen und Hamische
klapperten scheppernd auf den Mosaikboden des Thron-
saals. In weniger als zwei Herzschligen hatte sich die un-
heimliche Schar in einen wahllos verstrenten Kehrichthao-
fen verwandelt.

Die Garether fiillten den Kaiserpalast mit trockenem Stroh
und ziindeten es an. Bald loderten die Flammen zum Him-
mel. In der gewaltigen Hitze barsten auch die dicksten
Mauern des Palastes und stiirzten krachend zu Boden.
Vom stolzesten Bauwerk des Alten Reiches blicb wenig
mehr als ein paar rauchgeschwirzte Mauersiulen. Dies ge-
schah im Jahre 993 vor Hal oder im Jahre 0, wie die Be-
wohner des Alten Reiches sagen. »Rache fiir die Dimo-
nenschlacht!« hatten die Garether gerufen; die Stunde threr
Rache war nun gekommen, und es sollte sich zeigen, dal
die Rache mallos war. Sechs Monate lang zog das Heer
der Biirger durch das Liebliche Feld. Bosparan wurde dem
Erdboden gleichgemacht, alle anderen Stidte gepliindert
und angeziindet. Als das Heer endlich nach Gareth zu-
riickkehrte, folgte ihm ein drei Kilometer langer Troff aus
Beutewagen.

Nachdem die Garether fortgezogen waren, kamen die Go-
blins. Sie raubten den Menschen im Lieblichen Feld das
wenige, das dem Biirgerheer entgangen war. Die Plinde-
rung durch die Goblins dauerte fast zwei Jahre. Mehr als
sicbenhundert Jahre sollten vergehen, bis das Alte Reich
sich von diesem Schicksalsschlag erholt hatte.

Inzwischen erklirte Gareth sich selbst zur Kaiserstadt, zur



Metropole des »Neuen Reiches«. Die Mitglieder des Biir-
gerheeres wihlten den ersten Kaiser, den jungen Heerfiih-
rer Raul, der sich von nun an »Raul von Gareth« nannte.
Beim Tode Rauls wollten die Biirger einen neuen Kaiser
wihlen, aber schon nach dreijihriger Amtszeit verfiigte
der Kaiser, daBl der Thron durch Vererbung weitergege-
ben werden sollte. Ein Wahlkaisertum vertriige sich nicht
mit der Wiirde des Neven Reiches. Es erwies sich als Se-
gen fur das Reich, daB der Thron im Besitz von Rauls
Familie blieb. Zwethundertfiinfzig Jahre lang l6ste ein fi-
higer, umsichtiger Monarch den anderen ab. Man hat die-
se Epoche spiter die Zeit der »Klugen Kaiser« genannt.
Unter der Herrschaft der Klugen Kaiser erreichte das
Neue Reich, das Mittelland, seine grofte Ausdehnung in
der Geschichte. Das Reichsgebiet reichte von der Taiga
des Nordens bis zum duBersten Siiden. Die Insel Maras-
kan, bis dahin von Menschen unbewohnt, wurde besie-
delt.
In die Anfangszeit jener Besiedlung falle die Jagd auf den
Tuzakwurm. Bei diesem Ungeheuer handelte es sich um
den groBten Lindwurm, der jemals in Aventurien gesehen
wurde. Er mufl mehr als fiinfzig Meter lang und zwanzig
Meter hoch gewesen sein. Seinen Namen erhielt er nach
der Siedlerstadr Tuzak, die er zweimal verwiistete, bevor
eme kleine Armee die Jagd auf das Ungeheuer begann.
Wie ja allgemein bekannt ist, soll der Kaiser den Wurm
mit eigener Hand getotet haben. Bose Zungen behaupten
jedoch, Seine Kaiserliche Majestit hitte dem leblosen
Ther, das zuvor von mehr als tausend Soldaten regelrecht
m Stiicke gehauen und geschossen worden war, lediglich
emen lustlosen Stich mit seinem Schmuckdolch ver-
setzt.
Die Regierungszeit der Klugen Kaiser endete im Jahre 660
vor Hal, Ugdalf von Gareth war sehr jung gestorben, scin
emziger Sohn, der Thronerbe, war bei Ugdalfs Tod erst
dret Jahre alt. Der Priesterrat iibernahm die Regentschaft.
Inzwischen gab es tbrigens keine einheitliche Priester-
schaft mehr, die Geweihten der unterschiedlichen Gotter
waren vielmehr lingst in einen erbarmungslosen Macht-
fampf untereinander eingetreten, Die fithrende Stellung
mahmen die Priester des Praios ein, sie waren es auch, die
am Kassers Statt nun das Land regierten. Sobald der junge
N asser fiinfzehn Jahre alt geworden wire, hitte er die Re-
serung ibernehmen sollen. Drei Tage vor seinem Ge-
berestag wurde die Leiche des Kaisers grausam verstiim-
=elt aufgefunden. Der tote Kérper trug an vielen Stellen
Zas Mal der Gottin Rondra. Die Priesterschaft dieser Got-
== secllte dic einzige echte Konkurrenz fiir die Praios-
sewethten dar. Der Tod des Kaisers bot den Priestern nun
=me Gelegenheit, mit thren Gegnern abzurechnen. Der
Fomdra-Tempel wurde geschlossen, fast alle Rondra-Prie-
wer end -Priesterinnen gefangengesetzt und hingerichtet.
Wasarhich verstummte niemals das Gerticht, die Praios-
Pesester selbst hitten den Kaiser getdtet, zogen sie doch
sweserler Vorteil aus dem grausamen Mord: Die Regie-
mumgzsgewalt blieb in ihren Handen, und die Rondra ge-
wesbeen Frauen und Minner waren auf Jahre hinaus zur
Sedesmangslosigkeit verurteilt. Das Volk litt sehr unter

der Herrschaft der Geweihten. Zwar wurden die Steuern
in »Gottesdank « umbenannt, aber sie wurden auch um das
Dreifache erhéht. Die Praios-Gewethten lebten in unvor-
stellbarem Luxus, wihrend weite Teile der Biirgerschaft
verarmten. Eine Volkserhebung war die logische Folge.
Die Erhebung wurde von Rohal angefiihrt, einem der
ritselhafiesten Minner der aventurischen Geschichte. Zur
Zeit der Erhebung war Rohal schon em alter Mann, doch
er fiithrte die Biirger mit jugendlichem Feuer. Man sagt,
Rohal habe dafiir gesorgt, dafl die Tempelwachen - wie
die Soldaten zur Priesterzeit hieBen — allesamt den Ver-
stand verloren, als ihnen das Volk gegeniibertrat. Die Wa-
chen schlugen nimlich plotzlich mit ihren Waffen auf
Wande und Siulen ein, oder sic begannen zu tanzen und zu
singen, anstatt den Befehlen der Priester zu folgen. Die
Geweihten selbst, dic es sonst verstanden, Gotteskrafte
gegen thre Feinde zu lenken, versagten klaglich, als Rohal
plétzlich vor thnen stand. Das Volk wollte die Priester auf
der Stelle lynchen, aber Rohal stellte sie unter seinen
Schutz und verbannte sie auf die Insel Jilaskan.

Das Neue Reich hatte einen neuen Kaiser, »Rohal den
Weisen«, der es jedoch seinen Untertanen verbot, ithn Kai-
ser zu nennen. Rohal regierte klug und gerecht, und seine
Herrschaft wollte schier kein Ende nehmen. Je linger er
auf dem Thron saB, desto unheimlicher wurde er den Biir-
gern. Und obwohl niemand ithm jemals irgendeine Ver-
fehlung vorwerfen konnte, begann das Volk zu murren.
Als im Jahre 404 (im 123. Regierungsjahr Rohals) eine
Menschenmenge durch die Straen zog und wieder und

Rohal der Weise
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wieder der Ruf sFort mit dem Dimon auf dem Kaiser-
thronl« erschallte, erhob sich der Weise, der in all den
Jahren um keinen Deut gealtert war, vom Tisch, um den
sich seine Ratgeber versammelt hatten, sagte: »Lebt
wohl!« und verlieB den Raum. Danach wurde er nicht
mehr gesehen, obwohl immer wieder behauptet wird, daB
Rohal heute noch lebt.

Nach Rohals Thronverzicht iiberstiirzten sich im Neuen
Reich die Ercignisse: Eine michtige Magier-Gilde be-
hauptete, Rohal sei einer der Thren gewesen und sein
Nachfolger miisse ebenfalls ein Mitglied ihrer Gilde sein.
Ein zweiter Magierbund trat mit der gleichen Behauptung
auf den Plan. Beide Gruppen verstanden es, eine groBe
Schar von Anhingern um sich zu scharen. Es kam zu
einem fiinf Jahre dauernden Krieg, der spiter als der
»Krieg der Magier« in die Geschichte einging. Das Land
erlebte eine Folge von kuriosen Schlachten, in denen die
Magie eine ebenso wichtige Rolle spielte wie das Kampf-
geschick. Viele Soldaten verloren den Verstand oder wur-
den fiir kurze Zeit irrsinnig, wenn sich der Boden unter
ihren FiiBen plétzlich in Morast verwandelte, Kameraden
von unsichtbaren Geschossen getroffen wurden oder zu
Stein erstarrten, Feuerkugeln iiber das Schlachtfeld walz-
ten oder Rattenheere, von Zauberkraft gelenkt, zwischen
die Kimpfenden huschten.

Der »Krieg der Magier« hatte keinen Sieger. Beiden Gil-
den licfen die Gefolgsleute am Ende in Scharen davon,
weil thnen Zweck und Mittel ihres Kampfes gleicherma-
Ben unheimlich geworden waren. AuBerdem muBte sich
jeder Aventurier, der eine Waffe halten konnte, nun einer
handfesteren Gefahr zuwenden: Die Orks, die das Reich
wehrlos glaubten, hatten zu einem gewaltigen Beutezug
angesetzt. In endlosen Kolonnen marschierten die schwarz
bepelzten Ungeheuer aus ihrem Heimatland zum Tal des
Groflen Flusses. Dort teilte sich ihre Streitmacht, cine
Gruppe marschierte in Richtung Gareth, der Rest riickte
weiter am FluB entlang vor.

Beide Ork-Heere wurden unter grofien Opfern geschla-
gen. Das Reich fand iiber dieser Aufgabe wieder zur Ei-
nigkeir, und das Volk der Orks erholte sich nie wieder
vollig von seiner groBen Niederlage. Wenn die Orks in
heutiger Zeit noch hin und wieder das Ork-Land verlas-
sen, so kommen sie in kleinen Trupps, die versuchen,
unbemerkt zu bleiben. Bis heute ist es dem Ork-Volk
nicht mehr gelungen, eine regelrechte Armee auf die Beine
zu stellen.

Nachdem man die Ork-Gefahr abgewendet hatte,
herrschte im Neuen Reich der starke Wunsch nach Einig-
keit und Frieden. Die Neuerrichtung des Kaiserthrons
sollte diesen Frieden bringen. Man forschte nach noch le-
benden Mitgliedern der alten Kaiserfamilie und fand Es-
lam von Gareth, der einem Nebenzweig derer von Gareth
angehorte. Eslam wurde gekront, seinen Kindern das Erb-
recht auf den Thron zugesichert. Tatsichlich begann nun
eine neue Epoche des Friedens, was aber kaum an der
Regierungsweise Eslams lag, der sich bald zu einem aufge-
blasenen, torichten Popanz entwickelte, sondern vielmehr
an der Kriegsmiidigkeit der Menschen im Kaiserreich. Es
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herrschte zwar Frieden, aber der Verfall des Reiches, von
dem viele sagen, er dauere heute noch an, hatte mit Eslams
Kronung eingesetzt. Eslam von Gareth und seine Nach-
folger hatte einfach kein monarchisches Talent. Thnen
fehlte die Klugheit, das Gliick und auch diec Hirte, die
cinen erfolgreichen Kaiser auszeichneten. Das Volk ge-
wéhnte sich daran, seine Kaiser nicht mehr ganz ernst zu
nehmen. Eine Zeitlang verhinderte das Schicksal von Ha-
vena, das sich vom Kaiserreich lossagte (291 v.H.) und im
gleichen Jahr von einem schrecklichen Erdbeben heimge-
sucht wurde, Aufstinde in den anderen Provinzen. Man
nahm die Katastrophe als Zeichen, daB das Kaiserhaus
doch wider alles Erwarten unter dem Schutz der Gotter
stand.

Aber im Jahre 249 v. H. erhob sich das gesamte Kernland
des Alten Reiches. In einem acht Jahre wihrenden Krieg,
der nur von den Bewohnern des Lieblichen Feldes mit
vollem Einsatz gefiihrt wurde, erwies sich, daB die kaiser-
liche Armee nur noch einen Schatten ihrer fritheren Macht
darstellte. Dem Kaiser von Gareth blieb keine andere
Wahl, als dem Alten Reich im Frieden von Kushk (241
v. H.) seine Unabhingigkeit zuzugestehen. Einzige Bedin-
gung: Der Herrscher des neuen Alten Reiches darf sich
niemals Kaiser nennen. Er muf sich mit dem Konigstitel
begniigen.

Angespornt durch das Beispiel des Licblichen Feldes, er-
hob sich in der Folgezeit eine Reichsprovinz nach der an-
deren. Das Neue Reich verlor Bornland und Maraskan
und konnte nicht einmal die Siedlerstidte auf dem aventu-
rischen Siidzipfel halten. Beim Versuch, die aufstindi-
schen Stidte Drél und Mengbilla niederzuwerfen, geriet
die kaiserliche Flotte auf der Hhe der Zyklopeninsein in
einen Sturm. Die meisten Schiffe wurden an den felsigen
Kiisten zerschmettert, viele sanken auch unter dem wiiten-
den BeschuB durch die einiugigen Riesen. Unter den To-
ten bei der »GroBen Havarie von Hylailos« waren auch
zwei Sohne des Kaisers Eslam V.

So wurde der dritte Sohn Eslams des Zweiten zum Kaiser
gekront. Dieser Sohn, Valpo, galt schon in sciner Jugend
als haltloser Mensch, die Ubernahme der Kaiserwiirde an-
derte nichts an seinem Verhalten. Die Annalen belegen
Valpo mit dem Beinamen »der Trinker«, da dieses Laster
nach und nach sein ganzes Leben auszufiillen begann. Bes
Valpos Tod gab es im Palast cine riesige Alchimisten-
werkstatt, deren einzige Aufgabe darin bestand, Mittel 2o
finden, wie man aus jedem erdenklichen Obst oder Geme-
se Alkohol gewinnen konnte, bezichungsweise wie dex
Alkoholgehalt bereits bekannter Getrinke zu erhohen sex
ohne daB das Aroma des Trankes darunter litte. Der zu-
ternde, rotnasige Valpo mufl auf dem Thron ein jimmerS-
ches Bild geboten haben.

Valpos einziges Kind, eine Tochter, wurde als Idiotin g
boren und lebte nur acht Jahre. Damit war die Haupthmse
der kaiserlichen Familie erloschen.

Um das Thronerbe stritten sich mechrere Familien. D
Reich versank wieder einmal in eine Kette von Birges
kriegen, aus denen am Ende »Perval von Garethe als See-
ger hervorging. Perval war ein grausamer Herrscher. &




cinzige »Leistung« dieses Mannes ist im Gedichtnis ge-
blicben, dall er verbot, beim jihrlich stattfindenden Gro-
Ben Turnier am Kaiserhofe die bis dahin iiblichen hélzer-
nen oder stumpfen Waffen zu benutzen. Am Ende der
Regierungszeit Pervals war das »Grofle Turnier« als Insti-
tution erloschen. Im ganzen Land fanden sich keine
Kimpfer mehr, die zu Pervals Vergniigen ihr Leben aufs
Spiel setzen wollten. Die Sklaven und Gefangenen aber,
die Perval als Turnierritter verkleiden und zum Kampf
zwingen lieB, wollten die Zuschauer nicht schen, da sie
einen gar zu erbirmlichen Anblick boten. Die einzigen
Menschen, die Perval etwas bedeutet hatten, waren ver-
mutlich seine Kinder Bardo und Cella. Und da er beide
abgottisch liebte, verfiigte er, dafl die beiden sich nach
seinem Tode die Kaiserwiirde teilen sollten. Bardo und
Cella von Gareth, den »Kaiserlichen Geschwistern«, blieb
es vorbehalten, das ohnehin geringe Ansehen des Kaiser-
throns auf einen absoluten Tiefstand zu bringen.

Tiaglich machten neue Gerlichte iiber die Orgien im Kai-
serschloB unter den Garether Biirgern die Runde. Es hief3,
die Kaiserin empfange die Minister nur wihrend ihres tig-
lichen Bades in Stutenmilch, Cellas kaiserlicher Bruder
emnannte dreiflig Ministerinnen, von denen keine {iber
zwanzig Jahre alt war. Die Beratungen dieser Ministerrun-
de fanden meist nachts und in des Kaisers Gemichern
statt. Auch die Kaiserlichen Geschwister waren dem
Trunk ergeben, hidufig waren beide mehrere Tage hinter-
einander nicht in der Lage, irgendeine Regierungsent-
scheidung zu fillen.

Die groBle Audienz im Jahre 21 v.H. ist vielen ilteren
Bewohnern Gareths noch heute gut im Gedichtnis: Die
Kaserin war nach wenigen Minuten auf dem Thron ein-
geschlafen. Thre Krone polterte die Stufen herab, und ihr
Schnarchen erfiillte die gewaltige Halle. Da kam der Kai-
ser Bardo in den Saal. Die »Ministerinnen« hatten den
wollig betrunkenen Kaiser mit Honig bestrichen und mit
Daunenfedern begossen. Kaiser Bardo kroch nun auf allen
meren durch die Tiire herein, wihrend die Fanfaren
schmetterten. Im Mund trug er ein PferdegebiBl, die Ziigel
fuelt emne der Ministerinnen, die nackt auf seinem Riicken
r=t. Fragen Sie einen alten Garether! Er wird Thnen diesen
»Tag der Schande« in allen Emnzelheiten beschreiben.

Als Bardo und Cella im Jahre 18 v.H. von ihrem Vetter
Heto aus dem Kaiserpalast gejagt wurden, erhob sich nicht
==mal unter den kaisertreuesten Biirgern Gareths ein Wi-
serspruch. Schlechter als von den Kaiserlichen Geschwi-
s==zrn konnte der Thron gar nicht verwaltet werden.
Tamsachlich erwies sich Reto von Gareth als fihigster Kai-
== der juingeren Vergangenheit. Seine bemerkenswerteste
Ta 1 gewil} die Riickgewinnung der Insel Maraskan. In
ez emtscheidenden Schlacht von Jergan (6 v.H.) fiihrte
Femo selbst die kaiserlichen Truppen zum Sieg iiber das
smaraskanische Heer.

Die kaiserlichen Geschwister

Leider fand Reto in seinem Sohn »Hal von Gareth« keinen
ebenbiirtigen Nachfolger. Jedermann wei}, daB das Reich
unter der Fiithrung des jungen Kaisers wieder einmal einer
dunklen Epoche seiner Geschichte entgegensteuvert. Die
kaiserliche Verwaltung ist von Korruption zerfressen, das
Heer ist schwach und kann kaum den wieder einmal vor-
dringenden Orks Einhalt gebieten. In weiten Teilen des
Reiches herrschen Anarchie und Chaos, wihrend das Le-
ben in der Kaiserstadt Gareth von der Dekadenz der rei-
chen Hoflinge und der bitteren Armut der meisten Biirger
bestimmt wird.

Im Jahre 4 lieB sich Hal von den Priestern in den Gotter-
stand erheben. Zwar begniigte er sich mit dem Rang cines
niederen Gottes und verzichtete auf den Titel »Herr Gber
alle Menschen und Gétter«, aber die Menschen im Reich
sind dennoch besorgt. Gerade die »Gottkaiser« haben in
der Vergangenheit die groBten Schicksalsschlige iiber das
Alte und das Neue Reich gebracht, und es gibt viele, dic
sagen, dem Neuen Reich stiinde wieder einmal eine
schreckliche Katastrophe bevor.

Ein diisterer Schatten scheint iiber der Zukunft Aventu-
riens zu liegen.
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Los, der Urgott, streifte durch die Endlosigkeit und sah Sumu.
Sumu, die Erdriesin (winl. iibersetzt bedeutet Sumu: »Land,
das sich aus dem Wasser hebt«), war eben aus sich selbst entstan-
den und ruhte aus. Ihr Anblick erziimte Los iiber alle Mafen,
denn neben Los solite in der Endlosigheit nichts sein. Also be-
schloff Los, Swumu zu toten; Sumu aber setzte sich >ur Wehr,
und es gelang ihr sogar, Los zu verletzen, bevor sie starb. Aus
Los” Wunde fielen 12 Blutstropfen und Schweifiperlen von sei-
ner Stirn auf die tote Sumu. Wahrend Los noch fiber der erschla-
genen Sumu stand, bereute er plotzlich, was er getan hatte, und
er begann zu weinen. Da fielen wohl iiber tausend Trinen auf
den Leib der Sumu herab.

Aus den 12 Blutstropfen entstanden die zwdlf Gétter, aus den
zwanzig Schweiftropfen die 20 Riesen, aus den tausend Trinen
aber entstanden die Menschen und alle lebenden Kreaturen, wiih-
rend alle Pflanzen wie Haare aus dem Korper Sumus wuchsen.
Die tausend Trinen des Urgottes fielen natiirlich nicht alle
gleichzeitig, sondern nacheinander. Aus den ersten Trinen wur-
den die Drachen und Lindwiirmer, dann folgten die Schnecken,
die Spinnen, die Eulen, die Adler und so weiter. Aus den Tri-
nen, die aus Los’ linkem Auge fielen, entstanden mannliche
Wesen wnd aus den Trianen des rechten Auges weibliche. Da die
Tranen nicht immer im Gleichtakt fielen, gibt es einige Wesen,
die nur ein Geschlecht haben, so zum Beispiel die Einhimer, die
alle mannlich sind.

Aus Los’ letzten beiden Tranen entstanden Mann und Frau.

Das ist die aventurische Schépfungsgeschichte, so, wie sic
im Alten und im Neuen Reich verkiindet wird. Auch die
Stadtstaaten im Siiden des Kontinents haben dicse Genesis
- so wie auch den Gotterhimmel — aus dem Alten Reich
tibernommen. Da im Alten und Neuen Reich und in den
Stidten im Siiden fast siebzig Prozent der gesamten Ein-
wohnerschaft Aventuriens leben, wollen wir die Religio-

nen dieser Linder im folgenden ausfiihrlicher vorstellen.
Es wiirde den Rahmen dieses Buches sprengen, wenn wir
versuchten, alle aventurischen Gétter, Gotzen und Dimo-
nen zu beschreiben. So gibt ¢s in fast jedem Dorf der
Ureinwohner lokale Gottheiten, die oft nicht einmal dem
Nachbarstamm bekannt sind. Aber auch in den »zivilisier-
teren« Gebieten kann man in jeder Stadt auf Sekten und
Geheimbiinde stoBien, die eine eigene Gottheit verehren.
Hiufig handelt es sich bei diesen — weithin unbekannten —
Géttern aber nur um Varianten oder Umbenennungen ei-
nes der zwolf soffiziellen« Gotter. Um das Feld weiter zu
verwirren, werden die zwolf Gotter nicht in allen aventu-
rischen Stadten auf die gleiche Weise verehrt. So ist es im
Alten Reich verboten, Boron, dem Totengott, in einem
Tempel zu huldigen, wihrend derselbe Gott in A'Anfa
tiber alle anderen Gétter gestellt wird.

In Gareth wird Praios, der Gotterfiirst, durch Verbrennen
von wiirzigen Kriutern geehrt, in Jergan auf Maraskan
bringt man Praios jedes Jahr ein Menschenopfer dar. Be-
achten Sie also bitte, dafl unsere Beschreibung der Gotter
sich auf allgemeine Ziige beschrinken muB. Das gilt be-
sonders fiir die Macht, die ein Gott iber eine bestimmte
Region oder Stadt besitzt. Gerade in diesem Punkt kommt
es immer wieder zu Verschiebungen. Allgemein gilt
Praios als der michtigste Gott, und in der Stadt Gareth
wiirde es kein Geweihter einer anderen Gottheit wagen,
sich mir einem Praios-Priester zu messen, denn Gareth
steht seit vielen Jahrhunderten unter der Macht Praios’.
Aber in Havena zum Beispiel hat der Meergott Efferd den
EinfluB Praios’ zuriickgedringt. Hier ist ein Priester im
Vorteil, der sich auf Efferds Kraft berufen kann.

Allein der Meister des Schwarzen Auges kann mit Sicher-
heit sagen, wic es um die Macht der einzelnen Gotter with-
rend Threr gerade laufenden Spielrunde bestellt ist.
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Auch die zwolf Gotter sind nicht gleichzeitig, sondern
nacheinander entstanden, und urspriinghch entsprach ihre
Reihenfolge in der Macht der ihrer Entstehung.

Der Urgott Los ist in der Liste der Gotter nicht enthalten,
obwohl er in fast ganz Aventurien als der hochste aller
Gotter gilt. Los ist es, der letztlich die Geschicke aller

Menschen und auch der Zwolfgotter bestimmt, aber der
Schicksalsgott gilt als so unbegreiflich und unvorstellbar
michtig, da niemand wagt, thn zu verchren, aus Angst,
er konnte dabei einen Fehler machen und den Zorn des
Gottes heraufbeschworen. Es gibt weder Los-Tempel
noch Los-Geweihte in Aventurien.

Die Zwolfgotter

Wenn man die urspriinglichen aventurischen Gétter in ih-
rer Gesamtheit benennen oder anrufen will, bezeichnet
man sic meistens als »Zwolfgotter«. Nach diesen Gottern
ist auch der aventurische Kalender ausgerichtet. Das Jahr
beginnt mit der Sommersonnenwende, und der erste Mo-
nat, der Monat des Praios, ist der heiBeste im ganzen Jahr.
Der Monat des Praios entspricht also dem irdischen Juli,
der 5. Monat, der Monat des Boron — des Totengottes —,
entspricht dem November. Die Macht der Gotter kann —
wie schon gesagt wurde — schwanken, und ihre Rangfolge
mag sich indern, auf die Kalenderzihlung hat das jedoch
keinen Einflufl.

1 Praios

Praios ist der Gotterfurst. Er entstand als erster und gilt als
Herrscher iiber die anderen elf. Praios ist der Gott der
Sonne und des Gesetzes. Gelegentlich wird er als Greif
dargestellt, denn dieses Tier 1st thm geweiht. In Greifen-
gestalt zicht Praios tagsiiber als Sonne tiber den Himmel.
Bei seiner Fahrt bleibt thm nichts verborgen, darum ist er
allwissend. Praios ist der Schutzgott vieler Stidte, unter
anderem von Gareth, Kuslik und Perricum.

2 Rondra

Rondra, die oft als Gemahlin Praios’ verehrt wird, ist die
Gottin des Krieges. Schlachtenlirm und Kampfgeschrei
gehen ihr iiber alles. Wenn sie voller Kampfeslust und
Ubermut ihr Schwert aus der Scheide zieht und ihren
Kriegsruf ausstoBt, blitzt und donnert es, und man muf}

26

befiirchten, daB bald irgendwo ein Krieg ausbrechen wird.
Das Rondra gewethte Tier ist die briillende Lowin. Sie ist
die Schutzgottin aller Krieger und Kiampfer, ihre Vereh-
rungsstitten gleichen oft eher einer Burg oder einer Fe-
stung als einem Tempel.

3 Efferd

Efferd ist der Wasser- und Mceresgott. Hiufig nimmt er
die Gestalt eines riesigen Delphins an, auf Statuen wird er
gelegentlich mit einem Delphinschwanz dargestelle. Ef-
ferd ist der Schutzgott der Seefahrer und Fischer. Ein Fi-
scher, in dessen Netz sich aus Versehen ein Delphin ver-
fangen hat, muB scine gesamte Beute dem Meer zuriickge-
ben, wenn er nicht Efferds Zorn auf sich zichen will. Na-
tiirlich genieBt der Meeresgott gerade in den Hafenstidten
cine besondere Verchrung, aber da er auch der Gott des
Regens ist, kann man auch in Diirre- oder Wiistengebieten
besonders groBe Efferd-Tempel antreffen.

4 Travia

Travia, der dic Wildgans geweiht ist, wird meistens als
emnste, miitterliche Frau dargestellt. Sie ist die Gottin des
Herdfeuers, der Gastfreundschaft, der Treue und der ehe-
lichen Licbe. Thre Tempel sind oft klein und unscheinbar,
aber sie fehlen in kaum einer Stadt. Im allgemeinen gilt
Travia als besonders lichevolle und freundliche Géttin,
aber ¢s heifit auch, sie verzeihe niemals eine Listerung und
verfalge alle Frevler mit unerbittlicher Hartnickigkeit.



5 Boron

Von Boron, dem Todesgott, gibt es kaum Abbildungen
oder Standbilder, die ihn in menschlicher Gestalt darstel-
len. Meistens wird Borons Symbol - der Rabe — aus
schwarzem Marmor gemeiBelt. Manchmal sicht man den
Gott als Menschen mit Rabenkopf. Der Boron-Kult ist in
vielen Stidten verboten, aber da Boron auch als Gortt des
Schlafens und des Vergessens gilt, gibt es viele geheime
Sekten, die thn verehren, indem sie sich an verschwiege-
nen Plitzen treffen und Schlafkriuter rauchen. Im Stadt-
staat Al'Anfa gilt Boron als héchster Gott, in emner maka-
bren Zeremonie bringen sich ihm jedes Jahr zehn Men-
schen selbst als freiwilliges Opfer dar.

6 Hesinde

Das Hesinde gewethte Tier ist die Schlange, und die Got-
tin wird hiufig als Frau dargestellt, die beschworend eine
Schlange zum Himmel hebt. Hesinde ist die Gottin der
Kunst, Wissenschaft, Alchimie und Magie. Weil Hesinde
angeblich alle Tier- oder Menschenopfer zuriickweist und
ithre Gunst nur durch Edelsteine oder kiinstlenische oder
magische Artefakte zu gewinnen sein soll, sind in Hesin-
de-Tempeln oft riesige Schitze versteckt. Da die Hesinde-
Priester und -Pricsterinnen aber Meister im Anlegen von
Fallen und magischem Sichern von Tempelschitzen sind,
gelingt es selten, in eine Hesinde-Weihestitte einzudringen
und zu pliindern.

7 Firun

Firuns Tier ist der Eisbir, und der Gott wird entweder in
einen Birenpelz gekleider, mit Birenkopf oder als groBer
Eisbir dargestellt. Firun ist der Gott des Winters, aber
auch der Jagd. Im allgemeinen wird Firuns Tochter, lfirn,
stirker verehrt als ithr Vater. Die Menschen beten zu Ifirn
als Mittlerin, da sie hoffen, daB die eigene Tochter den
grimmigen Gott eher milder stimmen kann, als das die
Menschen vermogen.

Die Folge der Gotter: 1. Praios; 2, Rondra; 3. Efferd; 4, Travia; 5. Bo-
ron; 6. Hesinde; 7. Firun; 8. Tsa; 9. Phex; 10. Peraine; 11. Ingerimm;
12, Rajha

8 Tsa

Der Gottin Tsa ist die sich immer wieder hiautende Ei-
dechse geweiht, denn Tsa ist die Gottin der Geburt und
der Erneuerung. Tsa ist immer jung und allem Neuen
aufgeschlossen. Neugegriindete Stidre wihlen sich Tsa
gern zur Schutzgottin aus, und jeder Aventurier, der ct-
was fiir ihn vollig Neues beginnt, wird seine Bitte um
gutes Gelingen an diese Gottin richten ... Eine Zeitlang
waren die Tsa-Priesterinnen einer schrecklichen Verfol-
gung ausgesetzt, da man ihnen das Geheimnis der ewigen
Jugend, das sic angeblich gefunden hatten, entreifien
wollte,

9 Phex

Diesem Gott ist der Fuchs geweiht, und das sagt schon
viel iiber den Charakter des neunten Gottes aus. In der
Nacht, wenn Praios ihn nicht sehen kann, fihrt Phex als
Mond iiber den Himmel und spiht nach guten Gelegen-
heiten fiir einen Raubzug aus, denn Phex ist der Gott der
Diebe. Natiirlich duldet keine »zivilisierte« Stadt einen
Phex-Tempel oder Phex-Priester in ihren Mauern, es soll
aber »heilige« Grotten geben, in denen sich Phex-Geweih-
te treffen. Es mag zu denken geben, daB viele Kaufleute
heimlich zu Phex beten und ihm ein Opfer bringen, wenn
sic vor dem AbschluB eines wichtigen Handels stehen.

10 Peraine

Frither glaubte man, der Storch versenke mit seinem lan-
gen Schnabel Saatgut in die Erde und sorge so fiir das
Wachstum der Pflanzen. Darum hat man dieses Tier der
Gortin des Ackerbaus, der Kriuter und der Heilkunde —
Peraine — geweiht. Peraine genieBt in lindlichen Gebicten
und in den Dorfern die meiste Verehrung, in den Stidten
sind thre Tempel nicht so hiufig anzutreffen. Dort kann
man jedoch hiufig einer wandernden Peraine-Priesterin
begegnen, die gegen eine Opfergabe Kranke versorgt.
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11 Ingerimm

Ingerimm ist der einzige Gott, dem kein Tier geweiht ist,
sein Symbol sind Hammer und AmboB, denn Ingerimm
ist ein Schmiedegott. Im Ingerimm-Tempel kann der
Kimpfer seine Waffen weihen lassen und darauf hoffen,
auf diesc Weise ihre Schirfe und Haltbarkeit zu erhéhen.
Ingerimm ist auch der Gott des ungebindigten, lodernden
Feuers, denn es heiBt, dafl ihm sein Schmiedefeuer hin und
wieder aufler Kontrolle gerit. Wihrend Ingerimm bei den
Menschen als elfter Gott nur emn vergleichsweise geringes
Anschen genieBt, ist er gleichzeitig der hochste (und mei-
stens auch einzige) Zwergengott.

12 Rajha

Der Rajha ist die Stute geweiht, die Gottin wird aber nie
als Pferd dargestellt. Es gibt einige Standbilder, die die
Goéttin auf einem galoppierenden Pferd sitzend zeigen.
Rajha ist die Gottin des Rausches, des Weins und der ge-
schlechtlichen Liebe. Sie gilt als Gottin der Jungvermihl-
ten, wird aber auch die Schutzgéttin der Dirnen genannt.

Rajha-Tempel finden sich oft in den verrufenen Vierteln
der Hafenstidte, der Rajha-Kult ist nicht unumstritten.
Der Satz »Dort geht es zu wie 1im Rajha-Tempel von Bel-
hanka« ist zur stehenden Redewendung geworden.

AuBer den Zwdlfgdttern miissen noch Rur, Gror und Ra-
stullah erwihnt werden. Rur und Gror sind gottliche
Zwillinge, die auf Maraskan verehrt werden. Dort gelten
Rur und Gror als die dltesten Goteer, die Zwolfgorter wer-
den aber auch anerkannt. Rastullah ist der Ein-Gott und
Weltenschopfer der Wiistenbewohner. In der Khom-Wii-
ste haben die Zwalfgorter kaum Einflufl. Rastullah duldet
keine Gotter neben sich, und seine Anhinger haben in der
Vergangenheit jeden Tempel der Zwolfgotter cingerissen,
der in der Wiistenregion erbaut wurde. Die Hafenstidte
Selem, Thalusa und Khunchon sind die einzigen Orte m
Aventurien, wo man Tempel Rastullahs und der Zwoli-
gotter innerhalb ciner Stadtmauer finden kann.

Der Gott ohne Namen gehort nicht zu den Zwolfgottern. Ex
ist vielmehr deren groBter Widersacher, dessen Ziel es ist.
die Zwolfgotter zu vernichten und allein zu herrschen.
Uber ihn und seine Anhinger ist nichts bekannt.

Aventuriens Gotter im Spiel

Zwischen den irdischen und den aventurischen Gottern
gibt es cinen sehr wichtigen Unterschied: Ein Gottglaube
wie auf der Erde ist in Aventurien unbekannt, Der Aven-
turier glaubt nicht an Praios oder Efferd — er weifl, dafl es
diese Gotter gibt und daB sie zu jeder Stunde in sein Leben
eingreifen konnen. Ein Rondra geweihter Priester kann
sich — mit gewissen Einschrinkungen — fest darauf verlas-
sen, daB} seine Gottin ihm helfen und ihm ihre Kraft leihen
wird. Die aventurischen Gottertempel sind auch nicht
symbolische Verechrungsstitten, sondern die echten
Wohnsitze der Gottheiten. Die Tatsache, da Praios viele
Wohnstitten besitzt, widerspricht dieser Uberzeugung
nicht, denn als Gott ist Praios natiirlich dazu in der Lage,
an mehreren Orten gleichzeitig zu sein, diese Fihigkeit ist
geradezu ein Wesensmerkmal seiner Gottlichkeit.
Andererseits sind die Gétter mit den Sinnen der Sterbli-
chen nicht wahrzunchmen — auch das ist ein Zeichen ihrer
Gottlichkeit. Aventuriens Gotter sind nur dann zu sehen,
wenn sie sich den Menschen zeigen wollen, aber das ge-
schieht nur duBerst selten, wie zum Beispiel in der zweiten
Damonenschlacht, als Praios, Rondra, Efferd und Ingerimm
die Dimonen in die Flucht schlugen.

Wir haben zwar gesagt, daB fiir den Aventurier die Exi-
stenz der Gotter eine GewiBheit ist, aber das bedeuntet
nicht, daf} er eine genaue Vorstellung von ihnen hite oder
ihr Verhalten verstiinde oder vorhersagen kénnte. Das Le-
ben der Gétter und der sterblichen Aventurier — wozu
auch die Spieler-Helden gehoren — spielt sich auf zwei
unterschiedlichen Ebenen ab, und der niederen Ebene der
Helden ist der Blick auf die hohere Ebene verwehrt.
Daraus ergibt sich fiir unser Schwarze-Auge-Spicel dic
Konsequenz: Die Gotter greifen nicht als handelnde Figu-
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ren ins Spiel ein — weder als Spieler-Helden noch als vom
Meister gefiihrte Personen (MPs). Wir konnen Thnen 2k
Meister keine Vorschriften machen, aber fiir uns ist s
unvorstellbar, daB eine Heldengruppe irgendwo in cines
Burgkeller plétzlich Praios begegnet. Wir finden es G-
cherlich, Efferds »Kampfwerte« in einem Abenteucr anze-
geben. Wie sollten diese Werte aussehen, damit das Ves-
hiltnis zwischen Mensch und Gott gewahrt bleibt? Wi
Riistungsschutz 400 und Trefferpunkte 3 W + 40000 ange-
messen, oder wiren diese Angaben cine Blasphemie?

Das eben Gesagte soll aber nicht bedeuten, dal es gae
keine Beziige zwischen Goétterwelt und Spielgeschehes
gibe. Was wir vermeiden wollen, ist ein Schwertkames
zwischen einecm Helden der 17. Stufe und der Kriegsgomm
Rondra, weil sich so ¢in Gefecht nicht mit unserer Vorsssi
lung von dem speziellen »fantastischen Realismuse S
Schwarzen Auges vertrigt. Ansonsten gibt es wiel
Méglichkeiten, wie die Gotter in das Spiel hineinwirkes
konnen: Eine aventurische Proyinz wird von den Gomers
verflucht, weil sie unter der Herrschaft von Freviern sache
Um den Fluch aufzuheben, miissen die Helden die Frewie
zur Strecke bringen. Die Géttin Hesinde gibt — in Verkiee
dung - den Helden den Auftrag, den Schatz ihres Temgets
in einer bestimmten Stadt zu rauben. So will die Gom S
Wachsamkeit ihrer Priester auf die Probe stellem. D
Meergott Efferd droht, eine Hafenstadt mit einer Fluswe
le zu strafen. Die Helden miissen einen ganz bestimmses
Fisch finden und dem Gott opfern, um ihn zu besinfses
Die Welt der Gétter bietet Stoff fiir eine Fiille von Seoms
rien, auBerdem spielen die Gotter eine wichtige Role s
Leben des neuen Heldentyps, genannt der Geweshir S
im Regelbuch II vorgestellt und beschrieben wird.




Nivesen und Norbarden

Der Norden Aventuriens ist — wie bekannt = das Gebiet
der Steppen und Wilder. In dieser weit ausgedehnten und
fast menschenleeren Landschaft fristen die Nivesen und
MNorbarden thr Dasein. Landwirtschaft ist unter den Bo-
den- und Witterungsbedingungen des Nordens kaum
moglich, und so konzentriert sich das Leben der Nivesen
zuf die Jagd. Wichtigstes Beutetier ist das Karen, ein Rot-
wild, das in groBen Herden durch die Lande der Nivesen
stretft, immer auf der Suche nach frischen Weidegriinden
und Wasser. Die Nivesen pflegen den Herden wihrend
des Sommers quer durch die Tundra zu folgen und Jagd
zuf sie zu machen, in stindiger Konkurrenz mit den Wol-
ien. Erbeutete Karene werden nicht einfach verspeist, son-
dern bis zum lerzten Knochen genutzt: Die gegerbte Haut
wrd fiir Zelte und Kleidung verwendet, die Schnen die-
=em als Nihgarn und Bogensaiten, aus den Knochen und
Ceweihstangen schlielich werden Nadeln, Pfeilspitzen,
alierlel Hausgerit und sogar Musikinstrumente geschnitze.
Dne nivesischen Knochenfloten sind belicbte Sammler-
wicke bei den Musikfreunden des Mittelreichs. Fleisch-
seocken, die nicht sofort gegessen werden, trocknet man,
«m wie fur den langen Winter einzulagern, wenn die Ka-
==mherden nach Westen und Siiden zichen und die Men-
scnen sich in die Wilder und die wenigen Stidte dieses
Landstrichs verkriechen. Der Winter im Norden ist lang
wnd hart. Stimme, die in den kurzen Sommermonaten
o= Jagdgliick hatten, sind vom Hungertod bedroht.
Zwar gehen die Minner auch im Winter auf die Jagd, aber
sfer am paar Hasen und einem gelegentlichen Schnee-
tachs — einer wehrhaften Jagdbeute — ist im tiefen Schnee
=wts 7o holen, und keiner der Nivesenstimme hat viel zu
w=schenken in dieser Zeit.

Da geht es den Stidtern schon cin wenig besser, auch
wenn ihre Lage ebenfalls nicht beneidenswert ist. Weil die
nivesischen Stidte im allgemeinen an einem FluBl oder See
liegen, stehen Fische sehr hiufig auf dem Speisezettel. Da-
zu kommen — je nach Jahreszeit — allerlei Feldfriichte, denn
Ackerbau ist in der Umgebung der festen Siedlungen rela-
tiv verbreitet, auch wenn er nur geringe Ertrige bringt.
Die Nivesen leben in Stammesgemeinschaften, Ver-
wandtschaftsverbinden, die bis zu hundert Personen um-
fassen konnen. Innerhalb des Stamms hat jeder seinen fe-
sten Platz und seine Aufgabe. Der ilteste und erfahrenste
Mann trifft alle mit der Jagd und den Bezichungen zu
anderen Stimmen verbundenen Entscheidungen; die alte-
ste Frau entscheidet iiber Vorratshaltung und »innere An-
gelegenheiten«. Diese Teilung der Befehlsgewalt fiihrt zu
der interessanten Situation, dal} sich die Macht der beiden
Stammesfiihrer je nach Jahreszeit verschiebt. Wahrend im
Sommer der minnliche Stammesilteste fast alle Entschei-
dungen fillt, ist ¢s im Winter umgekehrt. Generell
herrscht in nivesischen Stimmen eine Art selbstverstindli-
che Gleichberechtigung der Geschlechter durch die stren-
ge Teitlung der Aufgabenbereiche.

Kriegerische Auseinandersetzungen zwischen Nivesen-
stammen sind nicht ungew®éhnlich, fordern aber tiblicher-
weise kaum Tote. Das Leben eines jeden Stammesmit-
glieds ist fir das Uberleben des Stammes viel zu wichtig,
um es sinnlos zu vergeuden. Und so sind die — meist durch
das Auftauchen einer besonders grofien Karenherde ausge-
I6sten = Kdmpfe eher ein Austauschen von Drohgebiarden
und eine ziinftige Priigelei als das, was man im »zivilisier-
teren« Mittelreich als Krieg bezeichnen wiirde.

Die Norbarden, ein wesentlich kleineres Volk als die
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Nivesen, iiberleben unter den kargen Verhiltissen der
Nordlande durch ihre Spezialisierung auf den Handel. Den
Handelskarawanen der Norbarden kann man iiberall in
Nordaventurien begegnen, Norbardendorfer dagegen
sind sehr selten.

Die Norbarden sind gern gesehene Gaste bei allen
Nivesenstimmen, denn sie bringen Neuigkeiten und Han-
delsware aus den Stidten, von anderen Stimmen und so-
gar aus Bornland. Die Sprache der Norbarden ist dem
Nivesischen verwandt, so daf eine einigermaBen passable
Verstindigung zwischen beiden Vélkern moglich ist, zu-
mal fast alle Norbarden das Nivesische beherrschen, wih-
rend ihre Sprache von den Nivesen kaum verstanden

wird. Das Beharren der Norbarden auf einer eigenen
Sprache und Kultur erméglicht ihnen das Fortbestehen als
eigenstandiges Volk inmitten der weitaus zahlreicheren
Nivesen.

Die Kultur der Norbarden stellt sich dem Betrachter als
eigentiimliche Mischung aus nordischem Nomadenleben
und eher mittelaventurischen Gebriuchen dar. Oberhaupt
einer durch das Land streifenden Norbardensippe ist die
»Mutter«, nicht notwendigerweise die alteste Frau der Fa-
milie als vielmehr die tatkriftigste.

Thr zur Seite stehen dic Erwachsenen der Familie, von
denen jeder sein Spezialgebiet hat, um das er sich kimmert
und fiir das er verantwortlich ist.

Das Ork-Land

In der westlichen Hilfte Nordaventuriens liegt das Ork-
Land. Uber die Lebensweise der hier ansissigen Ork-Sip-
pen und -Clans wissen wir nur wenig. Wahrscheinlich
fuhren sie — dhnlich wie die Nivesen - ein Jigerdasein. Die
besten Monate des Jahres diirften fiir die Orks im Winter
liegen, wenn sich emzelne Karenherden ins Ork-Land zu-
riickzichen. Allerdings verringern sich in harten Wintern
dic Kopfzahlen der Herden erheblich, so daff die Orks
hiufig nach Siiden aufbrechen, um durch Uberfille dem
Hungertod zu entgehen.

Alles, was wir (iber die Orks der nordwestlichen Hoch-
cbene — des Ork-Lands — wissen, stammt aus den Beob-
achtungen jener Orks, die in den Siiden ausgewandert
sind. Es ist durchaus moglich, dal die Ork-Gesellschaft in
threr Heimat gefestigtere Ziige aufweist, die Lebensweise
der streunenden Ork-Banden des Mittelreiches ist jeden-
falls recht chaotisch. Generell scheint das Recht des Stirke-
ren das einzige anerkannte Gesetz zu sein. Ork-Frauen
werden als minderwertig eingestuft und zu niederen Ar-
beiten eingesetzt. Bei vielen Ork-Clans ist es iiblich, weib-
liche Kleinkinder auszusetzen.

Die Orks kennen keinen Unterschied zwischen Jagd und
Krieg. Ziel beider Unternchmungen ist allein das Beute-
machen, und um das zu erreichen, ist jedes Mittel reche.
Der Ork ist unfihig, irgendein Wesen auBBerhalb der eige-
nen Ork-Gruppe als gleichwertig anzuerkennen, darin
liegt wohl die Wurzel des abstoBenden Benehmens dieser
Rasse.

Es ist ungewiB, ob Orks Sklaven halten oder nicht. Nach
unseren Erkenntnissen kann man davon ausgehen, daff
Orks gelegentlich Gefangene machen, die sie als Sklaven
halten. Allerdings geschieht dies nur dann, wenn nich:
genug Ork-Frauen vorhanden sind, um die niederen Ar-
beiten zu verrichten. Die Sklaven erwartet ein hartes und
kurzes Leben, liegt ihr Status doch noch unter dem des
schwichsten Ork-Fran. Zur Kiirze eines Sklavenlebens
unter den Orks trigt auch die Tatsache bei, daB kein Ok
sich je darum kiimmern wird, ob einer seiner Gefangenes
etwas zu essen oder zu trinken bekommt, so dall der Skls-
ve von dem leben mufBl, was er unbemerkt von scimem
Herren zusammenkratzen kann. Ein wahrhaft schavesi-
ches Leben!

Die Thorwal-Piraten

Am nordwestlichen Meeresufer Aventuriens, in der Um-
gebung der Stidte Thorwal und Prem, ist die Heimat der
sogenannten Thorwal-Piraten. Dieser Begriff umfaBt
simtliche Bewohner des Kiistenstreifens, auch solche, die
das Land bebauen und gar nicht zur See fahren. Die Thor-
wal-Piraten selbst leben auch nicht nur von der Seerdube-
rei, sondern auch von friedlicheren Arten der Seefahrt,
dem Handel und dem Fischfang.

Entlang der gesamten Kiiste des Meeres der Sieben Winde
kennt man die typischen, langgestreckten Drachenschiffe
der Piraten. Diesen Namen tragen die Schiffe, weil ihr
Bugspriet in der Form cines Seeschlangenkopfes ge-
schnitzt ist, eine Verzierung, dic von den meisten anderen
Aventuriern als Drachenkop{ angesehen wird. Diese
Schnitzerei, die sich in manchen Fillen iiber den ganzen
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Schiffsrumpf fortsetzt und ihm das Ausschen cines mese
gen Meeresungeheuers verleiht, soll echte Seeungeheses
davon abhalten, die Piraten anzugreifen. Dal die Schesme
reien auch auf menschliche Gegner furchtenfloBend wa-
ken, ist ein von den Thorwal-Piraten gern geschener N
beneffekt.

Das Leben der Piraten ist ganz auf die Seefahrt ausgesase
tet. Den Angelpunke threr Gesellschaft bildet die Schafie
gemeinschaft oder Ottajasko, bestehend aus allen Besas
zungsmitgliedern eines Drachenschiffes, das in Thoswae
Sprache Otta heiBt, und den Familien der Seeleute.

An der Spitze der Ottajaskos stehen die Kapitime S
Schiffe, die ihre Entscheidungen jedoch in der Rege! mutin
allein fillen, sondern mit den Minnern und Frases S
Gemeinschaft abstimmen.




Bei den Thorwal-Piraten gibt es keine Arbeitsteilung zwi-
schen den Geschlechtern. Es ist durchaus tiblich, daf Frau-
en an Bord der Ottas Dienst leisten oder Minner auf den

Feldern arbeiten, Dieser Umstand regt viele Stidaventurier
zu spottischen Bemerkungen an, allerdings nur solange
kein Thorwal-Pirat in Horweite ist.

Die Waldelfen

Wir besitzen kaum Aufzeichnungen iiber die nordlich der
Salamandersteine lebenden Waldelfen. Man mulB jedoch
annehmen, daB sie — ebenso wie die iibrigen Elfen Aventu-
riens — keine feste Staatsform anerkennen.

Auch ist nicht bekannt, ob sich die Waldelfen mit dem
elfischen Konigshof in den Salamandersteinen identifizie-
ren oder ithn anerkennen.

Jahrhunderte lang haben die Waldelfen thre Heimat nicht
verlassen. Das Stammgebiet der Waldelfen liegt nordlich
der Salamandersteine und reicht bis an den Fluff Kvill her-
an; Ost- und Westgrenze werden ebenfalls von Fliissen
gebildet (im Osten die Amper, im Westen der Lorsol).
Warum die Waldelfen nun vereinzelt thre Heimart verlas-
sen, entzieht sich unserer Kenntnis.

Die Goblins

Da ist uns iiber die Goblins schon mehr bekannt, wenn
auch wenig Erfreuliches. Da die Goblins — wie ihre Ver-
wandten, die Orks — in Mittelaventurien selten seBhaft
sind und sich zum MiBvergniigen der anderen Vélker in-
zwischen iiber fast ganz Aventurien verbreitet haben, bote
sich hier dem Volkerkundler eigentlich ein reiches Feld der
Betrachtung. Doch dazu miiite erst einmal die Frage ge-
klirt werden, ob die Goblins wegen ihrer kiimmerlich
ausgepragten Intelligenz nicht eher dem Tierreich zuzu-
ordnen wiren. Auflerdem halten es viele Gelehrte fiir ge-

schmacklos, kostbare Zeit mit der Erforschung der Go-
blins zu verschwenden.

So werden die Helden des Schwarzen Auges wohl weiter-
hin unfreiwillige Beobachter der Goblins bleiben und ihre
unangenechmen Erfahrungen zur Goblinforschung bei-
steuern. Bisher wissen wir immerhin, daB es zwischen den
Verhaltensweisen von Orks und Goblins kaum einen Un-
terschied gibt. Sklaven halten Goblins jedoch nie, da sie
ihr MiBtrauen auch vor gefangenen und gefesselten Men-
schen niemals ganz verlieren.

Bornland

Wenden wir uns nun wieder den menschlichen Bewoh-
nern Aventuriens zu. Von Norden kommend, treffen wir
zunachst auf Bornland, eine um die Stadt Festum gelegene
Aristokratie, in der bereits Neuaventurisch gesprochen
wird, wenn auch mic zahlreichen nivesischen und norbar-
dischen Lehnwortern durchsetzt. Bornland wird von ei-
nem sogenannten Adelsmarschall regiert, der in etwa die
Stellung eines Ersten unter Gleichen innehat und die laufen-
den Regierungsgeschifte seines Staates erledigt. Er wird
von den bornlindischen Adligen aus ihrer Mitte gewihlr,
und zwar nicht — wie ein mittellindischer Biirger glauben

konnte — auf Lebenszeit, sondern nur fiir fiinf Jahre. Und
selbst innerhalb dieser kurzen Zeit seiner Herrschaft ist er
nicht souverines Oberhaupt seines Landes, denn er wird
von der zweimal im Jahr zusammentretenden Adelsver-
sammlung kontrolliert, die alle vom Adelsmarschall erlas-
senen Gesetze bestitigen mufl, bevor sie rechtskriftig
werden. Die Gesellschaftsstruktur Bornlands ist feudalisti-
scher Art, dhnlich der im Mittelreich, wenn auch die Per-
son des Kaisers als oberstem Lehnsherren fehlt. Statt des-
sen iiben die iltesten Adelshduser des Staates eine Art
wohlwollender Oberhoheit aus.

Nostria

Etwas weiter stidlich, aber an der anderen Kiiste Aventu-
rien liegt das Kénigreich Nostria. Nostria ist ¢in unabhin-
giger Staat, der von einem Konig regiert wird. Da cs sich

aber in bezug auf Bevdlkerung und Gesellschaftsstruktur
kaum vom grofien Kaiserreich, dem Mittelreich, unter-
scheidet, wollen wir es bei dieser Betrachtung iibergehen.
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Das Mittelreich

Das Mittelreich ist ein Agrarstaat. Etwa achtzig Prozent
der Bevolkerung arbeiten auf dem Lande und produzieren
gerade genug, um sich, den Landadel und die Einwohner
der im Mittelreich vergleichsweise hiufigen Stadte zu er-
nahren. Die wichtigste soziale Einheit der Landbevolke-
rung ist die Familie, in der bis zu vier Generationen ge-
meinsam leben und arbeiten. Das Leben der aventurischen
Bauern ist hart, und grofie Reichtiimer sind nicht zu er-
werben, denn viele Belastungen lasten schwer auf ihnen.

Das Gesellschaftssystem des Mirttelreiches unterteilt die
niederen Schichten der Bevolkerung (Bauvern und Hand-
werker) in drei grofie Gruppen. An der untersten Stufe der
sozialen Leiter befinden sich die Sklaven, deren Besitz nach
geltendem Recht zwar verboten ist, die aber praktisch ein
wichtiger Faktor im Leben Aventuriens sind. Trotz ihrer
Rechtlosigkeit fithren diese Sklaven, die hauptsichlich von
reichen Kaufleuten und Adligen als Hausbedienstete ge-
halten werden, meistens cin Leben, von dem die eigentlich
hohergestellte Bevolkerungsschicht der Leibeigenen nur
traumen kann. Zwar ist Sklaven nach den herrschenden
Gebriuchen jeder persdnliche Besitz verwehrt, aber ihre
Herren sorgen durchweg gut fiir thren lebenden Besitz
und stellen thm ausreichend Nahrung und Kleidung zur
Verfiigung. Zwar laufen die Sklaven immer Gefahr, bei
einem Fehler gepeitscht oder gar getotet zu werden, aber
viel anders ist die Situation der Leibeigenen auch nicht,
und zumindest entgehen die Sklaven dem langsamen Aus-
bluten durch Steuern und andere Abgaben.

Leibeigene sind Bauern, die an ¢in bestimmtes Stiick Land
gebunden sind, das sie nur mit ausdriicklicher Genehmi-
gung ihres Lehnsherrn verlassen diirfen. Im tiglichen Le-
ben verlauft die Existenz des typischen Leibeigenen hart
am Rande des Bettlerstandes. Nicht nur ist er verpflichtet,
zwei Tage in der Woche auf den Giitern seines Herm zu
arbeiten — was seinem eigenen kleinen Acker gewil nichts
niitzt; dazu kommen noch die Abgaben, die er von seiner
kargen Ernte zahlen muBl: 50 Prozent an den Lehnsherrn
und 10 Prozent an die Priesterschaft seines Gottes, der von
seinem Herrn fiir thn bestimmt wird.

Die verbleibenden vierzig Prozent der Emnte sind kaum
genug, die im allgemeinen sehr kinderreichen Bauernfa-
milien durchzubringen. Daher ist nicht nur die Kinder-
sterblichkeit in diesem Stand recht hoch, es erreichen auch
immer haufiger Berichte die Gelehrten, nach denen leibei-
gene Bauern gezwungen sind, ihre Kinder in die Sklaverei
zu verkaufen. Ob diese Berichte auch bei der kaiserlichen
Biirokratie eingehen, ist nicht festzustellen; MaBinahmen
werden jedenfalls keine ergriffen.

Der dritte und hochste Stand dieser Schicht ist der des
Jreien Bauern oder freien Handwerkers. Wihrend auch der
freie Bauer trotz dieser Bezeichnung einen Lehnsherrn hat,
dem er Gehorsam schuldet, ist er doch in seinem Verhiilt-
nis zu diesem Herrn weitaus freier als sein leibeigener
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Landsmann. Seinc Verpflichtungen dem Lehnsherm ge-
geniiber, sei es nun ein Ritter, Baron, Fiirst oder gar der
Kaiser selbst, der natiirlich auch iiber eigene Landereien
verfiigt, erschopfen sich im Zahlen von Steuern und der
Bereitschaft, im Notfall zu den Waffen zu greifen, um im
Interesse seines Herrn in die Schlache zu ziehen. Die Steu-
ern des freien Bauern sind kaum geringer als die des Leib-
eigenen (40% des Ertrags), und auch hier kommen zehn
Prozent fiir den értlichen Tempel hinzu, aber da der freie
Bauer im allgemeinen iiber mehr Land verfiigt als der
Leibeigene und es auch durchgehend bearbeiten kann,
bleibt thm ein besserer Ertrag iibrig. Was nicht bedeuten
soll, daB er etwa im UberfluB lebt. Ganz und gar nicht. Er
ist immer noch arm, nur nicht bettelarm. Ein Reitpferd
beispielsweise konnte er sich erst nach langem und hartem
Sparen leisten.

Ahnlich wie dem freien Bauern geht es dem freien Hand-
werker. Zwar geht mchr Silber und gelegentlich auch
Gold durch seine Hinde als durch die der Bauern, aber
dafiir muB er seine Steuern auch in bar bezahlen, was ihn
nicht selten in ziemliche Bedringnis bringt. Generell ver-
fligt er jedoch diber einen hoheren Lebensstandard als der
freie Bauer, zumindest dann, wenn er in der Stadt lebt.

Ganz anders natiirlich die héheren Schichten der Bevolke-
rung, die reichen Kaufleute und der Adel. Im Mittelreich
gibt es manchen Handelsfiirsten, der an Prunk und Einfluff
mit dem Adel gleichgezogen hat. Der Adel selbst lebt ganz
vorziiglich von den Ertrigen der eigenen Landereien und
den Abgaben der leibeigenen Bavern.

Manche Adlige verwenden grofie Teile ihrer Einnahmen
dazu, die Lebensbedingungen der von ihnen Abhingigen
zu verbessern, viele andere kiimmern sich aber nicht wei-
ter um ihre Bauern,

Das Hauptgeschift des Adels in Aventurien ist die Politik,
nicht nur am kaiserlichen Hof, sondern auch in ihrem e
genen Leben, was uns zu einer Betrachtung der politischen
Struktur des Kaiserreiches fiihrt:

Im Kaiserreich herrscht eine Art von Feudalismus, die
theoretisch das ganze Land hierarchisch gliedert und die
Befehlsgewalt des Kaisers sichert. Das gesamte Gebiet des
Mittelreiches wird in diesem System als Eigentum des
Kaisers betrachtet, das dieser verdienten und vertracs-
enswiirdigen Adligen teilweise als sogenanntes Lehen zur
Nutzung iibergeben kann. Der Adlige verpflichtet sich bes
Annahme des Lehens zu Treue und Gehorsam seinem
Lehnsherrn (dem Kaiser) gegeniiber, verbunden mit eines
Steuerzahlung in regelmiBigen Abstinden. Innerhalb ses-
nes Lehens kann der Adlige dann seinerseits kleinere Ge-
biete an niedrigere Adlige zum Lehen geben.

In Gareth selbst und dessen nichster Umgebung herrsche
der kaiserliche Hof mit ciserner Hand und zicht ohne
Riicksicht Steuern ein, um den dekadenten Ausschweifun-
gen des Hofes Geld zu verschaffen. Aber je weiter man
sich von der Hauptstadt entfernt, desto leichter wiegen
Wort und Siegel des Kaisers. In den Grenzprovinzen kann



man cigentlich nur noch von einer vélligen Alleinherr-
schaft der jeweiligen Fiirsten und Barone sprechen, die

dem Kaiser mn Gareth hochstens noch durch Lippenbe-
kenntnisse verbunden sind.

Aranien

Ein besonders eindrucksvolles Beispiel fiir die Schwiche
des derzeitigen Kaisers ist das Fiirstentum Aranien
(Hauptstadt Zorgan) im Osten des Mittelreiches, das seit
dem Augenblick der Thronbesteigung durch Fiirstin Sybia
simtliche Bande zum Kaiserreich durchtrennt hat und alle
Tributzahlungen von Zorgan nach Gareth abrupt cinstell-
te. Bisher ist es dem Kaiser nicht gelungen, Aranien (in
Gareth noch immer als »Provinz Aranien« bezeichnet)

wieder zu unterwerfen. Die politische Struktur in Aranien
ist gefestigter als im Kaiserreich, erstens auf Grund seiner
geringen GroBe und zweitens wegen seiner Unabhingig-
keit vom kaiserlichen Hof. Seit seiner Lossagung vom
Kaiserhof hat es Aranien zu einem gewissen Wohlstand
gebracht, was auf den Wegfall der Steuerlast und die Auf-
nahme eintriglicher Handelsbeziehungen zu den Bewoh-
nern der Insel Maraskan zuriickzufithren ist.

Das »Liebliche Feld«

Ganz dhnlich sicht die Situation im Lieblichen Feld, dem
Herzstiick des Alten Reiches, aus. Hier ist die Sklaverei
nicht nur nominell, sondern auch praktisch verboten,
ebenso wie die Leibeigenschaft, und der Kénig in Vinsalt
hilt ein wachsames Auge auf die Vorginge im ganzen
Land. Natirlich hilft die vergleichsweise geringe GroBe
des Reiches dabei ganz betrichtlich. Auch im Feld gibt es
natiirlich Adelsfamilien, zum groBten Teil sogar sehr viel
iltere Geschlechter als etwa in Gareth, aber ihre Rechte

dem eigenen einfachen Volk gegentiber sind im Laufe der
Zeit beschnitten worden, so dall es der Bevolkerung bes-
ser geht als im Kaiserreich. Auch dort ist das Leben der
Menschen von frith bis spit durch Arbeit geprigt. Trotz-
dem beklagt sich niemand.

Die breite Masse des Volkes leidet keinen Mangel, und
viele Stimmen vergleichen die derzeitigen Zustinde zu
Recht mit den guten Verhiltnissen in der Bliite des Alten
Reiches.

Die Khom-Wiiste

Villig anders sicht es jedoch im Bereich der Khom-Wiiste
aus, die von mehreren Nomadenstimmen bewohnt wird.
Diese Sohne der Wiiste ziehen mit thren Kamelherden von
Oase zu Oase, auf der Suche nach Futter und Wasser fiir
thre Tiere, scheuen aber auch nicht davor zuriick, Han-
delskarawanen zu iiberfallen, die zwischen den Kaiser-
und Konigreichen im Norden und Westen und den Stadt-
staaten des subtropischen Siidaventurien unterwegs sind.
Die Gefahren einer Wiistenreise sind den Karawanenher-
ren zwar bekannt, und es ist vollig normal, Bewafinete als
Beschiitzer anzuheuern, bevor man die Khom betritt.
Trotzdem werden immer wieder einzelne Karawanen in
der Weite des Sandes vermifit gemeldet, und ihre Waren
tauchen Monate spiter in den Basaren von Fasar und
Rashdul auf, angeboten von den vermummten Nomaden
der Wiiste. -

Die Wiistennomaden leben in Sippengemeinschaften. Alle
Entscheidungen trifft der Sippenchef, iiblicherweise als
Hairan bezeichnet. Frauen sind Mangelware in der Wiiste
und viel zu kostbar, um sie den Elementen auszusetzen.
Das fiihrt allerdings auch dazu, daB sie an Entscheidungen

des Stammes keinen Anteil haben, denn der Ehrbegriff der
Wiistensohne verlangt, daBl jeder, der einen EntschluB
faBt, dicsen auch selbst ausfiithrt — und fiir die Frauen des
Stammes wire das mit zu vielen Gefahren verbunden. Au-
Berdem sind die wenigsten Nomadenfrauen in der Lage,
entschlossen zu handeln; sie haben es ja nie gelernt.

AuBer den Nomaden gibt es natiirlich auch seffhafte Wii-
stenbewohner, diese leben zumeist in kleinen Oasen-
dorfern. Aber es gibt auch prunkvolle Sultanspaliste —
Serails —, deren GroBe und Prachtentfaltung manch nord-
aventurischen Fiirstenhof in den Schatten stellen. Ein Zei-
chen fiir den Wohlstand eines Khom-Sultans ist die Anzahl
seiner Frauen. Allerdings sind die Schénheitsbegriffe in
der Khom-Wiiste andere als im Kaiserreich. Fiir einen
Wiistensohn ist eine Frau nur schon, wenn sie ausgespro-
chen dick ist und eine moglichst weifle Haut hat.

Die Vorlicbe fiir eine bleiche Haut gilt tibrigens auch im
Kaiserreich.

Eine yvornchme« Blasse kennzeichnet die wenigen Glickli-
chen, die es nicht notig haben, Tag fiir Tag 1m Freien zu
schuften.
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Fasar, Rashdul und die siidlichen Stadtstaaten

Die Bevolkerung Fasars und Rashduls stellt eine Mischung
aus Wiistennomaden und Auswanderern aus dem Mittel-
reich bzw. den siidlichen Stadtstaaten dar. Wahrscheinlich
paBt auf diese Stidre wie auf keinen anderen Ort Aventu-
riens der Begriff vom Schmelztiegel. Hier kann man alles
finden, was man nur sucht — wenn man bereit ist, dafiir zu
bezahlen. Gesetze gibt es kaum, und die wenigen, die exi-
stieren, lassen sich mit einer entsprechenden Bestechungs-
summe leicht umgehen. Mit Gold und Edelsteinen belade-
ne Helden finden in den Straflen dieser beiden Stidte
reichlich Gelegenheit, thren Reichtum loszuwerden — frei-
willig oder unfreiwillig . . .

Die Lebensumstinde und Herrschaftsformen in den siidli-
chen Stadtstaaten unterscheiden sich von Stadt zu Stadt.
So besteht etwa die Bevolkerung von Selem zum groBten
Teil aus erbarmungswiirdigen Elendsgestalten, die in
trostlosen Hiitten wohnen und jedem, der an ihre Kiiste
verschlagen wird, mit threm Wehklagen in den Ohren
liegen. Thren Erzihlungen nach, die kaum jemand glauben
mag, bewohnten sie vormals eine prichtige und macht-
volle Stadt namens Lem, deren Grofie und Reichtum
selbst den Gottern in die Augen stach, so dafi Praios eines
Tages einen Stern aus dem Firmament auf die Stadt hinab-
schleuderte und sie zerstbrie. Jetzt soll diese sagenumwo-
bene Stadt auf dem Grund des Urlem-Sees liegen und
darauf warten, daf8 die Gétter sich ihrer erbarmen.
Al'Anfa dagegen ist wohl die prichtigste Stadt, die je cines
Aventuricrs Augen erschaut haben moégen. Thre Dicher
und Tempel glitzern im Sonnenlicht, als bestiinden sie aus
lauter Edelsteinen, und ihre pastellfarbenen Hiuser sind
eine Freude fiirs Auge. Die Quelle des Reichtums dieser
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Stadt ist allerdings in weiten Teilen Aventuriens ganz und
gar nicht gern gesehen: Sklaverei und der Handel mit
Rauschkriutern. An der Spitze der Machtpyramide Al-
* Anfas stehen die Boron-Priester, die nicht nur den Glau-
ben ihrer Mitbiirger bestimmen und deren Steuern kassie-
ren, sondern auch die wichtigsten Handelsherren fiir die
Giiter dieser Stadt sind. Das Leben der Einwohner Al'An-
fas ist erheblich weniger angenehm, als es das duBere Bild
der Stadt vermuten liBt. Nicht ohne Grund gilt der Hohe-
priester von Al’Anfa als der despotischste und grausamste
Herrscher ganz Aventuriens, und andersdenkende Biirger
seiner Stadt dienen hiufig genug dazu, die Laderiume der
Sklavenschiffe zu fiillen.

Wieviel angenehmer ist da etwa das Leben der Bewohner
Dréls, Mengbillas oder Syllas, die immerhin von einem
gewihlten Biirgermeister regiert werden, auch wenn die
Stimmen bei dessen Wahl nicht immer zwischen allen
Biirgern gleich verteilt sind. Andere Stadtstaaten sind Sitz
cines eigenen Fiirstenhauses oder besitzen gar einen Konig
(wie etwa Mirham oder Brabak).

Sicherlich gibe es noch mehr zu erzihlen tiber die Volker
und Gesellschaftsformen Aventuriens, aber die Berichte
der Hesinde-Priester von Kuslik, die als Grundlage fiir
diesen Ausblick in das Leben der Aventurier dienten, las-
sen nicht viel mehr erkennen. Vielleicht findet sich spiter
Gelegenheit, andere Quellen zu Rate zu zichen, oder viel-
leicht gelingt es manchem Meister, der dies liest, seine
Helden in Teile Aventuriens zu locken, iiber die den Wei-
sen in Kuslik nichts bekannt ist. Wir sind zum Ende ge-
kommen,
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Einmge Hinweise zum Text:

Die Beschreibungen der einzelnen Kreaturen gliedern sich
m vier Teile:

1. Allgemeines, 2. Werte, 3. Besonderes, 4. Die Kreatur
im Spiel.

1. Unter Allgemeines finden Sie eine Schilderung der dulie-
ren Merkmale, der Verbreitungsgebiete und der Le-
bensweise der Kreatur.

. Hier stehen die spieltechnischen Werte.

. Mit Besonderheiten sind zumeist auBergewohnliche
Kampfregeln gemeint, die auf die Kreatur anzuwenden
sind.

4. Dieser Teil enthilt Ratschlige und Szenariumshilfen fiir

den Meister, kurz, den Rahmen, in den er die Kreatur
einfiigen kann.

o

Die meisten in den Beschreibungen verwendeten Begriffe

sind dem Leser aus dem Abenteuer-Basis-Spiel vertraut oder
konnen dort im Buch der Regeln nachgeschlagen werden.
Neu sind die Begriffe Geschwindigkeit und Ausdawer, denn
dicse gehoren zu den Ausbaurcgeln. Sie finden sic im Buch
der Regeln I1. Hier sei nur kurz darauf hingewiesen, was
der Meister bei Geschwindigkeit und Awusdauer ablesen
kann,

Geschwindigkeit und Ausdauer sind auf dem Dokument der
Starke noch nicht vorgesehen. Am giinstigsten ist es, wenn
Sie die letzte Zeile der Rubrik » Allgemeine Ausriistunge
fiir diese neuen Werte verwenden und dort GS und AU
emtragen.

Ceschwindigkeir:
Die Zahl hinter Geschwindigkeit bedeutet immer »Meter
pro Sekunde«. Da ein Meter normalerweise der Kanten-

linge cines Kistchens auf dem Plan des Schicksals ent-
spricht, kénnen Sic sofort ablesen, daB zum Beispiel eine
Ratte (Geschwindigkeit: 4) vier Felder zurticklegt, in der
gleichen Zeit, in der eine Waldspinne (Geschwindigkeit: 6)
sechs Felder schafft. Stehen hinter Geschwindigkeit zwei
Zahlen, zum Beispiel 4/2, so bedeutet die zweite Zahl das
Tempo an Land, die erste bezieht sich auf die Fortbewe-
gungsart, die die Kreatur normalerweise vorzieht, bei-
spielsweise Fliegen oder Schwimmen.

Beispiel: der Baumdrache, Geschwindigkeit: 15/1. Der
Baumdrache legt im Flug 15 Felder in einer Sekunde zu-
riick, ist er jedoch gezwungen, iiber den Boden zu krie-
chen, so schafft er nur eines. Steht hinter Geschwindigkeit
die Abkiirzung GST1 oder GST2, so bedeutet das, die
Geschwindigkeit ist variabel, siec mufl auf der Geschwin-
digkeitstabelle 1 oder 2 im Buch der Regeln II nachgeschla-
gen werden.

Beachten Sie bitte, daf alle angegebenen Geschwindigkei-
ten Hochstgeschwindigkeiten sind und von den Kreaturen
nur tiber einen begrenzten Zeitraum durchgehalten wer-
den konnen. Dieser Zeitraum wird durch die Ausdauer
bemessen.

Ausdauer:

Die Anzahl Sekunden, die eine Kreatur ihre Hochstge-
schwindigkeit durchhalten kann. Weitere Erfiuterungen
siehe Buch der Regeln 11

Bei einigen Werten haben wir statt fester Zahlen Wiir-
felempfehlungen angegeben, Beispiel: Goblin, Mut:
1W + 2 (5). Das soll den Meister dazu anregen, das
eine oder andere Monster selbst zu »erschaffen«. Der
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Mut-Wert cines Goblins wird in diesem Fall mit einem
sechsseitigen Wiirfel ermittelt; zu den gewiirfelten Au-
gen addiert man eine 2. Der Goblin kann also cinen
Mut-Wert von 3 bis 8 erhalten, Die Zahl in Klammern
gibt — fiir eilige Meister — den leicht abgerundeten
Durchschnittswert an, in diesem Fall (5).

l Regeln I vorgestellten Kumpanen weit iiberlegen
sind.

Einige haufig gebrauchte Abkiirzungen:

Wie aufmerksame Leser vielleicht bemerkt haben, GS: Geschwindigkeit

wurden die Werte manch eines altvertrauten Monsters AU: Ausdauer

hier und da verindert — zumeist angehoben. Damit GST 1, GST 2: Geschwindigkeitstabelle 1, 2

wollen wir noch einmal deutlich machen, dafl eigent- KR: Kampfrunde

lich kein Monster feste, unverinderliche Werte besitzen LP: Lebenspunkte

sollite. Es gehort zu den Aufgaben des Meisters, alle RS: Riistungsschutz

Monsterwerte so abzustimmen, daB ein ausgewogenes, SP: Schadenspunkte (das sind Trefferpunkete,

spannendes Spiel entsteht. Und so, wie die Helden hé- die die Riistung durchdringen)

here Stufen erreichen, kann man sich durchaus vorstel- TP: Trefferpunkte

len, dafl es auch unter den Orks, Ogern und Goblins W oder W6:  sechsseitiger Wiirfel

alte Kimpen und Veteranen gibt, die thren im Buch der W 20: zwanzigseitiger Wiirfel
Auerochs

Allgemeines:

Auerochsen sind Waldrinder, die eine Schulterhohe von
2 Metern erreichen kénnen. Ihr Fell ist dunkelbraun, an
Hals und Schultern tragen sie zottige, schwarze Mihnen.
Die Tiere leben in kleinen Gruppen von drei bis fiinf Ex-
emplaren. Wenn sie sich gereizt fiihlen — und das ist ei-
gentlich immer der Fall, wenn ein Eindringling ihr Revier
betritt, greifen sie an, die miichtigen Schiidel tief gesenkt,
mit schiumend geifernden Maulern.

Werte:

mut: 20

LEBENSENERGIE: 40

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: | W + 6

GESCHWINDIGKEIT: 10 AUSDAUER: 30
Monsterklasse: 20

*ATTACKE: 11
PARADE: 7

* Gegen eine erfolgreiche Auerochs-Attacke hilft nur eine
Geschicklichkeitsprobe. (Der Held weicht den Hornern
aus.) Eine Parade mit der Waffe hat kemnen Sinn.

Besonderheiten:
Auerochsen hassen Einhérner und verfolgen sie bis zur
volligen Erschopfung.

Der Auerochs im Spiel:

Eine kleine, polternd und prasselnd durch das Unterholz
brechende Auerochsherde ist eine farbenfrohe Bereiche-
rung fiir jedes Waldabenteuer. Der Meister kann zu jeder
Zeit beschliefien, daB die Ochsen das Interesse an den Hel-
den verlieren.

Zwei, drei Auerochs-Attacken diirften gentigen, um den
Helden das Leben sauer za machen.

Basilisk

Allgemeines:

Der Basilisk ist das schrecklichste und gefihrlichste aller
Monster. Er sieht wie eine Schlange aus, mit feistem, wal-
zenformigem Leib und einer Krone auf dem Haupt.
Basilisken lieben heifies und trockenes Klima. In den aus-
gedehnten Steppen und Sandwiisten des siidlichen Aven-
turien sollen zwei oder drei dieser grauenhaften Monster
leben. Ein Basilisk lebt sicbenhundert Jahre. Er entsteht
aus einem Hahnenei, das von einer Krote ausgebriitet
wurde. Zu diesem Ercignis kommt cs einmal in sieben-
hundert Jahren, und so werden die Basilisken in Aventu-
rien wohl niemals vollig aussterben.

Werte:
GESCHWINDIGKEIT: 1
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AUSDAUER: 1000

Andere Werte fiir den Basilisken sind nicht notwendig, <a
es niemals zu einem normalen Kampf oder auch nur =
einer Begegnung mit diesem Monster kommt.

Besonderheiten:

Nur wenige Menschen haben je einen lebenden Basiliskes
zu Gesicht bekommen, und diese Unghickhichen mufiees
diese Erfahrung mit dem Leben bezahlen, denn der blade
Anblick eines Basilisken ist tédlich. Zehn Meter um #a
herum ist die Luft derart verpestet, dafl dort alle Pflamses
verdorren, alle Kreaturen verenden und alle Gewisser
brodelnd zu Giftnebeln verdampfen. Wer dicsen D
kreis betritt, erkrankt und wird nach langem, qualvolies
Siechtum sterben, falls thm nicht rechtzeitig ein magsches
Heiltrank verabreicht wird. Orte, an denen em Bassisll




sich lingere Zeit aufgehalten hat, sind auf Wochen hinaus
verpestet und monatelang verodet.

Wenn Helden an dem fritheren Aufenthaltsort eines Basi-
lisken verweilen, dann werden sie bald von Matrtigkeit,
Kopfschmerzen, Magenkrimpfen und unertriglichen
Sehstorungen heimgesucht.

Emen verendeten Basilisken kann man erst sicben Stunden
nach seinem Tod gefahrlos betrachten; nach sicben Tagen
kann man ihn beriihren, aber erst nach sicben Wochen ist
seine todliche Ausstrahlung vollig neutralisiert.

Der Basilisk besitzt keine Intelligenz, er hat kemne natiirhi-
chen Feinde und kennt keine Furcht. Es gibt nur eine ein-
zige Moglichkeit, dieses Monster zu toten: Man mul} thm
emnen Spiegel vorhalten. Wenn er sein Spiegelbild erblicke,
stirbt er auf der Stelle, denn sein eigener Anblick ist fiir ithn
genauso todlich wie fiir alle anderen Lebewesen,

Es kénnen jedoch nur Krieger ab der 5. Stufe den Versuch
wagen, einen Basilisken mit Hilfe eines Spiegels zu toten.
Der Vorgang spielt sich folgendermalBien ab: Ein Krieger
nihert sich dem Basilisken bis auf etwa zwanzig Meter; er
hat einen Spiegel an einer Lanze, einem Stock oder einem
ihnhichen Gegenstand befestigt.

Nun muf} er eine
Mutprobe + 2

ablegen. MiBllingt sie, wird er davonlaufen und kann in
diesem Abenteuer nicht noch einmal versuchen, einen Ba-
silisken zu toten. Der Meister wiirfelt nun mit 1 W6 die
Schadenspunkte aus, denn der Spieler ist dem Pesthauch
des Monsters schon gefihrlich nahe gewesen. Gelingt die
Mutprobe, versucht der Krieger, sich dem Basilisken mit
geschlossenen Augen weiter zu nihern. Dafiir mufi er
nacheinander eine

Geschicklichkeitsprobe + 3
und eine

Mutprobe + 4

ablegen. MiBlingt eine der beiden Proben, wiirfelt der
Meister mit 2W 6 die Schadenspunkte aus. Gelingen beide
Proben, befindet sich der Krieger nun in unmittelbarer
Nihe des Monsters.

Er muB jetzt nacheinander zwei

Geschicklichkeitsproben + 5

ablegen. Die erste, um festzustellen, ob es thm gelingt, das
Monster zu toten; die zweite, unabhingig vom Ausgang
der ersten, um festzustellen, ob es thm gelingt, den todli-
chen Dunstkreis rechtzeitig zu verlassen. MiBlingt die
zweite Probe, ist der Held tot. Gelingt sie, wiirfelt der
Meister mit 3 W 6 die Schadenspunkte aus. Schadenspunk-
te erhilt der Krieger also in jedem Fall, und zwar um so
mehr, je niher er dem Monster gekommen ist!

Wird dem Krieger nach dem Kampf kein magischer Heil-
trank eingefl6Bt, so verliert er pro Spielrunde einen weite-
ren Punkt seiner Lebensenergie. Der Heiltrank kann die-
sen schleichenden Verfall aufhalten, aber nicht die Scha-
denspunkte regenerieren.

Eine vollige Genesung des Helden ist erst zwischen zwei
Abenteuern méglich.

Der Basilisk im Spiel:

Wenn der Meister es nicht daranf anlegt, seine Spielerrun-
de auszuldschen, dann sollte er sie niemals unvermittelt
mit einem Basilisken konfrontieren. Er sollte vielmehr
Hinweise geben, dafl die Helden sich dem Aufenthaltsort
eines Basilisken nihern (»... die Biische in dem Land-
strich, den ihr soeben betreten habt, sind entlaubt; das
Steppengras ist verdorrt. Ihr entdeckt ein paar halbverwe-
ste Vogel und etliche Eidechsenkadaver. Die Luft riecht
iibel, und das Atmen fillt euch schwer. Alrik klagt itber
Magenschmerzen, und Elura trinen die Augen . . .«).
Falls diec Heldengruppe weder einen Spiegel noch einen
magischen Heiltrank mit sich fiihrt und falls nicht wenig-
stens einer der Helden ein Krieger mindestens der 5. Stufe
ist, sollten sie schnellstens das Weite suchen.

Der Basilisk kimpft nicht; er hat keine magischen Fihig-
keiten und ist gegen Magie immun.

Uberlebt ein Krieger den Versuch, einen Basilisken zu
toten, ohne daB ihm diese Aufgabe gelingt, so erhilt er
dafiir 500 Abenteuerpunkte. Fiir das Toten des Monsters
erhilt er 1000 Abenteuerpunkte und darf fortan den Beina-
men »Basiliskentéter« fithren.

Den Kadaver des Monsters kann er, falls er thn nach sie-
ben Wochen noch vorfindet, auf den Basaren Aventuriens
fiir 700 Dukaten verkaufen.
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Borbarad-Moskito

Allgemeines:

Es hat in Aventurien schon viele Magier gegeben, gute
und bose; der Dimonenmeister Borbarad war der
schrecklichste von allen. Manche seiner Untaten wirken
bis in unsere Tage nach.

Dies gilt auch im besonderen fiir die fingerlangen Moski-
tos, dic Borbarad einst ziichtete und fiir immer mit einem
Zauber belegte.

Werte:
muTt: 20 ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE; 2 PARADE: ()

TREFFERPUNKTE: 3 AP pro KR
AUSDAUER: 1000
Monsterklasse: 3

RUSTUNGSSCHUTZ: ()
GESCHWINDIGKEIT: 4

Besonderheiten:

Ein Moskito, dem die Attacke gelingt, har sich auf einer
ungeschiitzten Hautstelle des Helden niedergelassen und
saugt dessen Erinnerungen und Erfahrungen auf. Der
Held verliert 3 Abenteuerpunkie in jeder Kampfrunde, in
der die Miicke an ihm saugt. Nach 4 KR zicht die Miicke
den Stachel aus der Wunde und fliegt davon. Wird der
Borbarad-Moskito wihrend des Saugvorgangs erschla-
gen, verbrannt oder sonstwie verletzt, spritzt er ein tiicki-

sches Gift in die Wunde, das 2W Schadenspunkte verur-
sacht. Moskitos, die auf magische Weise getotet werden,
verspritzen kein Gift! Die Borbarad-Moskitos treten nor-
malerweise in groBen Schwirmen auf und fallen minde-
stens in ciner Anzahl von 2 W iiber die einzelnen Helden
her.

Der Held kann nach den anfliegenden Moskitos schlagen.
Wenn ihm sein Attacke-Wurf gelingt, hat er einen Moski-
to erschlagen.

In der niachsten Kampfrunde haben sich alle Moskitos auf
dem Helden niedergelassen und versuchen, ihn mit dem
Saugriissel zu stechen. (Sie wiirfeln ihre Attacken.)

Der Held kann jetzt in jeder Kampfrunde eine Miicke er-
schlagen, ohne daB er cinen Attacke-Wurf ablegen muf.
Wahrscheinlich wird der Held (und ein Held sollte ja cle-
ver sein) zunichst solche Miicken erschlagen, die ihren
Stachel noch nicht eingebohrt haben (denen noch kein At-
tacke-Wurf gelungen ist).

Der Borbarad-Moskito im Spiel:

Das niedertrichtige Insckt bietet dem Meister viele Ein-
satzmoglichkeiten,

Er braucht sich keineswegs auf Sumpf-Abenteuer zu be-
schrinken. So sind auch zum Beispiel Fallen denkbar, bei
denen die Helden ungewollt einen Moskito-Schwarm frei-
lassen ...

Damon

Allgemeines:

Dimonen sind Wesen aus einer anderen, geheimnisvollen
Welt oder Sphire, dic den sterblichen Aventuriern unzu-
ginglich ist.

Zwar gibt ¢s Magier, dic Wesen aus dieser Sphire nach
Aventurien rufen konnen, aber auch solche Zauberkundi-
ge sind nicht fihig, sclbst in dieses geheimnisvolle Zwi-
schenreich einzudringen oder es in seiner Ganzheit zu er-
forschen und zu verstehen.

Diese wichtige Tatsache sollten unsere Helden wissen.
Wir wissen iiber die Dimonen nur, daB es viele unter-
schiedliche Arten gibt und daff Damonen einer Art mei-
stens die gleiche korperliche Hiille wihlen, wenn sie sich
in Aventurien materialisieren,

So haben wir immerhin eine Méglichkeit, die einzelnen
Dimonen voneinander zu unterscheiden, und damit eine
bessere Maglichkeit zur Bekimpfung.

Werte:

Angesichts der Vielgestaltigkeit der Dimonenschar hat es
keinen effektiven Sinn, an dieser Stelle einheitliche Werte
anzugeben.

Allen Dimonen ist gemeinsam, dal sie gegen gewohnli-
che Waffen der Sterblichen fast vollstindig unempfindlich
sind und nur durch Magie bekimpft und besiegt werden
konnen.
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Eigentlich ist der Didmon der einzige ebenbiirtige Gegner
eines Dimons.

Der Ddmon im Spiel:

Erfahrene Spieler-Magier kénnen selbst Dimonen be-
schwaren, zum Beispiel den gedankenschnellen Difar, den
furchterregenden Bragu oder den morderischen Zant (sie-
he auch Buch der Regeln II. Auch feindliche Dimonen,
denen die Helden begegnen, werden meistens Diener eines
Zauberkundigen sein, so daf es sich fiir die Helden immer
empfichlt, den Herrn des Dimons aufzuspiiren und zu
tiberwiltigen. Das wird ihnen normalerweise leichter fal-
len als die Uberwindung der magischen Ausgeburt
selbst.

AuBer jenen Dimonen, die als Diencr eincs Magiers auf-
treten, gibt es auch cinige wenige unabhingige Dimonen-
wesen.

Hierbei handelt es sich um magische Kreaturen, die sich
auf irgendeine Weise von ihrem Herrn und Beschworer
befreit haben.

Diese Wesen zihlen zu den grausamsten und gefihrlich-
sten Ungeheuern, die Aventurien kennt. Sie werden hiu-
fig als Erzdimonen bezeichnet. Der Nachtdimon zihlt zu
ihnen (siehe auch Abenteuer »In den Fingen des Di-
mons«) und der Sumpfdimon, der aus den ungeleiteten,
magischen Kriften der Natur entstanden ist.
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Disdychonda

Allgemeines:

Die Disdychonda ist eine grofle, fleischfressende Pflanze.
Sie wichst im Urwald des siidlichen Aventurien. Um ei-
nen nicht sehr hohen, aber sehr dicken Stamm liegen meh-
rere groBflichige Blitter. Die Pflanze lafit ihre Blitter auf
dem Boden liegen, und wenn ein Opfer darauftritt, wird
es von dem sich sofort aufrollenden Blatt gepackt und
zum Stamm befGrdert, in dem es verdaut werden soll. Die
Blatter sind mit kleinen Nesseln bedeckt, dic ein Lih-
mungsgift abgeben. Die Blicter sind saftgriin, und der
Stamm ist von grinlich-brauner Farbe.

Werte:

MUT: — ATTACKE: 8

LEBENSENERGIE: 60 PARADE: ()

RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 1 W pro KR
GESCHWINDIGKEIT: () AUSDAUER: —

Monsterklasse: 20

Besonderheiten:

Die Pflanze hat normalerweise vier groBe Blitter mit je 10
Lebenspunkten. Die anderen 20 Lebenspunkte stecken im
Stamm. Sowie ein Held von der Pflanze eingerolit wird,
verliert er in jeder Runde 1 W6 Lebenspunkte. Er selbst

kann sich aus dieser Lage nicht befreien, da er von dem
Lihmungsgift, das die Blitter abgeben, fiir ca. eine %
Spiel-Stunde bewegungsunfihig wird.

Ansonsten hat das Lihmungsgift jedoch keine Folgen, die
spiter auftreten kénnten.

Die Disdychonda im Spiel:

Die Disdychonda ist ein Pflanzenwesen. Sic bewegt sich
daher nicht vom Fleck. Da sie schr gefihrlich ist und ¢in
gefangener Held sich nicht selbst befreien kann, sollte eine
solche Pflanze nur in emem Spiel auftauchen, in dem eine
geniigend groBe Heldengruppe vorhanden ist. Solange die
Helden das Aussehen der Pflanze noch nicht kennen — also
solange sie thr noch nicht begegnet sind -, kann es durch-
aus passieren, daB ein Held ein Blatt betritt. Dann unter-
nimmt die Pflanze ihren Uberraschungsangriff. Gelingt
ihr eine Attacke, so wird der Held, der das Blatt betreten
hat, eingefangen und eingerollt. Aus dieser Lage kann
man den Helden nur befreien, wenn man das Blatt, in das
er eingerollt ist, abschligt. (Dazu mufi man dem Blatt
mindestens 10 Schadenspunkte beibringen.) Diese Pflanze
ist sehr selten, also kommen Sie bitte nicht auf die Idee,
einen Disdychonda-Wald anzulegen.

Drachen

Baumdrache

Allgemeines:

Der Baumdrache ist einer der kleineren Vertreter der Dra-
chenfamilie, der sein Domizil bevorzugt in den Wipfeln
von Mammutbaumen, gelegentlich auch in den Kronen
tausendjahriger Eichen aufschlige. Er ist in allen ausge-
dehnten Waldgebieten des nordlichen Aventurien anzu-
treffen. Baumdrachen sind Allesfresser, verschmihen aber
Menschenfleisch. Sie sind nicht sehr intelligent und hor-
ten, ahnlich den Elstern, alles, was blinkt und funkelt.

Werte:
MuT: 18 ATTACKE: 16
LEBENSENERGIE: 35 PARADE: 9
RUSTUNGSSCHUTZ: 5 TREFFERPUNKTE: | W + 6
GESCHWINDIGKEIT: 15/1 AUSDAUER: 90
FEUERATEM: 1 TP* pro KR
Monsterklasse: 25

* Der Treffpunkt reduziert den Riistungsschutz des Op-
fers pro Kampfrunde um 1 Punkt. Wenn der RS aufge-
braucht ist, wird die LE reduziert.

Besonderheiten:

Der Baumdrache versinke fiir eine Stunde am Tag in Tief~
schlaf; dann kann er leicht tiberwiltigt und seines Schatzes
beraubt werden. Die iibrige Zeit ist er duflerst wachsam

und verteidigt seinen Hort verbissen. Er verwendet viel
Miihe darauf, sein Versteck zu tarnen, und kimpft nur,
wenn er angegriffen wird oder seinen Schatzin Gefahr
glaubt. Sobald er jedoch einen glitzernden Gegenstand
sicht, gerit er vollig auBer sich und will sich unbedingt
dieses Gegenstandes bemachtigen. Wenn die Helden im
Revier eines Baumdrachen mit blanken Waffen hantieren,
ihre Barschaft zihlen oder sonstwie mit Metall klimpern,
miissen sie damit rechnen, dall der Baumdrache sich den
Gegenstand notfalls auch durch einen Kampf mit den Hel-
den erobern will. Der Baumdrache kimpft, bis er tot ist
oder die Beute seinem Schatz einverleiben kann.

Beim Kampf auf einem Baum ist ein Handikap fiir den
Helden zu beriicksichtigen, da er aufpassen muB, nicht
abzustiirzen (Vorschlag: — 3 bei Attacke, — 2 bei Parade).

Der Baumdrache im Spiel:

Der Meister kann den Baumdrachen bei allen Abentenern
einsetzen, die in nordlichen Regionen und oberirdisch
spielen. Gelingt es einem oder mehreren Helden, in das
Nest des Drachen einzudringen, wihrend er schlift, so
kann er oder konnen sie ohne Attacke zweimal hinterein=
ander die Trefferpunkte auswiirfeln, che der Lindwurm
erwacht und der regulire Kampf beginnt. -

Der Schatz eines Drachen kénnte so aussechen: ein paar
Silber- und Kupfermiinzen, Schliissel, Messingbeschlage,
Loffel, ein klemer Dolch, Girtelschnallen, Glasscherben,
¢in oder zwei Schmuckstiicke, wertloser Tand usw.
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Feueratem:

(die folgende Regel gilt fiir alle Drachen)

Wegen des Feueratems der Drachen verlieren alle am Kampf
beteiligten Spieler pro Kampfrunde einen Punkt ihres Riistungs-
schutzes. Ist er aufgebraucht, verlieren sie in jeder weiteren
Kampfrunde, unabhangig davon, ob sie Treffer landen konnten
oder einstecken mufiten, einen Punkt ihrer Lebensenergie.

Hohlendrache

Allgemeines:

Der Hohlendrache ist ein flugunfihiges, aber dennoch iu-
Berst gefihrliches Monster. Es lebt sowohl in unterirdi-
schen Hohlen als auch in ausgewaschenen Kammern an
Berghiingen, in tiefen Felsspalten und grofien Erdhohlen
im Wald. Das Revier eines Hohlendrachen umfafBit viele
hundert Quadratkilometer, deshalb sind diese Lindwiir-
mer nur schr selten anzutreffen. Gesehen wurden sie im
Khoram-Gebirge, im Steineichenwald und in den Wal-
Bergen. Aber es ist nicht auszuschlicBen, daB sie auch in
anderen Gebirgen oder Wildern Aventuriens vor-
kommen.

Der Rumpf des Héhlendrachen gleiche in der GréBe dem
eines Nashorns, bedeckt von einer schwirzlichen Schup-
penhaut; gestiitzt wird er von einem kriftigen Beinpaar.
Die kiirzeren Vorderglieder benutzt der Héhlendrache
auch als Greifwerkzeuge.

Werte:
MUT; 18 ATTACKE: 17
LEBENSENERGIE: 80 PARADE: 12

TREFFERPUNKTE: 2 W + 4

AUSDAUER: 5()

*rEUERATEM: 1 TP pro KR
Monsterklasse: 70

RUSTUNGSSCHUTZ: 6
GESCHWINDIGKEIT: 8

* Feueratem: siche Baumdrache

Besonderheiten:

Der Hohlendrache ist ein duBerst standorttreues Monster.
Nur zweimal im Jahr verliBt er seinen Bau, um nichtliche
Raubziige zu unternehmen, und zwar zur Zeit der Som-
mer- und der Wintersonnenwende. Sonst hockt er unbe-
weglich in seiner Hohle, hiitet eifersiichtig seinen Schatz
und lauert auf Beute. Er ist ein reiner Fleischfresser und
friBt alles, was thm vor die Finge kommt: Hasen, Rehe,
Wichtel, Kobolde, Goblins usw. Sein feiner Geruchssinn
verrit ihm schon von weitem das Nahen einer Beute. Ist
sic in Reichweite, schnellt sein langer Hals murinengleich
aus der Hohlendffoung hervor. Blitzschnell packe er sein
Opfer und verschlingt es. Gerit ihm ein Zwerg oder
Mensch zwischen die Finge, so verspeist er ihn nicht
gleich, sondern versucht, ein hohes Lisegeld zu erpressen.
Hohlendrachen sind intelligent; mit Falschmiinzen oder
unechtem Geschmeide kann man sie nicht tiuschen. Ein
Hohlendrache spiirt sofort, wenn wihrend seiner Ab-
wesenheit jemand in seine Hohle eindringt und ihn be-
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rauben will. Dann unterbricht er seinen Beutezug und
kehrt augenblicklich zum Hort zuriick. Gelingt ¢s dem
Eindringling, vor der Riickkehr des Lindwurms den
Schatz zu rauben und die Héhle zu zerstéren, dann biiflt
das Monster vor Gram die Hilfte seiner Lebensencrgic
ein.

Hohlendrachen sind fiir Magie sehr empfinglich, aber
man braucht schon einen schr starken Zauber, um sie ¢in-
zuschiichtern.

Der Hohlendrache im Spiel:

Wegen der ausgedehnten Reviere der Hhlendrachen soli-
te der Meister pro Abenteuer nur hichstens eines dieser
Monster cinsctzen. Ein einzelner Krieger kann einen Hoh-
lendrachen kaum bezwingen, und nur einem erfahrenen
Magier wird es gelingen, den Lindwurm zu besinftigen
oder einzuschiichtern. Gefangene Helden kann man untes
Umstinden freikaufen; es 13t sich also auch cine unblus-
ge Auseinandersetzung arrangieren.

Riesenlindwurm

Allgemeines:
Riesenlindwiirmer sind die intelligentesten, grofiten wnd

wurm ist etwa doppelt so groB wie ein Elefant. Sean Koe-
per ist von einer irisierenden, giftgriinen Schuppenfmgs
bedeckt. Er hat als einziger Drache drei Hilse und dus




Képfe, deren jeder so stark ist wie ein einzelner durch-
schnittlicher Drache. Riesenlindwiirmer haben ithren Hort
zumeist in Burgruinen auf schroffen Berggipfeln. Sie
kommen vorwiegend im Siiden Aventuriens vor. Dort
sind sie im und um das Regengebirge relativ haufig. Im
Norden Aventuriens sind sie nur selten anzutreffen, im
Ehermen Schwert und in den Salamandersteinen soll es
aber einige Exemplare geben.

Werte:
MuT: 18 KORPERKRAFT: 3 W + 30
(40)
KLUGHEIT: 1 W + 14 (17) CHARISMA: 3W -+ 4 (14)
GESCHICKLICHKEIT: 1 W + 10 (13)
LEBENSENERGIE: 120
RUSTUNGSSCHUTZ: 6
CESCHWINDIGKEIT: 20/5
*reUERATEM: 3 X 1 TP pro KR

ATTACKE: 16
pPARADE: 10
Auspauer: 100
TREFFERPUNKTE:
3X 2W + 5)
Monsterklasse: 200

* Feueratem: siche Baumdrache

Besonderheiten:

Riesenlindwiirmer kdnnen mit ihren sechs Augen beson-
ders gut und besonders weit sehen; nichts, was sich in
ihrer Umgebung abspielt, entgeht ihnen. Riesenlindwiir-
mer herrschen in threm Revier als grausame Tyrannen. Da
sic jedoch eine seltsame Vorliebe fiir schone Jungfrauen
haben, herrscht in manchen Gebieten Aventuriens ein bar-

barischer Brauch: Um von den erbarmungslosen Uberfil-
len eines Riesenlindwurms verschont zu bleiben, opfern
ihm die Bauern in regelmiBigen Abstinden eine Jungfrau,
die der Drache dann in seinen Hort verschleppt.

Es gibt nur wenige aventurische Helden, die die Begeg-
nung mit einem Riesenlindwurm dberlebt haben.

Man kann den Riesenlindwurm nur dann toten, wenn
man ihm innerhalb kiirzester Zeit alle drei Hilse durch-
schligt. Bleibt ein Kopf am Leben, wachsen die anderen
wieder nach.

Um einen Kopf cines Riesenlindwurms vom Rumpf zu
trennen, miissen die Helden 20 Schadenspunkre gegen die-
sen Kopf erzielen. Der Ristungsschutz eines Drachenhal-
ses betrigt 4.

Der Meister notiert wihrend des Kampfes, welchen Kopf
die Helden mit wie vielen Trefferpunkten bedenken.

Es dauert 5 Kampfrunden, bis ein abgeschlagener Kopf
nachgewachsen ist.

Wenn alle Helden gleichzeitig einen Kopf attackieren,
kénnen sie keine Paraden gegen die Attacken der anderen
beiden Drachenkédpfe wiirfeln,

Beispicl: 4 Helden kimpfen gegen einen Riesenlindwurm.
2 von ihnen setzen sich gegen 2 Drachenkopfe zur Wehr,
wihrend die anderen beiden Helden versuchen, den drit-
ten Kopf abzuschlagen. Sobald der erste Kopf abfillt, kon-
nen die Helden sich neu formieren.

Der Riesenlindwurm im Spiel:
Da der Riesenlindwurm ein unglaublich starkes Monster
ist, sollte der Meister nur sparsam von ihm Gebrauch ma-
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chen. Fiir einen erfolgreichen Waffengang mit ¢inem Rie-
senlindwurm braucht die Heldengruppe mindestens vier
erfahrene Krieger.

Interessanter wire ein Szenarium, in dem die Helden den
Lindwurm durch List und Witz iberwiltigen kénnen.

Im Kampf ist der Riesenlindwurm, seiner drei Képfe we-
gen, wie drei Monster zu fiihren.

Tatzelwurm

Allgemeines:

Tatzelwiirmer sind entfernte Verwandte der Drachen. Im
Unterschied zu diesen betrigt die Bluttemperatur der Tat-
zelwiirmer snur« 60°C, so daB sic mit threm nach Schwe-
felwasserstoff stinkenden Atem, den sie stoBweise durch
die Niistern schnauben, auch keinen ernstlichen Schaden
anrichten kénnen. Tatzelwiirmer werden drei bis vier Me-
ter lang. Der feiste, wurstformige Rumpf wird von sechs
bis acht kurzen Beinen getragen und geht ohne Ansatz in
Schwanz und Hals iiber.

Die Haut ist schuppig wie bei den Drachen und von grau-
brauner Farbe.

Zwischen den Schuppen wachsen rotliche, borstige Haare.
Der Kopf des Tatzelwurms gleicht dem eines Krokodils;
die Niistern sind iibergroB, dic Augen dagegen winzig
und von Runzeln und Hautfalten umgeben.
Tatzelwiirmer leben iiberall, wo es Hohlen, Nischen oder
verlassene Tierbauten gibt.

Zum iiberwiegenden Teil ist der Tatzelwurm im mittleren
oder nordlichen Teil Aventuriens zu finden, besonders
hiufig tritt er im Finsterkamm und in anderen Mittelge-
birgen auf.

Werte:
MuT: 20 ATTACKE: 7
LEBENSENERGIE: 50 PARADE: 5

TREFFERPUNKTE: Klauen: 1 W
Gebifl: 2W
Schwanz: 1 W

RUSTUNGSSCHUTZ: 4
GESCHWINDIGKEIT: 5

AUSDAUER: 100
Monsterklasse: 50

Besonderheiten:

Wie diec hoheren Drachen legen auch die Tatzelwiirmer
Horte an, in denen sic alles zasammentragen, was blinkt,
funkelt oder ihnen sonst wertvoll erscheint. Im Gegensatz
zu den Drachen sind Tatzelwiirmer nicht standorttreu.
Aufgrund ihrer geringen Intelligenz vergessen sie nimlich
sehr bald, wo ihr Schatz ist, und legen immer wieder neue
Horte an. Tatzelwiirmer sind Fleischfresser; sie verschma-
hen weder Aas noch Menschenfleisch.

Ein Tatzelwurm verfligt iiber mehrere korperliche Waf-
fen: Klauen, Schwanz und Gebifi. Darum kann er in einer
Kampfrunde bis zu zwei Attacken ausfithren, alle drei
Waffen kann der Tatzelwurm nicht gleichzeitig einsetzen.
Elfen beteiligen sich nicht am Kampf mit einem Tatzel-
wurm, weil sie seinen Gestank nicht ertragen kénnen —
allenfalls greifen sie als Bogenschiitzen aus gehoriger Di-
stanz in das Gefecht ein.

Der Tatzelwurm im Spiel:

Der Meister sollte den Tatzelwurm wie cin gefahrliches
Tier fithren.

Beim Durchstreifen von Wildern und Hohlensystemen
kénnen die Helden auf verlassene Tatzelhorte stofien; sie
enthalten jedoch in der Regel keinen wertvollen Schatz.
Der Meister sollte einem Helden, der Waffen oder Geld
aus einem Tatzelhort mit sich fiihrt, wegen des Gestanks,
der diesen Gegenstinden anhaftet, fiir den Rest des
Abenteuers zwei oder drei Punkte vom Charisma-Wert
abziechen. Zwischen zwei Abenteuern verfliegt der Ge-
ruch, und der Charisma-Wert erhéht sich wieder.

Echsenmensch

Allgemeines:

Echsenmenschen sind im Grunde cine humanoide, das
heit von der duBeren Gestalt her menschenihnliche Art,
aber sie haben stark reptilhafic Ziige. An ¢in Reptil erin-
nert zum Beispiel der lange Schwanz, den der Echsen-
mensch wie eine Waffe einsetzen kann. Reptilhaft wirken
auch die Schwimmhiute zwischen den klauenbewehrten
Zehen und Fingern und die griinliche, schuppige Haut.
Der Kopf dieser Kreaturen dagegen ist — obwohl spitz
zulaufend - durchaus menschlich zu nennen. Wenn man
sich einmal an den Anblick dieser Wesen gewshnt hat,
kann man sogar cine gewisse Schonheit in der Gewandt-
heit ihrer Bewegungen und in ihren schlanken, wohlpro-
portionierten Korpern entdecken.

Echsenmenschen sind amphibische Lebewesen und daher
tiberall in Wassernihe anzutreffen. Es gibt Meerwasser-
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echsenmenschen, die stets in Kiistennihe leben, und Sifi-
wassercchsenmenschen, die sich in FluBnihe aufhalten
miissen.

Werte:

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

Monsterklasse: 7

Besonderheiten:

Echsenmenschen sind intelligente Lebewesen, ihneln also
den Menschen nicht nur im Kérperbau. Die Licblingswaf-
fe des Echsenmenschen ist der FischspieB oder Speer. Die-




se kann er auch exzellent als Wurfgeschosse cinsetzen.
Echsenmenschen konnen aber durchaus auch andere Waf-
fen benutzen.

Der Echsenmensch im Spiel:
Normalerweise treten Echsenmenschen in Gruppen auf.
Sie kénnen sich irgendeinem Bosewicht als Schergen ver-

dungen haben oder selbst eine Abenteurergruppe stellen,
die in einem Szenarium »zufillige auf die Heldengruppe
trifft.

Der Meister sollte immer beachten, daf es sich um intelli-
gente Wesen handelt. Er kann sie prakdsch wie Menschen
fihren.

Einhorn

Allgemeines:

Einhérner sind schneeweiBe Hengste, aus deren Stirn ein
gedrehtes, goldenes Horn ragt. Sie sind selten, aber man
kann ihnen {iberall in Aventurien begegnen. Ein Einhorn
kann im Kampf getétet werden — ansonsten ist es unsterb-
lich. Die Intelligenz dieser Kreatur entspricht der eines
Menschen, aber sie kann nicht sprechen.

Werte:

smut: 30 ATTACKE: 14
LEBENSENERGIE: 50 PARADE: 10
rUSTUNGSSCHUTZ: 1 TREFFERPUNKTE:

Besonderheiten:

Einh&rner fithlen sich von schonen Jungfrauen angezogen.
Eine Heldin, die ein Einhorn erblickt, kann eine Charis-
ma-Probe ablegen. Gelingt dic Probe, schlieBt sich das
Einhorn ihr an.

Wie lange es an ihrer Seite bleiben wird, weiff das Einhorn
(bzw. der Meister) allein.

Das Einhorn im Spiel:

Im Spiel wird das Einhorn in der Regel als eine Art Not-
helfer auftreten, den Helden aus einer schwierigen Lage
helfen, um sich danach wieder zu entfernen.

GESCHWINDIGKEIT: 15 1W (Horn) Ein Einhorn kann als Reittier genutzt werden. Es trigt
2W (Hufe) jeden Reiter — auch einen unerfahrenen — absolut sicher
AUSDAUER: 100 und verhilt sich im Kampfgetiimmel wie ein erfahrenes
Monsterklasse: 30 StreitroB.
Elefant

Allgemeines:

Der Elefant ist ¢in grofles, merkwiirdiges Tier. Er hat
zwei Schwinze, einen hinten und einen vorne am Kopf.
Er ist riesengroB, bis zu 2,50 m Schulterhdhe, und von

massigem Kérperbau. Rechts und links neben dem vorde-

ren Schwanz hat er zwei groBe, lange, weiBe Zahne. Er ist
em Dschungeltier, so daB er im Siiden Aventuricns, jen-
<eits der Hohen Eternen, oft vorkommt. Vereinzelt findet
man thn auch im mittleren Teil des Kontinents.

Werte:

MuT: 14 ATTACKE: 12

L EBENSENERGIE: 70 PARADE: 6
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 2W + 5
GESCHWINDIGKEIT: 9 AUSDAUER: 40

Monsterklasse: 35

Besonderheiten:

Der Elefant ist zwar sehr grof, meist aber auch sehr fried-
lich. Auch wenn Helden in sein Revier eindringen, wird er
cher versuchen, ihnen auszuweichen, als mit ihnen zu

kimpfen. Kommt es jedoch zum Kampf, muB der Elefant
getotet werden, da er nicht flicht.

Der Elefant im Spiel:

Der Elefant wird die Helden normalerweise nicht angrei-
fen. Es ist jedoch méglich, daB er aufgeschreckt wird.
Dann wird ein Leittier, meist ein groBes mannliches Tier
mit langen StoBzihnen, versuchen, die Eindringlinge zu
toten. Der Elefant gerit dann in eine Art Raserei und 1Bt
nicht cher von seinen Gegnern ab, als bis er sie aus seinem
Revier vertrieben hat.

Trotz seiner GroBe kann sich der Elefant sehr gut im
Dschungel bewegen und verstecken. Er versteht es, sich
fast lautlos fortzubewegen, und so eignet er sich durchaus
dazu, plétzlich vom Meister ins Spiel gebracht zu werden.
Seine elfenbeinernen StoBzihne sind in Aventurien sehr
begehrt, aber es ist fraglich, ob sich cine Elefantenjagd als
lohnendes Abenteuer anbietet, denn der Elefant ist das
heilige Tier der Waldmenschen, und mancher Elefantenji-
ger hat schon in den Urwildern Stidaventuriens sein Le-
ben lassen miissen.

Elementargeister

Allgemeines:
Der Aventurier kennt sechs Elemente: Feuer, Wasser,
Luft, Stein, Humus und Schnee. Jedes dieser Elemente

kann in Form eines Geistes Gestalt annehmen. Diese Ge-
stalt hingt natiirlich vom Wesen des Elementargeistes ab,
und sie kann eine sehr unterschiedliche Form haben. So
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kann der Feuergeist in Gestalt eines hiipfenden Flimm-
chens oder eines brennenden Salamanders erscheinen. Der
Schneegeist kann ebensogut in ¢iner einzigen Schneeflocke
wic in einer menschenihnlichen, aber riesenhaften Frost-
kreatur versteckt scin, der Wassergeist kann sich die Form
einer brausenden Woge, eines unscheinbaren Fisches oder
einer wunderschénen Meerjungfrau verleihen.

Alle Elementargeister gelten als friedfertige, gutmiitige
Geister, sie sind sehr zurtickhaltend, und nur wenige Hel-
den werden ihnen jemals begegnen.

Werte:
Sind bei den Elementargeistern nicht erforderlich, denn
die Elementargeister bedienen sich ihrer iibermichtigen

Fihigkeiten mit unwiderstehlicher Kraft und vollkomme-
ner Geschicklichkeir,

Die Elementargeister im Spiel:

Diese Geister sind quasi der verlingerte Arm des Meisters.
Er kann vor allem in hoffnungslos verfahrenen Spiclsitua-
tionen zu thnen Zuflucht nchmen, zum Beispicl, um die
Helden aus ciner unverschuldeten Notlage zu befreien,
aber auch, um ausgesprochen tibermiitigen Helden Einhalt
zu gebieten.

In solchen Fillen wird einer der Elementargeister erschei-
nen, weil er sich durch die Spielvorginge gereizt fiihle, die
Ursache seiner Irritation beseitigen und wieder mit seinem
Element verschmelzen.

Goblin

Eine detaillierte Beschreibung des Goblins finden Sie im
Buch der Regeln I. Daher geben wir hier nur seine Werte an:

Werte:
Mmut: 1 W + 2 (5)
KLUGHEIT: 1 W + 3 (6)

KORPERKRAFT: 1T W + 4 (7)
cHARISMA: 1 W (3)

GESCHICKLICHKEIT; ATTACKE: 7

1W + 7 (10)

LEBENSENERGIE: 12 PARADE: 6
RUSTUNGSSCHUTZ: TREFFERPUNKTE!

je nach Ristung (2) je nach Waffe (W + 2)
GESCHWINDIGKEIT: GST 1 AUSDAUER: 30

Monsterklasse: 5

Gruftassel

Allgemeines:

Die Gruftassel ist ein selten vorkommender, riesiger Ver-
wandter der Kellerassel. Sic lebt in feuchten Griiften und
Ruinen. Auch trifft man sie manchmal auf Gebeinfeldern
und in Katakomben an. Dies kann iiberall auf dem Konti-
nent Aventurien geschehen. Das Tier wird 1,5 bis 2,5m
lang, seine Schulterhéhe betrigt bis zu 120 cm. Es ist im
Grunde genommen ein Aasfresser, verschmiht aber auch
lebende Nahrung nicht. Die Gruftassel ist gebaut wie eine
Kellerassel, ihre zahlreichen Beine sind in der Regel etwa
0,5 m lang.

Greifzangen und starke Beilwerkzeuge sind ihre natiirli-
chen Waffen, thr Kérper wird von einem diinnen Chitin-
panzer geschiitzt.

Werte:

MUT: 9 ATTACKE: 11

LEBENSENERGIE: 30 PARADE: 5

RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1 W + 3

GESCHWINDIGKEIT: 4 AUSDAUER: 30
Monsterklasse: 13

Besonderheiten:

Die Gruftassel kann sich iiberraschend flink bewegen. Sie
ist nicht allzu aggressiv, fillt jedoch Gegner von hinten an
und betrachtet alles als Beute, was kleiner als sie ist. Den
Schaden richtet sie mit thren Greifzangen an, mit denen sie
auch gegnerische Angriffe pariert.

Die Gruftassel im Spiel:

Die Gruftassel kann den Spielern in allen Katakomben und
Kavernen begegnen. Sie ist dann jedoch nicht der Haupt-
gegner, sondern dient eher dazu, das Szenarium vielfalo-
ger zu gestalten. Die Gruftassel kennt sich in ihrer Umge-
bung normalerweise sehr gut aus, so daf sie flichen kann.
wenn ein Kampf nicht zu ihren Gunsten liuft. Wird die
flichende Gruftassel verfolgt, so wird sie versuchen, thre
Verfolger zu einer gefihrlichen Stelle der Katakombe zu
fithren, um dort plétzlich irgendwo zu verschwinden. Die
Zuriuckbleibenden kénnen dann entweder durch ein ande-
res, gefihrlicheres Monster bedroht sein, oder sie befindes
sich beispiclsweise in einem einsturzgefihrdeten Gang
Die Gruftassel hat Angst vor Licht und offenem Feuer

Harpyie

Allgemeines:

Die Harpyie, ein Mischwesen, halb Vogel, halb Frau, ist
ein Produkt der Schwarzen Magie.

Sie.entsteht aus einem Greifvogel wie Adler, Geier, Kon-
dor und einer bemitleidenswerten Frau, die ein Magier in
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seine Gewalt gebracht hat. Bei der entsetzlichen Prozeder
der Transmutation gibt der Vogel sein Leben und die Fran
ihre Gestalt auf.

Wen wundert es, daf} dieses Produkt krankhafter Maguwe
hirne oft vom Wahnsinn befallen ist?



Werte:
MuT: 18 ATTACKE: 15
LEBENSENERGIE: 40 PARADE: 10

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1 W + 4
GESCHWINDIGKEIT; 15/1 AUSDAUER: 60
Monsterklasse: 30

Besonderheiten:

Die Harpyie kimpft mit den ausgeprigten Krallen ihrer
Greiffiifle und den starken Fliigeln, weniger mit den Beif3-
zihnen, dic - dem menschlichen Erbteil entsprechend —
schr harmlos sind.

In den Gebirgsziigen Mittel- und Stdaventuriens kann
man ganzen Harpyienschwirmen begegnen. Helden miis-
sen durch gelungene Mutproben beweisen, ob sie das Ge-
kreisch eines Harpyienschwarms ertragen.

Die Harpyie imt Spiel:

Harpyien sind von menschlicher Intelligenz, aber thr wir-
rer Verstand macht sie véllig unberechenbar. Sie konnen
den Helden freundhich begegnen, um dann plotzlich wie
rasend iiber sie herzufallen; ebenso wie sie einen Kampf
plétzlich abbrechen und den Helden ihre Hilfe anbicten
konnen.

Hohlenbar

L ligemeines:

Der Hohlenbir zihlt zu den gréfiten Birenarten Aventu-
~ens. Aufgerichtet erreicht er leicht eine GréBe von
50 m. Er kann fast cine halbc Tonne schwer werden.
“an erkennt thn leicht an dem grauen, zotteligen Fell und
== den groBen, lhichtempfindlichen Augen.

“ver Hohlenbir haust fast ausschlieBlich in unterirdischen
“avernen. Er ist mit seinem Zottelfell fiir kilteres Klima
ssgzestattet und vertrigt daher die hohen Temperaturen
“adsventuriens nicht, In der Wiiste und in der Tropenre-
oon ist auch noch nie ein Exemplar angetroffen worden.
== nardlichen Aventurien und in der gemiBigten Zone ist
e« wedoch recht verbreitet.

b

- 12 ATTACKE: 8

EEENSENERGIE: 50 PARADE: 7

BLSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 2 X 2W

#5CHWINDIGKEIT: 7 AUSDAUER: 50
Monsterklasse; 20

Besonderheiten:

Der Hohlenbir ist ein Allesfresser, jedoch nicht tiberma-
Big aggressiv. Wird er aber gereizt, so verwandelt er sich
in einen furchterregenden Kampfer. Meist greift er mit
seinen Pranken an, mit denen er schreckliche Hiebe aus-
teilt.

Wenn der Hohlenbir anfgrund seines Mut-Wertes die er-
ste Attacke zugesprochen bekommt, kann der Meister von
dem angegriffenen Helden eine Mutprobe verlangen, um
zu ermitteln, ob der Held nicht durch den Anblick des
aufgerichteten Biren in die Flucht getrieben wird.

Der Hohlenbdr im Spiel:

Der Hohlenbir ist ein ausgesprochener Einzelginger. Der
Meister sollte deshalb immer nur einen Héhlenbiren auf-
tauchen lassen.

Der Hohlenbir wird den Helden normalerweise nicht van
sich aus angreifen.

Verhalten sich die Spieler also ruhig und verniinftig, kén-
nen sic den Kampf vermeiden.

Hunde

¥ iarend alle anderen in diesem Buch vorgestellten Tiere
wom Meister gefiihrt werden, werden die Hunde als Be-
siw=mer der Helden von den Spielern geleitet. Da der Held
sme Hund vermutlich in viele Abenteuer mitnehmen
st widmen wir diesen vierbeinigen Helden ein Lingeres
“emand hat bisher die aventurischen Hunderassen ge-
wr — vermutlich kennen Sie, licber Leser, die eine oder
== von denen wir noch nie gehort haben. Wir stellen
“olgenden dret Rassen vor, die sich besonders zum
«inrven der Helden eignen: den Bornldnder, den Tuzaker
wne Zen Nivesischen Steppenhund. (Falls Sie eine andere
B »zuchten« wollen, zum Beispiel nach dem Vorbild
le== =genen Hundes, nur zu, es spricht nichts da-
© z= = Aventurien keine »Hundeausbilder«, und man
s keme fertig abgerichteten Hunde kaufen. Einen zu-
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gelaufenen oder erbeuteten Hund mit ins Abenteuer zu
nehmen hat keinen Sinn; ein solcher Hund wiirde wieder
fortlaufen und den meisten Befehlen des neuen »Herr-
chens« nicht gehorchen. So bleibt fiir die Helden nur eine
Maglichkeit: Sie miissen einen jungen Hund aufzichen
und selbst abrichten.

Fiir das Spiel bedeutet das: Der Held muB den jungen
Hund durch mindestens cin komplettes Abenteuer fithren.
Dieses Abenteuer stellt gewissermalien einen Ausschnitt
aus dem Leben des heranwachsenden Hundes dar. Da wir
davon ausgehen, daB der Held auch vor und nach dem
Abenteuer seine Zeit mit dem Hund verbringt, nechmen
wir an, dic restliche Entwicklung des Tieres vollzoge sich
aufierhalb der Spielzeit. Wenn der Hund dann in das zwei-
te Abenteuer zieht, ist er bereits recht erwachsen. Von nun
an gelten fiir ihn Werte und Verhalten eines ausgewachse-
nen Hundes.
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Der Hund im Spiel

Aventurische Hunde sind keine Wundertiere. Man kann
sie zum Beispiel nicht in das Labor eines Alchimisten
schicken, damit sie dort ein bestimmtes griines Flischchen
stehlen. Sie sind jedoch zu allen Taten imstande, zu denen
auch ein kluger irdischer Hund fihig ist: Fihrten und ver-
lorene Gegenstinde zu suchen, eine Wurfwaffe zu appor-
tieren, Habe und Person des Helden zu bewachen, Gegner
anzugreifen oder in Schach zu halten und so weiter.
(Anmerkung: Bitte verderben Sie das Spiel nicht durch
aventurische »Lassies«, die, nachdem sic dem Helden
durch cine Herzmassage das Leben gerettet haben, wieder
zu ihrer geliebten Stickerei zuriickkehren.)

Der Hund solite vom Helden (Spieler) einen Namen erhal-
ten. Der Held muB sich um die Versorgung seines Hundes
kiimmern. Auch die vierbeinigen Helden bendtigen Pro-
viant und Wasser, wobei letzteres kein Problem darstellen
diirfte. Auler in der Wiiste, in die man Hunde ohnehin
nicht mitnehmen sollte, werden sich tiberall in Aventurien
Biche oder Pfiitzen finden lassen.

Der Bornlinder benétigt mindestens 40 Unzen Fleisch pro
Tag, der Tuzaker mindestens 30 Unzen und der Nivesische
Steppenhund mindestens 25. Der Held muBl also fiir ein
linger wihrendes Abenteuer eine betrichtliche Menge
Hundefutter auf sein Packpferd schnallen — oder das
Abenteuer hin und wieder fiir eine Jagd unterbrechen.
(Falls Ste Das Schwarze Auge ohne Proviant-Regeln fir
Helden spiclen, konnen Sie bei den Hunden auf diese Re-
geln ebenfalls verzichten.)

Bei kurzen Abenteuern (Dauer 1-3 Spieltage) ist die Hun-

de-Versorgung generell unwichtig, da ein gesunder Hund
notfalls eine Woche ohne Futter auskommen kann.

Der Meister kann einem Hund Kraft-, Geschicklichkeits-
und Mutproben abverlangen. Dies wird er vor allem dann
tun, wenn Herrchen oder Frauchen gar zu phantastische
Vorstellungen von den Méglichkeiten ihres Hundes ent-
wickeln, Hierzu eine wichtige Ausnahme: Wenn der Held
gegen einen Gegner kimpft, wird sich der Hund immer an
diesem Kampf beteiligen — es sei denn, der Held hitte ihn
vorher angebunden. In diesem Fall darf der Meister - ganz
gleich, wie iibermichtig der Gegner auch sein mag — keine
Mutprobe vom Hund verlangen. Wenn das Herrchen sich
allerdings zur Flucht wendet, wird der Hund normaler-
weise ebenfalls flichen. Sollte der Held Gegenteiliges be-
haupten, kann der Meister dem Hund nun doch eine Mut-
probe abverlangen. Der Hund bekommt eigene Abenteu-
erpunkte, wenn er an einem Kampf beteiligt war, denn
auch der Hund macht eine »Helden-Entwicklung« durch.

Die Entwicklung des Hundes

Die Reife des Hundes vollzieht sich in drei Stufen. Die
erste Stufe ist die des Junghundes, der kaum dem Welpen-
alter entwachsen ist. Diese 1. Stufe gilt fiir das erste
Abenteuver, an dem der Hund teilnimmt. Danach erreicht
er automatisch die 2. Stufe. Sollte ein Hund wihrend der
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1. Stufe bereits AP sammeln, werden diese auf der Riick-
seite des Dokumentes des Helden festgehalten. Auch in der
1. Stufe stiirzt der Hund sich in jeden Kampf, in den der
Held verwickelt wird. Das kann leicht tragisch enden und
sollte darum vom Helden nach Méglichkeit verhindert
werden. Um von der 2. auf die 3. Stufe zu gelangen,
benotigt der Hund 200 AP.

Die »Erschaffung« eines Hundes

Wiirfeln Sic die Eigenschaften des Hundes mit Hilfe unse-
rer Tabelle fiir die einzelnen Hunderassen aus. Bei den
Werten der Rassen finden Sie die notigen Angaben iiber
Wiirfel und Zuschlige. Dort steht zum Beispiel bei der
Rasse Bomlander hinter Geschicklichkeit »1W + 1«. Das
heiflt, Sie wiirfeln mit einem sechsseitigen Wiirfel, addie-
ren eine 1 zum Resultat und erhalten so die Geschicklich-
keit eines 4 Monate alten Bornlinders. In der Spalte 2. Stu-
fe finden Sie hinter Geschicklichkeit den Eintrag » + 8«. Das
bedeutet, wenn unser Bornlinder die 2. Stufe erreicht, ad-
dieren Sie zu seinem derzeitigen Geschicklichkeitswert ci-
ne 8. (Anmerkung: Falls IThnen dieser Wert zu hoch er-
scheint und Sie jetzt fragen: »Wie kann ein Hund geschick-
ter sein als ein Mensch?«, diirfen wir Sie darauf hinweisen,
dafl es sich bei diesem Wert um eine »hiindische« Ge-
schicklichkeit handelt, eine Fertigkeit also, die sein tieri-
sches Verhalten betrifft.) Natiirlich ist auch der geschick-
teste Hund nicht dazu in der Lage, einen Schliissel in ei-
nem Schioff zu drehen, dazu fehlen ihm die korperlichen
und verstandesmiBigen Voraussetzungen. Fiir den Mei-
ster hat diese Regelung den Vorteil, daf er eine normale
Geschicklichkeitsprobe — mit dem W 20 - verlangen kann
und nicht extra eine Geschicklichkeitsprobe fiir Hunde
einfithren muB. In der Spalte 3. Stufe schlieBlich finden Sie
den Eintrag »+ 2«, Das bedeutet, mit Erreichen der drit-
ten Stufe werden noch einmal 2 Punkte zum Geschicklich-
keitswert des Bormnlinders addiert. Damit ist seine Ge-
schicklichkeit voll entwickelt. In seinen verbleibenden Le-
bensjahren wird sie sich nicht mehr verindern.

Der Bornliander

Dic Bornlinder sind eine kriftige, groBe Rasse (Schulter-
hohe: 70-90 cm, Gewicht: 1600 Unzen), die urspriinglich
im Bornland, einer Provinz Nordaventuriens, geziichtet
waurde. Sie sind von ruhigem Temperament und zeichnen
sich durch einen massigen, breiten Korperbau aus. Das
Fell ist dicht und halb lang (etwa wie beim Wolf), aber es
ist von erdbrauner Farbe und auf Riicken und Beinen von
unregelmiBigen schwarzen Flecken und Querstreifen ge-
zeichnet. Die stumpfe Schnauze und die Lefzen sind
schwarz, von gleicher Farbe sind auch die flatternd herab-
hingenden, kurzen Ohrlappen. Meistens trigt der Born-
linder die buschige Rute unternehmungslustig hochge-
stellt, was in einem seltsamen Kontrast zu seinem etwas
melancholischen Gesichtsausdruck steht.
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Bornlinder

Nivesischer Steppenhund

Tuzaker

Der Bornlinder ist im Grunde ein friedfertiger Hund. Er
laBt sich nicht auf einen Gegner hetzen; das Kommando
»Fafil« ist ihm fremd. Er verteidigt seinen Besitzer jedoch
aufopferungsvoll, wenn dieser angegriffen wird.

Die Werte des Bornldnders:

1.Stufe 2. Swufe 3. Stufe
MUT: 1w + 6 + 4
CESCHICKLICHKEIT: 1W+1 +6 + 5
EORPERKRAFT: W+ 2 + 7 + 3
L EBENSENERGIE: 18\ + 10 + 10
#USTUNGSSCHUTZ: 0 + 2 e
TREFFERPUNKTE: 1W =3 +.5 + 2
MONSTERKLASSE: 2 + 6 + 6
AUSDAUER: 30 + 30 + 10
ATTACKE: 5 7 + 2
PARADE! 0 +3 +3
SESCHWINDIGKEIT: 9 +:3 0

Der Nivesische Steppenhund

Der Nivesische Steppenhund — auch kurz Steppenhund
genannt — zihlt zu den iltesten aventurischen Rassen. Die
Nivesen, ein Nomadenvolk Nordaventuriens, ziichteten
ien Steppenhund nach ihren Bediirfnissen: Sie bendtigten
cmen klugen, zuverlissigen, aber geniigsamen Hund, der

ihnen bei der Jagd und dem Treiben der Karen-Herden
gute Dienste leisten kann.

Die Steppenhunde sind eine mittelgrofle Rasse (Schulter-
hohe: 45-55 cm, Gewicht: 750 Unzen). Genau wie die
Nivesen selbst haben sie leicht schriggestellte Augen. Thr
dichtes, weiches Fell ist nachtschwarz. Der Steppenhund
hat groBe, spitze Stehohren. Wenn er sie anlegt, die Nase
kraus zieht und aus den schwarzen Lefzen die weiBen Zih-
ne blitzen lift, 168t er manch iiberlegenem Gegner Re-
spekt ein.

Nivesische Steppenhunde sind gute Fihrtensucher, sie ge-
horchen dem Kommando »Fafil«. Orks sind die Erzfeinde
der Nivesen, und sobald ein Steppenhund Orkgeruch auf-
nimmt, schligt er an (was auch nachteilig sein kann).

Die Werte des Nivesischen Steppenhundes:

1. Stufe 2. Stufe 3. Stufe
MUT: 1W + 1 + 6 +:5
GESCHICKLICHKEIT: 1W+ 2 + 7 + 4
KORPERKRAFT: 1w + 6 + 1
LEBENSENERGIE: 1w + 8 + 6
RUSTUNGSSCHUTZ: 0 + 1 -
TREFFERPUNKTE: 1w —4 + 5 + 1
MONSTERKLASSE: 2 + 5 + 4
AUSDAUER: 30 + 40 + 20
ATTACKE: 5 + 6 -1
PARADE: 0 + 3 + 1
GESCHWINDIGKEIT: 9 + 3 0
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Der Tuzaker

Diese von der Insel Maraskan stammende Rasse ist sehr
lebendig und temperamentvoll - manchmal etwas iiber-
nervos. Der Tuzaker (Schulterhdhe: 60 cm, Gewicht: 1000
Unzen) hat eine zweifarbige Behaarung: Das Fell an Brust,
Unterschenkeln und Wangen ist hellockerfarben, am
Bauch ins Weillliche spielend, Riicken, Oberschenkel

sind immun gegen das Gift der Maraskan-Tarantel, erlei-
den also nur einen einfachen Schaden durch den Stachel
dieses Untiers.

Tuzaker eignen sich nicht zur Fahrtensuche. Sie kénnen
sich nicht auf dieses miihselige Geschift konzentrieren,
dazu sind sie zu lebhaft.

Die Werte des Tuzakers:

usw. sind dagegen mit langen, seidig glinzenden schwar- 1.Stufe  2.Stufe 3. Stufe
zen Haaren bedeckt. Uber beiden Augen trigt der Tuza- MUT: IWi:2- =46 + 4
ker einen runden hellen Fleck, eine Zeichnung, die seinem GESCHICKLICHKEIT: 1w i +5
Gesicht in Verbindung mit den Hingeohren einen fast KORPERKRAFT: 1w g + 2
schelmischen Ausdruck verleiht. Von diesem Eindruck LEBENSENERGIE: 1w + 10 + 7
sollte man sich jedoch nicht tauschen lassen, denn der Tu- RUSTUNGSSCHUTZ: 0 ] =
zaker ist ein erbitterter Kimpfer. Im Gegensatz zum Born- TREFFERPUNKTE! BN AR T +:1
linder reagiert er auf das Kommando »FaB!«, greift also MONSTERKLASSE! 2 s +5
auch einen entfernten Gegner an, der sich seinerseits gar AUSDAUER: 20 + 50 + 10
nicht einmal feindselig verhalten muB. Wenn der Besitzer ATTACKE: 5 07 =21
eines Tuzakers angegriffen wird, bedarf es keines Kom- PARADE: 0 +3 2
mandos, damit der Hund den Helden verteidigt. Tuzaker GESCHWINDIGKEIT: 10 +3 0
Ikanariaschmetterling

Allgemeines:

Der lkanariaschmetterling ist emn schr schoner, groBer,
bunter Schmetterling. Er wird mehr als handtellergroB.
Seine Fliigel sind bunt gezeichnet. Auf blauem Grund be-
finden sich viele rote und gelbe Tupfen, die von schwarzen
und violetten Ringen eingefat sind. Aus seinem Kopf
ragen zwel diinne Fiihler, an deren Ende — wie zwei Tau-
tropfen — die klaren Augen zu sehen sind.

Friither war der Ikanariaschmetterling im Sommer in ganz
Aventurien verbreitet, Uberall, wo Menschen leben, ist er
heutzutage jedoch fast vollig ausgerottet. Die Menschen
fiirchteten nimlich — nicht zu Unrecht —, von seiner Aus-
strahlung den Verstand zu verlieren,

Werte:

Werte im cigentlichen Sinn sind nicht ecforderlich. Man

kann den Ikanariaschmetterling mit der bloBen Hand er-

schlagen.

Dazu ist einc Geschicklichkeitsprobe + 3 erforderlich.

Will man das Tier mit einer Schuiwaffe treffen, so 1st zu

beachten, daf es sich um ein sehr kleines Ziel handelt.
Monsterklasse: 10

Besonderheiten:

Der Ikanariaschmetterling kann tatsichlich die Gemiiter
verwirren. Wenn er mit seinen bunten Farben vor den
Augen eines Helden herumflattert, so mufl dieser eine
Klugheitsprobe ablegen. Gelingt ihm diese nicht, so ver-
liert er 1 W 6 Klugheitspunkte. Danach ist eine weitere
Klugheitsprobe erforderlich. Gelingt diese, so erkennt der
Held die Gefahr, die von dem Schmetterling ausgeht. Er
wird sich dann abwenden oder den Schmetterling jagen.

48

Sobald er die Gefahr einmal erkannt hat, kann ihm der
Schmetterling nicht mehr gefihrlich werden. Der Meister
darf nur jeweils dem betroffenen Spieler die Gefahr offen-
baren. Gelingt diese zweite Klugheitsprobe nicht, so wird
der umflatterte Held in den Bann des Schmetterlings gezo-
gen. Er muB dann in jeder Runde eine weitere Klugheits-
probe ablegen, wobei er fiir jede miBlungene Probe einen
Klugheitspunkt verliert. Dies muf8 er so lange fortsetzen,
bis seine Mitspieler den Schmetterling verjagt oder er-
schlagen haben. Er selber kann so lange nicht mehr am
Spielgeschehen teilnehmen, wie der Schmetterling in sei-
ner Nihe ist.

Der verringerte Klugheitswere gile fiir den Rest des
Abenteuers, mindestens aber bis zum Zusammentreffen
mit einem machevollen Heilkundigen.

Der lkanariaschmetterling im Spiel:

Der Meister sollte den Ikanariaschmetterling nur einset-
zen, wenn mehrere Spicler am Spiel beteiligt sind. Ein
cinzelner Held kann zu leicht in den Bann des Ikanaria-
schmetterlings gezogen werden, ohne daB er sich allein
daraus befreien kann. Der Meister sollte immer bedenken,
daB der Ikanariaschmetterling ein wunderschones Tier ist.
Es kann daher sein, daB die Helden von sich aus darauf
aufmerksam werden und sich ihm selber nihern, wenn sie
von der Gefahr noch nichts wissen.

Wenn der Meister beabsichtigt, den Helden mit Hilfe des
Tkanariaschmetterlings gefihrlich zu werden, so sollte er
vielleicht vorher schon mal ein paar normale, ungefihrhi-
che Schmetterlinge auftauchen lassen: Tagpfauenauge, Zi-
tronenfalter usw. Das Uberraschungsmoment ist dann um
so grofBer.
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Irrlicht

Allgemeines:

Irrlichter sind die ruhelosen Seelen im Sumpf versunkener
Helden. Sie erscheinen wie das wandernde Licht einer
Fackel, bei Tag gelegentlich als ziehender Nebelschwaden.
Irclichter sind in der Lage, menschliche Stimmen — Stéh-
nen, Klagelaute - nachzuahmen.

Werte:

MUT: — ATTACKE: 12

LEBENSENERGIE: 20) PARADE: 0

RUSTUNGSSCHUTZ: () TREFFERPUNKTE: 3 SP

GESCHWINDIGKEIT: 30 AUSDAUER: 1000
Monsterklasse: 30

Besonderheiten:

Das Irrlicht trachtet immer danach, sein Opfer in die
Siimpfe zu locken, indem es die Rolle eines in Not gerate-
nen Menschen spielt. Sobald das Opfer ihm einige Meter
in den Sumpf gefolgt ist, huscht es heran, streift blitz-
schnell seinen Leib und entzieht thm drei Lebenspunkee.
Irrlichtern ist nur mic Magie beizukommen.

Das Irrlicht im Spiel:

Da magieunkundige Helden keine Chance gegen Irrlichter
haben, sollten Sie als Meister — wenn kein EIf oder Magier
zur Heldengruppe zihlt — diese Geister nur herbeiziticren,
um eine unheimliche Stimmung zu erzeugen.

Klammermoloch

Allgemeines:

Der Klammermolach ist ein affenihnliches Wesen und
wird ca. 1,60 Meter groB. Er lebte frither im Wasser, so
dafl er noch heute Schwimmbhiute zwischen den Fingern
hat. Er hat eine gelbliche Hautfarbe, und statt Korper- und
Kopfbchaarung wichst thm eine Art Gras aus dem Kor-
per. Der Klammermoloch ist verhaltnismiaBig selten ge-
worden. Er lebt in der gemiBigten Zone Aventuriens,
manchmal in kleinen Gruppen, manchmal als Einzelgin-
ger. Klammermoloche sind Hohlenbewohner.

Werte:

MUT: 8 ATTACKE: 14 (Umklammern)
9 (Beifien)

LEBENSENERGIE: 20 -PARADE: 0

2USTUNGSSCHUTZ: TREFFERPUNKTE: 1 W+ 2
GESCHWINDIGKHET: 11 AUSDAUER: 30
Monsterklasse; 25

Besonderheiten:

Der Klammermoloch ernihrt sich vorzugsweise von Bee-
ren und Wurzeln. Bei Gefahr zieht er sich sofort in seine
Hohle zuriick. Wenn er angegriffen wird, wird er versu-
chen, einen seiner Angreifer zu umklammern. Beilen
wird er nur schr selten und dann meist den Umklammer-
ten. Der Klammermoloch verfligt tiber einen magischen
Schutz, der darin besteht, dal man ithm keine Treffer-
punkte zufiigen kann, wenn er ein Opfer umklammert
halt. Wird er dann von einem Schwertstreich oder einer

anderen Waffe getroffen, so werden die Trefferpunkte
nicht von seiner Lebensenergie, sondern von der Lebens-
energie des Umklammerten abgezogen. Diese Tatsache
sollte jedoch den Helden vorenthalten werden, sie miissen
dies wihrend des Kampfes selbst herausfinden. Wo diese
geheimnisvolle Eigenschaft herstammt, ist nicht bekannt.
Ein umklammerter Held kann sich entweder durch cine
Geschicklichkeitsprobe + 5 oder durch eine Kraftprobe
+ 3 befreien. Es stcht thm jedoch nur ein Befreiungsver-
such fiir je zwei Kampfrunden zu. Der Klammermoloch
hat einen Helden umklammert, wenn er bei seinem Attak-
ke-Wurf hochstens eine 14 wiirfelt. Dem Helden steht
dann keine Parade zu. Von nun an versucht der Klammer-
moloch in jeder Kampfrunde einmal, den Helden zu bei-
fen. Das gelingt ihm, wenn er héchstens eine 9 wiirfelt.
Auch gegen die Bisse hat der Held keine Parade. Er kann
nur darauf hoffen, sich durch eine erfolgreiche Probe (sie-
he oben) zu befreien. Der Sage nach soll der Gott Efferd
die ansonsten friedfertigen Klammermoloche besonders
schiitzen.

Der Klammermoloch im Spiel:

Der Klammermoloch kann Ihnen zufillig auf ciner Reise
begegnen. Entweder als Einzelginger, oder vielleicht sto-
Ben die Helden zufillig auch auf cines ihrer Dorfer. Die
Klammermoloche sind sehr scheu und miBtravisch und
konnen dadurch einen Angriff provozieren. Letztlich kén-
nen die Helden dem Klammermoloch nicht ernsthaft scha-
den, da er von dem starken Schutzzauber behiiter wird.

Kobold

Uber die aventurischen Kobolde wissen wir leider nur,
dafl es sie in vielen GréBen und Erscheinungsformen gibt.
Manche sehen aus wie sehr kleine Menschen, andere wie
Eichhdmchen oder winzige Affchen.

Der Kobold wird im Buch der Regeln I detailliert beschrie-
ben, daher geben wir hier nur seine Werte an:

Werte:

Mmut: 10 ATTACKE: 16
LEBENSENERGIE: 20 PARADE: 4
RUSTUNGSSCHUTZ: 1 TREFFERPUNKTE: 1 W
GESCHWINDIGKEIT: 10 AUSDAUER: 30

Monsterklasse: 15
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Krakenmolch

Allgemeines:

Der Krakenmolch ist ein Monster von riesigen Ausmafien.
GeofInet erreicht er einen Durchmesser von etwa zehn
Metern. Normalerweise lebt er im Meer, aber cr kann sich
auch lingere Zeit an Land aufhalten. Anzutreffen ist er
daher auch in Kiistennihe iiberall in Aventurien, wo er
nicht durch dichtere Besiedlung abgeschreckt wird. Das
Monster hat acht Tentakel, die mit Saugnipfen verschen
sind. Der Rumpf ist dauernd in Bewegung, sogar wenn
der Krakenmolch schlift. Der Kopf fillt durch seine Hi3-
lichkeit auf. Er besitzt michtige Kiefer, zwei weille Hor-
ner auf der Stirn und blaBrote, triefende Telleraugen.

Werte:

muT: 15 ATTACKE: 8

LEBENSENERGIE: 65 PARADE: )

RUSTUNGSSCHUTZ: 0 TREFFERPUNKTE: 1 W + 6

GESCHWINDIGKEIT: 3/2 AUSDAUER: 30
Monsterklasse: 40

Besonderheiten:

Der Krakenmolch ist durch seine amphibische Lebenswei-
se besonders gefihrlich. Im Wasser 148t er sich treiben, um
Fischer oder Seeleute anzulocken, die er dann verschlingt.
An Land bewegt er sich wie ein Molch fort. Er kann je
zwei seiner Tentakel so miteinander verschlingen, daf er
sie als Beine verwenden kann.

Trefferpunkte kann der Krakenmolch nur mit seinen Kie-
fern verursachen. Darum muf er sein Opfer immer zu-
nichst umschlingen und dann in Reichweite seines Maules
zichen. Das Monster kann in einer Kampfrunde sechsmal
attackieren. Es wiirfelc die Arttacke fiir sechs Tentakel,
zwei Tentakel bendtigt es, um sich abzustiitzen und das
Gleichgewicht zu halten. Wenn eine Molchattacke gelingt
- und die Parade des Opfers milingt —, werden nicht
sofort die Trefferpunkte fiir das Opfer ausgewiirfelt. Das
Opfer wurde erst umschlungen, aber noch nicht gebissen.
Es kann versuchen, sich zu befreien. Dazu muBl thm eine
Geschicklichkeitsprobe + 2 gelingen (fiir jeden Arm, von
dem das Opfer umschlungen ist, muB es cinc Probe
ablegen). Erst wenn eine Geschicklichkeitsprobe miBlingt,
beiBt der Krakenmolch zu. Ein von den Tentakeln um-
schlungener Held bleibt so lange gefangen, bis er sich
durch gelungene Geschicklichkeitsproben befreit hat.
Bleibt der Held umschlungen, braucht der Krakenmolch
in den folgenden Kampfrunden nicht erneut eine Attacke
zu wiirfeln. Er kann aber pro Kampfrunde nur einmal
zubeiBen. Wenn ein Held den Krakenmolch angreift und
bei einem Hieb mindestens achr Trefferpunkte erzielt, hat

er einen Tentakel abgeschlagen. Der Molch kann dann nur
noch fiinf Arttacken je Kampfrunde durchfiihren. Erzielt
der Held weniger als acht Trefferpunkte, werden diese nur
von der Lebensenergie des Krakenmolchs abgezogen. Er-
zielt er acht oder mehr Trefferpunkte, hat er einen Tenta-
kel abgeschlagen, und die Trefferpunkte werden von der
Lebensenergie des Krakenmolchs abgezogen. Ein um-
schlungener Held kann normal attackieren und gegen wei-
tere Umschlingungen parieren. Er hat auch die Moglich-
keit, sich zu befreien, indem er die Tentakel abschlagt.

Der Krakenmolch im Spiel:

Der Krakenmolch ist ein gefriBiges Tier. Seine Intelligenz
reicht gerade an die der Ratte heran. Das Monster ist nicht
auf Schitze aus und besitzt keine magischen Utensilien.
Beim Kampf im Wasser wird es zumeist die Initiative ha-
ben, da es iiberraschend angreift. Beim Kampf an Land
solite der Meister den Spiclern eine Mutprobe abverlan-
gen, um festzustellen, ob sie den scheuBlichen Anblick des
Ungeheuers ertragen.

Maraske

Allgemeines:

Die Maraske (oder Maraskan-Tarantel) ist ein pflanzen-

fressendes Gliedertier. Sie hat einen gelb-rot gesprenkelten
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Leib, und aus ihrem Hinterleib ragt ein langer Giftstachel
heraus. Thre Heimat st die Insel Maraskan an der Ostkiiste
Aventuriens und das Festland gegentiber der Insel.

W A e N I O S
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Werte:

MUT; =% ATTACKE: 12

LEBENSENERGIE: LA** mal 5 pARADE: 0

RUSTUNGSSCHUTZ: = LA TREFFERPUNKTE:
1W + 2 (Stachel)
1 W mal LA (Gift)

GESCHWINDIGKEIT: 6 AUSDAUER: 10
Monsterklasse: LA mal 5

* Der Begriff Mut ist nicht anwendbar. Die Maraske greift
jedes Wesen an, das ihr zu nahe kommt.

** LA = Lcbensalter. Die Gefihrlichkeit der Maraske
richtet sich nach ihrem Lebensalter.

Besonderheiten:

Die Maraske ernahrt sich ausschlieBlich von Eitrigen Kro-
tenschemeln, einer Giftpilzart, die in Aventurien recht
hiufig vorkommt. Deshalb ist die Maraske auch so giftig.
AuBerdem erhoht sich die Giftigkeit mit zunehmendem
Alter des Monsters. Wenn der Stachel der Maraske bei
einem Helden Schadenspunkte verursachre, wird anschlie-
Bend der Schaden durch das Gift ermittelt; kann der Sta-
chel die Riistung eines Helden nicht durchdringen, so hat
das Gift auch keine Wirkung. Marasken werden etwa zehn
Jahre alt, einige Exemplare auch schon einmal vierzehn.
Der Meister kann das Alter entweder selbst festlegen oder
mit 2W 6 auswiirfeln.

Die variablen Werte der Maraske sind also darauf zuriick-
zufiihren, daB das Untier mit fortschreitendem Alter im-
mer gefihrlicher wird.

Die Maraske im Spiel:

Die Maraske ist extrem aggressiv. Sie greift alles an, was
ihr zu nahe kommt — bis auf etwa 4 Meter — und sich
bewegt. Da ihr Alter vom Anschen her schlecht
abzuschitzen ist, tun die Spieler gut daran, diesem gefihr-
lichen Gesellen aus dem Weg zu gehen.

Wichtiger Hinweis: Es ist fiir keinen Helden ratsam, sich
auf einen Kampf mit einer Maraske cinzulassen. Falls dem
Helden eine Parade gegen cine Marasken-Attacke gelingt,
bricht zwar der Stachel des Ungeheuers ab — und es ist
jetzt vollig unschidlich (ein neuer Stachel wichst erst in
mchreren Monaten nach), aber in dem Augenblick, wo
der Stachel abgeschlagen wird, spritzt das Marasken-Gift
nach allen Seiten durch die Luft. Der Held (und alle Perso-
nen, die sich in seiner unmittelbaren Nihe befinden) rollt
einen W6. Bei 1 oder 2 ist der Held fiir den Rest des
Abenteuers geblendet. Das bedeutet: 7 Punkte Abzug
vom Attacke-, Parade- und Geschicklichkeitswert. Dazu
kommen alle anderen Handikaps eines plotzlich Geblende-
ten: Orientierungslosigkeit usw.

Nach Beendigung des Abenteuers kann der Held einen
Wunderheiler oder Magier in der nichsten Stadt aufsuchen
und sich kurieren lassen.

Statt gegen eine Maraskan-Tarantel zu kimpfen, sollte
man threm Ansturm besser ausweichen. Dazu sind zwei
Geschicklichkeitsproben erforderlich. (Eine fiir den ersten
und eine fiir den zweiten Angriff. Da der zweite Angriff
nicht mit der gleichen Heftigkeit erfolgt, gentigt hier eine
Probe — 3.) AnschlicBend sollte sich der Held schnellstens
aus der Nihe der Tarantel zuriickzichen.

Maru

Allgemeines:

Marus sind in allen Sumpflindern Aventuriens zu Hause,
und man sieht ihnen sofort an, dafl sie von den Raubsauri-
e abstammen. Sie gehen aufrecht, haben verhiltnismi-
fAig schwach entwickelte Arme, aber michtige Hinterbei-
ne und einen Echsenschwanz, auf den sie sich stiitzen. Thre
schuppige Haut ist nicht so dick, wie sie aussicht, und
darum schiitzen sich diese intelligenten Reprilwesen mit
ledernen oder eisernen Riistungen.

Werte:

wuUT: 18 ATTACKE: 9

L EBENSENERGIE: 25 PARADE: 8

2 USTUNGSSCHUTZ: 5 TREFFERPUNKTE:
1W + 4 (Waffe)
2W + 2 (Gebif})

cescHWINDIGKEIT: GST 1 AuspAuer: 30
‘Monsterklasse: 20

Besonderheiten:
Marus sind intelligente Lebewesen. Sie werden daher oft
von irgendwelchen Bésewichten als Wiachter oder Solda-

ten eingesetzt. [hre Riistungen (Beinschienen) lassen die
FiiBe frei, da die Marus auch ihre FuBkrallen als Waffe
benutzen (1 W + 3).

Marus sind von einer {ibersteigerten Aggressivitit. Nach-
dem sie eine gewisse Zeit gekampft haben — 1 W Kampf-
runden —, verfallen sie in den sprichwortlichen »Maru-
Kampfkoller«, einen Tétungsrausch, der ihnen zwar ge-
waltige Krifte und eine gewisse Schmerzunempfindlich-
keit verleiht, sie aber andererseits blindwiiig um sich
schlagen liBt. Wihrend sie normalerweise nur cine Attak-
ke pro Kampfrunde wiirfeln kénnen, haben sie im Koller
drei Attacken: einen BiB, cinen FuBtritt und einen Schiag
mit der Waffe. Dagegen halbieren sich die Werte fiir At-
tacke und Parade.

Der Maru im Spiel:

Marus werden meist als Séldner und Soldaten benutzt,
und zwar ausschlieBlich von Bésewichten. Sie sind sehr
gefiirchtet, da sie aus »Lusta téten. Wenn ein Spieler je-
doch die Ruhe bewahrt und den Uberblick behilt, hat er
meist leichtes Spiel, wenn ein Maru in seinen Koller ver-

fallt.
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Oger

Der Oger — auch Menschenfresser genannt — erreicht eine
KoérpergroBe von mehr als drei Metern; das gilt fiir minn-
liche und weibliche Exemplare. Oger sind immer hungrig
und Menschenfleisch ist thre Lieblingsspeise.

Der Oger wird im Buch der Regeln I detaillierter beschrie-
ben, daher stellen wir hier nur seine Werte vor:

Werte:
MuT: 22 ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 40 PARADE: 5

RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 2W + 4
GESCHWINDIGKEIT: 10 AUSDAUER: 60
Monsterklasse: 20

Ork

Orks — zweibeinige Monster von menschenihnlichem
Aussehen — sind Verwandte der Goblins, aber groBer und
gefihrlicher als sie. Der durchschnittliche Ork ist von ma-
Biger Intelligenz, er hat breite, muskuldse Schultern, eine
flichende Stirn, einen kurzen Hals und eine dichte, blau-
schwarze bis dunkelbraune Behaarung.

Der Ork wird im Buch der Regeln I detaillierter beschrie-
ben, daher stellen wir hier nur seine Werte vor:

Werte:

MuT: 8 ATTACKE: 11
LEBENSENERGIE: 3 W + 5 (15) PARADE: 7
RUSTUNGSSCHUTZ: TREFFERPUNKTE:

je nach Riistung (2) je nach Waffe (1W + 4)
GEsCHWINDIGKEIT: GST 1 AuspAukr: 30

Monsterklasse: 10

Perl-Morfu

Allgemeines:

Das Perl-Morfu ist ein bis zu vier Meter langes Ungeheu-
er, das in Simpfen und flachen Gewissern der siidost-
aventurischen Kiiste zu Hause ist. Da es nicht schwimmen
und sich nur begrenzte Zeit unter Wasser aufhalten kann,
ist es immer auf Land oder schwimmende Gegenstinde in
seiner Nihe angewiesen. Manchmal heftet es sich an
Schiffe, manchmal kriecht es auch in sie hinein.

Das Perl-Morfu ist bleich und schleimig und erinnert ent-
fernt an eine Nacktschnecke. Es besitzt eine groBe FreBoff-
nung und iiber den ganzen Korper verteilt warzenartige
Muskelzentren. Das Perl-Morfu ist mit dem normalen
Morfu eng verwandt.

Werte:
MUT: 6 ATTACKE; 15
(12 Attacken pro KR)
LEBENSENERGIE: 50 PARADE: 5
ROSTUNGSSCHUTZ: 1 TREFFERPUNKTE:
1 W — 1 (Hornsplitter)
1W (Gift)

GESCHWINDIGKEIT: (1,25 AUSDAUER: 100
Monsterklasse: 40

Besonderheiten:

Das Perl-Morfu ist augen- und ohrenlos. Es spiirt Lebe-
wesen mit Hilfe von Wirme- und Vibrationsorganen auf.
Die warzenformigen Muskelzentren dienen zum Abschufl
klciner, giftiger Hornsplitter, mit denen es seine Opfer
angreift.

Fiir das Perl-Morfu gelten hochst spezielle Kampfregeln:
Bei einer Attacke schiefit es 12 Hornsplitter ab, die alle-
samt vom Opfer nicht pariert werden konnen. Alle Ge-
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schosse sind gegen einen Gegner gerichtet. Das Perl-Morfu
wiirfelt also 12 Attacken hintercinander. Der Meister no-
tiert, wie viele Attacken erfolgreich waren. Dann wiirfelt
er fiir jede gelungene Attacke mit dem W 6 und zieht je-
weils 1 Punkt vom Resultat ab. Nun wird festgehalten,
wie viele Hornsplitter die Riistung des Helden durchdrun-
gen haben, also Schadenspunkte verursachten. Fir alle
Splitter, die die Riistung durchschlugen, wird nun noch
einmal mit dem W 6 gewiirfelt; so werden die Schadens-
punkte ermittelt, die dem Helden durch das Gift des Perl-
Morfus entstehen.

Beispiel fiir einen Angriff des Perl-Morfus: Opfer ist der
Held Alf, Riistungsschutz 3.

Der Meister wiirfelt 12mal hintereinander. Unter den 12
Wiirfen sind 8 erfolgreiche Attacken — 8 Hornsplitter ha-
ben also getroffen. Jetzt wiirfelt der Meister 8mal mit dem
W 6. Von jedem Wurf zieht er 1 Punkt ab. 5 dieser Wiirfe
erbringen weniger als 4 Trefferpunkte, durchdringen also
nicht Alfs Riistungsschutz. Die restlichen 3 Wiirfe ergeben
zweimal 4 und einmal 5 TP. Datfiir reicht Alfs Riistungs-
schutz nicht aus. Er muB zweimal 1 und einmal 2 Scha-
denspunkte hinnehmen. Jetzt wird noch die Wirkung des
Perl-Morfu-Giftes ermittelt: Drei Hornsplitter haben Alf
verwundet, also rollte der Meister dreimal den W 6. Alle
Augen werden addiert und ergeben die zusitzlichen Scha-
denspunkte, die Alf durch das Gift entstehen.

Das Perl-Morfu im Spiel:

Da sich das Perl-Morfu nur sehr langsam fortbewegen
kann, ist den Helden nur zu raten, nach der ersten Morfu-
Attacke die Flucht zu ergreifen. Das Perl-Morfu wird sie
nicht verfolgen.



I iy, PR A R e P

Pferd

Das Pferd spielt in der aventurischen Geschichte eine
wichtige Rolle - se1 es als Arbeits- oder als Reittier.

Alle weiteren Informationen iiber Reittiere siche Buch der
Regeln 11,

Esel u. Maultier sind fiir den berittenen Kampf nicht zu
gebrauchen

Die Preise fiir Reittiere entnehmen Sie der Tabelle rechts.

Dukaten

Pferd

unerfahren 100
erprobt 350
zuverlissig 500
Esel 80
Maultier 120
Kamel 450

(nur in siidl. Regionen zu gebrauchen)

Piranhas

Allgemeines:

Piranhas sind kleine FluBfische, die auBergewohnlich
scharfe Zihne haben und in Schwirmen auftreten. Sie lie-
ben wirmeres Klima bzw. Wasser und sind daher in fast
allen Fliissen des siidlichen Kontinents anzutreffen,

Werte:

MuUT: 15 ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 2 PARADE: {
rUsTUNGSSCHUTZ: 0 TREFFERPUNKTE: 1 W
GESCHWINDIGKEIT: 2 AUSDAUER: 10

Monsterklasse: 3

Besonderheiten:

Piranhas treten immer in Schwirmen auf und sind deshalb
schr gefihrlich. Der Meister wiirfelt mit dem 20seitigen
Wirfel: Ergebnis gleich Anzahl der Piranhas.

Ein Kampf mit den Piranhas ist immer schwierig und
wohl auch nicht ratsam. Da die Piranhas im Wasser
schwer zu treffen sind, miissen die Helden eine 4 zu ihren
Attacke-Wiirfen addieren, wenn sic nach den Fischen
schlagen.

Piranhas im Spiel:

Wegen ihrer Gefihrlichkeit sollten die Piranhas vom Mei-
ster nicht allzu hiufig eingesetzt werden. Andererseits bie-
ten sich natiirlich vielfiltige Verwendungsmaglichkeiten
fiir die kleinen Ungeheuer an, da man ihnen auch in unter-
irdischen Gewissern begegnen kann. Stellen Sie sich einen
seichten Hohlenbach vor, den die Helden auf dem Hinweg
problemlos durchwatet haben.

Auf dem Riickweg ist dieser Bach plotzlich voller Piran-
has und wird so fiir dic Helden zu einem uniiberwindli-
chen Hindernis.

Ratte

Allgemeines:

Die Ratten sind stark verbreitete Nagetiere und eine Plage
m weiten Teilen Aventuriens. Es gibt mehrere verschiede-
ne Arten, am haufigsten kommt die gewdhnliche Ratte
vor. Sie wird zwischen 30 und 40 cm lang und hat ein Fell
von schwarzer, grauer, brauner und selten weiBer Farbe.
Gefihrlicher als die gewohnlichen Haus- und Wanderrat-
ten sind die bis zu 60 cm langen Wolfsratten. Wie ihre
kleineren Vettern wohnen auch die Wolfsratten in Spei-
chern, Héhlen, Kellern, Ruinen und auf Friedhéfen.

Werte:

die rechten Werte gelten fiir die groBeren Wolfsratten)
suT: 10/11 ATTACKE: 5/7
LEBENSENERGIE: 3/5 PARADE: 0/0

sUSTUNGSSCHUTZ: 0/0 TREFFERPUNKTE®: 2/3
GESCHWINDIGKEIT: 4/6 AUSDAUER: 20/30
Monsterklasse: 2/4

* Die Trefferpunkte sind festgelegt und werden direkt
von der Lebensenergie des Opfers abgezogen.

Besonderheiten:

Gewohnliche Ratten und Wolfsratten treten fast nie allein
auf, sondern in Rudeln, die oft mehr als ein Dutzend Tiere
umfassen koénnen.

Der Meister wiirfle den W 20, um zu ermitteln, wie viele
Ratten gleichzeitig auftauchen.

Normalerweise sind die Ratten nicht besonders mutig und
flichen, wenn ein Mensch (oder gar ein Held) auftaucht.

Die Ratten im Spiel:

Ratten kénnen iiberall vorkommen, und sie sind daher
bestens geeignet, ein Szenarium abzurunden.

Es muB nicht unbedingt zu ¢inem Kampf mit ihnen kom-
men, vielmehr kénnen sie dafiir sorgen, daB die Aufmerk-
samkeit der Spicler abgelenkt wird. Ein Raschcln am
Wegrand oder ihnliches lafit tibereifrige Spieler vielleicht
auf dic Ratten aufmerksam werden und dic wahre Gefahr
wird iiberschen. Gefihrlich werden, die Ratten eigentlich
nur, wenn sie sich bedroht fiihlen oder in die Enge getrie-
ben wurden. Dann allerdings greifen sie auch einen noch
so tberlegencn Gegner an.
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S e n s e s e e e

Raubkatzen

Hohlenpanther

Allgemeines:

Haohlenpanther sind die einzigen Raubkatzen, denen man
in unterirdischen Hohlen und Kavernen begegnen kann.
Sie haben ein dunkles bis schwarzes Fell, das zwar sehr
dicht ist, sich aber unangenechm borstig anfiihlt und des-
halb kein Geld auf den aventurischen Basaren einbringt.
Die Augen dieser Raubkatzen sind ihrem Lebensraum be-
stens angepaBt: Sie kénnen auch noch bei volliger Dunkel-
heit ctwas schen. Hohlenpanther werden etwa 2 bis 3
Zentner schwer und haben einen ziemlich schlanken, lang-
gestreckten Korper. Da sie von den klimatischen Verhalt-
nissen unabhingig sind, kann man ihnen in allen aventuri-
schen Hohlen begegnen.

Werte:

MuT: 10 ATTACKE: 11
LEBENSENERGIE: PARADE: 5

2W +10(17)

RUSTUNGSSCHUTZ: 1 TREFFERPUNKTE:

1 W + 2 (Rachen)
1W + 1 (Pranken)
GESCHWINDIGKEIT: 15 AUSDAUER: 30
Monsterklasse: 15

Besonderheiten:

Der Hohlenpanther lebt normalerweise von Ratten, die in
den meisten unterirdischen Gewoélben in Hiille und Fiille
vorhanden sind. Gerne reif3t er auch schon mal einen Ork
oder einen Goblin. Insoweit konnte einem diese Katzenart
fast sympathisch erscheinen. Menschen und vor allem
Zwerge hilt der Hohlenpanther jedoch fiir eine besondere
Delikatesse. Sobald er sie entdeckt, wird er sich aufgeregt
und hungrig in ihre Nihe begeben. Er wagt jedoch nicht,
allein eine ganze Gruppe Abenteurer anzugreifen. In der
Gruppe wagen die Hohlenpanther aber eine Heldengruppe
offen anzugreifen. Der Hohlenpanther hat je Kampfrunde
zweil Attacken: eine fiir den Rachen und etne fiir seine
beiden Vorderpranken. Beide Attacken sind aber immer
gegen einen Gegner gerichtet.

Der Hahlenpanther im Spiel:

Der Hohlenpanther ist zwar ein Tier, aber durchaus intel-
ligent genug, eine Heldengruppe nicht allein anzugreifen.
Wenn sich der Kampf zuungunsten der Hohlenpanther
entwickelt, werden diese flichen. Daber ist zu beachten,
daB sie thr Hohlensystem genau kennen.

Jaguar

Allgemeines:

Jaguare sind Raubkatzen. Sie haben ein hellgelbes Fell, das
sehr farbenprichtig mit weilen Punkten und schwarzen
Kreisen geflecke ist. Sie sind nicht so gro wie ihre Ver-
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wandten, die Lowen oder die Tiger. Trotzdem sind auch
sie gefihrliche Raubticre.

Jaguare sind Dschungelkatzen. Sie leben daher ausschlieB-
lich im aventurischen Urwald im Stiden des Kontinents.

Werte:

MuUT: 13 ATTACKE: 14
LEBENSENERGIE: PARADE: 4
2W+10(17)

RUSTUNGSSCHUTZ: 1 TREFFERPUNKTE!

1 W + 2 (Rachen)
1W + 1 (Pranken)
GESCHWINDIGKEIT: 15 AUSDAUER: 40
Monsterklasse: 20

Besonderheiten:

Jaguare sind auBergewdhnlich unberechenbar. Manchmal
leben sie als Einzelginger, manchmal in kicinen Gruppen
von bis zu drei oder vier Tieren. Sie konnen schr gut
klettern und auch von Baum zu Baum springen. Deshalb
greifen sie ihre Gegner oft vom Baum aus an. Jaguare sind
sehr gewandt. Wenn ihnen cine Sprungattacke vom Baum
aus gelingt, so diirfen sie die Trefferpunkte fiir die beiden
Vordertatzen und fiir einen zusitzlichen Bif gleichzeitig
auswiirfeln. Im weiteren Kampf hat der Jaguar nur 1 At-
tacke pro Kampfrunde.

Der Jaguar im Spiel:

Jaguare sind nicht sehr furchtsam. Vor allem, wenn sie in
Gruppen auftreten, zeigen sie keine Scheu, auch eine ganze
Heldengruppe anzugreifen. Meist werden sie ihre Aktio-
nen von Biumen aus starten. Wenn der Kampf nicht zu
jhren Gunsten liuft, werden sie ihn meist kurzfristig
abbrechen und in Biumen Zuflucht suchen.

Siabelzahntiger

Allgemeines:
Der Sibelzahntiger ist cine riesige, ungemein gefihrliche

" Raubkatzenart. Er wird oft bis zu 3 m lang und 6 Zentner

schwer. Es gibt zwei miteinander verwandte Rassen. Die
eine lebt im Norden in den Steppengebieten, die andere ist
eine Dschungeltigerart.

Werte:

muT: 20 ATTACKE: 15
LEBENSENERGIE: 35 PARADE: 4
RUSTUNGSSCHUTZ: 1 TREFFERPUNKTE:

3W + 2 (Rachen)
1W + 4 (Pranken)
GESCHWINDIGKEIT: 13 (*4)  Auspaugr: 50
Monsterklasse: 40

* Ein Tiger, der einen Menschen verschleppt, legt héch-
stens 4 Meter pro Sekunde zuriick.




Besonderheiten:

Der Sibelzahntiger hat ein ausgedehntes Revier, das er
verteidigt und in dem er sich als Herr fiihlt. Er wird also,
soweit Helden in sein Revier eindringen, diese verfolgen.
Zwar greift der Sibelzahntiger Menschen durchaus an, er
scheut sich jedoch, gegen eine ganze Gruppe auf einmal
anzugchen. Vielmehr wird er versuchen, einen cinzelnen,
meist den hintersten Helden einer Gruppe, anzuspringen,
amzureifen und zu verschleppen.

Der Sabelzahntiger im Spiel:
Der Sibelzahntiger wird sein Revier immer verteidigen.

Jedoch 1Bt er sich nicht blindlings auf einen Kampf mit
einer Heldengruppe ein. Vielmehr wird er immer versu-
chen, einen einzelnen Helden, der von der Gruppe
abgekommen ist, zu iiberfallen. Wenn die anderen Helden
dann zu Hilfe eilen, versucht der Sibelzahntiger sein Opfer
zu verschleppen. Das bedeutet, der Tiger entfernt sich, so
schnell er kann, und pariert nicht gegen die Attacken der
Helden. Das Raubtier lifit seine Beute erst dann fallen,
wenn ¢s mehr als 20 Schadenspunkte hinnehmen muBte.
Fiir jede Kampfrunde, die dic Helden zur Befreiung des
Opfers benétigen, muB dieses 1 W Schadenspunkte hin-
nehmen.

Raubvogel

Bergadler

Allgemeines:

Der Bergadler ist einer der grofiten Vogel, die es in Aven-
rurien gibt. Er hat ein dunkelbraunes Gefieder, und nur
die Fliigelspitzen und die Kopffedern firben sich mit zu-
nchmendem Alter hellgrau bis weil. Bergadler erreichen
leicht eine Spannweite von iiber drei Metern. Thre Beine
sind gelb und mit langen, starken Klauen bewehrt. Berg-
adler haben ihre Horste immer an unwegsamen Stellen im
Gebirge.

Da sie jedoch schnell und iiber weite Entfernungen aus-
dauernd fliegen konnen, kann man ihnen praktisch iiberall
m Aventurien begegnen.

Werte:
suT: 20 ATTACKE:

17 (Sturzflug)

6 (Nahkampf)
LEBENSENERGIE: 18 PARADE: 6
2USTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE!

1 W + 1 (Schnabel)

2W (Klauen)
CESCHWINDIGKEIT: 30/1 AUSDAUER: 60

Monsterklasse: 20

sonderheiten:
Bergadler leben ebenso wie die anderen Adlerarten in klei-
nen Gruppen bzw. Familien zusammen.
Sobald sich jemand threm Horst nihert, fiihlen sie sich
bedroht, und das Weibchen wird die Eindringlinge aus der
Laft angreifen.
Der fliegende Adler ist ein mittelgroBles Ziel fiir Fern-
rampfwaffen, der stiirzende emn sehr kleines Ziel!
Den ersten Angrniff fiihrt der Bergadler stets im Sturzflug
furch. Bei dieser Sturzflugattacke greift der Bergadler mit
scinen beiden Klauen und dem Schnabel an. Ein vom
Bergadler im Sturzflug angegriffener Held muB immer
ruerst parieren und kann erst danach selbst versuchen, den
Bergadler zu treffen.
Nach der ersten Sturzflugattacke mufl der Meister einen
Warfel werfen: Bei geraden Zahlen wird der Bergadler

wieder aufsteigen, um erneut im Sturzflug anzugreifen.
Bei ungeraden Zahlen muB der Bergadler die erwiirfelte
Zahl an Kampfrunden im Nahkampf mit dem angegriffe-
nen Helden zubringen.

Der Bergadler im Spiel:

Ein Bergadler oder eine Bergadlerfamilie wird die Helden
immer dann angreifen, wenn diese in die Nihe des Adler-
horstes kommen. Sonst haben sie — da sie als Beute nicht
in Frage kommen — vom »Konig der Liifte« wenig 2u
befiirchten.

Seeadler

Allgemeines:

Der Seeadler ist ein grofer Vogel mit graubraunem Gefie-
der. Die Hals- und Kopffedern sind hell bis weil}, Schna-
bel und Augen schwarz. Der Seeadler erreicht eine Spann-
weite von iiber 2,5 Meter. An den schwarzen, verhornten
Beinen sitzen messerscharfe Krallen.

Der Seeadler lebt ausschlieBlich an der Ostkiiste Aventu-
riens. Man nimmt an, daB dic Windverhiltnisse an der
Westkiiste fiir Seeadler ungiinstig sind.

Grundsitzlich sind Seeadler sehr scheu, so dafl ihre Horste
niemals in der Nihe von menschlichen Ansiedlungen gele-
gen sind.

Werte:
MuT: 18 ATTACKE:
17 (Sturzflug)
5 (Nahkampf)
LEBENSENERGIE: 12 PARADE: 5
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE!
1 W (Schnabel)

1 W + 4 (Klauen)
CESCHWINDIGKEIT: 18/1 AUSDAUER: 60
Monsterklasse: 18

Besonderheiten und der Seeadler im Spiel:
siche » Bergadler«
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Riesenaffe

Allgemeines:

So, wie es in Aventurien Riesen in Menschengestalt gibt,
so hat auch die Familie der Affen einige riesenwiichsige
Arten entwickelt. Diese Affen werden bis zu vier Meter
hoch und zu einer Tonne schwer. Man sagt thnen nach,
daB sie so stark sind, daB sie Biume entwurzeln kénnen.
Thr dichtes Fell ist meist dunkelbraun oder schwarz.
Frither lebten Riesenaffen in ganz Aventurien, aber heute
haben sie sich in die Walder zuriickgezogen. Im Urwald,
im Siiden Aventuriens, sind sic noch schr zahlreich, wih-
rend in anderen Wildern nur noch wenige Exemplare
leben.

Werte:
MuT: 15 ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE: 40 PARADE: 6

TREFFERPUNKTE: 3 W + 2
AUSDAUER: 20
Monsterklasse: 30

RUSTUNGSSCHUTZ: 2
GESCHWINDIGKEIT: 7

Besonderheiten:

Riesenaffen sind zwar nicht so intelligent wie Menschen,
aber man kann sich mit ithnen iiber einfache Dinge ver-
standigen. An einigen aventurischen Fiirstenhofen werden
weibliche Riesenaffen zur Unterhaltung gehalten. Mit
minnlichen Exemplaren ist das nicht moglich, da sie im-
mer wieder Tobsuchtsanfille bekommen.

Riesenaffen im Spiel:

Kimpfe mit Riesenaffen kénnen vermieden werden, wenn
sich die Helden umsichtig verhalten. Da man mit Riesen-
affen eine cinfache Unterhaltung fiihren kann, sind ihnen
manchmal wertvolle Informationen zu entlocken. Wegen
ihrer Korperkrifte werden Riesenaffen des ofteren von
Bosewichtern als Tiirwachter miBbraucht. Trotzdem
kann es den Helden gelingen, mit ihnen zu verhandeln.
Bei Auseinandersetzungen verlassen sich Riesenaffen auf
ihre Kraft und ihre Fiuste, aber es kommt auch vor, dafl
sie sich langer, schwerer Kniippel bedienen.

Riesenamaobe

Allgemeines:

Die Riesenamdbe zihlt zu den seltenen Monstern. Man
stoBt nur gelegentlich in feuchten Hohlen, Griiften oder
Ruinen auf ein Exemplar dieser Gattung. Die Riesenamé-
be hat die duBiere Form der bekannten einzelligen Amabe,
erreicht jedoch bis zu 3 Meter Durchmesser. Die Amébe
bildet Scheinfiiichen aus und bewegt sich langsam flie-
Bend vorwirts, wobeti sie auch durch enge Ritzen dringen
kann. Sic kommt nur langsam voran und ist auf der stin-
digen Suche nach Nahrung, die sic in der Form jeglicher
organischer Substanz aufnimmt und auflést. Manchmal
kann man in threm halbtransparenten Kérper auch anor-
ganische Substanzen erkennen, etwa aufgenommene Waf-
fen oder Wertgegenstinde.

Werte:
MuUT: 7 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 40 PARADE: ()

RUSTUNGSSCHUTZ: 0 TREFFERPUNKTE: 1 W + 3
GESCHWINDIGKEIT: 0,25 AUSDAUER: 1000
Monsterklasse: 15 -

Besonderheiten:

Die Riesenamdbe lilt sich nur mit Hiebwaffen (Sibel,
Schwert) oder Feuer wirkungsvoll bekimpfen. Hautkon-
takt mit einer Amdbe sollte der Held vermeiden, da das
Tier zum eigenen Schurz cine dtzende, giftige Fliissigkeit
absondert. Sollte doch ein Held in Berithrung mit diesem
Gift kommen, so verliert er 1 W Lebensenergie.

Die Riesenamobe im Spiel:

Die Riesenamébe ist aufgrund ihrer langsamen Fortbewe-
gungsart nicht zu schnellen Angriffen in der Lage. Ande-
rerseits hat sie jedoch keine Angst und wird die Helden,
wenn sie ihnen begegnet, wie Beutetiere behandeln. Sie
wird sich langsam auf die Helden zubewegen, um die Hel-
den als Nahrung zu sich zu nehmen. Da die Riesenamobe
sich sehr langsam fortbewegt, konnen die Helden natiir-
lich leicht ausweichen. Allerdings wird die Riesenamdobe
die Helden verfolgen, wenn sie einmal Kontakt mit ihnen
hatte. So kann es geschehen, daB die Riesenamobe lange
nach dem ersten Kontakt wieder auftaucht, um ihre Mahl-
zeit einzunehmen.

Riesenhirschkafer
Allgemeines: Werte:
Der Riesenhirschkifer ist eine vergrofierte Ausgabe des muT: 13 ATTACKE: 8
gemeinen Hirschkifers. Das Tier wird bis zu 1,5 Meter LEBENSENERGIE: 40 PARADE: 7
lang und lebt in Erdhdhlen, im Wald, in Grotten- und RUSTUNGSSCHUTZ: 5 TREFFERPUNKTE:
Héhlensystemen. 1W + 1 (pro Zange)
Er bevorzugt kiltere Klimazonen und lebt daher nur in der GESCHWINDIGKEIT: 3 AUSDAUER: 30

nordlichen Hilfte Aventuriens.
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Monsterklasse: 18



Besonderheiten:

Der Riesenhirschkifer lebt von kleinen Reptilien und Sau-
getieren, fallt aber oft als wahre Landplage in die Getreide-
und Riibenfelder der aventurischen Bauern ein.

Es heiBt, daB der Riesenhirschkifer ein wohlschmecken-
des Fleisch besitzt. In manchen Gebieten wird er als Stall-
tier gehalten.

Der Riesenhirschkdfer im Spiel:

In offenem Gelinde weicht der Riesenhirschkifer den
Menschen nach Méglichkeit aus, aber er kaimpft mit sei-
nen gewaltigen Zangen wie ein Berserker, wenn er ange-
griffen wird.

Wegen der Dicke seines Chitinpanzers ist dieses Tier nicht
leicht zu bezwingen.

Riesenkaiman

Allgemeines:

Der Riesenkaiman ist ein Raubtier, das vorwiegend in
Sumpfen und sumpfihnlichen Flissen im Urwald Siid-
aventuriens lebt. Es ist ein Reptil, das bis zu sechs Meter
lang werden kann.

Werte fiir ein ausgewachsenes Tier:

MuUT: 16 ATTACKE: 8
L EBENSENERGIE: 24 PARADE: 5
2 USTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE:

2W + 2 (Rachen)
1W + 2 (Schwanz)
CESCHWINDIGKEIT: 4/2 AUSDAUER: 30
Monsterklasse: 25

Besonderheiten:
Das Gefihrlichste an einem Kaiman ist sein Maul mit den
messerscharfen Zihnen. Der Kaiman ist ein Fleischfresser

und fillt alles an, was in sein Jagdgebiet eindringt. Sein
Revier teilt sich der Kaiman mit Artgenossen, und nicht
selten kommt es zu einem gnadenlosen Kampf um die
Beute. Es kann dabei schon einmal passieren, dafl die Kai-
mane im Kampfesrausch thre Beute vergessen und ihr so
eine Chance zum Uberleben gewihren. Der Kaiman be-
nutzt seinen Schwanz vorwiegend dann, wenn er von
mehreren Helden angegriffen wird. Der Kaiman kann in
einer Kampfrunde zweimal attackieren, einmal mit dem
Rachen, einmal mit dem Schwanz.

Der Riesenkaiman im Spiel:

Da der Kaiman gefihrlich ist, sollte der Meister moglichst
wenig von ithm Gebrauch machen. Es dient vornehmlich
dazu, eine gefahrvolle Atmosphire in ein Abenteuer zu
bringen. Der Meister muB auch beachten, daf ein Kaiman
mit Pfeilen und Wurfgeschossen leicht zu vertreiben ist, da
er sich dagegen nicht wehren kann.

Schlangen

Klapperschlange

Allgemeines:

Die Klapperschlange ist eine Giftschlange. Sie wird bis zu
3 m lang und hat eine dunkelgraue, unscheinbare Firbung.
Als Besonderheit weist sie am Schwanzende eine Schup-
penrassel auf, nach deren Klappern sie benannt ist. Sehr
verbreitet ist sie in der aventurischen Wiiste, wird aber
such in der Steppe im Norden und in der gemiBigten
Zone im Mittelteil des Kontinents angetroffen.

Werte:

MUT: 9 ATTACKE: 12

LEBENSENERGIE: 10 PARADE: 0

2 USTUNGSSCHUTZ: 0 TREFFERPUNKTE:
1W + 2 (Zihne)
2W (Gift)

SESCHWINDIGKEIT: 4 AUSDAUER: 15

Monsterklasse: 8

Besonderheiten:
Der BiB der Schlange st giftig. Wenn die Zihne der

Schlange den Riistungsschutz des Helden durchschlagen
haben, ihm also Schadenspunkte zufligten, so muB iiber-
priift werden, ob der gebissene Held vergiftet wurde. Man
wirft einen Wiirfel, und bei geraden Zahlen ist der Gebis-
sene vergiftet worden. Das Gift verursacht zusitzlich
2'W 6 Schadenspunkte.

Die Klapperschlange im Spiel:

Die Klapperschlange ist recht angriffslustig, macht sich
aber durch ihr warnendes Klappern bemerkbar. Wenn sich
die Helden zuriickziehen, wird ein Kampf vermieden.

Nesselviper

Allgemeines:

Die Nessclviper ist eine kleine Giftschlange, die bis ca. 2m
lang wird, wihrend der K&rper so schlank bleibt, daf er
mit einer Hand zu umfassen ist. Die Nesselviper lebt vor-
nehmlich in der Steppe, daher hauptsichlich im nordlichen
Teil des Kontinents; im {ibrigen Teil Aventuriens begeg-
net man thr nur selten.
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Werte:

MUT: 6 ATTACKE: 10

LEBENSENERGIE: 6 PARADE: 0

RUSTUNGSSCHUTZ: () TREFFERPUNKTE:

GESCHWINDIGKEIT: 4 1'W + 2 (Zihne)
1W 20 (Gift)

AUSDAUER: 15
Monsterklasse: 10

Besonderheiten:

Der Bil der Schlange ist giftig. Wenn die Zihne der
Schlange den Ristungsschutz des Helden durchschlagen
haben, so muB iberpriift werden, ob der gebissene Held
vergiftet wurde. Man wirft einen Wiirfel, und bei den
Zahlen 1 oder 6 ist der Gebissene vergiftet worden. Das
Gift verursacht 1 W 20 Schadenspunkte.

Die Nesselviper im Spiel:

Die Nesselviper bewacht nicht Heiligtiimer, deshalb diirf-
te sic dem Helden nur zufillig begegnen. Sie wird auch nie
von sich aus die Helden angreifen; jedoch in eciner Situa-
tion, in der sie sich bedroht fiihlt, wird sie zubeifien. Es
gibt zahlreiche Moglichkeiten, ihr drauBen zu begegnen,
es ist jedoch auch moglich, daB die kleine Giftschlange
durch ein offenes Fenster oder einen Tiirritz in ¢in Haus
eingedrungen ist (oder hineingeworfen wurde).

Wiirgeschlange

Allgemeines:

Die Wiirgeschlange wird bis zu 10 m lang, und der Kérper
ist dick und kriftig. Die Wiirgeschlange ist ein Tropentier,
so daf} sic nur im siidlichen Aventurien, siidwestlich der
Hohen Eternen, lebt.

Werte:

muT: 18
LEBENSENERGIE: 25
RUSTUNGSSCHUTZ: 1
GESCHWINDIGKEIT: 3

ATTACKE:

10 (BiB)

15 (Umschlingen)

PARADE: 0

TREFFERPUNKTE:

1 W + 1 (Zihne)

1.KR:1W

2.KR:2W

3.KR: 3W (Umschlingen)

usw.

AUSDAUER: 10
Monsterklasse: 30

Besonderheiten:

Die Schlange ist nicht giftig. Die Besonderheit ist, da die
Schlange zwei verschiedene Méglichkeiten des Angriffs
hat: Der Meister rollt den W 6. Beim Ergebnis »6« beiBt
die Schlange, ansonsten versucht sie ihr Opfer zu um-
schlingen.

Dann erst folgt der Attacke-Wurf. Gegen einen Bifl vertei-
digt sich das Opfer mit einer Parade, gegen die Umschlin-
gung mit einer Geschicklichkeitsprobe. Hat die Schlange
das Opfer bereits umschlungen, ist eine Geschicklichkeits-
probe + 1 notwendig (2. KR + 2 usw.).

Die Wiirgeschlange im Spiel:

Die Wiirgeschlange ist so grofi, daB zu ihren Beuteticren
auch Menschen gehdren. Daher wird sie auch, ohne zu
zogern, dic Helden angreifen, wenn sic in ihre Nahe kom-
men. Die Wiirgeschlange wird immer aus einem Versteck
heraus ihre Opfer anfallen. Erst wenn die Schlange tot ist,
16st sie ihre Umschlingung. Es kommt darauf an, daB die
Helden das Opfer der Schlange moglichst schnell befreien
— che es in threm Wiirgegriff stirbt!

Schneelaurer

Allgemeines:

Der Schneelaurer ist ein verhaltmismifBig kleines Tier,
kaum groBer als ein Dachs. Sein Fell ist schneeweil und
besonders dicht. Er ist zwar sehr selten, lebt aber iiberall,
wo ganzjihrig Schnee liegt. In Aventurien kann man ihn
daher auf allen hohen Gebirgen antreffen.

Werte:
MuUT: 12 ATTACKE: 11
LEBENSENERGIE: 10 PARADE: 5

TREFFERPUNKTE: 1 W
AUSDAUER: 20
Monsterklasse: 10

RUSTUNGSSCHUTZ: ()
GESCHWINDIGKEIT: 8

Besonderheiten:

Der Schneelaurer wohnt in sehr kargen Gegenden. Des-
halb greift er fast alles an, was eBibar erschemt. Auch vor
Menschen machet er nicht halt. Sobald scine »Beutetiere«
jedoch grofier als er selber sind, wird er versuchen, sie aus
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dem Hinterhalt zu tiberfallen. Wird er im Kampf verletzt,
so wichst seine Gefahrlichkeit. Er erhilt fiir jeden verlore-
nen Lebensenergiepunkt einen Zuschlag von + 1 auf'seine
Trefferpunkte. So wird aus einem verhiltnismaBig unge-
fihrlichen Tier ein schreckliches Monster.

Der Schneelaurer im Spiel:

Der Schneelaurer ist ein seltenes Tier, so daf8 es nicht zu
hiufigen Begegnungen mit thm kommen sollte. Greift er
eine Gruppe an, so wechselt er immer die Person, die er
angreift. Der Meister sollte hier den Wiirfel befragen, wer
der nichste Angegriffene ist. Durch seine weiBle Farbe ist
der Schneelaurer seiner Umwelt gut angepalt und daher
schwer zu erkennen. Der Schneelaurer kénnte den Helden
beispielsweise auf einem Pall auflauern oder sie bei einer
Gebirgstour verfolgen und immer wieder einmal kurz an-
greifen, um dann sofort wieder zu verschwinden. So kann
cine spannende und gefihrliche Atmosphire erzeugt
werden.



Sphinx

Allgemeines:

Die Sphinx ist ein Mischwesen aus Tier und Frau: Das
Haupt und die entbléte Brust sind menschlich, wihrend
der Unterleib Lowengestalt hat. Die Sphinx ist schr groB.
Allein ihr Kopf erreicht oft die Mafle eines ausgewachse-
nen Aventuriers, Sie ist ein sehr selten vorkommendes
Monster. Die wenigen Vertreter ihrer Art leben im stidli-
chen Aventurien in den heileren Klimazonen, hauptsich-
lich am Rande der Khom-Wiiste und an der Ostkiiste.

Werte:
Werte sind keine erforderlich.

Besonderheiten:

Die Sphinx ist vielleicht das ritselhafteste Monster iiber-
haupt. Keinem Bewohner Aventuriens ist es bisher gelun-
gen, ithr Wesen zu ergriinden. Unbewegt und stumm ruht
sie auf threm Felsen, und die schonen grofien Augen star-
ren blicklos ins Leere. Am Gang der Welt und am Schick-
sal der Menschen scheint sie vollig desinteressiert. Thr
Wissen aber ist unermeBlich, Die gesamte Geschichte
Aventuriens, jedes Ereignis, die Vergangenheit, die Zu-
kunft und alle Weltritsel sind ihr vertraut.

Oft machen Helden sich auf den weiten, beschwerlichen
Weg zur Sphinx, um von ihr einen Rat oder Antwort auf
wichtige Fragen zu erbitten. Aber es LiBt sich nie vorhersa-
gen, wie sie reagiert. Und ob die Sphinx sich durch Ge-
schenke erweichen 1dBt, ist ebenso ungewiB. Manchmal
schweigt sie, manchmal spricht sic, und thre Rede ist ein-
fach und klar. Manchmal hingegen sind ihre Worte so
ritselhaft wie sic selbst, und s ist auch schon vorgekom-
men, daB Helden durch den unergriindlichen Blick ihrer
groBen Augen und den ratselhaften Sinn ihrer Antworten
von tiefer, unheilbarer Melancholie befallen wurden.

Die Sphinx im Spiel:

Da die Sphinx ein Monster ist, das weder kimpft noch
bekimpft wird, hat sie keine Kampfwerte. Der Meister
kann sie in ein Abenteuer ecinbauen, wenn es gilt, eine
schwierige Aufgabe zu l6sen. Er kénnte von den Helden
eine Charisma-Probe verlangen, um festzustellen, ob die
Sphinx antwortet.

Sie kann aber auch die Zentralfigur cines Szenariums sein,
das so konzipiert ist, daB ihre bruchstiickhaften und dunk-
len Antworten sich nach und nach zu ciner sinnvollen In-
formation erginzen.

Spinnen
Gelbschwanzskorpion Hohlenspinne
Allgemeines: Allgemeines:

Der Gelbschwanzskorpion hat einen Giftstachel am
Schwanz. Die groBten Tiere werden nur etwa 10 cm lang.
Er lebt ausschlieBlich im aventurischen Urwald im Siiden
des Kontinents.

Werte:

MUT; 7 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 2 PARADE: 0
rUSTUNGSSCHUTZ: TREFFERPUNKTE!

GESCHWINDIGKEIT: 2 1 W (Stachel) 3 W (Gift)
AUSDAUER: 10

Monsterklasse: 5

Besonderheiten:

Der Gelbschwanzskorpion ist schr giftig. Wenn er den
Gegner verletzt hat, so mufl kontrolliert werden, ob der
gestochene Held vergiftet wurde. Man wirft einen Wiirfel,
und bei geraden Zahlen ist der Getroffene vergiftet wor-
den. Das Gift verursacht 3 W 6 Schadenspunkte.

Der Gelbschwanzskorpion im Spiel:

Der Gelbschwanzskorpion wird die Helden niemals frei-
willig angreifen. Wenn er aufgestobert worden ist, wird er
mit seinem Giftstachel zustechen und dann sofort flichen
und sich verstecken. Da der Gelbschwanzskorpion farb-
lich seiner Umwelt angepaBt ist, wird ihm das gelingen.

Hohlenspinnen sind eine relativ seltene Riesenspinnenart.
Sic haben einen Korperdurchmesser von 1,5m und ein
Gewicht von fast drei Zentnern. Die Hohlenspinne baut
ihr Netz bevorzugt in Grotten und Felsspalten und ist in
ganz Aventurien beheimatet.

Werte:

MuT: 10 ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE: 30 PARADE: 0
RUSTUNGSSCHUTZ: 1 TREFFERPUNKTE:

1W + 3 (+ Gift)
AUSDAUER: 20
Monsterklasse: 15

GESCHWINDIGKEIT: 4

Besonderheiten:

In ihrem Netz hilt sich die Riesenspinne selten auf, da sie
die Netzkonstruktion zu schr belasten wiirde. Mit ihren
starken BeiBwerkzeugen kann die Hohlenspinne einen
menschlichen Arm glatt durchtrennen, auBerdem spritzt
sie ¢in starkes — fiir Menschen aber nicht tédliches — Lih-
mungsgift in die Wunden. Fiir jeden erfolgreichen Bifl der
Spinne — sic muB beim Helden mindestens einen Scha-
denspunkt verursacht haben - verliert der Angegriffenc je
einen Attacke-, Parade- und Geschicklichkeitspunkt.
Wenn der Held Gelegenheit hat, sich auszuruhen, also eine
Nacht schlafen kann, erholen sich seine Werte wieder.
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Wer in das klebrige Netz der Hohlenspinne gerit, muff
sich durch eine erfolgreiche Geschicklichkeitsprobe befrei-
en. Gelingt die erste Probe nicht, so ist eine + 1 Kraftpro-
be erforderlich. MiBllingt diese ebenfalls, so ist schon eine
+ 2 Geschicklichkeitsprobe erforderlich, da sich der Held
nun weiter in das Netz verstrickt hat. MiBlingt diese Pro-
be ebenfalls, so ist eine + 3 Kraftprobe erforderlich, so-
dann eine + 4 Geschicklichkeitsprobe (usw.).

Die Hohlenspinne im Spiel:

Die Hohlenspinne versteckt sich in der Nihe ihres Netzes
und kommt nur zum Vorschein, wenn ein Opfer in das
Netz gerit. Wenn sich ein Held im Netz verfangen hat, so
betrachtet die Spinne diesen als ihre Beute und wird jeden,
der ihr die Beute streitig macht, sofort angreifen. Solange
ein Held im Netz steckt, kann er zwar kimpfen, aber nur
mit einem Abzug von - 3 auf Attacke und Parade.

Waldspinne

Allgemeines:

Waldspinnen sind eine Riesenspinnenart. Sie haben einen
Kérperdurchmesser von 0,5 bis 1 Meter, und sie wiegen
meist mehr als einen Zentner. Sie leben in den Wildern
des nordlichen Aventurien. Frither waren sie auch in der
gemiBigteren Zone in Mittelaventurien sehr hiufig, aber
die Besiedlung dieses Teils des Landes hat sie verdringt. In

tropischen Gebieten kommen sie nicht vor.

Werte:
MUT: 7 ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 18 PARADE: ()

TREFFERPUNKTE: 1 W + 1
AUSDAUER: 15
Monsterklasse: 8

RUSTUNGSSCHUTZ: 1
GESCHWINDIGKEIT: 3

Besonderheiten:

Die Waldspinne spannt ihre Netze von Baum zu Baum.
Dann lauert sie in threm Netz oder ganz in der Nihe, um
ein Opfer, das sich im Netz verfangen hat, sofort anzu-
greifen. Gerit jemnand in das Netz einer Waldspinne, so
muB er eine Geschicklichkeitsprobe ablegen, um sich zu
befreien. Gelingt die erste Geschicklichkeitsprobe nicht,
so wird das Opfer sofort von der Waldspinne angegriften.
Der im Netz klebende Held muff kimpfen. Durch das
Netz gehandikapt, reduzieren sich dabei seine Attacke-
und Parade-Werte um 2 Punkte. Wenn er in einer Kampf-
runde auf Attacke und Parade verzichtet, kann er versu-
chen, sich zu befreien. Fiir den zweiten Befreiungsversuch
ist dann jedoch schon eine + 1 Geschicklichkeitsprobe, fiir
den dritten eine + 2 Geschicklichkeitsprobe (usw.) erfor-
derlich.

Die Waldspinne im Spiel:

Diese Spinnenart kommt sehr hiufig vor, und oft leben
auch mehrere Spinnen in enger Nachbarschaft, Wird einer
der Helden im Netz gefangen, so kann es passieren, dafi
die Spinne Artgenossen herbetholt.

Sumpfegel

Diese schwarzen Blutsauger werden ca. 20 Zentimeter
lang.

Sie lauern in vielen Sumpflachen und Gewissern des mitt-
leren und siidlichen Aventurien.

Im nérdlichen Teil Aventuriens kommen die schwarzen
Blutsauger nicht vor; hier ist der Held vor ihnen sicher.

Werte:

MUT: — ATTACKE: 4
LEBENSENERGIE: 2 PARADE: 0
RUSTUNGSSCHUTZ: 0 TREFFERPUNKTE: 4 SP
GESCHWINDIGKEIT: () AUSDAUER: ()

Monsterklasse: 1

Besonderheiten:

Ein Egel, dem die Attacke gelingt, hat sich an einer unge-~
schiitzten Hautstelle des Helden festgesaugt. Der Held
kann ihn gewihren lassen und 4 SP hinnehmen oder ihn
mit Gewalt abreifien. In diesem Fall flige sich der Held 1 W
Schadenspunkte zu. Sumpfegel konnen auch durch viele
magische Spriiche unschidlich gemacht werden. In diesem
Fall verursachen sie immerhin noch 2 SP.

Der Sumpfegel im Spiel:
Die Verwendungsméglichkeiten fiir die kleinen Egeltier-
chen sind praktisch unbegrenzt.

Troll

Trolle nehmen eine Zwischenstellung zwischen den Rie~
sen und den Menschen ein. Sie werden bis zu vier Meter
groB und sind von iuBerst grobknochigem Korperbau.
Trolle hausen gern in Hohlen.

Der Troll wird im Buch der Regeln I detaillierter beschrie-
ben, daher geben wir hier nur seine Werte an:
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Werte:
muT: 25 ATTACKE: 10
LEBENSENERGIE: 70 PARADE: 8

TREFFERPUNKTE: 3 W
AUSDAUER: 30
Monsterklasse: 40

RUSTUNGSSCHUTZ: 3
GESCHWINDIGKEIT: 7




Untote

Mumie

Allgemeines:

Mumien sind untote Kreaturen, die von michtigen Magi-
ern zum Leben erweckt wurden. Thr Erscheinungsbild
gleicht dem eines Leichnams, der durch Balsam und
Bandagen vor dem Verfall bewahrt wurde. Sie sind 1,80
bis 2,50 Meter groff und tauchen gewdhnlich in der Nihe
von Friedhéfen, Katakomben und Griiften auf. Uberall in
Aventurien kann man auf ein solches Monster stofien.

Werte:
MuT: 12 ATTACKE: 7
LEBENSENERGIE: 35 PARADE: 7

TREFFERPUNKTE: 1 W + 4
AUSDAUER: 1000
Monsterklasse: 22

RUSTUNGSSCHUTZ: 2%
GESCHWINDIGKEIT: 2

* Normale Waffen sind gegen Mumien wirkungslos.

Besonderheiten:

Murmien sind sehr stark und kdnnen nur mit Feuer und
magischen Waffen iiberwunden werden — vorausgesetzt
allerdings, der Held weist durch eine gelungene Mutprobe
nach, daB er den Anblick einer Mumie {iberhaupt ertragen
kann. Mumien fiirchten das Tageslicht und offene Flam-
men. Wihrend man ihnen mit gewdhnlichen Waffen nicht
beikommen kann, geniigen oft ein oder zwei Treffer mit
ciner brennenden Fackel, um eine Mumie in die Flucht zu
schlagen.

Die Mumie im Spiel:

Da es recht selten vorkommt, daB ein michtiger Magier
sich die Miihe macht, einen Leichnam zum Leben zu er-
wecken, begegnet man diesen Kreaturen niemals in Grup-
pen und auch sonst nur duBerst selten. Allerdings kann
cinem diese unangenchme Uberraschung iiberall in Aven-
turien zustofen. Ins Freie kommen Mumien nur in der
Nacht, da sie bei Tageslicht zu Staub zerfallen. Meistens
wird man ihnen in Hhlen, Kavernen oder Griiften begeg-
nen. Eine Mumie kann ein gefihrlicher Schatzwichter
sein. Intelligente, einsichtige Reaktionen sind von diesen
untoten Wesen nicht zu erwarten. Sie kennen keine Furche
und kimpfen unerbittlich, auch gegen iiberlegene Gegner.

Skelett

Allgemeines:

Skelette sind durch Magie zum Leben erweckte Kreatu-
ren, die aus Knochen humanoider Wesen — meistens Men-
schen — bestehen. Wie Zombies und Mumien miissen auch
die Skelette von einem michtigen Magier erweckt werden
und stehen unter dessen Kontrolle. Liit der Zauber, der
sie erhilt, nach, so zerfallen sic allmihlich zu Staub.
Skelette kommien in erster Linie in der Nihe von Griiften

oder Gebeinfeldern vor. Oft sind sie bekleidet oder tragen
Riistungen, so daB man ihre wahre Gestalt in der Dunkel-
heit nicht sofort erkennen kann.

Werte:

muT: 12 ATTACKE: 7
LEBENSENERGIE: 15 PARADE: 7
RUSTUNGSSCHUTZ: TREFFERPUNKTE:

je nach Riistung (3) je nach Waffe (1 W + 3)

AUSDAUER: 1000
Monsterklasse: 15

GESCHWINDIGKEIT: 4

Besonderheiten:

Der Riistungsschutz der Skelette ist variabel. Er richtet
sich nach der verwendeten Riistung; der obenstchende
Wert ist ein Durchschnittswert. Auch die Trefferpunkte
kénnen sich indern, wenn eine bestimmte Waffe benutzt
wird.

Das Skelett im Spiel:

Skelette haben keinen cigenen Willen. Deshalb kimpfen
sie unerbittlich bis zum eigenen Untergang. Helden soll-
ten thnen nach Moglichkeit aus dem Wege gehen und bes-
ser versuchen, ihren Herrn aufzuspiiren und unschidlich
zu machen.

Vampir

Allgemeines:

Uber die Herkunft der ersten aventurischen Vampire ist
wenig bekannt. Irgendwo in der Region Brabak soll mit
Hilfe der Schwarzen Magie cine Verbindung zwischen
Riesenfledermaus und Mensch zustande gekommen sein,
Jedenfalls sind die ersten Vampire in der Nihe Brabaks
gesichtet worden. Seither haben sic sich tiber fast ganz
Aventurien ausgebreitet. Aventurische Vampire kommen
nur nachts aus ihren Verstecken, da das Tageslicht fiir sie
tédlich ist. Sie tragen meistens einen langen schwarzen
oder grauen Umhang. Thre oberen Eckzihne sind tberlang
und nadelspitz.

Werte:
MUT: 5 ATTACKE: 15
LEBENSENERGIE: 20* PARADE: 6

TREFFERPUNKTE: 2 W
AUSDAUER: 30
Monsterklasse: 20

ROUSTUNGSSCHUTZ: 1
GESCHWINDIGKEIT: 8

* Ein Vampir, dessen LE auf 0 sinkt, ist nicht tot, sondern
wacht nach kurzer BewuBtlosigkeit wieder mit LE 20 auf.

Besonderheiten:

Vampire sind in der Lage, alle bekannten Waffen zu benut-
zen. Im Kampf haben sie es jedoch meistens darauf
abgesehen, ihre Opfer nur kampfunfihig zu machen, aber
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nicht zu téten. Denn schlieBlich schmeckt Vampiren nur
das Blut lebender Opfer, das sie mit Vorliebe aus der Hals-
schlagader saugen. Knoblauch und Kreuze zeigen auf
aventurische Vampire keine Wirkung, aber auch sie ster-
ben, wenn ihr Herz von einem Holzpflock durchbohrt
wird.

Der Vampir im Spiel:

Der Meister muB} daraufachten, dafl er Vampire nur in der
Nacht oder in dunklen Gewdélben auftauchen 13Bt, da sie
Tageslicht scheuen.

Einfaches Kerzen- oder Fackellicht beunruhigt sie jedoch
noch nicht.

Waldschrat

Allgemeines:

Der Waldschrat ist so groB wie ein junger Baum und sicht
auch aus wie ein Baum. Ein Waldschrat, der mit emporge-
streckten Armen starr zwischen anderen Biumen steht,
wird kaum zu entdecken sein, denn seine Haut ist
schwarzbraun und borkig wie Rinde und sein griinliches
Haar dhnelt dem Laub der Biume. Fiir ein Monster ist der
Waldschrat ungewdohnlich intelligent.

Werte:
MuT: 20 ATTACKE: 14
LEBENSENERGIE; 20 PARADE: 8

RUSTUNGSSCHUTZ: 6 TREFFERPUNKTE: 1 W + 5
GESCHWINDIGKEIT: 11 AUSDAUER: 40
Monsterklasse; 25

Besonderheiten:

Der Waldschrat hilt sich fiir den Kénig des Waldes und
ahndet jeden vermeintlichen Waldfrevel tiickisch und er-
barmungslos. Wenn Holzfiller von einem stiirzenden
Baum erschlagen werden, dann hat meistens ein Wald-
schrat nachgeholfen. Und auch der Kéhler, der tot neben
seinem Meiler aufgefunden wurde, ist in der Regel keinem
Unfall zum Opfer gefallen. Ein Wald, der von einem
Waldschrat bewohnt wird, ist ein gefihrlicher Aufent-
haltsort fiir Menschen. Der Schrat verfolgt jeden Ein-
dringling in sein Revier, Er hilt sich stindig — jedoch un-
sichtbar — in dessen Nihe auf, bereit, bei der kleinsten
Verfehlung erbarmungslos zuzuschlagen. Als Waffen die-
nen dem Waldschrat Keulen, Kniippel und entwurzelte
Biume.

Der Waldschrat im Spiel:

Die Konfrontation mit einem Schrat sollte fiir die Spieler
immer tiberraschend erfolgen. Das Monster hat generell
die Initiative, da es aus dem Hinterhalt angreift. Sicht sich

der Waldschrat einer driickenden Ubermacht gegeniiber,
dann versucht er zu flichen, aber nur, um bei der nachstbe-
sten Gelegenheit die Helden emmeut anzugreifen. Einen
flichenden Waldschrat zu verfolgen ist wenig sinnvoll, da
er sechr gewandt ist, ecine tiberlegene Ortskenntnis besitzt
und sich ausgezeichnet tarnt. Grundsitzlich kann man
dem Waldschrat in jedem Wald Aventuriens begegnen.

Werwolf

Allgemeines:

Werwolfe gehoren zu den Lykanthropen, den Werwesen.
Die Lykanthropie ist eine Krankheit, die alle Personen be-
fallt, die von einem Lykanthropen gebissen werden. Das
Opfer cines Werwolfs verwandelt sich bei Vollmond
selbst in einen Werwolf, das heifit, ihm wichst ein Wolfs-
pelz, und das Gesicht nimmt die Ziige eines grofien Wolfs
an. Solch ein Werwolf besitzt ein schreckliches GebiB3, da-
zu ewne ubermenschliche Kraft und Wildheit.

62

Werwdlfe sind nicht an ein bestimmtes Klima gebunden,
sie konnen daher tiberall vorkommen.

Werte:
MuT: 15 ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 35 PARADE: 8

TREFFERPUNKTE: | W + 2
AUSDAUER: 40
Monsterklasse: 18

RUSTUNGSSCHUTZ: 2
GESCHWINDIGKEIT: 9



Besonderheiten:

Wird ein Held von einem Werwolf gebissen, das heifit, er
muB Schadenspunkte durch einen Werwolfbil hinneh-
men, so verwandelt sich der Armste selbst in einen Wer-
wolf, der immer bei Vollmond zur Bestie wird. Auf die
Dauer verwandelt sich das Ausschen eines Lykanthropen
permanent. Das heiBit, die Augen nehmen eine gelbe Farbe
an, der ganze Korper ist von dichten Haaren bedeckt, und
die Schidelform wird zusehends wolfischer.

Emnen Werwolf bekimpft man am besten mit silbernen
Waffen oder Magie. Hat man cine spezielle Silberwaffe —
cinen Lykanthropentdter ~, so reicht ein erfolgreicher
Treffer, um das Ungeheuer zu toten.

Die von einem Lykanthropen verursachten BiBwunden
konnen zwar durch einen Heiltrunk kuriert werden; um
die Verwandlung des Opfers in einen Werwolf zu verhin-
dern bzw. aufzuhalten, bedarf es jedoch starker Magie,

Der Werwolf im Spiel:

Wihrend der Wolfszeit ist der Lykanthrop eine wilde Be-
stie, die alles Lebendige angreift. Der Meister muBl den
Spielern einen Hinweis geben, bevor ein Werwolf er-
scheint, da er sonst zu leicht mit einem normalen Wolf
verwechselt werden kann.

Dies wire — wegen der furchtbaren Folgen des Werwolf-
bisses — nicht fair.

Wildschwein

Allgemeines:

Wildschweine sind Allesfresser und leben in Rudeln. Man
kann sie eigentlich tiberall in den Wildern Aventuriens
finden. Sie sind in der gemifBigteren Zone, im mittleren
Aventurien, zahlreicher als im nérdlichen oder siidlichen
Teil des Kontinents.

Werte:

MuT: 15 ATTACKE: 8
LEBENSENERGIE: 20 PARADE: 2
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1 W + 2
CESCHWINPIGKEIT: 10 AUSDAUER: 40

Monsterklasse: 8

Besonderheiten:

Aventurische Wildschweine sind sehr aggressiv und zahl-
reich, so daB sie fiir jeden Helden, der in einen Wald ein-
dringt, zu einer ernsten Gefahr werden kénnen. Wild-
schweine sind nachtaktiv, d.h. man kann nur nachts auf
sie treffen, auBler natlirlich, man stébert sie in threm Kessel
auf — was man jedoch tunlichst vermeiden sollte.

Sobald sich die Wildschweine bei ihren nichtlichen Streif-
ziigen gestort fithlen, greifen sie in Rudeln bis zu zwanzig
Tieren an. Besonders gefihrlich sind natiirlich die schwe-
ren Keiler mit thren michtigen Hauern, aber auch die Wut
einer Bache, die tagsiiber mit thren Frischlingen in threm
Kessel aufgestobert wird, kann fiirchterlich sein. Da hilft
den Helden oft nur noch eine eilige Flucht auf den nichst-
besten Baum.

Das Wildschwein im Spiel:

Der Meister muB bedenken, daB die aventurischen Wild-
schweine wirklich sehr aggressiv sind und sehr leicht pro-
voziert werden kénnen.

Wildschweine konnen leicht ausfindig gemacht werden,
da sie sich in Rudeln bewegen und, bedingt durch ihr
Korpergewicht, auch nicht sehr leise sind.

Wildschweine sind nicht unintelligent und flichen, wenn
siec den Kampf nicht gewinnen koénnen. Dabei kommt ih-
nen dann zugute, daBl sie sich in threm Wald gut aus-
kennen.

Wolf

Allgemeines:

Wolfe sind in Aventurien sehr verbreitet. Unter den zahl-
reichen Wolfsarten Aventuriens (von den Firnwélfen im
Norden bis zu den Sandwélfen in den Wiistengebieten)
gibt es einige Rassen, die besonders furchterregend sind.
Besonders die Waldwdlfe, die in den Laubwaldgebicten
Mittelaventuriens leben, mufl man beachten. Diese Wolfs-
art erreicht eine Schulterhéhe von 1,20 Meter.

Werte:
(Werte des Waldwolfs in Klammern)
muT: 9 (10) ATTACKE: 9 (11)

LEBENSENERGIE: 15 (20)
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 (3)

PARADE: 4 (6)
TREFFERPUNKTE:
ITW+101W+3)
GESCHWINDIGKEIT: 12 (12)  Auspauer: 80 (80)
Monsterklasse: 6 (10)

Besonderheiten:

Die Waldwélfe sind sehr intelligent. Man sagt, sie sollen
eine cigene Sprache entwickelt haben. Alle Wélfe jagen in
Rudeln, die von erfahrenen Riiden, oft aber auch von einer
kampferprobten Wolfin angefithre werden.

Da sie Fleischfresser sind, greifen sie mit Vorliebe Men-
schen und ihnliche Lebewesen an. Allerdings haben sie,
wie fast alle Tiere, Angst vor Feuer — mit Ausnahme der
Waldwolfe -, daher kénnen sich die Helden leicht durch
ein Lagerfeuer schiitzen. Wolfe sind nicht sehr mutg, so
dafl man davon ausgehen kann, daB sie niemals allemn eine
ganze Heldengruppe angreifen wiirden.

Der Wolf im Spiel:

Wolfe kénnen vom Meister vielfiltig verwendet werden.
In Hohlen, Grotten und dhnlichen abgeschlossenen Orten
haben sie jedoch nichts zu suchen.
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Zyklop

Allgemeines:

Der Zyklop zihlt zu den menschenihnlichen Monstern.
Mit seinen 5 Metern erreicht er die Grifle eines jungen
Riesen, weist dariiber hinaus aber keine Ahnlichkeit mit
dieser Monsterspezies auf. Auffilligstes Merkmal der Zy-
klopen ist ihr einziges, handtellergroBes Auge mitten auf
der Stirn. Thre bronzefarbenen, muskulésen Kérper be-
decken sie nur mit einem Lendenschurz. Zyklopen leben
auf den Inseln vor der Westkiiste Aventuriens. Angeblich
sollen auch vereinzelte Exemplare auf anderen Inseln gese-
hen worden sein.

Werte:
muT: 30 ATTACKE: 7
LEBENSENERGIE: 60 PARADE: 4

TREFFERPUNKTE: 3 W

2W + 4 (Felsbrocken)

AUSDAUER: 30
Monsterklasse: 40

RUSTUNGSSCHUTZ: 1

GESCHWINDIGKEIT: 9

Werte fiir einen geblendeten Zyklopen:
ATTACKE: 3
PARADE: 0
TREFFERPUNKTE: 3W + 6

Besonderheiten:

Zyklopen sind ausgezeichnete Schmiede. lhre unterirdi-
schen Werkstitten liegen in ausgedehnten Hohlensyste-
men in unmittelbarer Nachbarschaft ihrer Erzstollen.
Trotz ihrer riesigen Hinde verstehen sich die Zyklopen
ebenso gut darauf, zierliche Dolche zu schmieden, wic die
gigantischen Zweihinder, die nur sie selbst handhaben
konnen. Zyklopenwaffen sind in Aventurien heifl begehrt
und werden wegen ihrer Seltenheit zu Wucherpreisen ge-
handelt. Die Monster trennen sich nimlich nur héchst un-
gern von den Produkten ihrer Handwerkskunst. Selbse
eine bestellte und im voraus bezahlte Waffe geben sie oft-
mals nicht heraus. Zyklopen dulden keine Fremden in ih-
ren Hohlen. Sie sind unberechenbar und kénnen schr
grausam sein. Schon manches Handelsschiff, das sich in
friedlicher Absicht ihren Kiisten niherte, wurde von thnen
mit Felsbrocken beworfen und, wenn es nicht rechtzeitig
abdrehen konnte, versenkt.

Gelingt es den Helden im Kampf, den Zyklopen zu blen-
den, so verindern sich seine Werte (siche oben). Man kann
einen Zyklopen nur mit einer Schufi- oder Wurfwaffe
blenden. Das Auge eines Zyklopen bildet ein sehr kleines
Ziel (siche SchuBwaffentabellen). Der Zyklop kann sei-
nerseits eine Wurfwaffe einsetzen (Felsbrocken). Der Er-
folg eines Wurfs wird auf der folgenden Tabelle abgelesen.
Auf diese Werte muB der Zyklop seine fiir das Treffen
erforderlichen Geschicklichkeitsproben ablegen.
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Tabelle
Entfernung Zielgrofe
sehrikiein  Klein mittel groB  sehr groB

sehr nah +2 +1 0 0 0
nah +4 +2 +1 0 0
mittel +B +4 +2 +1 0
waeit +8 +6 +4 +2 +1
sehr weit + 10 +8 +86 +4 +2

Ein Treffer mit einem Felsbrocken verursacht 2W + 4
TP.

Der Zyklop im Spiel:

Der Meister sollte Zyklopen nur bei Inselabenteuern ein-
setzen. Zyklopen sind unglaublich stark und richten im
Kampf gewaltigen Schaden an. Da sie nur ein Auge besit-
zen, konnen sie Entfernungen nicht sehr gut schitzen, und
deshalb ist der Attacke-Wert verhiltnismiBig niedrig. Ge-
lingt ¢s den Helden, einen Zyklopen zu blenden, so gerit
er in Raserei. Er wird dann den Kampf auf keinen Fall
mehr von sich aus abbrechen, sondern bis zu seinem Ende
kimpfen.






