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Vorwort

Sie halten ein Abenteuer-Buch in Hinden, das sich
in vieler Hinsicht von Thnen vertrauten Rollenspiel-

Szenarien unterscheidet: Der Aufbruch in die Neue

Welt fiihrt Sie nicht nur in ein unbekanntes Fanta-
sy-Reich, sondern auch die Reise selbst und die von
Threr Spielrunde zu gestaltende Handlung stecken
voller iiberraschender Wendungen — Sie werden
vermutlich mehrere Spiclabende benétigen, um al-
le Méglichkeiten auszuloten, die das Abenteuer Ih-
nen bietet.

Der Aufbruch soll die Helden in die Neue Welt ge-
leiten, zugleich fiihrt er die Spieler in das neue, ver-
feinerte Regelsystem ein.

Der Schauplatz des Abenteuers ist kein Ort, son-
dern eine Wegstrecke, eine aufregende Reise, die
iiber die Grenzen der bekannten Welt hinausftihrt.
Hauptpersonen der Geschichte, die Helden, sind
Recken, die in einer Sage in einem Atemzug mit
Dietrich von Bern, Siegfried oder Hagen von
Tronje genannt werden miiBten. Solche Helden —
sie miissen mindestens die 15. Stufe erreicht haben
— verfiigen Giber enorme Fihigkeiten, groBe Erfah-
rung und eine stattliche Ausriistung. Das bedeutet
fiir den Spielleiter, er mufl den Helden die Freiheit
bieten, ihre erstaunlichen Fertigkeiten voll ausspie-
len zu kénnen. Unter anderem hitte es keinen Sinn,
in diesem Abenteuer zahllose Orte detailliert zu be-
schreiben, die die Helden vielleicht niemals sehen
werden, wihrend sie unvermutet an anderen Plit-

zen auftauchen.

Statt dessen enthilt das Szenarium die Beschrei-
bung mechrerer Etappen (teils Ereignisse, teils Sta-
tionen), die die Helden fast unvermeidlich passie-
ren, wihrend sie die Spielhandlung fortentwickeln.

‘Was zwischen den cinzelnen Etappen geschieht,

hingt in gleichem MafBe von den Spiclern und dem
improvisationsfreudigen Meister ab.

Zur Spicltechnik:

Als Meister gewihren Sie den Spielern so viel Frei-
heit wie moglich. Lassen Sie sie ruhig vom Wege
abschweifen, irgendwann werden sie von selbst zu
ihm zuriickfinden, weil sie erfahren mochten, was
sie am Ziel dieser langen Reise erwartet.

Vergewmsern Sie 51ch daB d1e preler all j _]ene -
Informationen genau registrieren, die das neue
Spielsystem oder Tharun, das Reich der

Schwertmeister, und seine Gesellschaft betref-

fen. Textpassagen, die solche Informationen
_enthalten, smd zur Verdeuthchung grau unter—'
. legt .

Im Abenteuer finden sich gelegentlich Hinweise,
die vom Regelbuch nicht aufgegriffen werden
(z. B. Talent-Werte fir Helden und Meisterperso-
nen). Diese Angaben bezichen sich auf die Ausbau-
Regeln des Schwarzen Auges. Um das Schwert-
meister-Regelbuch nicht allzusehr zu tiberfrachten,
haben wir darauf verzichtet, alle Regeln zu bertick-
sichtigen, die der DSA-Ausbau-Spieler beherrscht.
In das Abenteuer haben wir sie dennoch aufgenom-
men, um Ausbau-Spielern das gewohnte Spektrum
ihrer Moglichkeiten zu bieten. Spieler, denen die
DSA-Ausbau-Regeln nicht zur Verfiigung stehen,
kénnen, ohne daB die Spielhandlung darunter lei-
den wiirde, auf diese Regeln verzichten.



Einleitung

Der Hintergrund

Kein Mensch weil, wie lange schon der Streit
wihrt zwischen den Zwolfgottern, die ganz Dere
als ihr Herrschaftsgebiet betrachten, und den Neu-
gottern, die ihnen einen Teil dieser Welt streitig
machen. Dieser Streit wird nicht offen gefiihrt,
sondern mit geheimnisvollen Mafnahmen und
wundersamen Mitteln.

Eine dieser MaBnahmen ist der Versuch der Zwélf-
gotter, eine Gruppe aventurischer Helden in den
umkimpften Teil Deres zu schleusen, um mit ih-
nen aventurisches Gedankengut in diese despoti-
sche Neue Welt zu bringen und damit auch die Au-
toritit der Neugdtter zu untergraben. Natiirlich
wird dieser Plan heimlich durchgefiihrt: AuBer den

Zwolfgottern weill niemand davon, nicht einmal
ihre obersten Geweihten, und schon gar nicht die
lebenslustige Gruppe von Helden, die fiir dieses
Schicksal ausersehen ist.

Statt dessen erhalten unsere Helden unabhingig
voneinander verschiedene Informationen und An-
weisungen. Zumeist handelt es sich dabei um Triu-
me, Visionen, Vorahnungen oder Omen. Speziell
die Geweihten der Gruppe bekommen aber jeweils
geheime Auftrige von ihren Tempeln. All diese In-
formationen sollen die Helden in erster Linie dazu
motivieren, durch den Krater eines bestimmten,
riesigen Vulkans hindurch ins Erdinnere vorzu-
dringen.

Das Dokument

Der Ausléser fiir dieses Abenteuer ist ein altes Do-
kument, das einer der Helden findet. Dabei kann es
sich um ein Logbuch, eine Reisebeschreibung,
einen geographischen Wilzer oder um eine Steinta-
fel mit einer Inschrift handeln. Wer der Held ist, der
das Dokument findet, bleibt dem Gutdiinken des
Meisters tiberlassen; nach Méglichkeit sollte es kein
Geweihter sein, aber jemand, der einen hohen Ta-
lentwert in »Lesen und Schreiben« und vielleicht
auch Zugang zu einer Bibliothek besitzt. Das Do-
kument kann aber auch einfach Teil der Beute aus
einem vorhergehenden Abenteuer sein.

Der Meister sollte sich die Zeit nehmen, mit dem
Spieler allein tiber dieses Dokument zu reden und
ihm dabei — getrennt von den anderen — einige viel-
versprechende Informationen zu geben:

In dem Dokument ist nimlich von dem riesigen
Vulkan »Feuerschlund« die Rede, in dem all die
magischen Waffen, Artefakte und Kunstwerke lie-
gen sollen, die Ingerimm wihrend der Arbeit fort-
wirft, weil sie seinen Anspriichen nicht geniigen.
Fiir einen Sterblichen sind diese Schitze selbstver-
stindlich noch immer das Beste, was er in seinem
kurzen Leben sehen, geschweige denn in der Hand
halten wird.

Laut einer dem Dokument beiliegenden Karte liegt
dieser Vulkan auf einer Insel weit draulen im Meer
der Sieben Winde und ist daher nur schwer zu errei-
chen. Im Text wird auBBerdem vor allem vor riesi-
gen Seeungeheuern gewarnt, die erbarmungslos je-
des Schiff angreifen, um es in die dunkelsten Tiefen
des Meeres zu zerren.

Die Vorzeichen

Sobald bekannt wird, daB3 der Inhaber des Doku-
mentes eine Reise plant, vielleicht aber auch schon
auf geheimnisvolle Weise vorher, bekommen
eventuell einige Geweihte den Auftrag, daran teil-
zunehmen. Naturgemil werden fiir eine derartige
Aufgabe erfahrene Abenteurer bevorzugt, die mit

dem Besitzer des Dokumentes schon frither zusam-
mengearbeitet haben — kurzum: unsere Helden.

Jeder Geweihte in der Gruppe erhilt einen gehei-
men Auftrag. Der Meister sollte das in einer kurzen
Szene durchspielen, wenn méglich mit jedem Spie-
ler einzeln, so daB der Spieler sich fiir einen beson-
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ders Auserwihlten hilt. Der Auftraggeber kénnte
beispielsweise das Oberhaupt des Heimattempels
des Helden sein, vielleicht auch der oberste Ge-
weihte des Tempels in Gareth; bei besonders zuver-
Jissigen Geweihten kommt der Auftrag vielleicht
von noch weiter »obeng, d. h. in einer entspre-
chenden Vision, in der ein gottlicher Bote oder die
Gottheit personlich erscheint.
Geweihte des Ingerimm sollen laut ihrem Auftrag
snach dem Magischen SchloB des Feuers suchen,
das an der tiefsten Stelle des Vulkans liegt«.
Rondra-Geweihte bekommen den Auftrag, »das
groBartige Schwert Siebenstreich zu suchen, das
sich nach seiner Wiederbeschaffung zur Zeit am
Grunde des Vulkans befinden soll«.
Hesinde-Geweihte sollen »alle magischen Artefak-
te, die sie im Vulkan finden, bergen und in den
Tempel bringen oder sich zumindest versichern,
daB die neuen Besitzer ihrer wiirdig sind«.
Geweihte des Praios sollen ebenfalls »darauf ach-
ten, daB keine gottliche Magie in unberufene
menschliche Hinde gerit«.
Phex-Geweihte sollen sich schlicht und einfach
»diese Gelegenheit nicht entgehen lassen«.
Geweihte des Efferd und des Firun haben die Auf-
gabe, »bei dieser Reise in das Reich des feindlichen
Elements das Gleichgewicht zwischen diesen und
dem Wasser bzw. der Kilte zu bewahren«.
Boron-Geweihte haben in ihrer schweigsamen Art
das sichere Gefiihl, daB ihre Teilnahme an dieser
Expedition von Bedeutung fiir die ewige Ordnung
von Leben und Tod ist.
Geweihte der Tsa erhalten als einzige keinen gehei-
men Auftrag: sic sollen »durch ihre Teilnahme ein
Zeichen setzen, daB die Gotter dieses neue Unter-
nehmen unterstiitzen und diesen Umstand auch 6f-
fentlich betonenc.

{Die folgenden drei Triume miissen auf jeden Fall

1der1 Helden erzihlt werden, nach Moglichkeit drei

S weltere.
Ein Held mit besonders hohem Charisma hat fol-
gende Erscheinung: » Du stehst am Rand eines riesi-
gen Kupferkessels. Um dich herum sitzen mehrere
wunderschéne, rote Vogel, zwischen ihnen steht

ein hiBlicher, gelber Stein. Du kippst den Stein mit
groBem Kraftaufwand um, worauf er in die Tiefe
stiirzt. Die roten Vgel nehmen dich freudig in ihre
Mitte und fliegen mit dir fort. «

Ein Held mit einem hohen Mut-Wert sieht folgen-
des: »Du stehst vor einem Tor aus lodernden Flam-
men und wagst nicht, es zu durchschreiten. Plotz-
lich tauchen zahlreiche schwarze Statuen auf, die
dich an den Hinden nehmen und durch das Tor
fithren, ohne daB dir dabei etwas geschieht. «

Ein Held mit besonders hohem Klugheits-Wert
triumt: » Auf der Flucht gelangst du an den Rand
cines riesigen Spiegels, der am Boden liegt. Als du
auf den Spiegel trittst, zerspringt er, und darunter
wird eine abwirts fithrende Treppe sichtbar. «
Nach Belieben sollte der Meister seine Helden, vor
allem diejenigen, die bisher noch keine besonderen
Informationen oder Auftrige haben, noch mit wei-
teren, etwas ungenaueren Erscheinungen versor-
gen. Auch hierzu empfehlen sich kurze Solo-Ge-
spriche.

Einige Beispiele:

Michtige, angesehene und etablierte Helden haben
Vorahnungen oder héren Prophezeiungen, die auf
ecin Ende ihres bisherigen Lebens hindeuten und
darauf, daB sie auf ihre Macht und ihren Reichtum
verzichten miissen, um beides vervielfacht wieder-
gewinnen zu kénnen. Ein Waldelf hat den Traum,
durch einen Wald zu gehen und darin keine einzige
Pflanze zu erkennen.

Einem Magier oder Druiden erscheint bei einer
Routine-Beschworung scheinbar irrtiimlich ein
kleiner Dimon, der ihm drei Kieselsteine hinwirft
mit den Worten: »Bald spielst du wieder wie ein
kleines Kind mit Steinchen!«

Einem abergliubischen Helden passiert es sieben-
mal nacheinander, daB er durch einen Torbogen
oder ein Portal geht und ihm direkt dahinter die
Sonne ins Gesicht scheint.

Ein schwer zu beeindruckender Held wird in einer
Taverne versehentlich mit kochendem Ol oder
Wasser tberschiittet, ohne daB ihm etwas ge-
schieht.

Die Vorbereitungen

Nachdem alle Mitglieder der Gruppe zumindest
eine Ahnung bekommen haben, daB etwas auf sie
zukommt, sollten sie die Expedition vorbereiten.
Der Meister betont folgende Punkte: Die neuen
Kampfregeln fordern den VerschleiB an Ristun-
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gen, Waffen und nicht zuletzt Lebensenergie; daher
ist es durchaus ratsam, gréfiere Mengen Ausru-
stung mitzunehmen, vor allem Ersatzriistungen
und Heiltrinke, die fiir unsere erfahrenen Helden
inzwischen erschwinglich sein diirften.
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Dies vor allem, da die Helden vor einer langen Rei-
se, vielleicht sogar einer ohne Riickkehr stehen; an-
gesichts ihrer Vorahnungen sollte der Meister die
Spieler dazu anhalten, ihren unbeweglichen Besitz
»fllissig« zu machen und in niitzlicher Form anzule-
gen, wenn nicht gar zu verschenken oder dem
Tempel zu stiften. Ehe ein Held sein Vermégen
nichtsahnend zurtickliBt, lassen Sie ihn lieber grof3-
ziigig einkaufen, notfalls auch Dinge, die Sie ihm
sonst nicht zugestehen wiirden — in diesem Aben-
teuer gibt es mehr als eine Gelegenheit, iiberfliissige
Ausriistung zu verlieren.

Kletterhilfen dirften dagegen nicht iiberfliissig

sein, und auf jeden Fall muB ein seetiichtiges Schiff
besorgt werden: Der Meister sollte den Helden
eines zum Kauf anbieten, um so mehr, als sie ja oh-
nchin nur wenig von ihren Schitzen in die Neue
Welt mitnehmen koénnen. Falls die Helden zum
Schiffskauf zu wenig Geld besitzen, kann ihnen ein
Tempelherr oder ein anderer Goénner zu Hilfe kom-
men: »Die Barbarin« (siehe Karte 1) ist ein iiber 20
Meter langer, zweimastiger Rudersegler, mit einer
Besatzung von 40 Mann und drei Offizieren, einer
Hochstgeschwindigkeit von 140 km am Tag oder
etwa 500 m pro SR und einem Gesamtwert von
10000 Dukaten.



Das Meer der Sieben Winde

Laut Seekarte fithrt die Expedition von Havena un-
gefihr 1400 Kilometer weit ins Meer der Sieben
Winde, also aufjeden Fall iber den Rand der Aven-
turien-Karte hinaus. Der Meister sollte diesen Teil
des Abenteuers cher ausfiihrlich gestalten (immer-
hin handelt es sich um einen Wendepunkt sowohl
im Leben der Helden wie der Spieler). Unter ande-
rem sollten sich die Spieler mit dem Schiff vertraut
machen und kliren, wo sie sich einquartieren und
was sie wihrend der zehntigigen Reise zu tun ge-
denken.

Zudem werden fiir die Fahrt genug Begegnungen
und Ereignisse angegeben, um die Spieler ein bis
zwei Abende zu beschiftigen. Die Begegnungen
sind nicht nur so gereiht, dal sie einer schrittweisen

Gewohnung an das neue Kampfsystem entgegen-
kommen, sondern auch nach logischen Gesichts-
punkten:

Ziemlich zu Anfang, noch in Kiistennihe, werden
die Helden von einem Piratenschiff verfolgt und
aufgebracht; am folgenden Tag, immer noch in
Reichweite des Kontinents, geraten sie in eine An-
sammlung von Krakenmolchen; sobald sie dann
mehrere Tagesreisen weit auf hoher See sind, be-
gegnen sie einer Hydra, neben der ein Riesenlind-
wurm eher unbedeutend erscheint; und schlieflich
dringt das Schiff in Meereszonen vor, die nie zuvor
ein Mensch gesehen hat, und trifft dort auf eines der
gigantischen Seeungeheuer, die man in Aventurien
zum Seemannsgarn zihlt.

Die Verfolgungsjagd

Allgemeine Informationen:

Der Ausguck meldet die Sichtung eines Schiffes
nach achtern, und kurz daraufist vom Deck aus ein
Segel zu erkennen.

Spezielle Informationen:

Im Verlauf von etwa sechs Spielrunden kommt das
Schiff deutlich niher, und es ist bald untibersehbar,
daB es direkt auf »Die Barbarin« zuhilt. Es handelt
sich um ein schlankes Langschiff mit voll gesetzten
Segeln, das zudem von 60 Ruderern auf Héchstge-
schwindigkeit gebracht wird. Die Mannschaft
wird unruhig, und der Kapitin beginnt, Komman-
dos zu briillen, worauf auch das Schiff der Helden
zusitzliche Segel setzt.

Meisterinformationen:
Auf Befragen erklart der Kapitin lakonisch, daf3
es sich um einen Schnellsegler handelt, wie er in
AT’ Anfa hiufig gebaut wird. Die bloBe Erwih-
nung dieser Stadt 1iBt den Steuermann aufstoh-
nen;: »Efferd steh’ uns beil« Es handelt sich tat-
sichlich um Piraten, die mit ihren Lieferver-
pflichtungen an die dortigen Sklavenhindler im
Verzug sind und sich hier billige Beute erhoffen.
Die anschlieBende Verfolgungsjagd kann der
Meister einfach in knappen Worten schildern,
auf einem Blatt skizzieren oder auf einem Plan
des Schicksals durchspielen. Aufjeden Fall legen
die Piraten etwa 600 m pro SR zuriick und holen
»Die Barbarin« ein.

Der Kampf gegen die Piraten

Spezielle Informationen:

Die beiden Schiffe sind etwa 20 Meter voneinander
entfernt und nihern sich pro KR um zwei Meter.
Bald kann man sehen, wie sich auf dem Schnellseg-
ler ungefihr 70 Mann zum Entern bereitmachen.
Die Piraten feuern ithre Armbriiste ab und schleu-
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dern ihre Enterhaken, die mit der gleichen Wahr-
scheinlichkeit wie Wurfbeile treffen.

Meisterinformationen:
Spitestens nach dem Entern kommt es zu einem
wilden Kampf, bei dem die Piraten durch die un-



erwartete Ansammlung von hochstufigen Ver-
teidigern zunichst aus dem Konzept gebracht
werden, dann aber um so hitziger auf die Helden
eindringen. Gekimpft wird nach den einfachen
Regeln fir Gefecht mit mehreren Beteiligten,
ohne Kérperzonen-Schemata. Jeder Held hat es
mit drei Gegnern zu tun. Verwundete Gegner
werden stindig durch unverletzte ersetzt.
Vergessen Sie nicht, neben der Kampfleitung
durch eingestreute Schilderungen die Atmo-
sphire eines Entergefechts zu erzeugen: Men-
schen schreien, Segel brennen, Holz splittert,
Strickleitern und Taue fallen aufs Deck, Ver-
wundete stiirzen ins Wasser.

Die Werte fiir einen Piraten:
MU:A2- KL 10.6H: 8, GE:12, KK:13. T.E: 30;
ALL-43.=RS::2 AT 10 PA: § = FP=\W-F4
MK: 12,

TAW: Klettern: 10,

Schwimmen: 10

0
6

Spezielle Informationen:

Pl6tzlich tibertént eine Donnerstimme das Kampf-
getdse: » Authorenl« Die Piraten ziehen sich zu-
riick, und ihr Kapitin, ein birtiger Hiine, stapft
tiber das Deck heran. »Man nennt mich >Sturmvo-
geld Wer mich kennt, weil}, daB ich kein Feigling
bin, aber ich hasse unnétiges BlutvergieBen. Wozu
sollen sich meine Leute und eure Matrosen die
Kopfe blutig schlagen? Ich ziche einen Kampfunter
Fachleuten vor. Mein Vorschlag: Jede Partei
schickt ein paar wirklich fihige Klingen vor — und
die Angelegenheit wird im kleinen Kreis entschie-
den.

Hier ist meine Mannschaft!«

Meisterinformationen:

Sturmvogel prisentiert so viele Kimpfer, dafl
auf jeden Helden ein Pirat kommt. Sollten sich
unter den Helden ausgesprochene Nicht-Kimp-
fer befinden (z. B. ein Magier mit extrem niedri-
gen AT-/PA-Werten), so nehmen diese nicht am
Waffengang teil. Der Kampf wird nach den neu-
en Schwertmeister-Regeln ausgetragen.

Sturmvogels Team:

Kap. Sturmvogel, Streuner, 11. Stufe (Abb. 1):
MEETS- KL:-12. CH:-10, GE: 13, KK: 14,
LE:49; AULGS BS: 2, A T: 16, PA: 13,

TP: W+5, MK: 30

o
] e} 6
0o o o
4 5 1 1 5 4 4 5 1
GiEe
3 2 2 3 3 2
1 2 3

Nixe, Steuerfrau, Kriegerin, 8. Stufe (Abb. 2):
MEEId KL =1 ] CH: 11, GE: 13- KK:-15;

EE. 55, Al 70 BS: 3, AT; 14, PA: 11,

TP: W+6, MK: 26

Weitere Piraten (je nach Anzahl der Helden)
Krieger, 6. Stufe (Abb. 3):

MU: 12, KL: 10, CH: 10, GE: 13, KK: 14,
EE40, AtESd RS2 AT 12, PA:- 11

TR Wt 5,-MI: 23

Vor Kampfbegmn unterbrlcht der Meister_ -
das Spiel, um in aller Ruhe die Besonderhek :
“tender Sch Wertmefster—Regeln vorzustellen.
Um die Spieler nicht zu iiberfordern, werden
nur die Anweisungen fiir den Kampf »Mann
gegen ‘Mann« erliutert. Der verfeinerte Ri-
stungsschutz kann knapp abgehandelt wer-
~den; ob er jetzt schon Meister-Attacke, Aus-
ﬁ.werchen,x Finte o. i. einsetzen wﬂl muﬁ der'ft
-“Spw}leﬁer selbst entsc;helden :

Die Piraten kimpfen bis zur Kampfunfihigkeit
bzw. Bewultlosigkeit.

Wir gehen davon aus, dafl die Helden den Kampf
gewinnen. Sturmvogel mull ihnen dann sein
Schiff ibergeben. Uns ist jedoch nicht klar, was
die Helden mit dem unhandlichen Beutestiick
anfangen koénnen. Da die Piraten auf ihrer Fahrt
noch keinem anderen Schiff begegnet waren,
birgt ihr Schiff keinerlei Schitze.

Am besten tiberzeugen Sie Thre Spieler davon,
dalB3 es fiir sie am sinnvollsten ist, Sturmvogel
und seinen Leuten ins Gewissen zu reden und sie
dann mitsamt ihrem Schiff ziehen zu lassen.
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Die Krakenmolche

Allgemeine Informationen:
Der Ausguck entdeckt direkt voraus eine ausge-
dehnte Ansammlung groBer, treibender Wesen.

Spezielle Informationen:

Die Warnung kommt fiir den Steuermann zu spat,
um zu verhindern, daf3 das Schiffin diese Ansamm-
lung hineinfihrt. Einige der fast 100 Krakenmol-
che, die sich hier versammelt haben, greifen nattir-
lich sofort an. Insgesamt klettern etwas mehr Mon-
ster, als Helden auf dem Schiff sind, an der Bord-
wand hoch und attackieren den oder die Nichstste-
henden, in den meisten Fillen also vor Schreck er-
starrte Seeleute.

Meisterinformationen:

Ein ecinzelner Krakenmolch ist fiir einen der Hel-
den natiirlich kein gefihrlicher Gegner mehr,
wohl aber fiir die Seeleute. Es gilt also, diese zu
retten, was einiges taktisches Geschick von den
Helden erfordert.

Die Beschreibung des Krakenmolches ist dem
Buch »Aventurien« zu entnehmen; folgende Er-

ginzungen sind aber bei Verwendung des neuen
Kampfsystems zu machen: Ein Krakenmolch ist
ein »sehr groBes«, primitives Monster, d. h., ein
einzelner Kimpfer kann zwar die ungedeckten
Zonen des Tieres selbst bestimmen, aber hoch-
stens vier gleichzeitig erreichen. Fiir jeden Ten-
takel ist ein eigener AT-Wert angegeben, insge-
samt also acht. Bei einem Treffer auf einen Ten-
takel wird nur der zugehorige AT-Wert gesenkt,
wihrend Treffer auf den Kopfalle acht AT-Wer-
te beeinflussen.

Das einfache Nervensystem eines Krakenmol-
ches bringt ihm einige Vorteile: Tentakeltreffer
fithren niemals zur BewuBtlosigkeit, und selbst
bei Treffern auf Kopf und Rumpfsind immerhin
sechs davon in einer Zone notig, um das Mon-
ster auszuschalten. AuBerdem senken Kopftref-
fer die AT-Werte nur wenig.

Bekanntlich wird ein Tentakel abgeschlagen,
wenn er mit einem Schlag 8 SP hinnehmen mub;
das bedeutet fiir einen hochstufigen Helden, daf3
er bereits mit einem KK-Wert von 15 und einem
einfachen Schwert mit jedem Treffer einen Ten-
takel abschligt.

Die Werte fiir einen Krakenmolch:
MLI: 15, K 1AL E: 75, AU: 30, RS:0, 6 XA 18]
PA: 0, TP: W46, MK: 40

NN/
BABN BRY A

Genauso verwirrend wie der Anblick des Unge-
heuers kann der Kampf gegen das vielarmige
Monster geraten, wenn der Spielleiter das Ge-
fecht nicht in plausible Schritte zergliedert.

Der Krakenmolch attackiert mit seinen Ten-
“takeln immer nur einen Gegner, auch wenn
von allen Seiten Hiebe auf ihn niederprasseln.
Das Monster fithrt mit seinen acht Armen
immer sechs Attacken' aus; zwei Tentakeln
‘bendtigt es, um sich abzustiitzen.



Kampf'verfauf Ein Held gegen einen Kra-
kenmolch; der Held begmﬁt den Kampf
~ (wenn der Molch den Kampf begmnt ent-
"f'aiit Pu,nktl 1) -

bk Held Wurfelt AT dle Ausw1rkung
. wird registriert (z. B. ein Tentakel ab-
= geschlagen/Kopftreffer alle A,T Wer-
.. te werden um 2 gesenkt). -
0 Der Krakenmolch wurfelt seine ATS.
'(hochstens 6 « - . u
3. 'Held pariert gegen dle erste gelﬁngene :
. AldeeMolchs . @
»4. Weitere gelungene ATS des Mmlchs
 fithren zu Umschhngungen des Hel-
o den. .
5. Der umschiungene Held erd zum
- Maul des Molchs gezogen und gebis-
~ sen (Schaden: W+6 TP) Der Meister
~ wiirfelt mit dem W6, um festzustellen,
in welche Kdrperzone der Held gebis-
 sen: Wurdf: Wurfelresultat = Zonen-
kennzahl .

‘Ende der Runde I

_Em nlcht umschlungener Held setzt den.
Kampf fort wiein I.1. -

II 1. Der umschlungene Heid wurfelt AT
~ vorzugsweise gegen cinen der Tenta-
kel die ihn festhalten. Die Auswir-
kung wird regzstnert Wurde der Held
- z. B. nur von einem Tentakel festge-
~ halten, so hat er sich durch dle ge-

- ‘lunpene AT befreit, -

2. Der Krakenmolch wiirfelt ATS aber
nur fiir die Tentakeln, die den Helden
noch nicht umschlungen haben.

3. Der Held pariert gegen dle 1. gelunge-
ne AT des Molchs. '

4. Weitere gelungene AT des MolchS'
fithren zu zusitzlichen Umschhngun—
~ gen des Helden -' '

5 Der umschlungene I—Ield Wll‘d geb,tsQ

fEnde der Runde JI -

'Kampfer die den Be:drangtén 20 Hilfe kom»__
‘men wollen konnen nach Ende einer 3éden'--
KR nach Herzenslust Molchtentakei abschla-s-
gen. Die Ausw1rkungen werden in der nach—v
sten Runde berucksmhtxgt L

Ein Held, dem eine Talentprobe auf » Tierkun-
de« gelingt, kann erkennen, daB das Schiff die
Krakenmolche offenbar bei ihrer Paarung ge-
stort hat, die sie hier in groen Gruppen vollzie-
hen. Zwischen den Monstern treiben regelrechte
FloBe gallertartiger Eier, jedes etwa apfelgrof3
und ein zukiinftiges Monster.

Wenn hier einer der Helden auf die Idee kommt,
vorbeugende MalBnahmen gegen die Verbrei-
tung der Krakenmolche zu unternehmen, sollte
der Meister das unterstiitzen. Der Kapitin ist
vom Kampf der Helden so begeistert und von
den Monstern so angewidert, daf er vorschligt,
das Beiboot zu Wasser zu lassen und den Laich zu
vernichten (nattirlich sollen das die Helden iiber-
nehmen). Jedenfalls kénnen die Helden hier
einen ungewdhnlichen Kampf erleben, bei dem
sie die LaichfldBe attackieren, wihrend die Kra-
kenmolche diese aufopferungsvoll zu verteidi-
gen versuchen.

Ein LaichfloB besteht aus etwa 100 Eiern, jedes
hat eine LE von 1, und die Zerstérung von je
zehn Stiick bringt 1 AP. Solange die Aktion
nicht zur reinen Punktesammlerei ausartet, kann
der Meister die Spieler gewihren lassen. Uber-
triebene Vernichtung kann er mit massiven At-
tackewellen der Krakenmolche beantworten,
die damit zumindest das Boot zum Kentern
bringen kénnten; und mit Riistung inmitten
eines Schwarmes tobstichtiger Krakenmolche zu
treiben, ist selbst fiir unsere Helden kein Spal3
mehr.

Die Hydra

Allgemeine Informationen:

Gegen Nachmittag meldet der Ausguck kaum die
Anniherung eines groBen, dunklen Objektes unter
Wasser, als auch schon sieben Képfe auftauchen
und nebeneinander tiber die Bordwand stoBen.

Spezielle Informationen:

Jeder der sieben Drachenkdpfe ist iiber einen Meter
groB und sitzt auf einem biegsamen Hals von acht
Metern Linge. Alle Hilse gehen von einem Kérper
knapp iiber der Wasserlinie aus, was man aber von

13



einer normalen Position am Schiff nicht sehen
kann. Der Rest der Hydra, ein etwa zehn Meter lan-
ger, stromlinienférmiger Leib und zwei grofie
Brustflossen, liegt unter Wasser.

Meisterinformationen:
Die Hydra hat die Intelligenz eines Raubtieres
und sehr frith gelernt, daB auf den groBen trei-
benden Holzinseln immer zahlreiche Appetit-
happen herumlaufen. Da sie sieben hungrige
Miuler zu stopfen hat, versucht sie, mit jedem
von ihnen einen der Nichststehenden zu packen.

Die Werte fiir die Hydra:
MU 19- KL <3 EE: (50=AC1=1 50 R3+7,
7XAT: 14, 7XPA: 10, 7XTP: 3W, MK: 280

s1e1el[e] e
9 0O
61161161616
6 6
4
3

Die Hydra ist zu groB, als daf ein einzelner
Kimpfer mehrere Kérperzonen zugleich be-
drohen kénnte. Statt dessen entscheidet der
Meister, welches Korperteﬂ ein Held treffen
kann — tiblicherweise den Kopf, gegen den er

gerade kampft Selten hat ein Held die Aus‘
“wahl zw1sc:hen mehreren Korperzonen s
Den Kampf ; gegen das Untier gestaltet der
"Melster vorzugsweise so, als ob jeder Held.
gegen einen oder zwei individuelle Gegner
kiampfte (iberzihlige Hydraképfe schnappen
~nach ungliicklichen Matrosen). Helden kon-
nen normale AT-Serien schlagen, wihrend
_ein Hydrakopfimmer nur drei Attacken hin-
tereinander fertig bringt — die einzelnen Kép-
fe konnen sich schlieBlich nicht allzuwelt'
vom Rumpf entfernen.
Jeder der sicben K@pfe hat einen elgenen ATm
und PA- Wcrt Bei einem Treffer auf einen
Kopf wird nur der zugehdrige AT-Wert ge-
senkt. Treffer auf den Unterleib senken die
PA-Werte aller sicben Kopfe, Treffer auf die
Brust reduzieren die AT—Werte aller swben .:
Képfe. " j'
Sobald ein Kopf msgesamt 15 SP hlnnehmen _'
muBte, wird cr dadurch zerstort oder abge-
schlagen; nach drei Treffern auf einen Kopf
wird dieser allein bewuBtlos, wihrend durch
sechs Treffer auf einem anderen Korperteﬂ=
das ganze Monster ausgeschaltet wird.
‘Die abgeschlagenen Kopfe einer Hydra
“wachsen bekanntlich nach: Sie kann nimlich
in jeder KR fiinf verlorene LP regenerieren,
~und jeweils wenn sie 20 LP zuruckgewonnen
hat, kann sich auch ein Kopf neu bilden.
Nicht regeneriert werden kann Schaden, der
durch Feuer (z. B. ‘Fackel, Flammenschwert,
Feuerlanze, Praios’ Zorn) entsteht, ebenso-
wenig wie ein Kopf nachwachsen kann, dem
einmal durch Feuer Schaden zugefligt wurde.

Das Seeungeheuer

und zu dffnet es auch sein Maul und verbeif3t sich
kurzfristig in Schiffskorper und Reling.

Allgemeine Informationen:

Der Ausguck meldet eine groBe, schwarze Insel,

die ziemlich schnell auf das Schiff zutreibt.
Meisterinformationen:

Spezielle Informationen:

In kiirzester Zeit entpuppt sich das Gebilde als ein
gigantisches Seeungeheuer. Es dhnelt einem Wal
ohne Seitenflossen, hat von Kopf bis Schwanz eine
Linge von 50 Metern, ein riesiges, zahngespicktes
Maul und winzige Augen.

Es attackiert »Die Barbaring, indem es auf sie zu-
schwimmt und sie mit seinem Schidel rammt. Ab
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Fiir dieses Monster viele Werte anzugeben,
ertibrigt sich, da es auf iibliche Weise kaum zu
bekimpfen ist. Es hat etwa 2000 LP und einen
Ristungsschutz von 10. Es einfach in Stiicke zu
hacken, kostet mehr Zeit, als die Helden haben.
Es kann je Spielrunde zweimal das Schift attak-
kieren, und nach dem zwdolften Angriff beginnt
das Schiff leckzuschlagen. Es kann dann noch



leergepumpt und repariert werden, wenn es
nicht mehr hiufiger als dreimal getroffen wird.
Es gibt keinen eindeutigen Losungsweg, aber
der Meister sollte nicht nur realistischen, son-
dern auch einfallsreichen Losungen zum Erfolg
verhelfen. Neben magischen und wundersamen
Mitteln kénnte ein Treffer in die Augen erfolg-
reich sein, wenn er nicht nur durch ein Geschol3
erfolgt. Leider liegen die Augen aber zehn Meter
hinter der Stirn und etwa drei Meter tber der
Wasserlinie. Denkbar wire auch eine verwund-
bare Stelle an der Unterseite des Ungeheuers, et-
wa in der Mitte des Leibes in fiinf Meter Wasser-
tiefe, die ein tauchender Held eindeutig finden
kann. -
Eine klassische Losung, die der Meister zudem
herbeifuihren kann, ist die, daf} das Monster eini-
ge oder alle Helden verschluckt, sei es im Was-
ser, sel es von der Bordwand. Die Helden wer-
den dann durch 20 Meter Schlund in den Magen
befordert, hinter dessen Wand sie das Herz
schlagen héren kénnen. Dann kénnen sich die
Helden durch die Magenwand schneiden, das
Herz todlich treffen und mit den Todeszuckun-
gen aus dem Magen gewtlirgt werden.

Was auch immer der Meister fiir eine Losung er-
moglicht: Die Spieler sollten erfolgreich sein,
und unter den an der Losung beteiligten Helden
sollten je nach Originalitit und Geschwindigkeit
zwischen 300 und 600 AP verteilt werden.

Als Folge kann der Meister eine kleine Meuterei
an Bord stattfinden lassen: Die Leute sind viel zu
weit weg vom Festland, die Monster werden

immer wilder, und der Rum ist auch zu Ende; al-
les in allem also nichts, was ein paar charismati-
sche, redegewandte Helden nicht wieder ins Lot
bringen kénnten.



Die Insel

Allgemeine Informationen:

Ungefihr am elften Tag wird die Insel endlich ge-
sichtet. Sie hat etwas mehr als 30 Kilometer Durch-
messer und ist fast durchgehend mit Dschungel be-
deckt.

Spezielle Informationen:

Genau in der Mitte der Insel erhebt sich aus dem
Dschungel der Feuerschlund, ein rétlicher Kegel
von iiber 2200 Metern Hohe, von einer feinen
Rauchfahne gekront. Der Dschungel ist eine wild
wuchernde Masse, dampfend vor Feuchtigkeit und
voll kreischendem Leben. An der Kiiste hort die
dichte Vegetation abrupt auf, und nach einem
Sandstrand von selten mehr als 30 Meter Breite
liegt die weiBle Brandung wie ein Giirtel um die In-
sel. An zwei Stellen schlingelt sich die Miindung
eines Flusses aus dem Urwald, und briaunliches
SiiBwasser vermengt sich mit blauem Salzwasser.

Meisterinformationen:

Es mag sein, daB die Spieler die Insel fiir die
»Neue Welt« halten — und wegen ihrer beschei-
denen Ausmalle ein wenig enttiuscht auf die
Entdeckung reagieren. Das wird sich dndern,
wenn sie erst begonnen haben, den Vulkan Feu-
erschlund zu erkunden, denn sein Krater ist erst
das Tor zur wirklichen Neuen Welt.

Dieses Re1ch das nie zu""" cin Aventuner
' betrett:n hat, hcgt nef im Iz;nern“ er chtDe-
re, 1st aber mcht etw:I e-me

,be]cuchtet erd e e
Der Berp Feuerschlund hat ein Penda -
der Oberfliache der Irmenwelt Die Tr1chter.
.ubelder Vulkane smd mltemander verbunden
beide werden gespeist aus der Magmaschale
die zwzschen Innemq und. ﬁnﬁmweﬁt; den ge-.
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ngIEIfCH oder nachempﬁnden fiir d1e He}—
den ist es einstweilen unmdglich, die Zusam-
menhange zwischen Oberwelt und Hohlwelt
‘zu erfassen. Auch den Splelern sollten Sie als
'Melster mcht »erklaren« was es mit den bei-
den Welten auf sich hat — sie werden durch
ihre Erlebnisse Wahrcnd dieses Abenteuers
lrgendwann von selbst darauf kommen. Au-
Berdem haben die Helden bis zur Hohlwelt
noch einen weiten und beschwerlichen Weg
zuruckzulegen zunachst elnmai gllt es, dle
Insel zu erkunden -

Die Helden und ein Matrose werden mit dem
Ruderboot landen und den Strand untersuchen.
Dann rudert nach und nach auch die iibrige Be-
satzung an Land und richtet ein kleines Lager
ein, wihrend sich die Helden auf die Durchque-
rung des Dschungels und die Besteigung des
Berges vorbereiten sollten.

Kurz vor dem Aufbruch der Helden — vermut-
lich am nichsten Morgen — will der Kapitin von
ithnen wissen, wann er sie zuriickerwarten kann;
auf jeden Fall will er aber nicht linger als zwel
Wochen warten, ehe er wieder abfihrt: Die

“schlechte Moral der Mannschaft, die Gefihrlich-

keit der Insel und der groBe Abstand vom Konti-
nent machen selbst ihm Sorgen.

Falls die Helden zunichst andere Pline haben,
bewahren Sie Ruhe. Die Helden wissen ja, daf
die Schitze im Vulkan auf sie warten. Wenn es
ithnen zunichst wichtiger ist, die Insel zu erfor-
schen oder auf die Jagd zu gehen, so lassen Sie sie
gewihren. Vielleicht schalten Sie sogar ein
Abenteuer von zwei Spielabenden Dauer ein. Sie
kénnen aber auch einige Zeit ohne groBere Er-
eignisse vergehen lassen, worauf der Kapitin
trotz der Anwesenheit der Helden unruhig wird
und zum Aufbruch dringt. SchlieBlich kann das
Schiff tatsichlich in der Nacht ablegen, und die
Helden finden sich auf der Insel ausgesetzt, was
ihnen nur den Weg zum Vulkan als letzte Hoff-
nung UbrigliBt.



Durch die groBe Erfahrung der Helden und
thren hohen Ausristungsstandard kann die
Handlung deutlich beeintrichtigt werden. So
stchen etwa manchen hochstufigen Helden
Transportmittel zur Verfigung, die das folgen-
de Kapitel »Durch den Dschungel« und viel-
leicht sogar »Die Ersteigung des Vulkans« iiber-
fliissig machen. Wenn die Helden z. B. mit
einem fliegenden Teppich abkiirzen wollen,
miissen Sie entscheiden, ob Sie das zulassen.
Wenn nicht, konnen Sie eine kleine Luftschlacht
inszenieren, etwa gegen einen Riesenlindwurm
oder einen Schwarm Riesenadler, und als Resul-

tat oder Nebeneffekt die Helden irgendwo ab-
stlirzen lassen.

Wenn die Helden teleportieren wollen, kénnen
Sie das — wie alle tibertriebenen Einsitze von
Magie — sabotieren. Sie brauchen nur hinter
threm Schirm aufgeregt zu wiirfeln und dann,
ungeachtet des Ergebnisses, verkiinden, daB die
Helden fiinf Kilometer nérdlich des Vulkans ge-
landet sind. Allzu kritischen Helden konnen Sie
noch einige scheinbare Indizien fiir die Ursache
des Fehlschlages geben, beispielsweise indem Sie
Scharen von Irrlichtern auftauchen lassen oder
einen bosartigen Sumpfdimon.

Durch den Dschungel

Spezielle Informationen:

Sobald die Helden den Dschungel betreten, scheint
sich dieser thnen wie eine Wand entgegenzustellen:
Die lippige Vegetation behindert jeden Schritt, die
feuchte Hitze und die Stiche tausender Moskitos
zehren an der Ausdauer, und das dauernde Krei-
schen der Urwaldbewohner und ihr stindiges Hu-
schen und Rascheln, das bedrohliche, allgegenwiir-
tige Fauchen und Knurren knabbern an den Ner-
venstringen.

Meisterinformationen:

Fiir die Durchquerung der halben Insel werden
die Helden, einige Zwischenfille eingerechnet,
etwa einen Tag brauchen. Dieser Weg liBt sich
als ein eigenes Abenteuer gestalten: Lassen Sie
die Spieler hiufig Proben aufihre Wildnistalente
(bzw. auf Kraft- oder Geschicklichkeit) ablegen,
um ihnen klar zu machen, daB sie sich nicht auf
einem Spaziergang befinden.

Im Dschungel sind kaum ersichtliche Pfade vor-
handen, ebensowenig irgendwelche auffilligen
Punkte. Wenn die Helden ein konkretes Ziel an-
steuern oder auch einfach auf den Vulkan zumar-
schieren, werden die auftretenden Hindernisse
daher mittels folgender Tabelle bestimmt (mit
W20 oder nach freier Wahl):

1-8 Freier Weg 15—-16 Umweg

9—10 Schwer : 17 Falle
passierbar

11—12 Dichtes 18—19 Monster
Unterholz

13—14 Wasser- 20 Besonderes
hindernis

1—-8 Freier Weg:

Vor der Gruppe liegt ein ungehindert begehba-
res Stlick von W20 mal 50 Metern Linge, das zu-
mindest landeinwirts fithrt, wenn nicht gar in
direkter Richtung auf den Vulkan; dabei kann es
sich um einen Wildwechsel handeln, um einen
Trampelpfad, offensichtlich von Eingeborenen
benutzt, oder einfach um ein freies Stiick Flu3-
ufer. Die Marschgeschwindigkeit liegt bei 66 %
derer in offenem Gelande.

9-10 Schwer passierbar:

Die Gruppe muB sich durch einen Abschnitt von
W6 mal 100 Metern Linge schlagen, der ziem-
lich schwer zu begehen ist, zum Beispiel tiber
eine Lichtung voll umgestiirzter Urwaldriesen,
durch Dornenhecken, durch Unterholz, oder
durch hifthohen Morast. Die Marschgeschwin-
digkeit betrigt 33 % der tblichen.

11-12 Dichtes Unterholz:

Die Gruppe gerit am Ende eines Abschnittes an
ippig wuchernde Vegetation, die nicht umgan-
gen werden kann, ohne ein groBes Wegstiick zu-
riickzugehen. Wenn die Helden trotzdem um-
kehren wollen, stofen sie nach W6 mal 100 Me-
tern auf »schwer passierbares« Terrain.
Anderenfalls missen sie sich durch 2W6 mal
zehn Meter Gestriipp, Stachelbiische, Kletter-
pflanzen und Lianen hindurchkimpfen. Das
kann mit Waffen oder Werkzeugen geschehen:
Dazu ist fiir je zehn Meter eine KK-Probe nétig,
bei deren Versagen der KK-Wert kurzfristig
durch Erschopfung um 1 sinkt. Feuer ist ziem-
lich wirksam, erzeugt aber unter Umstinden
eine grofiere Verheerung als erwiinscht. Am be-

i
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sten kommt ein Waldelf mit »Pflanzen beherr-
schen« zurecht.

13—14 Wasserhindernis:

Die Gruppe gelangt an eine Stelle, an der sie
Wasser tiberqueren mul3. Welcher Art diese Stel-
le ist und welche AusmafBe sie hat, bleibt dem
Meister tberlassen; er kann zur genaueren Be-
stimmung die folgende Tabelle mit W6 benut-
zen (oder mit W6+1, wenn er es den Helden
schwerer machen will):

[ay

Bach (W6 Meter breit, maximal hiifttief)

Teich (W6 mal fiinf Meter Durchmesser;

schwimmen)

3 Bach mit dartiberliegendem Baum (GE-Pro-
be oder Zwei-Meter-Sturz)

4 Wasserloch (brackiger Teich voller schwarzer
Blutegel)

5 Sumpf (W20 Meter lang; alle fiinf Meter KL-
Probe oder einsinken)

6 FluB (W20+10 Meter breit; schwimmen, KK-
Probe oder abtreiben)

7 FluB (3W6 Meter breit; schwimmen, 4W20

Piranhas)
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15-16 Umweg:
Die Gruppe muB ein relativ gut begehbares
Wegstiick verwenden, das sie stark von ihrer
Marschrichtung abbringt, um einem Hindernis
auszuweichen; das Aussehen solcher Umwege
entspricht dem eines »Freien Weges«, bei dem
Hindernis kann es sich um »Dichtes Unterholz«
oder ein » Wasserhindernis« handeln. Wenn die
Helden es vorziehen, das Hindernis zu tiberwin-
den, schildert der Meister den entsprechenden
Abschnitt. Der Umweg dagegen ist W20 mal 50
Meter lang, und er verliuft (W6):
1,2 annihernd stidwirts
3,4 annihernd nordwirts

5 Rickkehr nach kreisformigem Weg

6 wieder Ende vor einem Hindernis

17 Falle:

Eines oder mehrere Mitglieder der Gruppe gera-
ten gegen Ende des Abschnittes, in dem sie sich
gerade befinden, in eine natiirliche oder kiinstli-
che Falle. Jedenfalls konnen die Betroffenen bei
Gelingen einer Talentprobe auf »Gefahren er-
kennen« oder auch auf ihren »Sechsten Sinn«
vorgewarnt werden. Eine Mustertabelle:

b DR AT 8D



1 Stolpern (z. B. Wurzel, Liane o. i.; GE-Pro-
be oder 1W—2 SP)

2 Schlingenfalle (Ast schnellt mit Fuf} des Op-
fers in die Hohe)

3 Treibsand (KL-Probe+8 oder Hilfe oder nach
10 KR versinken)

4 Treiberameisen (Flucht oder TP: 2W6 je KR
und Person)

5 Giftpflanze (z. B. Samthauch; 2W6 SP fiir

1W6 Stunden)

6 Fallgrube (zwei Meter tief, Holzspitzen: TP:
4W)

7 Stiirzender Baum (GE- und MU-Probe oder
TP: 2W20)

18—19 Monster:

Die Gruppe trifft am Ende des Abschnittes, in
dem sie sich zuletzt befand, auf einen Bewohner
des Dschungels. Die Auswahl dieser Begegnung
bleibt dem Meister tiberlassen. Sollte er einige
der Monster aus dem Buch » A venturien« seinen
Spielern noch nicht prisentiert haben, ist dies die
letzte Gelegenheit dazu.

Die folgenden zwei Listen enthalten passende
aventurische Monster und ihre Einstufung in das
neue Kampfsystem:

- Typische Dschungelsumpfmonster:
Disdychonda: keine Kérperzonen, KL: 0
Echsenmensch: KL: 8+ "

Maru: Echsenmensch, KL: 6+

Jaguar: Vierbeiner, KL: 3
Riesenaffe: Mensch, KL: 4
Riesenkaiman: Echse, KL: i

- Wiirgeschlange: Schiange Ki:-1
Gelbschwanz—Skorpmn sehr klem* _

Andere passende Monster

. Auerochs: Vierbeiner, KL: 2 _

- Borbarad-Moskito: schr klem*
Elefant: Vierbeiner, KL: 3 (2)
Ikanaria-Schmetterling: schr klein*
Klammermoloch: Vierbeiner, KL: 3
Perl-Morfu: keine Korperzonen KL: 1
Sibelzahntiger: Vierbeiner, KL: 3

.. Zyklop Mlensch Kiz6 =

% Sehr klein: Aufteﬂung n Korperzonen
uberﬂu551g ' - '

20 Besonderes:

Der Gruppe geschieht oder begegnet irgend et-
was Ungewohnliches, das der Meister improvi-
sieren sollte: Zum Beispiel konnte sie das Skelett
eines »Vorgingers« finden, einen Kampf zwi-
schen zwei Monstern beobachten, von Kobol-
den eingeladen oder von einem Wolkenbruch
tiberrascht werden.

Ein mogliches Ereignis wire auch die Annihe-
rung an ein Marudorf. Dabei stoBen die Helden
zunichst auf jeweils flinfkopfige Jagd- und
Wachtrupps und schlieBlich, wenn sie ihre
Marschrichtung nicht indern, am Waldrand auf
einen Verteidigungstrupp von etwa 40 Krie-
gern, die zwar den Vorteil der Ortskenntnis ha-
ben, aber wegen der dichten Vegetation ihre
Uberzahl nicht voll einsetzen kénnen.

Die Werte fiir einen Maru:

MEELS Klat LE:25 ALE 30. GST:1, RS:5.
(3x) AT: 9, PA: 8, MK: 20,

TP: 1W+4 (Waffe), 2W+2 (GebiB), 1W+3
(FuBtritt)

(oRe}
6
oEE (o) @]
4 = 1
33 3 2

Marus kimpfen zunichst taktisch klug (mit zwei
ungedeckten Zonen), im Kampfkoller allerdings
mit KL: 2. (Die Helden wirfeln ungedeckte
Kérperzonen mit dem W6 aus. Bei Ergebnis: 3
entscheidet der Spicler, ob Schwanz oder rechtes
Bein ungedeckt sind.

Im Kampfkoller wiirfelt der Maru 3 AT hinter-
einander, sein AT-Wert sinkt jedoch auf 5. Er
hat eine Parade bei PA-Wert 4.
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Die Ersteigung des Vulkans

Allgemeine Informationen:

Die Helden stehen am Fuf des Feuerschlundes, der
sich iiber 2000 Meter hoch vor ihnen erhebt. Die
Flanken des Vulkanberges haben eine Neigung von
etwa 55 Grad, wodurch er zwar schwierig, aber
auch von weniger erfahrenen Kletterern zu bestei-
gen 1st.

Spezielle Informationen:

Die Flanken des Vulkans bestehen an der Oberfli-
che groBtenteils aus rétlicher Asche, die in der un-
teren Hilfte fruchtbaren Boden fiir kleinere Pflan-
sen bildet. Weiter oben blist der Wind die Asche
zuweilen in grofen Fahnen davon, was manch
einen Hustenanfall auslésen wird. An solchen Stel-
len stoBen auch schwarze, schroffe Basaltklippen
aus der Aschedecke hervor.
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Meisterinformationen:
Ein Aufstieg auf den Vulkan ohne ungewdhnli-
che Hilfsmittel dauert etwa acht Stunden. Wih-
rend dieser Zeit begegnen die Helden nur dann
einem Lebewesen, wenn es der Meister fiir un-
bedingt notwendig hilt. In gewissen Abstinden
gehen aber von den Hingen Muren und Stein-
schlige ab. Dazu bestimmt der Meister mit dem
W20 die Anzahl der Spielrunden bis zum nich-
sten Zwischenfall, der dann mit dem W6 ausge-
wiirfelt wird:
1—3 Aschelawine (KL-Probe oder inhalieren/
in die Augen bekommen)
4—5 Gerdll (KL- und GE-Probe oder Rutsch
und 2W SP hinnehmen)
6 Steinschlag (PA mit Schild oder 1W mal
1W SP hinnehmen)



Der Feuerschlund

Allgemeine Informationen:

Endlich stehen die Helden am Rand des Kraters,
der hier oben einen Durchmesser von iiber zwei Ki-
lometern hat. Unter ihnen gihnt fast 4000 Meter
tief der Abgrund.

Spezielle Informationen:

Der Kraterrand ist ein schmaler Grat, der fiir einen
lingeren Aufenthalt nicht geeignet scheint. Die
aufsteigende heiBe Luft aus der Tiefe und die kalten
Winde dieser Hohe erzeugen Turbulenzen, die an
den Helden zerren. Rings um den Krater bildet die
erstarrte Schlacke bizarre schwarze Figuren, die
sich scharf vom Blau des Meeres und des Himmels
und vom Griin der Insel abzeichnen.

Meisterinformationen:
Der Meister sollte seinen Spielern die eigenartige
Stimmung eingehend schildern: Die Helden ha-
ben einen schweren Aufstieg hinter sich und
einen noch schwereren Abstieg vor sich, und es
ist wahrscheinlich der erste Berg dieser Gréfe,
den sie bestiegen haben. Fiir einen kurzen Mo-

ment kénnen die Helden hier Aventurien in sei-
ner Gesamtheit erkennen, im einzigartigen Zu-
sammentreffen aller sechs Elemente: Die Luft
des Himmels, das Wasser des Meeres, der Hu-
mus des Dschungels, der Stein des Berges, das
Feuer des Vulkans und die Eiseskilte der Winde
erzeugen in den Helden eine Vorahnung, als ob
dieser groBartige Blick auf ihre Welt ihr letzter
auf sie wire.

Wenn die Spieler jetzt noch nicht unter dem Pa-
thos dieser Szene aufstdhnen, kann der Meister
tiberdies an jedem Helden sein Leben voriiber-
ziehen lassen; seine Herkunft, seine Abenteuer,
sein erstes Treffen mit den anderen, sein bisher
groBter Kampf und die Umstinde, die ihn hier-
her ans »Ende der Welt« gefiihrt haben, wo er
den Schicksalsmichten so nahe wie nie zuvor ist.
Erst dann konnen sich die Realisten in der Grup-
pe Wichtigerem zuwenden, wie etwa der Suche
nach einem Lagerplatz oder nach einer guten
Abstiegsmoglichkeit. Der erste Held, der derar-
tig gezielt nach etwas sucht, wird bemerken, daB3
hier noch andere Wesen leben.

Die Feuervogel

Spezielle Informationen:

In den wechselhaften Luftstrémungen in, um und
tiber dem Vulkan fliegen mehrere rotgefiederte
Vogel, jeder etwa von der GroBe eines Esels, mit ei-
ner Spannweite von liber vier Metern.

Meisterinformationen:
Die Basalthohlen rings um den Vulkan werden
von zahlreichen Feuervdgeln benistet — wunder-
schonen, intelligenten und sprachbegabten Tie-
ren, in denen hoffentlich einer der Helden die ro-
ten Vogel aus seinem Traum erkennt.

Die Werte fiir einen Feuervogel:
MU=10-KE:5 (2. TE-40- ALY 50 GS: 2041,
RS:2=AT:5 PA-5 TP 1W NMK: )5 TAW:
Ausweichen: 16, Kunstflug: 14, Sturzflug: 12

4
e} o
3 3
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Die Feuervoégel sind zwar intelligent, reagieren
aber auf Angriffe mit typisch vogelhafter Panik.
Daher lassen sie bis zu drei Kérperzonen unge-
deckt, wenn auch wegen ihrer GroBe ein An-
greifer selten mehr als eine erreichen kann.

Die aus Treffern resultierenden Abziige auf AT/
PA werden samt und sonders als Mali bei Proben
auf die drei Flugtalente aufsummiert. Diese Ta-
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lente beschreiben die Fahigkeit, ungewdhnliche
Flugmanéver durchzufithren: »Ausweichen«
bezieht sich sowohl auf Kollisionen und Ge-
schoB als auch auf Hindernisse am Boden;
» Kunstflug« umfafit alle »unnattirlichen« Mang-
ver wie enge Spiralen, Loopings, Parallel- und
Formationsflug oder lautloses Gleiten; und
»Sturzflug« ist vor allem das Talent, einen sol-
chen rechtzeitig abbremsen zu kénnen. Bei Pro-
ben auf diese Talente sind Verletzungen offen-
sichtlich duBerst hinderlich.

Die Feuervogel sind friedliebend und neugierig,
und schon nach kurzer Zeit werden cinige um
die Helden herumkreisen oder sich in ihrer Nihe
niederlassen. Wenn keiner der Helden die Vogel
anspricht, beginnen diese sich einfache Sitze zu-
zurufen.

Sobald sich ein Gesprich entwickelt, bieten ent-
weder die Vogel den Helden ihre Hilfe beim Ab-
stieg an oder bitten, wenn das friiher passend er-
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scheint, ihrerseits diese um Hilfe gegen einen
Drachen. Auf jeden Fall sollten beide Gruppen
schnell iiber die gegenseitige Hilfeleistung han-
delseinig werden. Die Végel fiirchten sich nim-
lich vor dem riesigen Drachen Zyrxuul, der mit
Vorliebe ihre Nester pliindert und sie dann auch
noch durch seine giftigen Ausdiinstungen un-
brauchbar macht. Wenn die Helden sich bereit
erkliren, ihn anzugreifen, diirfen sie wihrend
des Kampfes und dann beim Abstieg die Feuer-
vogel als Reittiere verwenden.

Jeder Held kann, wenn er will, auf einem eige-
nen Vogel reiten. Die Lenkung der Végel ist we-
gen deren Intelligenz einfach, d. h. eventuelle
Reitproben werden mit einem Bonus von etwa 6
abgelegt. Sollten die Verstindigungsmoglich-
keiten aber beeintrichtigt sein, kénnen fiir ein-
zelne Mandver auch CH-Proben nétig werden,
deren Fehlschlagen ein MiBverstindnis zur Fol-
ge hat.




Der Drache Zyrxuul

Spezielle Informationen:

Die Feuervogel tragen in lockerer Formation die
Helden einen Kilometer weit am Kraterrand ent-
lang zu einer Hohle, in deren Umgebung ein bestia-
lischer Gestank wahrzunehmen ist. Vor der Hohle
kann man schon von weitem den Drachen Zyrxuul
liegen sehen: Er hat vier Beine, ist fliigellos und von
Kopf bis Schwanz tiber 13 Meter lang. Seine schup-
pige Haut ist gelblich wie ein Schwefelpilz, und er
ist von einer Wolke giftigen Gestankes umgeben.
Sein fast zwei Meter langer Echsenkopf wird von
zwei riesigen ZiegenhOrnern geschmiickt, tiber sei-
nen Leib zieht sich ein giftgriiner, stacheliger Ritk-
kenkamm, und sein muskuléser Schwanz endet in

einem Kranz spitzer Stacheln.

Meisterinformationen:

Sobald Zyrxuul die Helden und die Feuervégel
entdeckt, richtet er sich auf seine Hinterbeine
tiber sieben Meter hoch auf und 128t ein drohen-

des metallisches Rasseln héren.

Die Werte fiir den Drachen Zyrxuul:
MU-18, KL: 3(2); EE: 120, A1): 100,,G5: 8,
RS:6, 3xXAT 15 PA1T, MK 160,

TP: 2W+6 (Maul),
3W (Klauen),
2W+1 (Schwanz) 2

o |00 (0]
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Jedes Wesen, das Zyrxuul niher als fiinf Meter
kommt, muf pro KR eine KK-Probe bestehen,
um nicht durch den Gestank 1 LP zu verlieren.
Seinen giftigen Atem kann Zyrxuul auch als ge-
buindelten Strahl ausstoBen, der eine Reichweite
von zehn Metern hat. Dazu wiirfelt der Meister
eine normale Maul-Attacke und modifiziert die-
se entsprechend ZielgréBe und Entfernung nach
der Tabelle fiir den Wurfdolch.

Der Strahl kostet jedes getroffene Wesen 3 KR
lang je TP: 2W und reduziert kiinstlichen Ri-
stungsschutz um 1. AuBerdem muB eine KL-
Probe gelingen, um die Augen zu schlieBen und
nicht fir 5 KR zu erblinden. Ein geblendeter
Held oder Vogel kann natiirlich nicht angreifen
und muB sogar einige Proben (auf GE bzw.
» Ausweichen«) ablegen, um, nicht abzustiirzen.
Aufgrund seiner GroBe ist der Drache eventuell
imstande, auch fliegende Gegner zu erreichen,
indem er sich wie zu Anfang des Kampfes auf-
richtet und — mit Maul und Klauen attackierend
—nach dem Ziel springt. Wihrend so eines An-
griffes muB er auf die Schwanzattacke verzichten
und einen AT-Malus in Kauf nehmen, der der
Hohe des Zieles in Metern entspricht, so dal er
z. B. mit einer Meister-Attacke einen Feuervo-
gel noch in 15 m Hohe erreichen kann.

Wenn Sie den Kampf mit dem Drachen zu einem
kleinen Strategiespiel ausgestalten wollen, fin-
den Sie im folgenden Abschnitt ein paar Anre-
gungen fir Bewegungsmoglichkeiten in der
Luft:

Fiir den Luftangriff gegen den Drachen sollte der
Meister sich eines Spielplans mit Sechseckfel-
dern und einiger selbstgefertigter Papiersymbo-
le bedienen, die den Drachen, mehrere Feuervo-
gel und ebensoviele Helden darstellen. Ein
Sechseck auf dem Spielplan entspricht fiinf Me-
tern. Die genaue Aufstellung bleibt dem Meister
iberlassen; jedenfalls sollte sich aber der Drache
nicht ganz am Rand des Plans und die Vogel im
Anflug auf ihn befinden.

Folgende Regeln gelten fiir den Kampf: Zyrxuul
bewegt sich mit einer Geschwindigkeit von
8 m/s, also von 16 Metern oder drei Feldern je
KR. Sein Giftatem hat eine Reichweite von zwel
Feldern, und um ihn im Nahkampf zu attackie-
ren, muf3 man eines der zwei Felder betreten, die
sein Korper bedeckt.

Ein Feuervogel legt fliegend bis zu 20 m/s oder
acht Felder pro KR zuriick. Fiir jedes Tier sollte
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der Meister die aktuelle Héhe in Metern notie-
ren. Denn statt mit einem Schritt ein Feld vor-
wirts zu ziehen, kann man auch gleichzeitig bis
zu fiinf Meter tiefergehen oder bis zu drei Meter
aufsteigen. Um bei einem Schritt um mehr als
finf Meter zu sinken, ohne die Kontrolle iiber
den Fall zu verlieren, muB eine Probe auf » Sturz-
flug« gelingen, mit einem Bonus von 10 minus
der zusitzlichen zu fallenden Hohe in Metern.
Bei einer horizontalen Bewegung muf} die ge-
wiinschte Anzahl an Feldern in »Schnabelrich-
tung« gezogen werden; wihrend einer KR kann
ein Vogel bis zu drei Richtungsinderungen um
60 Grad machen, allerdings sollt zwischen zweil
Kurven je ein Schritt liegen. Stirkere Richtungs-
inderungen machen jeweils eine »Kunstflug«-
Probe und eventuell auch eine Probe auf »Rei-
ten« notig.

Ein Beispiel:

Alfs Vogel fliegt in einer Hoéhe von 18 Metern
parallel zu dem Drachen. Alf liBt sein Reittier
zunichst drei Felder geradeaus fliegen, dann um

60 Grad zum Drachen schwenken, dann auf ein
viertes Feld ziehen, statt eines fiinften Schrittes
fiinf Meter tiefer gehen, nochmals 60 Grad
schwenken und die letzten drei Felder weiterflie-
gen, womit er sich in 13 Metern Hohe direkt
iiber dem Drachen befindet. Mit einer gelunge-
nen »Sturzflug«-Probe koénnte der Vogel dem
Drachen noch etwa fiinf Meter naher kommen.
Zweck eines solchen Mandévers konnte es etwa
sein, einen Pfeil aus nichster Nihe abfeuern zu
kénnen. Da sich der Zielende bewegt, sind im
Fernkampf eventuell gewisse Abziige ange-
bracht: 0, wenn Flug- und SchuBrichtung tber-
einstimmen, 5 bei einem seitlichen Vorbei- oder
einem Uberfliegen und 10 bei einem komplizier-
ten SchuB, z. B. schrig abwirts nach hinten.
Sollte ein Reiter abstiirzen, kann der Meister die
Schadensberechnung aus dem Kapitel » Der Auf-
stieg« verwenden.
Die Teilnahme an dem spannenden Luft-Boden-
Kampf ist duBerst lehrreich: Insgesamt sollte der
Meister allein fur die absolvierten Flugmandver
je Spieler etwa 150 ARP vergeben.

Der Abstieg

Allgemeine Informationen:

Sobald die Helden den Drachen getétet haben,
werden sie von den Feuervégeln in den Krater hin-
abgetragen.

Spezielle Informationen:

Nach einem beeindruckenden Sinkflug tiber etwa
3000 Meter, durch die aufsteigenden heifen
Schwaden und unter sich die glithende Lava, wer-
den die Helden kaum 400 Meter uber dieser am
letztmoglichen Landeplatz abgesetzt. Die Feuervo-

gel verabschieden sich und lassen sich von den Auf-
winden davontragen.

Meisterinformationen:

Das letzte Stiick des Abstieges besteht teillweise
aus mafig gefihrlicher Kletterei, teilweise aus
der Benutzung strafenartiger Simse in der Kra-
terwand. Wenn dieser Teil etwas linger gestaltet
werden soll, konnen dazu die Richtlinien fiir den
Aufstieg (sieche weiter unten) verwendet wer-
den.

Die Lavamenschen

Allgemeine Informationen:

Vor den Helden liegt ein Plateau, etwa 50 Meter
lang und maximal acht Meter breit. Im schwarzen
Lavagestein der Kraterwand gihnt ein iiber 20 Me-
ter breiter Hohleneingang.

Spezielle Informationen:

Kurz nachdem die Helden das Plateau erreicht ha-
ben, taucht aus der Hohle eine schwarze,
menschenihnliche Gestalt auf, die einen Eimer mit
Lavabrocken in den Abgrund entleert. Erst dann

24

siecht das Wesen die Helden und winkt ihnen
freundlich zu. Bei genauerer Betrachtung scheint
dieses Wesen eine lebende Statue aus Lavagestein zu
sein, die sich zwar etwas langsam, aber sonst
durchaus wie ein Mensch bewegt.

Meisterinformationen:
Die Lavamenschen leben hier nahe den zwei Ele-
menten, aus denen sie entstanden sind: Feuer
und Stein. Einer der Helden wird hoffentlich an
seinen Traum mit den schwarzen Statuen den-



ken und daraufhin den anderen vorschlagen, sich
friedlich zu verhalten. Ein Kampf gegen die La-
vamenschen wire auch ziemlich sinnlos.

Die Korper dieser Wesen sind aus massivem
Basalt (RS: 12), ebenso ihre ganze Umwelt. Da
sie nichts kennen, was sie verletzen kdnnte, be-
sitzen sie keinerlei Erfahrung mit Kimpfen und
Waffen und leben vollig gewaltlos zusammen.

Die Werte fiir einen Lavamenschen:

MU W46, KL =AWAE7 (0). = CH: 1WES:
GE: 1W+5, KK:1W+8, LE: 30, AU: 50, GS: 2,
MES15: RS=42 A8 PA 6 TP W-ES
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Den Helden gegentiber benehmen sich die Lava-
menschen in vieler Hinsicht wie kleine Kinder:
unbefangen und freundlich, wenn auch sehr
neugierig. Die glitzernd-bunten Besucher sind ja
weicher als alles, was sie je gesehen haben! Soll-
ten sie bedroht werden, beschrinken sie sich dar-
auf, die Eindringlinge zu Dutzenden zu umrin-
gen, aus der Hohle zu dringen und im Notfall
mit ihren Fiusten zu Boden zu schlagen. Wegen
des Fehlens jeder Kampferfahrung verzichten sie
auch auf jede Deckung, d. h., der Meister kann
~ einem Angreifer bis zu fiinf Korperzonen zur
Auswahl stellen.

Eigentlich miiite aber jedem Helden klar sein,
daB die Lavamenschen sehr hilfreich sein kén-
nen, zumindest wenn er ihre Sprache hért. Die-
sen Dialekt kennt jeder Ingerimm-Geweihte
oder Zwerg aus rituellen Spriichen, und auch je-
der andere sprachbegabte Held kann sich mit ih-
nen zumindest wortweise unterhalten.

Die Helden werden sehr bald in einen grofBen,
grottenartigen Versammlungsraum  gefiihrt
werden, wo sie der Patriarch des Volkes in An-
wesenheit der etwa 300 Lavamenschen begriift.
Er ladt sie ein, nach Belieben zu bleiben, 138t ge-
mahlenen Basalt und halberkaltete Lava servie-
ren und interessiert sich fiir alle »Miren« von der

Welt jenseits des »Kalten Kreises«, wie sie den
Kraterrand nennen. Der Meister tut am besten
daran, den Hiuptling wie ein groBles Kind zu
spielen, wobei aber immer seine urwiichsige
Verbundenheit mit den zwei michtigen Ele-
menten zu spliren ist.

Uber kurz oder lang wird den Helden zu heif3
werden, auBerdem wollen sie ja irgendwie in
den Vulkan vordringen. Hierbei kdnnen ihnen
die Lavamenschen behilflich sein: Sie besitzen in
ihrem Tempel mehrere magische Backéfen, in
denen sie ihre Kinder von klein auf backen, da-
mit sie auch schwarz werden. Dafiir ist es bei den
Helden zu spit, aber sie konnen damit kurzfri-
stig schwarz gebacken und damit vollig hitzeun-
empfindlich gemacht werden. Angesichts dieser
selbst fiir magiebegabte Helden mirchenhaften
Erzihlungen wird manch einer das Gefiihl ha-
ben, hier in eine offensichtliche Falle gelockt zu
werden.

Das Backen in den Ofen wirkt aber wirklich wie
versprochen: Nach etwa einer halben Stunde —
stickig heiB, aber ertriglich — entsteigt man dem
Ofen schwarz wie ein Lavamensch. Die vormals
heiBen Héhlenwinde wirken nun wie kiihler
Fels, und die Helden kénnen nun sogar gefahrlos
in der Lava des Vulkanes untertauchen. Aller-
dings, so warnen die Lavamenschen, hilt die
Wirkung sicher nur wenige Stunden an.

Auch die Ausrtistung mul} mittels eines Ofens
hitzebestindig gemacht werden, und da gewisse
Objekte die Backofenhitze nicht iiberstehen, hat
der Meister eine einmalige Gelegenheit, den
Ausriistungsstand der Helden zu korrigieren:
Selbstverstindlich verdunsten alle Flussigkeiten,
also z. B. Trinkwasser, Heiltranke, Elixiere,
Zaubertrinke etc.

AuBerdem kann der Meister Objekte zersprin-
gen lassen, die thm schon linger ein Dorn im
Auge sind oder die die Spielbalance bedrohen.
Dazu braucht er nur die Ausriistungslisten
durchzugehen und als Alibi mit dem W20 hinter
vorgehaltener Hand zu wiirfeln.

Folgende Gegenstinde sollten die Helden unter
keinen Umstinden mit in die neue Welt bringen:
Ubersetzungshilfen in der Art des Phex-Wun-
ders »Omnilingua«; Gegenstinde aller Art, die
Flugfihigkeit verleihen; Artefakte, mit denen
menschliche Wesen, ungeachtet ihrer Stufe, be-
zaubert, hypnotisiert oder kontrolliert werden
konnen.
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Durch den Feuerschlund

Allgemeine Informationen:

Der Krater hat an seinem unteren Ende knapp tiber
der Lava immer noch einen Durchmesser von 200
Metern. Die kochende Lava bildet hier riesige Bla-
sen, und in der Mitte dieses Hochofens spritzen die
Eruptionen zuweilen bis zu 40 Meter hoch.

Spezielle Informationen:

Die Helden kénnen ohne Probleme in die ange-
nehm warme Lava eintauchen und werden feststel-
len, daB sie atmen und sogar wie unter Wasser se-
hen konnen, wenn auch alles in rétliches Licht ge-
taucht ist. Jeder Ingerimm-Geweihte ist buchstib-
lich in seinem Element, und auch fiir alle anderen
diirfte es ein einmaliges Erlebnis sein. Nur Geweih-
te des Efferd und des Firun sollten vor Beginn die-
ser Feuertaufe ihr Gewissen erforschen. Von den
erwarteten Schitzen ist weder auf der Oberfliche
noch in der Lava etwas zu sehen. Aber am Grund
des Vulkans, in der Mitte, wo die Eruptionen her-
kommen, ist ein noch intensiveres Glithen zu se-
hen, das nicht von dieser Welt zu stammen scheint.

Meisterinformationen:
Wenn die Helden auf dieses Glithen zuschwim-
men, miissen sie etwa 200 Meter tief tauchen.
Dabei sollten sie sich aber von den heftigen
Eruptionen im Zentrum fernhalten, die sie sonst
mit urweltlicher Gewalt an die Oberfliche rei-
Ben kénnten. :
Das Glithen stammt von einer gigantischen Gas-
blase am Grund des Vulkans, in der sich ein
wunderschéner Palast aus Magma und glithen-
den Metallen befindet. Es ist ¢in feuriges Mir-
chenschloB mit Tirmen, Tiurmchen, Zinnen
und Erkern, dessen Hauptturm an der hchsten
Stelle aus der Gasblase herausragt, wo sich um
ihn herum die brodelnde Lava zu einer neuen
Eruption zusammenballt.
In der Gasblase sinken die Helden schnell auf den
Boden, der aus verfestigtem Magma zu bestehen
scheint. Vor ihnen liegt das SchloB vell tiberirdi-
scher Pracht, mit unzihligen geschlossenen Fen-
sterliden und einem einladend gedffneten riesi-
gen Portal.

Das magische SchloB des Feuers

Spezielle Informationen:

Hinter dem Portal liegt eine prichtige Vorhalle, in
die aus vielen Richtungen fantasievoll verschlunge-
ne Korridore, Treppen und Balustraden einmiin-
den. Die Halle erstrahlt in feurigem Rot und glii-
hendem Gold, meist von den Winden ausgehend,
aber auch von kunstvollen Listern, Wandreliefs
und Standbildern. Da und dort, irgendwie verloren
dazwischen, steht eine metallene Kommode mit ei-
ner Karaffe oder einem Leuchter darauf.

Meisterinformationen:
Durch die Ginge und iiber die Treppen lassen
sich Dutzende anderer Riume erreichen, alle aus
- glithenden Materialien gefertigt und von tiber-
wiltigendem Luxus erfiillt, aber irgendwie den
Eindruck einer wartenden Leere vermittelnd.
Die weitere Ausgestaltung und die Genauigkeit
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der Darstellung bleiben dem Meister iiberlassen:

In keinem der Riume befindet sich jedoch ein
Lebewesen oder auch nur eine Gefahr. Es kon-
nen durchaus Hindernisse zu tiberwinden sein,

z. B. Portale mit verborgenen Schliisseln oder
Offnungsmechanismen. Auch kénnen die Hel-
den auf rkleinere« Schitze stoBen, die in Aven-
turien jeweils ein Vermoégen wert wiren. Kleine
Andenken mdgen mitgenommen werden, aber
eine Plinderung ist undenkbar. Jeder Geweihte
miifite sich dem entgegenstellen, und ein Zwerg
oder ein alchimistisch Gebildeter wird vermu-
ten, daB kaum ein Schatz auBBerhalb der Hitze des
Schlosses weiterbestehen kann.

Im Zentrum des Schlosses stoBen die Helden auf
einen kuppelférmigen Saal von einer Pracht, die
alles bisherige tberstrahlt. Ringsum stehen
Standbilder der Zwolfgotter und ihrer heiligen



Tiere. Die Mitte des Saales bildet e¢in geheimnis-
voller, etwa zehn Meter durchmessender Spie-
gelsee im Boden.

‘Schatullen und andere Behaltmsse und in
_diesen und auch dazwischen findet ab und zu
cin Held einen Edelstein von magischer Aus-
strahlung: einen Runenstein. Kein Held darf
“mehr als drei Steine finden, aber es kénnen
- zundchst auch weniger sein. AuBlerdem sollte
~der Meister nur Runen des Typs Kampf
Korper oder Sehen ausgeben. ;

Der Saal entha}t v;ele Podeste Tischchcn, ._

Der Meister kann den Spielern im SchloB sehr
viel Zeit lassen und die Erkundung dieses Ortes
beliebig ausdehnen. Er muB aber verhindern,
daB die Helden an die Oberfliche zuriickkehren.

Spitestens beim ersten Anzeichen von Auf-
bruchsstimmung erklirt er daher den Spielern,
daf3 die Hitze zuzunechmen scheint.

Tatsichlich 148t natiirlich die Wirkung des
»Schwarzbackens« nach, und zwar viel schnel-
ler, als die Lavamenschen vorhersehen konnten.
Der Meister sollte den Helden durch die steigen-
de Hitze klarmachen, dal3 sie den Zeitpunkt fiir
die Riickkehr nach oben tibersehen haben und so
schnell wie mdglich auf eine andere Weise ent-
kommen mussen.

Dazu bietet sich der Spiegelsee an, der nattirlich
der Spiegel aus der Vision eines der Helden ist.
Sobald jemand auf die Oberfliche des Sees tritt,
beginnt er rasch einzusinken und verschwindet.
Was sich unterhalb des Spiegelsees befindet, er-
fahren die Spieler aber erst, wenn ihn alle Helden
passiert haben.

Die Hohle an der Weltengrenze

Spezielle Informationen:

Jeder Held sieht sich nun zu seinem Entsetzen mit

héchster Geschwindigkeit in eine riesige, 40 Meter

tiefe Kaverne stiirzen, dirckt auf den steinernen Bo-
den mit einem funf Meter breiten Loch zu.

Meisterinformationen:

Sollten die Helden irgendwelche magischen Ret-
tungsversuche unternehmen, werden sie fest-
stellen, daB thnen das nicht moglich ist. Zu ihrer
noch gréBeren Verbliffung verzdgert sich ihr
Fall aber, je niher sie dem Boden kommen, bis
sie schlieBlich etwa zwei Meter vor diesem mit
einem brechreizerregenden Gefiihl in die andere
Richtung zu stiirzen beginnen.

Wihrend der erste Held auf die Unterseite des
Spiegelsees zufillt, kann ihm der Meister bereits
ausmalen, was ihn bei einer Ruckkehr in den
(jetzt wieder sehr heilen) Vulkan erwartet. Aber
auch dieser Fall bremst sich wieder ab, diesmal
schon deutlich vor Erreichen des Spiegelsees,
und jeder Held geht nach und nach in diese
schwicher werdende Pendelbewegung tber, bis

er schlieBlich in der Mitte der Hohle »hingen«-
bleibt. :

Dieser Vorfall mag einem Spieler logisch er-

kldrbar erscheinen, fiir einen Aventurier gibt
es keine plausible Erklarung (auBer einem
magischen oder géttlichen Eingreifen).

Tatsichlich befinden sich die Helden hiet an
der Trennschale zwischen der Oberflichien-
welt und der Hohlwelt, deren Schwerkrifte

_in entgegengesetzten Richtungen wirken, so
daB s:e sxch h,ler auftheben.
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Fiir die Helden bedeutet das: Genaugenommen
gibt es tberhaupt kein Unten in dieser Hohle:
Sowohl der Spiegelsee als auch das diesem ge-
geniiber liegende Loch befinden sich 20 Meter
»oberhalb« des Betrachters, wenn sich ithm bei
dieser Beobachtung auch Bauch und Gehirn um-
zudrehen scheinen.

Um aus dieser Zwangslage zu kommen, bietet
sich eine Lésung an, die der aventurische Weise
Neutonius von Isak als » Aktion ist gleich Reak-
tion« bezeichnet hat. Jede ruckartige Bewegung
eines Helden in eine Richtung beférdert ihn sel-
ber zugleich in die entgegengesetzte. Wenn das
in Richtung auf einen der beiden Ausginge zu
geschieht, fillt er bald wieder zurtick.

In seitlicher Richtung treibt aber jeder schwere-
los dahin, bis er gegen eine Wand prallt (das kann
sogar durch das Abfeuern einer Armbrust ge-
schehen). Von dort aus zum Ausgang zu klet-
tern, dirfte noch immer fast unméglich sein,
denn man mubB ja das letzte Stiick von der Decke
herabhingend klettern, wobei man auch nicht
mehr schwerelos ist. Aber mit einigem Ge-
schick, Kletterhaken, geworfenen Seilen und
Teamwork miuifite das zu schaffen sein.

Emlge zusatzhche Schwebemandver kénn-
ten aber notig sein. In der Hohle trmben nam-
11ch weltere Runcnsteme dae fehlencien da— '

muB vorlauﬁg im dunkeln blelben @} o
.Was éarmt zu tun hat daB d;es die em;z gen_f;

; »Andenken« aus dem maglschen ScthB bei
- sich tragen, so daB sie nun das zusatzhche
- Problem haben, am ganzen Leib das Brennen
 ihrer glithend heiBen Schitze zu spiiren. Der
~ Meister kann daher unbarmherzig Brand-
 schaden auswurfe]n “bis der, Plunderer sich

endlich von seinen Souvenirs trennt (was e

_gen des Stemes vereitrein AuBerdem durften-

derartig veran‘lagte Helden auch zu viele |

o

nerhalb der Héhle sofort wieder eine Gegen—-j‘
bewegung zur Folge hat). o
Der einzig brauchbare Ausgang ISt naturhch_ -
das klemere Lochi in Richtung zur Hohlwelt.,

.. _=Werm dle Helden durch dieses hmdurchklet.i -:L
tern, kénnen sie einen ersten thk auf die
- Neue We]t Werfen ' 5

Tatar



Eine Neue Welt

Allgemeine Informationen:

Die Helden stehen am Grund eines gigantischen
Steinkraters, der sich ringsum dreieinhalb Kilome-
ter hoch erhebt. Der Trichter hat hier unten einen
Durchmesser von nur 200 Metern, wichst aber bis
zu seinem obersten Rand auf einen Durchmesser
von fast drei Kilometern.

Spezielle Informationen:
Von den zerkliifteten Winden sind hier in Jahrtau-

senden riesige Schuttmengen gestiirzt, die sich
rings um die Helden in groBen Halden auftiirmen.
Moose und kitmmerliche Pflanzen begriinen diesen
Schutt, und hier und da hat sich etwas Regenwasser
gesammelt.

Es ist sehr still, nur ab und zu hért man das Krei-
schen eines unbekannten Vogels. In dieser Neuen
Welt scheint es Mittag zu sein, denn die leicht
orangefarbene Sonne scheint direkt senkrecht in
den Trichter.

Die Neue Sonne

Spezielle Informationen:

Nach etwa einer halben Stunde Aufenthalt im Kra-
ter konnen die Helden wahrnehmen, daB3 die Sonne
sich zwar nicht bewegt, aber zunehmend gelber
und heller wird, bis sie nach etwa ciner Stunde der
aventurischen Sonne gleicht.

Meisterinformationen:

‘Die Neue Sonne macht im Lauf eines Tages
cine erstaunliche Verinderung ihrer Farbe
und Helligkeit durch, die der Neuen Welt
ihren Rhythmus gibt: In der Nz_;cht erhscbt '
sie vollig, und die Dunkelheit ist fast voll-
~ kommen, nur durchbrochen von jenen

Lichtquellen auf der gegenuberhegenden In-
':_nenselte der Hohlwelt, die stark genug sind,
um heruberzuschcmen _

“Der ‘Morgen bricht rmt cmem azurblauen
‘Glithen der Sonne an. Im Laufe ji
‘Stunde wird die Sonne violett, dann purpur,’f :
rot, orange, gelb und schlieBlich gleifend

- weib. So bleibt sie zwei Stunden lang, um
_'.dann in Wea,teren sechs Smndcn w1eder m __

umgekehrter Richtung dunkler zu werden
und zu verldschen. Das ‘Tageslicht dauert al-
50, von einer blauen Stunde bis zur niichsten
gerechnet etwa 14 Stunden. Die restlichen
zehn Stunden blelbt die Sonne vollig
‘schwarz. :

Die wirklich bedeutende erkung der Sonne
Jist aber die Neutralisation jeder Magie der
Z.wolfgotter Alle aventurischen Magier,
Druiden, Geweihten und Elfen verlieren in
‘diesem Llcht ihre Macht. Nur die gebundene
Astralenergle magischer Utensilien kann die-

sem Licht zunichst widerstehen, aber nach

und nach wird auch 51e abgeschwacht und
neutrahslert Werden . -

Lassen Sie die Helden erst langsam merken :
daB ihre Zauber keine Wirkung mehr ze:gen
- und daB 1hre Gebete nicht mehr erhort wer-

den. :
Trotzdem sollen Aber alfe Helden das Gefiihl
‘haben, daf ihre Astralenergle noch in ihnen

ist, daB ihre Gottheit sie nicht verlassen hat

und daBl dlese Sltuation Teil 1hrer Bestim-
mung 1St : - -

Der Aufstieg

Spezielle Informationen:
Selbst tagelange, intensive Suche zeigt keinen Aus-
weg aus dem Trichter als den tiber die Winde. Die-

se sind nimlich keine glatten Flichen, sondern von
Rissen und Briichen durchzogen, von Stufen, Sim-
sen und Plateaus gegliedert.
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Meisterinformationen:

30

Diesen Trichter zu bezwingen, ist diesmal deut-
lich anstrengender: Keine Feuervogel tragen die
Helden hinauf, und sie missen daher tiber 3500
Hoéhenmeter allein iiberwinden. Auf jeden Fall
ist der Aufstieg in der Steilwand ein gefihrliches
Abenteuer, unterbrochen von Steinschligen,
der Jagd auf kleinere Bewohner des Trichters
und dem Kampf mit gréBeren.

Zur Bestimmung der Umstinde und Ereignisse
kann der Meister die weiter unten folgende Ta-
belle verwenden, auf der er jeweils mit W20
einen neuen Abschnitt bestimmen kann.

Die gesamte Strecke sollte mit diesem System
nur beschrieben werden, wenn es Spieler und
Meister ausdriicklich wiinschen: Selbst bei giin-
stigsten Bedingungen bringt ein einzelner Ab-
schnitt die Gruppe nur 200 Héhenmeter weiter;
normalerweise sind kaum mehr als 50 Meter oh-
ne Unterbrechung zu erwarten. Dadurch kann
der Meister seinen Spielern aber vermitteln, was
fiir eine ungeheure Anstrengung diese Kletter-
partie ist — vermutlich handelt es sich um die
lingste und gefihrlichste Bergtour, die je ein
Aventurier gemacht hat, gefihrlich vor allem,

da ja kaum Vorbereitungen getroffen wurden.
Wenn diese langwierige Darstellung nicht ge-
wiinscht wird, ist es kliiger, beispielsweise zu-
nichst nur die ersten 500 Héhenmeter durchzu-
spielen, dann gegen Abend die Suche nach einem
Lagerplatz, den Aufbruch am folgenden Mor-
gen und die darauffolgenden 200 Héhenmeter
und schlieBlich das letzte Stiick vor Erreichen
des Kraterrandes.

1-10 Ungehinderter Aufstieg
11—-12 Leichte Kletterpartie
13—14 Schwere Kletterpartie

15 Rastplatz

16 Hoahle

17 Steinschlag

18 Jagdbeute/Nahrung
19 Monster

20 Besonderes

1—10 Ungehinderter Aufstieg:

Vor der Gruppe liegt ein problemlos begehbarer
Abschnitt von W20 mal 30 Metern Linge, bei-
spielsweise ein etwa zwei Meter breites Sims
oder Band oder ein ziemlich flach verlaufender
Rif in der Wand oder auch eine verwitterte
Schutthalde, die auf einem gewundenen Pfad er-
stiegen werden kann. Mit je drei Metern Weg-
strecke legen die Wanderer durchschnittlich
auch einen Hohenmeter zuriick. Die Marschge-
schwindigkeit betrigt 50 Prozent derer im fla-
chen Gelinde.

11-12 Leichte Kletterpartie:

Die Gruppe muB sich etwa W6 mal zehn Hohen-
meter weit aufwirts oder auch leicht seitlich
durch Gelinde bewegen, in dem auch die Hinde
als Sicherung verwendet werden miissen, bei-
spielsweise in einer sehr steilen Schutthalde oder
auf einem zerkliifteten Bergriicken. Fiir je zehn
Hohenmeter muBl eine Kletterprobe —5 gelin-
gen, oder der Held rutscht ab. Nach je fiinf Me-
tern Rutsch kann er sich mit einer GE-Probe ab-
zufangen versuchen. AuBer einigen Abschiir-
fungen (1 SP) kann dem Helden aber nichts ge-
schehen. Selbstverstindlich muBl er den abge-
rutschten Weg zusitzlich zurticklegen und dafiir
auch weitere Proben bestehen.

Angescilte Helden kénnen nur so weit abrut-
schen, wie die Linge des Seiles bis zum nichsten
Kletterer es zuliBt, und dieser kann den entste-
henden Ruck immer abfangen.



13—14 Schwere Kletterpartie:

Vor der Gruppe liegt ein Abschnitt von W6 mal
zehn Hohenmetern, in dem man nur durch ge-
zielten Einsatz von Fiilen und Hinden voran-
kommen kann, beispielsweise eine steile Fels-
wand oder ein senkrecht verlaufender Kamin.
Fir je zehn Hohenmeter mul3 jedem Helden eine
Kletterprobe gelingen, oder er stiirzt ab. Nach je
zehn Metern Fall kann er sich abzufangen versu-
chen: Dazu missen eine GE-Probe und eine KK -
Probe gelingen, die aber durch (5 plus RS) Ma-
lus-Punkte erschwert werden; diese Malus-
Punkte kénnen nach Belieben des Spiclers auf
die Proben verteilt werden, also kdnnen z. B.
bei RS: 3 eine GE-Probe+2 und eine KK-Probe
+6 abgelegt werden.

Angeseilte Helden stiirzen zunichst »ins Seilg,
also so weit wie das Seil zum Nichsten gespannt
ist. Gelingt diesem eine KK- und eine GE-Pro-
be, kann er den Sturz abfangen; wenn ein Stiir-
zender an zwei Kameraden angeseilt ist, gentigt
es, wenn einer der beiden ihn abfangen kann.
Sonst stlirzen alle zwel oder drei Kletterer ab,
und eventuelle weitere miissen versuchen, sie
abzufangen, und zwar jeden Stiirzenden einzeln.
Um einen derartigen Massenabsturz zu verhin-
dern, gibt es die Moglichkeit der Sicherung, die
jeder Held mit TAW: 8 im »Klettern« kennt: Es
klettert jeweils nur ein Held, und die anderen si-
chern ihn, weswegen bei einem Sturz die GE-
Proben entfallen kénnen und zudem immer zwei
die KK-Probe versuchen kénnen. Diese Siche-
rung reduziert die Geschwindigkeit natiirlich
entsprechend der Anzahl der Beteiligten.

Wird ein Seil am Fels befestigt oder angebunden,
ist tiberhaupt keine Sicherung nétig, aber die
Fortbewegung verzdgert sich noch mehr, was
der Meister auch durch hiufige Talentproben
auf »Knoten binden« vermitteln sollte.

Der Meister bestimmt, wie weit ein Held insge-
samt abstiirzt, ehe er liegenbleibt: bis zum Aus-
gangspunkt der Kletterpartie, bis auf ein tiefer-
liegendes Sims oder (Praios bewahre) bis zum
Trichterboden. Der Schaden wird erst am Ende
des Sturzes (auch ins Seil) bestimmt und wichst
je zehn Meter Fallstrecke um 1W: also bis zu
zehn Metern 1W, bis zu 20 Metern 1W+2W, bis
zu 30 Metern 1W+2W+3W und so fort. Rii-
stung schiitzt bei Stlirzen nicht.

15 Rastplatz:
Vor der Gruppe liegt eine gerdumige Fliche, auf
der alle Helden Platz haben, beispielsweise ein

breites Sims, eine Stufe, ein Plateau oder eine
leichte Hohlung. Je nach der vom Meister be-
vorzugten Realititsnihe legt er fest, wann eine

- Rast notig ist. Es wire durchaus angebracht, die

Tabelle fiir  »Ausdauer/Schwimmstrecke«
(Buch der Regeln II, Seite 18) auch auf Kletter-
strecken zu tUbertragen: Ein Held mit RS: 0
konnte also mit AU: 61—70 bis zu 130 Hohen-
meter klettern, mit AU: 71—80 bis zu 140 Meter
usw. Wie beim Schwimmen reduziert jeder
Punkt des Riistungsschutzes die Strecke um
10%.

Gleich nach der Beschreibung dieses Rastplatzes
sollte der Meister mittels eines neuerlichen W20-
Wurfes den weiteren Weg bestimmen, bezie-
hungsweise das, was den Helden auf dem Rast-
platz begegnet.

16 Hohle:

Die Gruppe passiert, in welchem Gelinde sie
sich auch gerade befinden mag, eine Offnung in
der Felswand, z. B. einen schmalen RiB8 oder
auch einen gihnenden Schlund zu einer riesigen
Kaverne. Was dahinter liegt, bleibt wieder dem
Meister tiberlassen:

1 moglicher Rastplatz im Inneren

unpassierbar klein

Fortsetzung des Weges im Berginneren
Kleintierbau

Nest oder Horst

Monsterwohnhdohle

= S | R TR I ]

17 Steinschlag:

Kurz bevor die Gruppe den zuvor ausgewiirfel-

ten Abschnitt verliBlt, wird sie von herabstiir-

zendem Gerdll tiberrascht. Welche Ausmale

dieser Steinschlag hat, bleibt wieder dem Mei-

ster tiberlassen, der die folgende Tabelle mit W6

oder W6+1 verwenden kann:

1 Staublawine (KL-Probe oder inhalieren/in die
Augen bekommen)

2 Kleines Ger6ll (KL- und GE-Probe oder Aus-
rutschen/Sturz)

3 Erdmure (GE-Probe oder fiir 1 SR verschiittet
werden)

4 Einzelner Stein (ein Opfer; GE-Probe oder
2W—1 SP hinnehmen)

5 Mehrere Steine (alle Helden; GE-Probe oder
1W+2 SP hinnehmen)

6 Steinschlag (PA mit Schild oder einmal 1W SP
hinnehmen)

7 Steinlawine (gute Idee oder 2W20 SP hinneh-
men)

2 il



32

18 Jagdbeute/Nahrung:

Abhingig von dem Gelinde, in dem sich die
Gruppe gerade bewegt, sichtet sie Pflanzen oder
Lebewesen, die leicht geerntet oder erlegt wer-
den kénnen, wie z. B. Hangtrauben, Griinbee-
ren, Kletterferkel oder Murmelmiuse. Alle Beu-
tetiere sind »sehr klein«; daher missen keine
Kérperzonen bestimmt werden.

19 Monster:
Wihrend sich die Gruppe noch im zuletzt ausge-
wiirfelten Abschnitt befindet, begegnet sie

einem oder mehreren gefihrlichen Bewohnern

der Kraterwinde, z. B. Streitbdcken, einer Lyk-
hora oder einer Dimonenviper (Beschreibung

siche Anhang).

20 Besonderes:
Es ereignet sich ein ungewohnlicher Zwischen-

fall, der vom Meister ausgearbeitet werden
muB, beispielsweise ein’ beobachteter Kampt
zwischen zwei Monstern, eine vermeintliche
Sichtung einer anderen Klettergruppe auf der
anderen Seite des Trichters, ein unpassierbares
Wegstiick, das die Gruppe auf einem abwirts
fithrenden Abschnitt umgehen muB, oder eine
Behinderung durch Regen bzw. Gewitter.
Wihrend der zweitigigen Marathon-Kletterpar-
tie werden fast alle Helden — mit Ausnahme er-
fahrenster Kletterer —neue Tricks lernen und alte
Fehler ausmerzen (missen). Daher darf jeder
Beteiligte, dessen Talentwert »Klettern« niedri-
ger als 15 ist, mit Erreichen des Kraterrandes sei-
nen TAW um 1 hinaufsetzen.

Zusitzlich sollte der Meister aber nicht knausrig
sein mit AP-Primien fiir beeindruckende Lei-
stungen, gute Zusammenarbeit und hilfreiche
Einfille.



Die Insel Hamur

Allgemeine Informationen:

Als die Helden schlieBlich den Kraterrand errei-
chen, liegt die Neue Welt vor ihnen. Wie der Feuer-
schlund liegt auch dieser Krater als Berg inmitten
einer Insel, auch diese ist von dichtem Wald be-
wachsen.

Spezielle Informationen:

Aber damit ist es mit den Ahnlichkeiten getan: Ne-
ben der seltsamen Sonne fillt das Fehlen eines Hori-
zontes auf, statt dessen 16st sich alles an der Sicht-
grenze auf. Die Pflanzen dieses Dschungels sind
vollig fremdartig, selbst fiir Waldelfen. Auch ist die
Insel deutlich grofer, etwa 100 km Durchmesser,
und nicht vollig bewaldet.

Meisterinformationen:

Welchen Weg die Helden einschlagen, bleibt na-
tiirlich ihnen tiberlassen. Aufjeden Fall miissen
sie aber zunichst durch den Wald vordringen.
Frither oder spiter werden sie auf ein Dorf sto-
Ben.

Wihrend der Walddurchquerung kann der Mei-
ster beliebige Abenteuer geschehen lassen oder
den Weg dhnlich der ersten Urwalddurchque-
rung gestalten. Auch Begegnungen mit neu-
weltlichen Monstern sind denkbar. Dafiir eig-
nen sich der Riesenskorpion und nochmals die
Lykhora — natiirlich auch alle eigenen Monster,
an denen der Meister das neue Kampfsystem
trainieren will.

Das Dorf

Spezielle Informationen:

Vor den Helden liegt im Tal ein kleines Dorf. Etwa
60 runde, strohgedeckte Hiitten liegen um einen
-Dorfplatz von 20 Metern Durchmesser, an dem au-
Berdem ein groBies, holzernes Langhaus mit einem
steinernen Unterbau steht. Rings um das Dorf ver-
liuft ein etwa drei Meter hoher Kniippelzaun, der
nur an einer Stelle einen Eingang offenliBt.

Auf den angrenzenden Hingen liegen terrassenfor-
mig die Felder, auf denen gelbes Getreide und grii-
ne, weinrebenartige Pflanzen angebaut werden.
Ein kleines Fliiichen schlingelt sich durchs Tal und
mitten durchs Dorf. Mehrere einfache Wasserrider
pumpen das Wasser auf die Terrassen hinauf.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden nicht véllig ziellos querfeldein
gelaufen sind, kommen sie voraussichtlich in der
Lingsrichtung des Tales aus dem Wald, so daf
das Dorf etwa cin paar Kilometer entfernt und
100 Meter tiefer liegt, wihrend sich die Terras-
sen mit den Ackern seitlich bis zu den. Helden
herauf erstrecken. -

Zujeder hellen Stunde — auBer wihrend der zwei
weillen Mittagsstunden — arbeiten auf den Fel-

dern etwa 200 Bauern, zumeist nur mit Lenden-
schurz und Strohhut bekleidet. Diese Zahl ver-
teilt sich aber so tiber die Felder, daB3 der Nichste
von den Helden immer noch 100 Meter entfernt
1st.

Sobald die Helden auf das Dorf zu oder iiber die
Felder gehen, ziehen sie nach und nach die Blicke
aller Einheimischen auf sich. Bei einer Annihe-
rung weichen diese respektvoll zuriick, bleiben
aber stehen, wenn man sich einem von ihnen ge-
zielt ndhert.

Die Bauern antworten nur, wenn sic befragt
werden, in einer fremden Sprache mit typisch
biuerlicher, schleppend-kehliger Sprechweise.
Ein Held mit einem Sprachen-Talentwert von
zumindest 12 kann feststellen, daB die Sprache
vollig fremdartig aufgebaut ist. Auf Drohungen
oder Gewalt reagieren die Bauern duldsam und
unterwiirfig, und es flichen erstaunlicherweise
nur jene, die offensichtlich nicht angegriffen
werden.

Die Bauern sind von heller Hautfarbe und sehr
schlank. Minner und Frauen tragen langes,
weiBblondes Haar, das sie zumeist unter den
Strohhiiten zusammengerafft haben.
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Der Richter

Allgemeine Informationen:

Wihrend die'Helden das Dorf beobachten, konnen
sie in der Mitte des Dorfes einen fremdartigen Rei-
ter sehen, der offenbar gerade die Bauern innerhalb
des Zaunes herumscheucht. Er wirkt ungewohn-
lich prichtig und herrisch, um so mehr zwischen
den katzbuckelnden Dorflern, die um ihn herum
am Dorfplatz ein Festmahl bereiten.

Spezielle Informationen:

Der Reiter scheint einen sehr langen Kettenpanzer
zu tragen, dazu Schwert, Stab und Schild; das Auf-
falligste sind aber seine langen Haare, die wie Kup-
fer in der Sonne glinzen. Er sitzt unbeweglich in
der Mitte des Platzes auf einem grofen, bunten, in-
sektenihnlichen Reittier und versetzt nur zuweilen
einem der Dorfler mit seinem kostbar wirkenden
Stab einen leichten Schlag, worauf dieser dienernd
sein Tempo noch erhdht.

Wihrenddessen schleppen die Dorfbewohner aus
dem Langhaus einen groBen Tisch heraus und dek-
ken ihn in Windeseile. Kurz darauf erscheinen eini-
ge Frauen mit einem Braten in der GréBe eines Fer-
kels und setzen dieses dem Reiter vor, worauf er
sich endlich von seinem Reittier zum Tisch begibt.
Wihrend er sich nun den Bauch vollschligt, bedie-
nen ihn einige Dorfler weiter, wihrend ithm andere
anscheinend ihre Aufwartung machen.

Meisterinformationen:

Wie lange dieses Treiben anhilt, hingt nattrlich
auch von den Helden ab. Wenn sie sich anschlei-
chen oder das Dorf gar nur beobachten,
schlemmt der Reiter noch stundenlang weiter.
Zwischendurch winkt er herablassend eine der
jungen Frauen zu sich und zieht sich mit ihr fiir
etwa eine halbe Stunde in das Langhaus zurtick,
wobei er aber —zumindest soweit sichtbar —seine
Waffen nicht ablegt. Sollten die Helden so lange
warten, bis die Sonne dunkel wird, begibter sich
ins Langhaus und erscheint nicht mehr, ehe die
Sonne wieder zu leuchten beginnt.

Bei dem Reiter handelt es sich um den Rlch-
ter Haram Sbamazm den dic Dorfbewohner
zu Hilfe gerufen ha‘ben' weil sie seit elmgeri
Zeit von einem r1es1gen Monster tyrannisiert
‘werden. Haram ist ein Mitglied der Schwert-
: melsternKaste und solche Emsatzc gehoren
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Die Bauern konnen sich nicht selbst zur Wehr
 setzen, denn sie Wurden memals in irgendei-
_ne ainpftechmk unterwiesen. AuBierdem
ist es 1hnen bel schwersten Strafen verboten,
eine Waffe zu ﬁlhren oder gar zhre Handha—-'
bung zu tben. -
Allein die Schwertmezster beherrschen das
.' ;Waernhandwer}(a und nur ihnen stcht das
‘Recht zu, Waffer: gegen andere Lebewesen zu "
erhe en. :
Kein Baucr auf Hamur kame je auf d1e Idee;
 einem Schwertmeister Widerstand zu leisten. -
- Wenn er den Zorn eines Waffenherrn erregt,
so wird ihn niemand vor dem Schwert des
:n_K’“ -'jfers schutZen So halt man es auf Ha~

Vac ten str’eng darauf daB dxe alten Gebrauche __
befoigt werden :

Der Guerai »Haram Shamazin«, Richter der
30. Stufe:

ME=AS5 =KL 19 CH: 18 - GE Ih=KK =13,
LE: 107, AE: 28, AU: 125, RS: 6, AT: 18(18),
PA: 16(17), TP: W+13, MK: 79,

TAW: Reiten: 18, Sechster Sinn: 18

s

6

3 2

Schwinge » Schwarzblatt« (Endurium):

TP W5, GW:1,:8 - AT0, PAL—1,BF: =1
Schwarzblatts Magie:

TP W+7, PA: ()

Meisterattacke bei 1 oder 2

Raub gegnerischer Wafte 3 TP

Loyalitat: 20

Magischer Streich: 4 pro Tag

Haram tragt eine GroBe Bronn, auflerdem hoch-
schiftige Reitsticfel aus besticktem Leder, einen
breiten Giirtel, reich verziert mit Edelsteinen,
sowie einen goldenen Stirnreif. Er ist mit den
traditionellen Waffen eines Richters bewattnet:



Schwinge und Paradette, Richterstab und acht-
eckiger, bronzener Schild (RS: 1).

Die Schwinge hei3t »Schwarzblatt« und ist eine
magische Waffe aus einem schwarzglinzenden
Metall namens Endurium, das selbst Zwergen
unbekannt ist. Die Parierstange und das obere
Ende der Klinge sind mit stilisiertem schwarzem
Blattwerk verziert. Der Richterstab besteht aus
Bronze und hat im Kampf die Werte eines nor-
malen Streitkolbens. Der Schild ist klein genug,
um bisweilen das zweihindige Fiihren einer
Schwinge zu ermoglichen.

Sollten die Helden Haram begegnen, ihn aber
nicht angreifen, teilt er ihnen in unverstindlicher
Sprache mit, daf sie als Rebellen verhaftet sind
und winkt einige Bauern herbei, damit sie den
Helden ihre Waffen abnehmen, worauf er sie im
Langhaus einsperren lassen will.

Haram setzt, wenn er nicht vollig iberraschend

-/4

1 [,
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attackiert wird, vor Kampfbeginn einen Runen-
zauber ein, der alle Behinderungen von Attacke,
Parade und Geschwindigkeit durch Riistung
und Traglasten ausschaltet. Seine angegebenen
Werte driicken die Wirkung dieses Zaubers be-
reits aus, weswegen also lediglich der PA-Malus
fiir »Schwarzblatt« die natiirlichen Werte dndert
(diese sind in Klammern angegeben).

Die Verwendung solcher vorbereitender Magie
verstoBt nicht gegen die Duellregeln der Neuen
Welt. Vollig tiberraschend wird es fir Haram
dagegen sein, wenn ihn alle Helden gleichzeitig
angreifen. Er wird sich dann aber schnell ent-
schlieBen, die Fremden trotz ihrer schwertmei-
sterdhnlichen Ausstattung und ihres Auftretens
als unzivilisierte Monster einzuordnen und nicht
mit ehrenhaftem Verhalten zu rechnen, das er
selber aber weiter an den Tag legt. Er setzt nicht
einmal weitere Magie ein.

»Schwarzblatt« — eine magische Schwinge

Meisterinformationen:
Das Leben der Schwertmeister ist vom Kampf

bestimmt. Da kann es nicht iiberraschen, daf3 die

Wattenfertigung in ihrem Reich einen hohen
Stand erreicht hat. Einige Waffen der Guerai
dirfen als perfekte Produkte einer tiberragenden
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Schmiedekunst und verfeinerter Runenmagie
gelten. Ein solches Schwert ist » Schwarzblatt«,
die Schwinge des Richters.

»Schwarzblatt« ist handwerklich perfekt gear-
beitet. Es bringt 1W+5 Trefferpunkte und hilt
bei einem Bruchfaktor von —1 fast allen anderen
Klingen stand, denn es ist aus Endurium gefer-
tigt, einen unerhort harten, aber elastischen Me-
tall.

Damit nicht genug: In der Schwinge steckt ein
magisches Eigenleben, das erstin der Hand eines
fihigen Kimpfers erwacht. Schwarzblatt wird
zu einem tddlichen Instrument, das seinem Her-
ren grofle Vorteile bringt.

Die Trefferpunkte steigen auf 1W+7. Der PA-
Malus entfillt. Die Meisterattacke gelingt bei
Loder 2:

Die gegnerische Waffe wird so schwer beschi-
digt, daB sie Trefferpunkte verliert: je 1 Punkt,
bei den ersten drei Paraden, die der Gegner aus-
fithrt, also hochstens 3 TP in einem Kampf.
Viermal pro Tag landet Schwarzblatt einen ma-
gischen Streich; das heiBt, es sucht sich selbst die
Kérperzone, die es treffen will —unabhingig von
der Deckung des Verteidigers.

Schwarzblatt unterwirft sich jedoch nicht jedem
Herren; dem Guerai Haram Shamazin ist es treu
ergeben —mit dem auBerordentlich hohen Loya-
litdtswert 20.

Wenn die Waffe in die Hinde eines Helden fillt,
muB der Loyalititswert neu ermittelt werden.
Der LO-Wert errechnet sich wie folgt: Ausge-
hend vom CH-Wert des neuen Besitzers minus
12, werden alle zutreffenden Boni oder Mali
addiert:

Neue Besitzer

ist Streuner =2
ist EIf, Waldelf —1
hat schon eine magische Watfe =5
hat Vorbesitzer unfair bekampft —6
ist Praios-Geweihter +4
ist Rondra-, Ingerimm-Geweihter +3
ist anderer Geweihter +1
ist Zwerg, Krieger +1

LO-Wert, so setzt Schwarzblatt bei passender
Gelegenheit seine Magie gégen seinen vermeint-
lichen neuen Herren ein, z. B. indem es ihn mit
einem magischen Streich selber trifft.

Ergibt sich ein positiver LO-Wert, kann der
Held vor jedem Kampf Schwarzblatt mit einer
Lovyalititsprobe befragen. Die LO-Probe ge-
lingt, wenn das Wiirfelergebnis mit dem W20
kleiner/gleich dem LO-Wert ist.

Die LO-Probe kann beliebig oft ausgefiihrt wer-
den, aber ihre Schwierigkeit erhoht sich durch
folgende Faktoren.

1. Der Gegner ist nicht ebenbiirtig.

Der Meister vergleicht AT, PA und TP des
Helden und des (der) Gegner(s) und legt einen
angemessenen Zuschlag auf die Probe fest; der
Zuschlag kann bis zu 20 betragen.

2. Der Held hat am selben Tag schon eine LO-
Probe durchgefiihrt: Zuschlag: +4, gleichgiil-
tig, ob die vorhergegangene Probe erfolgreich
oder erfolglos war. :

3. Der Held hat am selben Tag schon mehr als
eine LO-Probe ausgefiihrt: Zuschlag: +10.

Immer wenn der Held Schwarzblatt mit einer er-
folgreichen LO-Probe geweckt und mit Hilfe
seiner magischen Fihigkeiten einen Kampf ge-
wonnen hat, erhéht sich der LO-Wert der
Schwinge um 1 Punkt. Er sinkt um 1 Punkt,
wenn der Kampf verlorenging. Schwarzblatts
magische Loyalitit wihrt immer nur fiir einen
Kampf, der Kampf kann aber gegen mehrere
Gegner gefithrt werden.

Der Meister sollte immer im Auge behalten, dal3
die magischen Waffen der Schwertmeister etwas
ganz Besonderes sind, also nicht einfach eine
»Luxusausstattung gegen Aufpreis«. Betrachten
Sie Schwarzblatt als eine geheimnisvolle, magi-
sche Kreatur, die einen eigenen, nicht zu ergriin-
denden Willen besitzt. Die Schwinge kann sich —
ganz gleich, wie hoch ihr LO-Wert auch sein
mag — jederzeit gegen ihren Herren wenden,
wenn sich dieser als unwiirdig erweist. Es ist
Ihre Aufgabe als Meister, den Spielern das
Dunkle, Unberechenbare der Waffen-Magie

Ergibt sich aus der Aufrechnung ein negativer immer wieder ins BewuBtsein zu rufen.

Der Prunklaufer

senkifer mit einer Schulterhohe von eineinhalb
Metern und einer — fiir einen Kifer — erstaunli-
chen Intelligenz. Haram reitet den Prunkliufer

Meisterinformationen:
Harams Reittier ist ein Prunkliufer, ein tber
dreieinahlb Meter langer, buntschillernder Rie-
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ohne Zaumzeug und nur mit einem leichten Sat-
tel.

Der Riesenkifer ist perfekt dressiert und wird
auf einen Pfiff seines Herren in den Kampf ein-
greifen. Haram ruft sein Reittier jedoch nur in
héchster Not und nur, wenn seine Gegner »un-
schwertmeisterliche« Mittel gegen ihn anwen-
den, wenn z. B. mehr als zwei Gegner zugleich
auf ihn eindringen oder ein Held ihm in den
Riicken fillt.

Der Prunkliufer lit sich nur von seinem Herren
reiten, sollte einer der Helden ihn besteigen, be-
wegt er sich nicht.

Die Werte des Prunkliufers:
MU: 22, KL: 2, LE: 65, AU: 88, RS: 8, AT: 12,
PA: 7, TP: 2W+4, MK: 55

O
4
O 2 O O 2
O 1 O 1
O 1 3 O 1

Wegen der relativ hohen Intelligenz des Tieres
weicht das Korperzonenschema geringfligig
vom Schema fiir gewdhnliche Rieseninsekten
ab. (Der Prunkliufer besitzt die Fihigkeit, sinn-
voll zu parieren.)

Die gelungene Attacke des Kifers bedeutet, daB
die Kieferzangen ein Opfer gepackt haben. So-
lange sich das Opfer nicht aus dem Zangengriff
befreit, erleidet es in jeder Runde 1W Scha-
denspunkte. Um den Zangengrift zu brechen,
mubB dem Opfer eine KK-Probe +6 gelingen,
ansonsten gibt der Prunkliufer seine Beute erst
nach deren Tod frei.

Wihrend das Opfer in den Kieferzangen steckt,
wiirfelt es eine Kraftprobe nach der anderen aus,
dazwischen legt der Prunkliufer immer wieder
seine Schadenspunkte fest.

Der in den Kieferzangen Gefangene kann auch
auf die Kraftproben verzichten und dem Prunk-
ldufer mit der Waffe den Garaus machen oder ab-
wechselnd beide Methoden anwenden. Es ist
unmdoglich, in einer Runde die Waffe zu gebrau-
chen und gleichzeitig die KK-Probe abzulegen.
Falls der Prunkliufer sein Opfer am Schwertarm
erwischt hat, kann der Meister sowohl die KK-
Probe als auch die AT des Opfers durch Zuschli-

ge erschweren.

Harams Tod

Meisterinformationen:

Der Kampf zw1schen den Heiden und dem
: Rlchter wird vermuthch ‘mit dem Tod des
_Guerai enden: -

- Wenn nimlich ein Guera1 spurt daﬁ seine oy
‘bensenergie zur Neige geht oder daB er einen
iibermichtigen 'Gégnér gefunden hat, stiirzt
~er sich mitten in einer AT- Seme des Gegners'
- mit einem lauten Aufschrei in die feindliche
. Khnge Ein Bewohner des Reiches Tharun
kennt diesen Brauch und weiB, wann er mit
dieser uberfallamgen Selbstaufgabe rechnen
kann Em Guerai entscheldet dann bhtz—

anmmmt oder ob er 1};1{ verschont j‘
Dlese Méglichkeit haben unsere Helden
“nicht — ehe sie begreifen, was Haram beab-
“sichtigt, hat ihn die K]mge; bert’-:1ts durch-
- bohrt Nach Hara,ms Tod. reagaeren dlt‘ Dorf

laarkelt S1e haben zwar eriebt daﬁ dxe Hel~

“den einen der machtvollen Schwertmeister
besiegten, aber sie haben auch gesehen, daB
sich die Helden mehrfach nicht an das Ritual
“eines tharunischen Schwerterkampfes hiel-
en. e o
AuBerdem konnten die Helden eines nicht
- wissen: Den ausgemergelten Bauern fiel es
- zwar schwer all die leiblichen Bediirfnisse
“des maBlosen Richters zu befriedigen, aber
. sie haben ihn schheﬁhch selbst herbeigerufen,
damit er sie von einem Rakshasa befreit, der
seit iangem ihr Dorf tyrannisiert. '
Nun herrscht Verwirrung unter den Bauern.
Immerhin behandeln sie die Helden juBerst
respektvoll und werfen sich gar in den Staub,
- sobald sie mit scharfer Stimme angesprochen
werden. Dieser Respekt gilt merkwiirdiger-
weise nicht fiir weibliche Helden. Sowohl
~minnliche als auch weibliche Dorfbewohner
- versuchen immer wieder einmal, eine Heldin
_zu ergreifen und in eine der Hiitten zu zerren.
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Sie lassen jedoch jede.sma'l ab, wenn die Hel-

din nach der Waffe greift oder wenn ein Held
mifBibilligend in ihre Richtung schaut.

Falls eine Heldin in eine der Hitten folgt, be-
stirkt sie damit nur die Zudringlichkeit der
‘Bauern, die sofort beginnen, an ihrer Klei-
dung zu zerren und handgreiflich zu werden.

Wihrend der niachsten Stunden versuchen ein
paar Bauernkinder die Helden tiber die bevorste-
hende Heimsuchung durch den Rakshasa zu in-
formieren. Dies geschieht, indem sie mit einem
Stockchen die Zeichnung eines zweikdptigen
und vielarmigen Ungeheuers in den Boden krat-
zen und immer wieder in eine bestimmte Rich-
tung deuten.

Der Rakshasa

Einige Zeit spater dringen von den Feldern erregte
Rufe ins Dorf, aus denen immer wieder die Silben-
folge »Rak-sha-sa« zu horen ist. Kurz darauf stiir-
men die ersten Bauern in wilder Panik auf den
Platz. Je nachdem, was die Helden zu diesem Zeit-
punkt und als Reaktion auf das Alarmgeschrei un-
ternehmen, sehen sie den Rakshasa bereits tiber die
Felder stampfen oder erst, wenn er das Dorf betritt.

Spezielle Informationen:

Der Anblick wird die Helden zunichst an einen
Oger mit schwarzer Haut erinnern, aber sehr bald
werden sie die vier Armpaare und die beiden Képfe
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bemerken, dieder Kreatur eineabscheuliche Fremd-
artigkeit verleihen. Uberhaupt wirkt ein Oger eher
anheimelnd, wenn man erst die dolchlangen Zihne
des Ungeheuers bemerkt, den Rauch, deraus beiden
Miulern quillt, und die Schrumpfkopfsammlung,
mit der es seinen Leib giirtet.

Der Rakshasa schiitzt seine ohnehin dicke Haut zu-
sitzlich durch Tierfelle und trigt Steinkeile in jeder
seiner acht klobigen Fiuste.

Der Rakshasa erwartet, dafl die Dorfler wie tiblich
unter Zittern und Jammern einen Berg von Lebens-
mitteln vor ihm auftirmen, mit dem er sich dann
aus dem Staub machen kann. Beim Anblick der



fremden Bewaffneten stutzt er kurz, um sich gleich
darauf mit neuweltlichem Gebriill auf den nichst-
stehenden Helden zu stiirzen.

Meisterinformationen:
Der Rakshasa besitzt zwar eine auBerordentliche
korperliche Koordinationsfihigkeit, aber er ist
doch nicht in der Lage, mit allen acht Armen zu-

gleich Angriffe vorzutragen. Immerhin stehen _

ihm statt einer vier Attacken zur Verfiigung,
und er kann diese AT gegen einen Gegner fiihren
— das ist die ithm vertraute Kampfweise, mit der
er auch das Gefecht beginnt — oder je zwei AT
gegen zwei Gegner gleichzeitig einsetzen.
Wihrend eines Kampfes kann jeder der beiden
Kopfe einmal eine Feuerlohe ausstoBen. Dies ge-
schieht wihrend der PA-Phase des Ungeheuers,
verursacht bei seinem Gegner 4W Schaden und
beendet gleichzeitig dessen AT-Serie.

Die Werte des Rakshasa:

MU: 17, KL: 8, CH: 3, GE: 12, KK: 26, LE: 95,
AU: 121, RS: 5, 4X AT: 12, 4XPA: 8, MK: 85,
TP: 2W+3 (Faustkeile)

4W (Feuerlohe; zweimal pro Kampf)

Treffer in die Arme des Rakshasa reduzieren nur
den AT-/PA-Wert fiir den getroffenen Arm. So-

lange er noch vier unverletzte Arme besitzt,
wird der Rakshasa mit diesen attackieren und pa-
rieren und nicht mit den verwundeten.

Treffer in Kopf, Rumpf oder Beine reduzieren
die AT-/PA-Werte aller oberen Extremititen.

Die Kampfesweise des Rakshasa:

Beim Kampf gegen einen Gegner wiirfelt der
Rakshasa jeweils vier AT hintereinander. Nur
wenn alle vier miBlingen, gilt die AT als ver-
patzt, und das Ungeheuer muB sich in die Ver-
teidigung begeben. Der Rakshasa darf viermal
gegen eine Attacke parieren; wenn nur ein PA-
Waurf erfolgreich ist, gilt die PA als gelungen.
Wenn der Rakshasa zwei Gegnern gegeniiber-
steht, sind die obigen Zahlen zu halbieren. Ge-
gen einen -dritten Gegner kann sich das Unge-
heuer kaum noch angemessen schiitzen.

0] (0]
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Die Brigantai

Spezielle Informationen:

Sollten die Helden den Rakshasa besiegen, steigern
die Bauern ihre unterwiirfige Haltung fast bis zur
Unertriglichkeit. Sie machen eine tiefe Verbeu-
gung, wann immer sie einem Helden begegnen;

werden sie angesprochen, senken sie demiitig den

Blick. Stindig versuchen die ausgemergelten Ge-
stalten, den Helden Getrinke und miihevoll zube-
reitete Speisen zu servieren. Falls weibliche Helden
am Kampf gegen das Ungeheuer teilgenommen
haben, genieBen auch sic jetzt den Respekt der
Dorflinge. Heldinnen werden zwar immer noch
miftrauisch und staunend bedugt, aber die Zu-
dringlichkeiten der minnlichen Bevélkerung las-
sen deutlich nach.

Meisterinformationen:

le: Bauern smd verpﬂxchtet fur das IEIbliche
- Wohl der Schwertmeister zu sorgcn solange
: 81ch diese im Dorf aufhaiten - 50 "veﬂangt es

die Tradmon Da sie dle Helden inzwischen
als Schwertmelster akzeptiert haben, genie-
Ben diese nun die fragwiirdigen Vorziige des
tharunischen Gesellschaftssystems. Die An-
_ elden wird schnell zu einer
“schweren Belastung fiir die Bauern, die mit
ihren kirglichen Lebensmittelvorraten kaum

- sich selbst und 1hre Famihen am Leben erhal-
‘ten kcmnen - - --

Die Guerai, denen mcht daran gelegeniist, d1e'
Bauern in den"Hungertod zu treiben, halten
sichi immer nur fiir kurze Zeit in einem Dorf
“auf, um anschlieBend eine andere Ansiedlung
“mit ihrem Besuch zu- beehren; die Helden
‘aber ahnen Ve,rmuthch nicht, was sie ihren
‘Gastgebern antun mit jedem Tag, den sie
~ihren Aufenthalt im Dorf ausdehnen. Den
"Heiden dlese Erkermtnls zu vermitteln, diirf-

te cine interessante Aufgabe fiir den Meister
darstcllen, dem s1ch hler eine Gelegenhert
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bietet, einmal dlf: ausgetretenen Pfade des
klassischen Fantasy—Rollcnsplels zu vcrlassen

und neue Wege zu gehen.
Ganz gleich, ob die Helden ihr falschcs Han—

deln erkennen oder nicht — ihr Aufenthalt im
Dorf endet in jedem Fall mit dem Auftrltt der

Brigantai.

Spezielle Informationen:

Aus den Bergen kommend marschiert ein Krieger-
zug ins Dorfein. Die 15 Minner werden von einem
Reiterangefiihrt, der auf einem schwarzen Reitki-
fer thront. Der Anftihrer steuert auf die Helden zu,
wihrend sich die FuBkimpfer ringsum verteilen.
Die Fremden tragen leichte, bunte Lederpanzer und
sind mit Schwingen oder Langdornen und Bégen
bewaffnet. Das gesamte Verhalten der Gruppe ist
nicht feindselig, aber sehr bestimmt und selbstsi-
cher, um so mehr als keiner der 16 ein einfacher Sol-
dat zu sein scheint, sondern eher mit einem aventu-
rischen Recken vergleichbar ist.

Der Anfiihrer bleibt etwa fiinf Meter vor den Hel-
den stehen und beginnt, sie mit zuvorkommender,
aber befehlsgewohnter Stimme zu befragen — zu-
mindest klingen seine kurzen Sitze so.

Meisterinformationen:

Tharun ist das Reich der Schwertmeister, der
Guerai. Diese haben sein Gesellschaftssystem
erschaffen, und sie verteidigen es mit gna-
denloser Hirte; dennoch sind sie nicht die un-
eingeschrinkten Herren ihrer Welt.

Immer wieder cinmal fiel cin Guerai in Un-
gnade und wurde fiir vogelfrei erklirt, ande-
re Schwertmeister brachen bewuBt mit
ihrem in Konventionen erstarrten Leben.
Hin und wieder ist ein Bauer oder Biirger
nicht bereit, sich — wie es die Tradition be-
fiehlt — widerstandslos verstiimmeln oder gar
téten zu lassen; er fliichtet aus seinem Dorf
und schlagt sich in die Wilder. . :
All diese AusgestoBenen finden sich zu klei- :
nen, unabhingig vonemander operlerenden-
Banden zusammen — von den Guerai werden ﬁ
die Gesetzlosen »Abschaum« genannt,
selbst bezeichnen sich als Brigantai. Die
streunenden Banden fiihren kein lelchtcs Le-
ben, da sie nicht nur von den Gueraltrupps
verfolgt werden, sondern sich auch unterein-
ander erbittert befehden. Andererseits sind
sie in manchen Dorfern gem gesehene Gaste "

40

da sie in ihren Forderungen an die Bauern—
schaft nicht so maBlos sind wie manch ein
Guerai und sein TroB. Auch die Brzgantzu_
helfen den Bauern bisweilen aus einer Be-
drangms durch emzelne Ungeheuer oder wil-
de Tiere, und sie halten ihnen fiir eine Weile
die blutsaugerischen Guerai vom Hals, denn
die Schwertmeister haben es gelernt, die Bri-
gantai zu respektieren — zumindest solange_f
diese in einer deutlichen Uberzahl sind.
In mancher Bauernhiitte werden abends
schwarmensche Geschichten von den Faten
der Brigantai erzdhlt, aber die wenigsten die-
ser Legenden diirften der Wahrheit entspre-
chen, denn die Brigantai sind keine Rebellen,
ihnen geht es in erster Linie ums eigene Uber-
leben, und sic haben klug erkannt, daB sie
sich die Bauern nicht zu Feinden machen diir-
fen, sonst wire der immerwihrende Kampf
gegen die Schwertmeister sehr schnell verlo-
ren. cu

Den Helden im Dorf sind die Brigantai der Insel
Hamur gegeniibergetreten, die davon gehort ha-
ben, dafi geheimnisvolle Fremde in ihren Ein-
fluBbereich eingedrungen sind. Ihr Anfiihrer
und Sprecher ist Sanyarin Dhana, ein geschick-
ter Kimpfer von enormer Ausstrahlung, dessen
glattes, stahlblau schimmerndes Haar von sil-
bernen Strinen durchzogen ist. Er trigt einen
Spranger, ist mit einem Schild und einem magi-
schen Langdorn bewaffnet.

Sanyarin Dhana, Brigantai der 28. Stufe:
MIEhA1s: KL 19 "CHE 18; GE-"19, KK 14
LR =102 RS20 AL 121 RS 2 A F18:
PA: 17, TPY W6, MK 70,

TAW: Reiten: 18, &)
BogenschieBen: 18 6

Langdorn 3| 2
» Blitzzunge«:
TR WL GWEdon T 0, PA 0, BE:
Blitzzunges Magie: AT: +1

dreimal Meisterattacke bei 2—4
Loyalitit: 20




Sanyarin kann dank seines Langdorns » Blitzzun-
ge« bis zu dreimal einen (bereits gewiirfelten)
Attacke-Wurf von 2 bis 4 (bzw. nach einer Finte
entsprechend hdéher) in eine Meisterattacke mit
all ihren Folgen verwandeln. AuBerdem verbes-
sert die Waffe seine natiirliche Attacke auf 19,
was ihn zu einem wirklich tddlichen Gegner
macht. :
Sanyarin Dhana ist eine zentrale Figur, die unter
keinen Umstinden sterben darf. Er wird die
Helden — sobald eine Verstindigung moglich ist
— nach und nach tber die Gesetze der Schwert-
meister von Tharun informieren. Seine beson-
deren Stirken sind strategisches Denken und sei-
ne Personlichkeit. Seine Brigantai folgen ihm
bedingungslos.

Eimner von diesen individuell ausgestatteten
Schwertmeistern zwischen der 12. und der 24.
Stufe sei an dieser Stelle beschrieben: Er trigt
einen Spranger und einen passend lackierten
Toppet, unter dem sein langes Haar — wie das al-
ler Schwertmeister in einer metallischen Farbe
schimmernd — hervorschaut. Er ist mit einer
Schwinge und einem Langbogen bewaftnet, die
er beide am Riicken trigt.

Typischer Brigantai der 18. Stufe:

ML 14, KT:13. CH: 13, GE: 17 EE: 14,
LE: 8o AE: 10, ALL90 RS 2 AT 16.(18),
PA: 14 (17), TP: 1W+7, MK: 49,

TAW: Fernkampf: 16, Schleichen: 15

o}
6

3 2

Der Meister sollte den Helden klarmachen, daB3
sie 16 Kimpfern gegeniiberstehen, von denen
ihnen jeder zumindest ebenbiirtig ist, z. B. in-
dem er die erfahrene Eleganz ihrer Bewegungen

beschreibt, die im nichsten Moment gleicher-
maBen eine héfliche Verbeugung oder einen ein-
zigen tddlichen Schlag erwarten lassen.
Nachdem Sanyarin erkennt, dal eine Verstindi-
gung nicht moglich ist, bedeutet er den Helden,
ihnen zu folgen, was seine Leute unterstiitzen,
indem sie sie in ihre Mitte nehmen. Die Brigan-
tai eskortieren die Helden héflich, aber be-
stimmt in ihr Lager. Dieses liegt etwa zehn Kilo-
meter entfernt im Wald, ist eine phantasievolle
Ansammlung von Zelten, Karren und Wohn-
wagen und beherbergt insgesamt 30 Brigantai
und thre Familien.

Hier weist Sanyarin den Helden einen tonnen-
térmigen Wohnwagen zu, in dem sie sich frei
bewegen kénnen. Stindig stehen zwei Brigantai
vor der Ttir, und wann immer ein Held den Wa-
gen verlaft, taucht wie aus dem Nichts ein Be-
gleiter auf, der thn nicht aus den Augen li3t. Das
Lager diirfen die Helden zunichst nicht verlas-
sen. Sie werden hier wie eine Mischung aus Gi-
sten und Forschungsobjekten behandelt: Sie
nehmen an den Gelagen der Brigantai teil, wer-
den durch Gesten aufgefordert, bei diversen
Wettkimpfen und Spielen ihre Fihigkeiten zu
beweisen, und immer wieder beginnen einzelne
Brigantai eine einfache Unterhaltung. Heldin-
nen werden, solange sie sich in der Nihe ihrer
Gefihrten aufhalten, ignoriert, miissen sich
sonst aber gestenreicher Befehle zu irgendwel-
chen Handreichungen sowie recht eindeutiger
Angebote erwehren.

Der Meister kann diese Szenen nach Belieben
durch Vorlesen, kurze Erzihlungen oder um-
fangreiches Rollenspiel gestalten. Die eigenarti-
ge Gastfreundschaft der Brigantai hat jedenfalls
nur einen Zweck: den Status der Fremdlinge zu
kliren, die sich einerseits wie barbarische Mon-
ster benehmen und andererseits offensichtlich
Fihigkeiten besitzen, die einem Schwertmeister
alle Ehre machten. Mit einer versuchsweisen er-
sten Einordnung der Helden, se1 es als rebelli-
sche Bauern, ungewd&hnlich begabte Monster,
verriickte Schwertmeister oder eben als Vertre-
ter eines bisher unbekannten Freiheitsgedan-
kens, endet das Abenteuer.

41



Anhang

Der Streitbock

Allgemeines:

Streitbocke sind eine kriftige, graue Bergziegenart
mit den Hornern eines Steinbockes, die in Herden
von flinf bis 20 Stiick in den Winden hoher Berge
herumklettern. Sie sind zwar unglaublich geschick-
te Kletterer, benutzen aber mit Vorliebe leichter
gangbare Wege und verteidigen diese dann erbittert
gegen vermeintliche Eindringlinge. Daher kann es
Bergsteigern durchaus geschehen, dall sie sich
plotzlich auf einem ansonsten brauchbaren Weg ei-
ner Phalanx von drohend gesenkten Streitbockhor-
ner gegeniiberschen.

Die Werte fiir einen Streitbock:

MUFL7 KL 2;: EB: 20, AU M5 RS3. A’ 10%
PA: 4, MK: 10,

TP: 1W pro Meter Anlauf

Q00

6
2 2
3 3 3

Besonderheiten:

Streitbcke gehdren zu denjenigen Tieren, die
einen Sturmangriff machen. Sie greifen nur einmal
wihrend einer AT-Serie an. Hat dieser Angriff Er-
folg, erleidet der Getroffene Schaden entsprechend
der Linge des Anlaufes und wird zudem niederge-
stofien, wenn ihm keine KK-Probe gelingt, auf die
die Linge des Anlaufs in Metern als Malus aufge-
schlagen wird.

Nach seiner Attacke zieht sich das Tier wieder zu-
rick. Der Gegner kann also aufstehen, um zu flie-
hen oder um wieder anzugreifen. Wie weit der An-
lauf ist, den ein Tier vor einem Sturmangriff hat,
mulB der Meister entscheiden — als Richtwerte die-
nen fiinf bis 20 Meter beim ersten Treffen (wobei
aber mehr als zehn Meter Anlauf den Schaden nicht
mehr erhéhen), und ein bis drei Meter nach einer
miBlungenen gegnerischen Attacke.

Wie bei allen miBig intelligenten Tieren werden die
ungedeckten Korperzonen eines Streitbockes
durch Wiirfeln bestimmt.

Der Streitbock im Spiel:

Fiir Streitbocke gilt in diesem Abenteuer noch im
besonderen, daB ein niedergestoBener Gegner auch
noch eine GE-Probe ablegen muB, um nicht durch
den StoB von seiner Position an der Wand in die
Tiefe gestiirzt zu werden.

Die Diamonenviper

Allgemeines

Die Damonenviper ist eine mit vier Metern Linge
ausgesprochen groBe Giftschlange, die zudem
durch ihre Zeichnung auffillt: ein rotes Zickzack-
Muster auf schwarzem Grund, das am Kopf'in eine
rote Fratze iibergeht. Die Dimonenviper ist in der
Neuen Welt fast tiberall heimisch, wo es nicht be-
sonders feucht ist.

Die Werte fiir eine Dimonenviper:

MU=16, KL &, LE: 16, AU 15.RS: 1.-AT: 16,
PA: 0,

TR WA2 (Zihine); MK : 75
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Besonderheiten:

2 Die Dimonenviper attackiert mit 4u-
Berster Aggressivitit jedes Wesen, das
zumindest so groB3 wie ein Hund ist,
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zieht sich aber sofort zuriick, wenn sie es gebissen
hat. Beim BiB spritzt sie ein Gift von dimonischer
Wirkung ins Blut: Die BiBstelle verfirbt sich
schnell rot und schwarz, und nach etwa einer hal-
ben Stunde bildet sich eine eigroBe Beule.

In den folgenden acht Stunden sinkt der GE-Wert
des Opfers jeweils um 1 und die LE um 2, wihrend
aus der Wunde eine neue Schlange zu entstehen be-
ginnt. Diese wichst pro Stunde um einen halben
Meter und gewinnt jeweils 2 LP sowie 2 Punkte an
MU und AT. Mit Ausnahme des Opfers versucht
sie ihrerseits jedes passende Wesen in Reichweite zu
beiBlen, bis sie sich schlieBlich nach acht Stunden
vom Opfer trennen kann und ungehindert auf die
Suche nach einem neuen Opfer geht. Wird die
Schlange wihrend ihrer Wachstumsphase abge-

schlagen, entwickelt sich sofort eine neue Viper in
der Wunde.

Eine erfolgreiche Talentprobe auf » Gift neutralisie-
ren« liBt die Entwicklung der Schlange in der ent-
sprechenden Zeit zuriicklaufen; die verlorenen GE-
Punkte regenerieren sich auf jeden Fall erst einer
nach dem anderen im Laufe der nichsten acht Tage;
die LE dagegen ist permanent verloren, wenn sich
die Schlange nicht zurtickgebildet hat.

Die Dimonenviper im Spiel:

Der Meister sollte die Schlange iiberraschend ein-
setzen, beispielsweise auf einem Rastplatz nach ei-
ner Kletterpartie. Dabei sollte er sie ihnen zunichst
als Kletterschlange vorstellen und erst spiter den
richtigen Namen mitteilen.

Die Lykhora

Allgemeines:

Die Lykhora ist ein riesiges, vierbeiniges, gefliigel-
tes Raubtier. Thr schwarzbehaarter Korper dhnelt
dem eines Wolfes und ist iiber drei Meter lang. Die
Fledermausfliigel haben eine Spannweite von fast
finf Metern. Das Maul des riesigen Wolfskopfs ist
mit tédlichen ReiBlzihnen bewehrt, und die vier
haarigen Beine enden in gelben Raubvogelklauen.
Lykhoren nisten zumeist in Steilwinden und beja-
gen von dort aus ein Gebiet von etwa 50 Kilome-
tern Ausdehnung. Hier attackieren sie alle Lebewe-
sen bis zur GréBe eines Pferdes.

Die Werte fiir eine Lykhora:

VELE 20, K5, LE: 60, ALE55, RS2, AT 18%/12,
PA: 5, MK: 80,

TP: Klauen: 1W+2 je Meter Sturzflug / 3W+3
Maul: 3W+6

; 3 S5 3 :
Besonderheiten:

Eine Lykhora stiirzt sich zunichst immer aus einer
Entfernung von 50 Metern lautlos auf das Opfer.

Dem Opfer mufl eine KL-Probe gelingen, um
tiberhaupt eine Parade versuchen zu diirfen. Ein ge-
lungener Sturzflugangriff wirkt wie ein Sturman-
griff, d. h., es gilt der AT-Wert mit dem Stern-
chen, und der Schaden wird abhingig vom zurtick-
gelegten Weg bestimmt, wobei aber nach zehn Me-
tern Sturz die maximale Geschwindigkeit erreicht
ist. Die meisten Opfer einer Lykhora werden durch
ihren Angriff niedergestoBen (Malus von 10 auf die
KK-Probe!), gepackt und angesichts des enormen
Schadens meist auch getotet.

Nur in Ausnahmesituationen, z. B. bei einem Ge-
genangriff menschlicher Opfer, 1iBt sich die Lyk-
hora in einen Nahkampf verwickeln, wobei sie mit
Maul und Klauen kimpft, nach Moglichkeit aber
mit ihrer Beute flicht. Um das Opfer aus dem Griff
einer Lykhora zu befreien, muB jedes der vier Beine
einmal verletzt werden, worauf der Griff gelost
wird. Ob ein menschliches Opfer selber angreifen
kann, hingt davon ab, welche vier Kérperzonen
durch die Klauen festgehalten werden.

Eine Lykhora ist ein sehr groBes Monster, und ein
mittelgroBer Gegner kann daher tiblicherweise nur
eine Korperzone erreichen. Auch sonst 1a6t das
Raubtier hochstens drei Zonen ungedeckt.

Die Lykhora im Spiel:

Lykhoren sind michtige und seltene Raubtiere.
Daher sind mehr als drei Begegnungen im ganzen
Abenteuer undenkbar. Der Sturzflugangriff einer
Lykhora kann selbst fiir einen gesunden Helden ei-
ner hohen Stufe tédlich sein (bis zu 80 SP!). Daher
sollte der Meister den Spielern entgegenkommen
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und bei einem gelungenen Angriff notfalls den
Schaden nach Gutdiinken verringern.

Fiir einen starken, aber kletterschwachen Helden
kann er die Lykhora sogar als Aufstiegshilfe ver-
wenden, indem diese ihn raubt und einige 100 Me-
ter héherin threm Horst absetzt, um ihn an die Brut

zu verflittern. Der Held hat dann zwar einen mor-
derischen Kampf vor sich (Lykhora-Jungen sind
immerhin ziegengroll und haben ein Viertel der
Werte), kann aber am Nestrand mit den Beinen
baumelnd auf die anderen warten — wenn er iiber-

lebt.

Der Riesenskorpion

Allgemeines:

Der Riesenskorpion ist ein Ungeheuer von der
GroBe eines Pferdes und streift in grofieren Wild-
nisgebieten immer auf der Suche nach Beute her-
um. Er attackiert Lebewesen, die nicht groBer als er
selber sind.

Die Werte fiir einen
Riesenskorpion:
MU:10; KL: 15 LE: 60,
AU: 40, RS: 4, a
S AT 2,

PA: 0, MK: 45,

TP: Zange: 2WH1
Stachel: 1W+5 + Gift

Besonderheiten:
Der Riesenskorpion ist ein groBes Monster. Daher
kann ein Gegner nie mehr als vier Kérperzonen er-

I

reichen und niemals Koptf und Schwanz gleichzei-
tig. Treffer auf eine Zange oder den Schwanz redu-
zieren jeweils nur den zugehorigen AT-Wert.

Die gelungene Attacke einer Zange fiihrt sofort da-
zu, daB auch dic zwei anderen Angriffe auf das ge-
packte Opfer gerichtet sind. Dazu muB} keine AT
mehr gewiirfelt werden, das Opfer darf aber parie-
ren. Die entstehende Attacken-Serie kann nicht
mehr abbrechen, auBler durch eine Meisterparade,
mit der sich das Opfer auch aus der Zange befreit.
Eine Befreiung ohne Ende der Serie kann auch
durch eine KK-Probe gelingen, die statt einer PA
gewtrfelt wird.

Die ersten fiinf Stiche des Stachels (auch solche in
die Riistung) verspritzen ein Gift, das aber nur ins
Blut injiziert wirkt. Die genaue Wirkung bleibt
dem Meister tiberlassen.

Der Riesenskorpion im Spiel:

Das Monster kann die Helden bei der Dschungel-
durchquerung und bei spiteren Wildnisaufenthal-
ten Uberfallen, wobel es unter Umstinden von
einem Schwarm katzengrofler Jungtiere begleitet
wird.

Z-wischen zwel Abenteuem ...

Wir, die Autoren und Hersteller der Schwertmei-
ster-Serie, sind bemiiht, Ihnen so schnell wie mog-
lich die Fortsetzung des Abenteuers zu bieten. Den-
noch werden Sie als Spielleiter vermutlich die Zeit
bis zur nichsten Episode mit eigenen Abenteuern
iberbriicken wollen, ohne dabei ungewollt den
Wiedereinstieg in die Serie zu erschweren.

Das nichste Schwertmeister-Abenteuer konfron-
tiert die Spieler vor allem mit dem ungewohnten
Gesellschaftssystem des Reiches Tharun. Uber die
Abenteuerhandlung sollen die Spieler diese Gesell-
schaft durchschauen und erste Versuche unterneh-
men, sich in ihr einen Platz zu erkimpfen. Da Sie als
Spielleiter Tharuns Gesellschaftsformen nicht ken-
nen kénnen — und wir werden lhnen vorliufig
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nichts dartiber verraten —, sollten Sie Abenteuersze-
narien vermeiden, die zu gesellschaftlichen Ver-
wicklungen zwischen den Helden und der Bauern-
schaft oder gar den Schwertmeistern fiihren.
Nachdem die Helden im Lager der Brigantai einen
ersten groBen Einblick in das Leben einiger
Schwertmeister gewinnen konnten, spricht nichts
dagegen, daB3 die Heldengruppe das Lager fiir kurze
(oder lingere) Ausfliige verlaBt. Lassen Sie die Hel-
den ruhig die unbewohnten Teile der Insel erkun-
den. Auch auf Hamur dirfte es einige interessante
Héhlen, verwunschene Waldlichtungen und ver-
lassene, von Grabgestalten heimgesuchte Dorfer
geben, in denen die Helden geniigend spannende
Unterhaltung vorfinden werden.
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