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Willkommen in der Welt des Schwarzen Auges!

Sie haben es sicherlich schon bemerkt. Das Abenteuer, das Sie
gerade in Hinden halten, triigt die bedeutungsschwangere Be-
zeichnung »Einsteigerabenteuer«. Ein Begriff, der beim Durch-
schnittsrollenspieler (was man auch immer darunter verstehen
mag) tiblicherweise gemischte Reaktionen hervorruft.

Dies liegt zum einen daran, daff Das Schwarze Auge, kurz DSA
genannt, als erfolgreichstes deutsches Fantasy-Rollenspiel — wie
wir nicht ganz ohne Stolz bemerken — inzwischen aufeine 14jih-
rige Geschichte zuriickblicken kann. In diesen Jahren hat DSA
eine ganze Reihe von Publikationen erlebt und Abertausende
von begeisterten Spielern in die Welt des Fantasy-Rollenspiels
entfiihrt. Spieler, die dem Charme unserer Fantasywelt Aven-
turien inzwischen seit iiber einem Jahrzehnt erlegen sind und
die unserem Hobby bis heute die Treue gehalten haben.

Das heifit aber auch, dal} es inzwischen eine ganze Menge er-
fahrener Rollenspieler und Meister gibt, die auf eine Ankiindi-
gung wie »Einsteigerabenteuer« recht skeptisch reagieren. Denn
allzu leicht erweckt der Begriff Assoziationen, wie »Ach, ein
Abenteuer speziell fiir Einsteiger. Na, das bietet uns erfahrenen
Spielern ja eh nichts mehr« oder — noch schlimmer — »Oh mei-
ne Giite, wahrscheinlich so ein seichtes Abenteuerchen, bei dem
ich als Meister behandelt werde, als ob ich gerade dem Vor-
schulalter entsprungen wire«.

Auf der anderen Seite erreichen uns Monat fiir Monat Hunder-
te von Zuschriften begeisterter DSA-Spieler, die uns immer wie-
der vor Augen fithren, dall Das Schwarze Auge iiber die Jahre
hinweg nichts von seiner Faszination eingebiifit hat. Im Gegen-
teil. Die Art der schriftlich an uns gerichteten Fragen und der
Zuspruch, den das von uns eingerichtete Regeltelefon erfihrt,
beweisen uns Woche fiir Woche erneut, dall DSA tiglich neue
Spieler hinzugewinnt, die nicht nur Aventurien, sondern auch
die Bandbreite des eigentlichen Rollenspiels immer wieder von
neuem ausloten.

Vom ‘Freischwimmen’ bis hin zum souverinen ‘Umschiffen al-
ler Klippen’ ist es aber bekanntlich ein lingerer Weg. Denn ganz
zwangsldufig wird man erst wihrend des Rollenspiels mit Pro-
blemen konfrontiert, {iber die man sich vor Spielbeginn kaum
Gedanken gemacht hat. Ein Einsteigerabenteuer mul3 daher
auch aufFragen eingehen, die sich einem Veteranen wahrschein-
lich schon lange nicht mehr stellen, die das Regelwerk aber nicht
beantwortet — und manchmal auch nicht beantworten kann.

Wir mochten daher mit diesem Abenteuer etwas Neues wagen.
Uber dem GreifenpalB ist zunichst einmal ein ganz ‘normales’
DSA-Abenteuer, das reich an Intrigen, aufregenden Kimpfen
und mysteridsen Entdeckungen ist. Wir sind uns sicher, daff auch
langjdhrigen Spielern ein paar wirklich aufregende Spiclabende
bevorstehen werden. Vorausgesetzt natiirlich, sie haben Spall
daran, mal wieder ein paar junge Recken zum Leben zu erwek-
ken und sich Hals iiber Kopf mit ‘jugendlichem Idealismus’ ins
Abenteuerleben zu stiirzen. Ein erfahrener Meister des Schwar-
zen Auges wird natiirlich kaum Probleme damit haben, dieses
Abenteuer auch mit héherstufigen Helden zu spielen. Hierzu
miissen in der Regel nur die Spielwerte der Meisterfiguren et-
was abgeidndert und einige Situationen gegebenenfalls modifi-
ziert werden,

Nun soll aber auch ein Neueinsteiger mit seinen berechtigten
Fragen nicht zu kurz kommen. Bevor das Abenteuer beginnt,
mochten wir denjenigen unter Ihnen, die dieses Abenteuer ohne
langjihrige Erfahrungen ‘meistern’ werden, ein eigenes Kapi-
tel mit meisterlichen Tips und Kniffen voranstellen. Ein klei-
ner Ratgeber, den Sie natiirlich auch vor anderen Abenteuern
zu Rate ziehen kénnen und der Ihnen vor allem Antworten und
Hilfestellungen hinsichtlich psychologischer, dramaturgischer
und anderer spielrelevanter Aspekte des Rollenspiels geben soll.
Dariiber hinaus werden Sie im ganzen Abenteuer verstreut klei-
nere, grau unterlegte Einschiibe finden, in denen wir auf még-
liche Probleme eingehen werden. Wir sind uns sicher, daf Th-
nen all diese Hilfestellungen recht niitzlich sein werden — spi-
testens dann, wenn Sie versuchen, Ihr erstes eigenes DSA-Aben-
teuer zu entwerfen.

Wir hoffen, daf} es uns mit diesem Konzept gliicken wird, alte
Hasen und Neueinsteiger gleichermalBlen anzusprechen. Thre
Meinung, aber auch jede Art von Kritik oder Lob interessiert
uns natiirlich brennend. Unsere Adresse:

Fantasy Productions

Redaktion Das Schwarze Auge
Stichwort: »Uber den GreifenpaB«
Postfach 1416

40674 Erkrath

Und jetzt: Viel SpaB!
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Ein Leitfaden fiir den angehenden Spieleiter
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schlidge aufgreifen und dann auch umsetzen. Darin aber liegt der
besondere Reiz des Rollenspiels.
Es hat sich bewihrt, als Meister mit gutem Beispiel voranzuge-

hen. Sprechen Sie zum Beispiel nie in der dritten Person (Also,
die Stadtwache meint zu dir ..."), sondern verkérpern Sie die Figur
in solch einem Moment (“Bube, was hast du da in deiner Packta-
sche?”). Wenn Sie im Text eine Anmerkung finden; die beispiels-
weise besagt, daB eine bestimmte Meisterperson lispelt, dann z6-
gern Sie nicht, dies wirklich auszuspielen!

Rollenspiel lebt von der Schauspielerei. Es ist nicht besonders
stimmungsfordernd, den Spielern nebenbei zu erzihlen, daB eine
meisterliche Figur mit fremdlindischem Akzent spricht. Sprechen
Sie mit diesem Akzent! Verdindern Sie Thre Stimmlage, reden Sie
mit dem ganzen Korper. Das gilt natiirlich auch fiir alle anderen
meisterlichen Figuren. Der dicke, gemiitliche Wirt spricht und
gestikuliert natiirlich ganz anders als die mysterigse alte Wahrsa-
gerin, der verschlagene Streuner, der arrogante Baron oder der
salbungsvolle Geweihte. Sie werden schnell Ubung darin entwik-
keln und erkennen, daB in einer Atmosphire, in der Sie aufzei-
gen, was schauspielerisch moglich ist, selbst der schiichternste
Mitspieler schnell etwaige Hemmungen verliert und den Rollen-
spieler in sich entdeckt.

Nutzen Sie IThre Freiheit

Verabschieden Sie sich am besten gleich yon dem Gedanken, dal3
Aventurien in jeder Spielrunde gleich beschaffen ist und dall Sie
Thre meisterliche Aufgabe nur dann zufriedenstellend erfiillen
werden, wenn Sie alle Angaben aus unseren DSA-Publikationen
buchstabengetreu im Kopf haben. Die Wahrheit ist die, dafh
Aventurien in jeder Spielgruppe eine andere Firbung besitzt. Da
kimpft zum Beispiel eine Runde in Bremen seit Wochen mehr
oder minder erfolglos gegen eine von uns offiziell eingefiihrre
Schurkin, wihrend eine andere Gruppe in Bochum diese Ant-
agonistin vollig auBler acht ldBtund seit einem Jahr damit beschaf-
tigt sein mag, cine Verschworung des Namenlosen, dem finste-
ren Gegenspieler der Zwélfgéuer, aufzudecken und Aventurien
vor dieser Gefahr zu erretten. Die Beschreibungen, die Sie in
unseren Publikationen finden, sind vor allem als Vorschlige ge-
dacht, die Sie nach Bedarf aufgreifen, auslassen oder abiéindern
kénnen. Sie stellen lediglich den duBeren Rahmen dar, der allen
DSA-Spielern irgendwann das Gefiihl gibt, auf Aventurien hei-
misch zu sein. Wenn Sie ins Schwimmen geraten sollten, scheu-
en Sie sich nicht, munter drauflos zu improvisieren oder nétigen-
falls kurz nachzuschlagen.

Das vorliegende Abenteuer sollten Sie mindestens einmal vollstin-
dig durchgelesen haben. Sie miissen sich sicher sein, daB Sie ver-
standen haben, worum es in der Handlung geht. Wihrend des
Spielabends kénnen Sie dann immer noch Elemente herausneh-
‘men oder Ergiinzungen vornehmen, wenn Sie glauben, dal} dies
nétig ist. So kann es durchaus nétig sein, die Helden ‘zufillig" auf
eine Kriuterkundige treffen zu lassen, wenn Sie glauben, dal3 Thre
Gruppe gesundheitlich zu angeschlagen ist, um das Abenteuer
zu iiberstehen. Aus dem gleichen Grund kann es sinnvoll sein,

die Angabe Am Wegesrand lauern drei Orks auf die Helden” auf ein
oder zwei Gegner zu reduzieren.
Dies ist jetzt Lhr Abenteuer!

Die Kunst der Schilderung

Viele Spielleiter haben anfangs etwas Nervenflattern, da sie glau-
ben, die ganze Weite der Spielwelt schildern zu miissen. Glauben
Sie uns, dies ist nicht nétig. Die aktuelle Rollenspielhandlung ist
wie ein Fokus. Sie konzentriert sich zum Beispiel aufeinen Raum,
cine Strafie oder eine Waldlichtung. Thre Aufgabe besteht darin,
mit ein paar Worten das Wesentliche zu beschreiben und damit
eine Kulisse zu erzeugen, die Thren Spielern ein Gefiihl fiir den
besagten Ort vermittelt.

Detailbeschreibungen miissen nicht ausarten, sondern dicnen in
der Regel dazu, die Vorstellungskraft der Spieler anzuregen — oder
deren Aufmerksamkeit in eine bestimmte, von Thnen gewiinsch-
te Richtung zu lenken. Eine Schilderung wie “So, die Tiir ist auf,
und vor euch liegt das Gewdilbe mit dem Sarkophag” ist natiirlich
bei weitem nicht so anregend, wie wenn Sie den Spielern die Si-
tuation etwa folgendermalien vor Augen fiihren: “Im flackernden
Licht eurer Laterne erkennt ihr vor euch ein uraltes Gewolbe, das
tiber und diber mit Spinnweben bedeckt ist. Die Luft riecht modrig
und abgestanden; aus den Augenwinkeln erkennt ihr zwei fette Rat-
ten, die euch tiickisch anblinzeln, wm dann in einer Nische zu ver-
schwinden. Was eure Aufmerksambkeit aber am meisten fesselt, ist der
unheimliche Gegenstand im Zentrum des Gewdilbes: ein gewaltiger
Sarkophag aus schwarzem Marmor ...«

Ist doch netter, oder? Sie benétigen nicht unbedingt das Talent
eines guten Romanautors, um solch eine Szene schildern zu kén-
nen. Denken Sie einfach daran, daf} Sie die Sinnesorgane der
Spieler ersetzen. Sie sind als Erzihler nicht nur Augen und Oh-
ren, sondern auch der Geschmacks- und Geruchssinn der Spieler-
helden. Ziel der oben geschilderten Szene ist es, einen Rahmen
fiir die nun folgende Handlung zu spannen. Auf Derails wie be-
stimmte Verzierungen auf dem Sarkophag — nur um bei unserem
kleinen Beispiel zu bleiben — kénnen Sie eingehen, wenn die
Helden das Objekt ihres Interesses niher in Augenschein neh-
men. Hier macht etwas Ubung und die oben erwihnte Unter-
gliederung der Thnen im Text zur Verfiigung stehenden Abenteuer-
informationen schnell den ‘Meister’.

Bewahren Sie Thre Autoritat

Ihnen als Meister obliegt in letzter Instanz die alleinige Entschei-
dung, welche Regeln wann zum Einsatz gelangen. Lassen Siesich
nie auf eine Diskussion mit einem Spieler ein, der darauf besteht,
daf} nach Seite XY im Regelbuch doch jetzt eine bestimmte Re-

gel zum Einsatz gelangen miisse.

Regeln haben vor allem den Zweck, im Spiel eine gemeinsame
Basis zu schaffen und ein Ubermafl an Beliebigkeit zu verhin-
dern. So wiirde zum Beispiel ein Kampfohne Regeln wahrschein-
lich schnell zu Miistimmigkeiten innerhalb Threr Gruppe fith-
ren. Oder wie wollen Sie Anja, der Spiclerelfe, klarmachen, daB

sie jetzt dreimal vom Oger getroffen wurde, wihrend Holger, der
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einen Streuner spielt, im Kampf gegen ein zweites Ungetiim nur

einen Treffer abbekommt — das wire meisterliche Willkiir,

Es gilt aber dennoch: Weniger ist manchmal mehr. Wenn einer
Ihrer Mitspieler 2.B. eine besonders hiibsche Idee hat, mit der er
eine Threr Meisterpersonen um den Finger wickeln will, dann
sollten Sie auch so grofziigig sein, auf eine Talentprobe Betdiren
ginzlich zu verzichten — oder zumindest bereit sein, der Spicle-
rin oder dem Spieler bei der Probe kriftig entgegenzukommen.
Das heifit: Wenden Sie die Regeln an, wenn es notig ist, aber
lassen Sie sich durch sie nicht in ein Korsett zwingen, wenn
sich herausstellt, daB} dadurch Phantasie und Kreativitit Scha-
den nehmen.

Und da wir schon beim Thema Regeln sind, hier noch ein Tip:
In bestimmten Ausnahmesituationen (!) mag es ntitzlich sein, auf
bestimmte Regelaspekte ganz zu verzichten. Ein Beispicl: Die
aus vier Helden bestehende Gruppe (davon einer schwer verletat)
wird von 20 Orks verfolgt, und der Elf der Gruppe beschliefit,
sich in einen Hinterhalt zu legen, um so den Riickzug seiner
Kameraden heldenhaft mit seinem Bogen zu decken. Wenn eine
solchen Situation nichtwirklich wichtig fitr die Handlung ist, dann
driicken Sie einfach ein Auge zu. Lassen Sie den Spieler z.B. ei-
nen Wurf auf Bogenschielien durchfithren, aber verzichten Sie
bei Erfolg groBiziigigerweise auf die genaue Ermittlung der Treffer-
punkte. Denn ansonsten konnte folgendes passieren: “"Gue, dann
wiiifel einmal. Aha, einer der Orks nimmt also drei Trefferpunkte
Schaden. Naja, das ist ja nicht viel. Die 20 Orks stiirmen weiter in
eure Richtung ...".

Spannender wire in solch einer Situation natiirlich ein filmhaftes
Vorgehen, bel dem Sie dem Helden actionreich schildern, wie der
erste Gegner getroffen umkippe, plétzlich Verwirrung entsteht und
die Orks sich erst nach und nach neu formieren. Schlieflich ha-
ben auch Orks Angst um ihr Leben. Gonnen Sie dem Spieler das
triumphale Gefithl, ein Held zu scin. Lassen Sie ihn wie Robin
Hood Pfeil um Pfeil auflegen und auf die Gegner abfeuern, wih-
rend der Rest der Gruppe gerade noch rechrzeitig die rettende
Burg erreicht. Die Orks kénnen doch gegebenenfalls immer noch
Verstirkung erhalten, und der Spielerheld wird dieses Ereignis
sicherlich auch nicht ganz ohne Blessuren tiberstehen.

Denken Sie immer daran, daB Sie nicht der Gegner der Spieler
sind; Sie sollen vor allem fiir SpaB und Spannung sorgen. Han-
deln und reagieren Sie in einer gegebenen Situation so, wie es
auch Thnen gefallen wiirde, wenn Sie bei einem anderen Meister
den Part des Spielers innehitten.

Hingen Sie nicht zu sehr an Thren Meisterfiguren

Es gibt Spielleiter, die vernarrt in bestimmte Meisterpersonen sind,
die irgendwann im Spiel aufrauchen. Der Grund dafiir kann un-
terschiedlicher Natur sein. Vielleicht gefillt es Thnen, mittels ei-
ner bestimmten Figur mal den ‘Komischen' oder den ‘Geheim-
nisvollen’ mimen zu kénnen. Dagegen ist im Prinzip nichts ein-
zuwenden, Nur diirfen Sie nicht vergessen, dal es keine Garan-
e dafiir gibt, daB Thre Spieler diese Figur ebenfalls so mdgen
oder wichtig nehmen wie Sie selbst. Wenn Sie das Gefiihl haben,

die Spieler amiisieren sich késtlich dariiber, mit Hein, dem qua-
simodogleichen Gehilfen des 6rtlichen Grobschmieds, zu plau-
dern, dann tun Sie sich beim Schauspiclern keinen Zwang an.
Wenn der Gruppe aber in einem spiteren Verlauf der Abenteuer-
handlung eine dubBlerst wichtige Frage auf den Lippen brennt, die
nur der ‘Bof}’ selbst, also besagter Grobschmied, beantworten
kann, dann traktieren Sie die Spieler nicht iiber die MaBen mit
diesem von lhnen so geschitzten Gehilfen (“"Nee, fie he, der Mei-
ster ist nicht da ..."), nur weil Thnen ohne besonderen Grund gera-
de nach dieser Figur zumute ist. Sie erkennen diesen Umstand
spitestens dann,; wenn kaum einer mehr lacht, sondern die Hilf-
te der Spielgruppe mit ungeduldigem Gesichtsausdruck vor Th-
nen sitzt. Hier ist sicherlich etwas Fingerspitzengefithl vonnéten.
Letztlich ist es so, dali jede Nichtspielerfigur im Abenteuer einen
bestimmten Zweck ausfiillt. Eine Nebenfigur sollte daher vor al-
lem in der Phase, in der Sie Thre ersten Erfahrungen in diesem
Metier sammeln, als das behandelt werden, was sie ist: eine Ne-
benfigur.

Unverhofft kommt oft

Kreativitit und spielerische Freiheit, die wesentlichen Attribute
des Rollenspiels, kénnen selbst fiir den Meister, der ja bekannt-
lich fast gottgleiche Macht iiber Aventurien besitzt, hin und wie-
der zum Problem werden. Und zwar dann, wenn die Spieler et-
was vollig anderes tun, als Sie es urspriinglich eingeplant haben.
Beispiele dafiir gibt es zahlreiche: Die Spieler entscheiden sich —
trotz eindeutiger Spuren — auf der Kreuzung nach rechts anstatt
nach links zu gehen; ein sorgfiltig ausgetiifteltes Hindernis, das
die Helden eine gute Stunde aufhalten soll, damit Thr Schurke
entkommen kann, wird von diesen schon in kiirzester Zeit iiber-
wunden usw. Es kann in jeder Spielgruppe passieren, dall die
Spieler auf eine so aufergewdhnliche Idee zur Losung eines Pro-
blems kommen, dafi Sie mit gutem Grund befiirchten miissen,
dal} diese damit das Abenteuer ‘sprengen’.

In solch einem Fall ist es véllig legitim, dali Sie eine kurze Spiel-
pause erbitten, in der Sie sich in Ruhe auf diese Situation einstel-
len kénnen. Thre Spieler werden die letzten sein, die fiir diese
Mafnahme kein Verstindnis hitten. In den meisten Fillen hilft
ein wenig Logik, Improvisation und Uberlegung, um dié vorlie-
gende Situation zu glitten. Und wenn nicht, nun, dann haben
Ihre Spieler Sie eben iiberlistet und Sie sind um eine Erfahrung
reicher.

Kennen Sie die Helden?

Es ist immens wichtig zu wissen, tiber welche Fihigkeiten ein
Spielerheld verfiigt und welche Dinge er mit sich fithrt. Schauen
Sie sich vor dem Spiel jeden Heldenbrief gut an und sprechen
Sie mit dem Spieler gegebenenfalls iiber die Spielfigur. Niemand
zwingt Sie, einen Helden zu akzeptieren, den ein Spieler in einer
anderen Gruppe spielt. Insbesondere, wenn dieser in Thnen nicht
bekannten Abenteuern mit derart vielen magischen und konven-
tionellen Hilfsmitteln ‘aufgeriistet” wurde, daB Sie befiirchten
miissen, daff diese Dinge Thr Abenteuer ruinieren.
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So wire mit Threr Runde und den lhnen vertrauten Helden ein
Drachenjagd-Szenario tiberaus spannend. Doch wie sicht es aus,

wenn der neu hinzugekommene Spieler pléitzlich verkiindet, dali
sein Held iiber eine derart starke magische Waffe verfiigt, dafi die
von Thnen liebevoll ersonnene Suche nach der legendiren Puniner
Drachenlanze plétzlich véllig unnétig wird? Lassen Sie solche
Helden gnadenlos abblitzen, bevor es zu solchen Situationen
kommt. Entweder Sie bitten den Spieler einfach von vornherein,
nach Threr Maligabe ‘auszumisten’ (“OK, einen von deinen fiinf
Stirketrinken kannst du behalten, der Rest bleibt zu Hause!”), oder
Sie legen dem betreffenden Spieler nahe, sich einfach einen neu-
en Helden zu erschaffen.

Ausriistung = Aufriistung?

Wenn es Lhr Ziel ist, sich bei Thren Spielern kurzfristig beliebr zu
machen, dann statten Sie deren Helden am Ende eines jeden
Abenteuers kriftig mit hochgradig magischen Utensilien, wun-
dersamen Waffen und Wagenladungen von Gold aus. Wenn es
Thnen allerdings darum geht, auch in Zukunft fiir spannende,
ausgewogene Abenteuer zu sorgen, die nicht nur den Rucksack
der Helden, sondern auch deren Képfchen und Fihigkeiten be-
anspruchen, dann sollten Sie sich mit ‘Gunstbeweisen’ dieser Art
zuriickhalten.

Schiitze liegen auch in Aventurien nicht an jeder Stralienecke
herum. Solche Dinge wollen hart erarbeitet werden. Natiirlich
sollen Thre Helden Gegenstinde finden und Erfahrungen sam-
meln — dies macht ja das Spielen eines Helden iiber einen linge-
ren Zeitraum hinweg so reizvoll. Aber sobald solche Fundstiicke
allzu méchtig werden, legen Sie damit den ersten Grundstein
dafiir, Ihr (oder unser) nichstes Szenario auszuhebeln. Denn spi-
testens beim nichsten Abenteuer werden Sie gezwungen sein,
auch Ihre Meisterpersonen ‘nachzuriisten’, damit diese tiberhaupt
noch ein Problem fiir Thre Helden darstellen. Plétzlich reichen
nicht mehr vier Orks, nein, es miissen acht sein, und der fiese
Erzschurke muf schnell noch mit einem merkwiirdig wundersa-
men Antimagieamulett und einer Leibgarde hochstufiger Krie-
ger und Magier ausgestattet werden, weil selbiger gegen den ge-
ballten Einsatz der drei Feuerballringe, der sich magisch nach-
ladenden, Giftpfeile verschieffenden Armbrust und der dimonen-
geschaffenen Wurfaxt sowieso keine Chance gegen die Helden
hat. Unsere DSA-Abenteuer — insbesondere die fiir hoherstufige
Helden — sind so konzipiert, dafi Sie einen malivollen Einsatz
mitgefiihrter Spielerhilfsmittel (z.B. magische Waffen, Heiltrinke,
Artefakte usw.) verkraften. Gegen tiberproportionale Ausstattungs-
probleme Threr Helden kénnen aber auch wir Autoren ab einem
bestimmten Punkt nichts mehr ausrichten. Es hat schon seinen
Grund, warum zum Beispiel ein funktionierendes ‘Schwarzes
Auge’ bisher noch immer einer Meisterperson vorbehalten blieb.
Insbesondere bei der Erschaffung von magischen Artefakten soll-
ten Sie am Anfang Threr Meisterkarriere auf _f_b_lg:ndc'Kn‘n—
struktionshilfen achten:

—Viele der in unseren Abenteuern auftauchenden magischen
Fundstiicke sind bei niherer Betrachtung so konzipiert, dal sie

den Helden unter bestimmten Umstiinden Dinge erméglichen,
die ihnen mit etwas Wiirfelgliick wahrscheinlich auch so gelun-
gen wiren. Ein Beispiel hierfiir wiire zum Beispiel ein Wurfdolch,
der immer sein Ziel findet.

—Wenn der Gegenstand etwas méchtiger sein soll, kann man sei-
ne Anwendung beschrinken. Wie wiire es zum Beispiel, wenn
besagter Wurfdolch nur dreimal hintereinanderunfehlbar sein Ziel
findet und seine magische Wirkung dann verpufit ist?

—Die dritte Methode besteht darin, in das Artefake ‘Nebenwir-
kungen' einzubauen. So kinnte ein wundersames Artefakr seine
Fahigkeit erst dann zum Einsatz bringen, nachdem es dem An-
wender Schaden verursacht, ihm eine Anzahl an Astralpunkten
raubt oder unangenehme Dinge wie eine Krankheit mit sich
bringt. Diese Regel kann, nur um bei unserem Wurfdolch zu blei-
ben, auch viel subtiler ausfallen. Denn wer sagt denn, dal} der
hinterhiltige Oger sich die Waffe nicht einfach aus dem Leib reifit

und nun seinerseits nach dem Helden wirft?

Ubrigens: Lassen Sie sich nie auf ‘Regelfuchsereien’ ein. Einige
Spieler geben sich nie mit dem dargebotenen kleinen Finger zu-
frieden, sie neigen dazu, immer nach dem ganzen Arm zu grei-
fen. Ubertragen auf unser Wurfdolch-Beispiel kénnte sich dies
darin duBern, daf der gliickliche Besitzer nun stets verkiindet,
daB er auf ‘ausgesuchte Ziele’ wie Augen, das dritte Muttermal
von links oben und dergleichen Dinge mehr wirft. Sie merken,
Sie miissen bei Threr Gruppe auf alles gefabt sein. Es gilt daher
immer die Faustregel: Extremauslegungen von Seiten der Spic-
ler sollten Sie nur in (heroischen) Extremsituationen genehmi-
gen. Nie aber darfund soll ein Zauber oder ein Artefakt ein Spiel
nachhaldg stéren. Im Zweifelsfall haben Sie die Pflicht, die Wir-
kung eines solchen Artefakts sofort verpuffen zu lassen. Das Ge-
triecbe eines Autos nimmt schlieBlich auch irgendwann irrepara-
blen Schaden, wenn es iiber die MaBie beansprucht wird.

Beobachten Sie die Spieler

Hier ein besonders hilfreicher Trick. Sie werden irgendwann fest-
stellen, dal} sich jeder Spieler in seinem Rollenspielverhalten
grundsitzlich von jedem anderen unterscheidet. Diese Eigenheit
sollten Sie als Meister immer im Hinterkopf behalten, wenn es
um das konkrete Ausspielen einer Szene geht.

Beispicl: Die Gruppe befindet sich in einem Wirtshaus. Es ist
Nacht, und alles schlift. Sie haben beschlossen, daf einer der von
Ihnen ersonnenen Schurken einen ganzen Kifig mit Ratten, Spin-
nen oder dhnlichem Getier durch das Fenster eines der Helden
werfen wird, um auf diese Weise ein ordentliches Chaos anzu-
richten — Chaos, das ein schurkischer Kumpan im Haus ausnut-
zen soll, um irgend etwas aus dem Haus zu stehlen.

Als Opfer dieses Anschlags sollten Sie natiirlich solch einen Spie-
ler (nicht Helden!) aussuchen, von dem Sie wissen, daB dieser in
der gewiinschten Weise reagieren wird — also lauthals um Hilfe
schreit — und damit das g_csamte-“’inshaus a_nﬁ?cgkn Denn nur
so kann das benétigte Chaos entstehen..

Wenn Sie sich fiir diese spezielle Aktion einen Helden aussuchen,
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dervon einem Spieler gespielt wird, der im Rollenspiel vor allem
durch sein besonnenes Handeln auffille, dann laufen Sie Ge-
fahr, dafB dieser nicht auf die gewiinschte Weise reagiert, sondern
dem Ereignis eventuell entschlossen allein entgegentritt. Viel-
leicht um seine Freunde ‘wegen dieser kleinen Angelegenheit’
nicht aus dem Schlaf zu reifien ...

Ein Spieler, der dazu neigt, auf besonnene Art und Weise zu han-
deln, wiire wiederum bevorzugt anzuspielen, wenn es um Logik,
richtige Etikette oder dhnliche Situationen geht, bei denen Sie
wiinschen, daB die Gruppe diese Aufgabe méglichst ohne zu-
sdtzliche Scherereien bewiltigt.

Rollenspiel braucht Action

Verhindern Sie in Thren Abenteuern Szenen, bei denen die Spie-
ler nur zum Zuschauen oder Zuhéren verdammt sind. Rollen-
spiel lebt von einem dulierst wichtigen Prinzip: Die wichtigsten
Elemente der Handlung miissen ‘bespielbar’ sein!

Beispicl: Ein Obelisk mit merkwiirdigen Runen, der sich auf ei-
ner verwunschenen Waldlichtung befindet, ergibt zweifelsohne
ein schones Bild. Er wird die Spieler aber nach oberflichlicher
Betrachtung kaum mehr interessieren, wenn man mit ihm nicht
auch etwas ‘machen’ kann. Vielleicht glithen die Runen bei Be-
rithrung auf, oder vielleicht lockt eine bestimmte Tastkombination
bestimmte Tierarten an.

Ihre Spieler wollen immer etwas zu tun bekommen, sie wollen
an einer Handlung teilhaben, an der sie mitwirken kénnen, und
nicht passiv daneben stehen. Wenn sie das wollten, kénnten sie
auch den Fernseher einschalten,

Das gleiche Prinzip gilt auch beim Einsatz Threr Meisterfiguren.
Es gibt fir Spieler nichts Unbefriedigenderes, als mitzuerleben,
wie z.B. im Showdown eine Meisterperson eine andere bekimpft.
Wofiir sind denn die Spielerhelden da? Auch bei Gesprichen Threr
Helden mit mehreren Meisterpersonen gleichzeitig sollten Sie
immer darauf achten, daBl die Helden dabei eingebunden blei-
ben. Fragen Sie nach der Meinung der Helden, und lassen Sie
die Spicler Vorschlige duliern. Hiiten Sie sich nur davor, zu mo-
nologisieren — denn das ist langweilig.

Namen sind nichz Schall und Rauch

Die meisten Meisterfiguren in diesem Abenteuer sind von uns
mit cinem Namen versehen worden. Da man aber nie weill, mit
wem die Helden noch Kontakt aufnehmen, kann es durchaus
passieren, daB sich Thre Spieler plétzlich mit einer Figur unter-
halten, fiir die sich kein explizit ausgewiesener Name im Text
findet. Sollten Sie bei der Gretchenfrage “Sagt an, wie lautet denn
Euer Name, werter Herr?” ins Haspeln geraten, werden die Spie-
ler schnell merken, daB diese Person nicht wichtig fiir den
Handlungsverlauf ist — ein Umstand, der natiirlich vermieden
werden soll.

Im Anhang befindet sich daher eine aventurische Namensliste,
aus der Sie sich riickhaltlos bedienen diirfen, Kopieren Sie sich
diese Liste am besten, und legen Sie sich diesen Spickzettel griff-
bereit in den vorliegenden Abenteuerband als Lesezeichen ein.

Die Wiirfel

Viele Aspekte bei DSA werden mit den sechs- bzw. zwanzigseiti-

gen Wiirfeln geregelt. Wiirfel kommen bei der Ermittlung von
Attacke und Parade, beim Auswiirfeln von Schadenspunkten, bei
der Ermittlung von Talentwiirfen und bei vielen anderen Dingen
mehr zum Einsatz. Ein einziger Warfentscheidet iiber Erfolg und
MiBerfolg, und Sie werden es bald erleben, dafi einige Threr Mit-
spieler bald auf ‘ihre” Wiirfel schwiren werden, als wiirde diesen
Wiirfeln etwas ‘Magisches” anhaftet. Nutzen Sie diesen Umstand.
So hat es sich in Situationen, in denen Spannung aufkommen
soll, als dramaturgische Einlage im Zweifelsfall noch immer be-
wiihrt, den derzeit handelnden Spieler mit besorgtem Gesicht an-
zublicken und selbst auf die profanste Aktion seinerseits hin mit
einem deutlich hérbaren Wiirfelwurf hinter Threm Schirm und
einem nachdenklichen Aha”, “Gliick gehabt” oder einem gemur-
melten “Pubh, das war knapp” zu reagieren. Der Spielerheld mul
ja nicht wissen, daf das Offnen der Truhe, die Untersuchung des
mysteribsen Gemildes oder das Entziinden der uralten, aus merk-
wiirdigem Wachs bestehenden Kerze vollig harmlos war ...
Manchmal ist es auch notwendig, dal} Sie Thre stets verdeckt aus-
gefiihrten (1) Wiirfelwiirfe ignorieren und von vornherein einen
Erfolg oder MiBerfolg cinplanen. Warum das? Verinnerlichen Sie
sich noch einmal, daf sich Thre Rolle als Meister des Schwarzen
Auges vollig anders definiert als die der Spieler. In den Augen
Threr Spieler wird Aventurien zu einer realistischen Umgebung;
Erfolg und MiBerfolg hingen vom Kénnen, Einfallsreichtum und
einer Portion Gliick der Helden ab — und letzteres wird oft genug
durch einen Wiirfelwurf reprisentiert.

Von Thaen hingegen, in Threr Rolle als ‘Spielmoderator’, wird er-
wartet, dafi Sie aktiv und gestalterisch in das Abenteuer eingrei-
fen, um einen méglichst spannenden Rollenspielabend zu garan-
tieren. Wenn ein ‘“Zufallsgenerator’ — und nichts anderes ist ein
Wiirfel - nicht zu der von Thnen gewiinschten Dramaturgie fiihrt,
dann ist es Thre meisterliche Pflicht, das Spielgeschehen zu ma-
nipulieren — und das natiirlich méglichst unbemerkt. Was niitzt
es, wenn Sie den Spielern in einem Turnier lauthals Markgraf
Raidri Conchobair ankiindigen, der mit Attacke 19 und Parade 18
ein wahrer Schwertkénig ist, dieser aber die ersten fiinf Attacke-
wiirfe in Serie verpatzt? Das kann durchaus lustig sein, in einer
anderen Situation konterkarieren Sie aber das gesamte Image die-
ser Meisterfigur —und das nur, weil Sie leider gerade etwas Wiirfel-
pech haben.

Tod eines Spielerhelden

Mit diesem traurigen Kapitel wollen wir diese meisterliche Kurz-

‘schulung beenden. Auch Helden sind sterblich — das werden Thre

Spieler irgendwann leidvoll erfahren miissen. Unschéne Tode
kénnen beispielsweise durch ein Ubermal an Wiirfelpech aus-
gelost werden (s.0.). Das kann passieren, sollte aber niemals zur
Regel werden.

In solchen Situationen sollten Sie im Notfall ein Auge zudriicken
und die eigentlich gelungene Attacke Ihres Goblins als miBgliickt
erkliren, wenn Sie erkennen, dafi der vom Wiirfelpech verfolgte
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Spieler ansonsten véllig unverschuldet mit dem nichsten Si-
belhieb in Borons Reich tiberwechselt.

Gehen die Spieler allerdings wissentlich ein grofies Risiko ein
oder stellt sich ein Spieler trotz besseren Wissens in einer ge-
fahrlichen Situation iiberaus dumm an, dann diirfen Sie keine
Riicksicht nehmen — ansonsten untergraben Sie Thre meisterli-
che Autoritit. Denken Sie daran, daf die Charakrere Ihrer Spieler
Helden im Sinne von Romanhelden sind. Thre Spieler haben
also in der Stunde X auch ein Recht auf einen heldenhaften
Abgang. Fiir einen Spieler gibt es kaum etwas Schlimmeres, als

seinen liebevoll ersonnenen Helden auf sinnlose Art und Weise

zu verlieren. Versuchen Sie also auch hier, Threr Rolle als Dra-
maturg gerecht zu werden. Oder hitten Sie die Geschichte von
Robin Hood als spannend empfunden, wenn Robin, noch vor
seinem Zusammentreffen mit dem Sheriff von Nottingham,
mitten in der Handlung durch den Schwertstreich eines gedun-
genen Schurken sein Leben ausgehaucht hitte?

Eben. Wir auch nicht.

Doch nun genug der grauen Theorie, Vorhang auf fiir Uber den
Greifenpall ...

Vorbereitungen zum Abenteuer

Bevor das Abenteuer beginnt, sind als erstes einige Vorbereitun-
gen zu treffen. Zunichst sollten Sie es auf jeden Fall einmal
vollstindig durchlesen, um sich einen Uberblick iiber alle Zu-
sammenhinge und Hintergriinde zu verschaffen.

Im Abschnitt Handlungsiiberblick finden Sie zunichst eine
Kurzzusammenfassung des vorliegenden Abenteuers. Im an-
schliefenden Kapitel, Anforderungen und Motivation der

Helden, finden sich einige Vorschlige, die die Frage kliren,
warum es Thre Spielerhelden ausgerechnet ins aventurische
Stidtchen Gratenfels, den Ausgangspunkt dieses Abenteuers,
verschlagen hat.

Auch tiber den Anhang dieses Abenteuerbandes sollten Sie sich
schon jetzt einen Uberblick verschaffen, da Sie dort einige zu-
sitzliche Hilfestellungen fiir dieses Abenteuer finden werden.

Handlungsiiberblick (Meisterinformationen)

Die vorliegende Geschichte nimmt ihren Anfang vor tiber 400
Jahren —in einer Zeit, die spiter unter der Bezeichnung Magier-
kriege Einzug in die aventurischen Geschichtsbiicher halten
sollte. Verschiedene Magiergilden des Reiches erhoben nach dem
Riicktritt Rohals vom Kaiserthron Anspruch auf selbigen, und
es entbrannte ein schrecklicher, fiinf Jahre andauvernder Krieg
um die Macht im Reich, der sowoh!l mit weltlichen als auch mit
unvorstellbaren arkanen Mitteln ausgetragen wurde (siche Das
Land des Schwarzen Auges, S. 17 f). Als die zermiirbten Kriegs-
parteien endlich die Sinnlosigkeit ihres Handelns erkannten,
war es zu spit: Die Orks fielen in das geschwichte Reich ein,
und der Rest ist aventurische Geschichte.

Natiirlich versuchte so mancher Zeitgenosse die schrecklichen
Wirren dieser Jahre fiir seine eigenen finsteren Pline zu nut-
zen. Allen voran ein gewissenloser Puniner Schwarzmagier na-
mens Algorton, der sich selbst als Dimonenbeschwérer und
Chimirenmagier titulierte (siche Aventurien — Das Lexikon des
Schwarzen Auges, S. 148). Algorton glaubte, aus den Kriegs-
wirren als lachender Dritter hervorgehen zu kénnen. Um sei-
nen finsteren magischen Experimenten ungestért nachgehen zu
kénnen, aber auch um den Nachforschungen konkurrierender
Magier und praiosgefilliger Landesfiirsten zu entgehen, liel er
sich zu Beginn des Krieges in den unwegsamen Regionen des
Koschgebirges nieder und tyrannisierte die geplagte Koscher
Bevilkerung tiber Jahre hinweg mit gedungenen Schergen und
bosartigen magischen Kreaturen.

Ein Jahr, nachdem die Magierkriege endlich ein Ende gefun-

den hatten, verschwand Algorton auf mysteriése Art und Weise,

und die ihm zugeschriebenen Schrecken fanden nun ebenfalls
ein Ende. So mancher Geschichtenerzihler behauptet, die im
Kosch beheimateten Zwerge hitten den Schwarzmagier nieder-
gerungen, andere wollen wissen, dall er am Ende selbst das Opfer
eines seiner beschworenen Dimonen geworden sei. Gesichert
ist nur, daf seine Leiche niemals gefunden wurde. Doch auch,
wenn Algorton seit Hunderten von Jahren verschwunden ist,
Spuren seines Wirkens sind auch heute noch zu finden. Wech-
seln wir also wieder zurtick in die aventurische Gegenwart.

Ein spannendes Abenteuer braucht
natiirlich einen fiesen Schurken.
In Uber den GreifenpaB iiber-
nimmt diesen Part die selbstsiich-

tige und gewissenlose Hexe Yala
Sintelfink (siche Anhang).

Bei ihrem Streben nach Macht
und verbotenem arkanen Wissen
entdeckte sie vor etwa einem
Jahr, mitten im Kosch, eine ur-
alte und bislang unentdeckt ge-
bliebene Zuflucht des beriich-
tigten Schwarzmagiers. Die
Hexe nahm das auf einem
Berggipfel gelegene Bau-
werk kurzerhand in ihren
Besitz und studierte penibel
alle dort befindlichen Aufzeichnungen, die noch nicht dem Zahn
der Zeit zum Opfer gefallen waren. Einer der Funde war fiir
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Yala Sintelfink besonders interessant: ein Traktat des Magiers,
in dem dieser beschrieb, wie man mit Hilfe einer arkanen, das
Licht des Madamals nutzenden Konstruktion aus Tatzelwurm-
ciern schreckliche, chimirenhafte Geschépfe ausbriiten kénne.
Kernstiick dieser detailliert beschriebenen Konstruktion war
Algortons magisch priparierte Kristallkugel, die allerdings eben-
so im Dunkel der Geschichte verschwunden schien wie der
Magier selbst. Die Hexe stellte nun Nachforschungen iiber die
Hinterlassenschaften des Schwarzmagiers an und fand heraus,
daB man die Kristallkugel nach dem Verschwinden Algortons
in seinem Hauptdomizil, einem Turm am FulBe des durch den
Kosch fithrenden Greifenpasses, gefunden und anschliefend zur
Verwahrung nach Gratenfels geschafft hatte.

Tatsiichlich ist der Fund heute nahezu in Vergessenheit geraten,
und so ruht die Kristallkugel, sicher verwahrt in einem Kasten
aus schwach antimagischem Koschbasalt, bis heute in der As-
servatenkammer des iltesten Gratenfelser Garnisonsgebiudes.
Yala Sintelfink, geblendet von der Aussicht, im Laufe der Zeit
ein Heer ihr treu ergebener Kreaturen erschaffen zu kénnen,
begann nun damit, einen hinterlistigen Plan zu schmieden, um
an diese Kugel heranzukommen.

Dies ist nun just der Zeitpunkt, da unsere Helden die Geschichte
betreten, denn in Gratenfels wird dieser Tage das Kupperus-
Fest zu Ehren eines Lokalhciligen des Kosch gefeiert. Yala
Sintelfink plant, drei ihr treu ergebene Schergen mit groBen
Kifigwagen in die Stadt zu schicken, in denen publikumswirk-

4.
sam drei ‘Monster’ zur Schau gestellt werden: ein ausgewachse-
ner Tatzelwurm, ein Riesenhirschkifer und ein Hohlenbir, Der
Plan der Hexe sicht vor, die Kifigwagen nachts heimlich zu
offnen und die drei Tiere mitten in Gratenfels Chaos anrichten
zu lassen, um auf diese Weise die Soldaten der Garnison gezielt
zu beschiiftigen und in dieser Zeit heimlich in die Asservaten-
kammer einzubrechen und die Kristallkugel zu rauben.
Dieses Vorhaben gelingt ihr cbenso wie die Entfiihrung eines in
Gratenfels ansissigen Gelehrten namens Magister Balthusius,
der als Experte auf dem Gebiet der ‘Kristallomantie’ gilt und
den die Hexe zur Beantwortung einiger ihr noch unverstindli-
cher Fachfragen benotigt.

Die Helden, zusammengeschweiBit durch die Kimpfe in der
Nacht und zum Teil persénlich durch die Entfithrung des Ge-
lehrten motiviert, erhalten nun den griflichen Auftrag, die un-
bekannten Diebe und Entfithrer dingfest zu machen, ihre Mo-
tive zu entschliisseln und den Gelehrten Balthusius — aber auch
Algortons Kristallkugel — unversehrt nach Gratenfels zuriick-
zubringen. Die sich anschlieBende Hatz fiihrt die Gruppe iiber
den verschneiten Greifenpal bis hin zu Yalas Versteck. Dort
angelangt, entdecken die Helden eine verschiittete Mine, von
der die Hexe keine Kenntnis besitzt. Uber deren Stollen kén-
nen die Helden nun zur hochgelegenen und gut abgesicherten
Feste vordringen, um Yalas grausigen Plan in einem spannungs-
geladenen Finale (hoffentlich) ein Ende zu bereiten. Es gibt also
viel zu tun fiir unsere Helden — packen wir’s an.

Anforderungen & Motivation der Helden

Meisterinformationen:

Da wir davon ausgehen, daB sich Ihre Helden untereinander
noch nicht kennen (dazu wird bald geniigend Gelegenheit
gegeben sein) und diese einzeln anreisen, seien im folgenden
einige Vorschlige aufgelistet, warum es die Helden Ihrer
Gruppe ausgerechnet nach Gratenfels verschlagen hat. Am
besten sprechen Sie mit jedem Spieler kurz vor dem Spiel iiber
seine personlichen Motive und Absichten — je nach Wunsch
auch unter vier Augen. Ubrigens ist dies eine gute Gelegen-
heit, um darauf zu achten, dal mindestens einer der Helden
Lesen und Schreiben kann!

Als Meister entscheiden Sie natiirlich auch dariiber, wieviel
die cinzelnen Helden iiber die Stadt Gratenfels und die Regi-
on, in der sich die Spieler bewegen (s.u.), in Erfahrung ge-
bracht haben, und zwar abhingig von der Vergangenheit und
Herkunft des Helden. Wenn es pafit, kénnen die unten auf-
gelisteten Anreisemotive natiirlich beliebig ausgetauscht wer-
den. Einer Ihrer Helden sollte vorab auf jeden Fall das Ziel
mit auf den Weg bekommen, Magister Balthusius aufzusu-
chen.

@ Allgemeine Motivation (fiir alle Helden): In Gratenfels
finden zur Zeit die erstmals vor neun Jahren eingefiihrten,
insgesamt drei Tage andauernden Kupperus-Festtage statt,
benannt nach einem Lokalheiligen des nahen Koschgebirges
(siche Anhang). Eine MaBnahme, mit der Markgraf Alrik

Custodias von Gratenfels, zugegebenermaBen recht unver-
bliimt, kurz vor Wintereinbruch noch einmal den Handel in
der Stadt anzukurbeln versucht. Fiir viele Gratenfelser sind
diese Tage ein gern geschener AnlaB, vor dem ersten Schnee-
fall, der viele Tiler des nahen Gebirges von der AuBenwelt
abschneiden wird, noch einmal eine Reihe Freunde, Bekann-
te und Geschiftspartner aus dem Kosch zu treffen.

Fiir Heldentypen wie T#nzerinnen, Scharlatane, Gaukler
und Streuner sollte diese Festivitiit angesichts ihrer berufli-
chen Professionen AnlaB genug sein, nach Gratenfels zu rei-
sen.

@ Krieger oder Thorwaler: Ein einst abenteuerlustiger, in-
zwischen aber greiser und dem Helden nahestehender Freund
oder Verwandter (Lehrmeister, GroBvater, GroBtante) hat
unseren Helden kurz vor seinem Aufbruch um einen Gefal-
len gebeten. Sie oder er mage einen kostbaren Parierdolch
zum Rondratempel nach Gratenfels bringen (jener Stadt, in
der das Abenteuerleben des Freundes/Verwandten einst sei-
nen Anfang nahm) und diesen dort der Kriegsgottin als Op-
fergabe iibergeben. Fiir unseren Helden ist es natiirlich selbst-
verstindlich, die Bitte zu erfiillen.

@ Hexen, Druiden oder Schamanen: Gratenfels ist unter Al-
chimisten wegen der schwefelhaltigen Quelle im Stadtinnern
beriihmt. Fiir einen gut verkduflichen Trank (Warzen-
heilmittel, Licbestrank etc.) benstigen diese Helden dringend
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ein paar Schank dieses Gebrius. Der Held befiirchtet, dafi
der Trubel in der Stadt dazu fithren kénnte, daB die Preise fiir
das schwefelige Wasser weiter in die Héhe getrieben werden
kénnten, und ist daher etwas in Eile.

@ Magier: Neben der oben beschriebenen Schwefelquelle als
Anreiseziel sollten Sie dem betreffenden Spieler mitteilen, dafl
sich sein Held daran erinnert, daB in Gratenfels cin gewisser
Magister Balthusius beheimatet ist, ein Fachmann, den der
Jungmagier mehrmals als Gastdozent an seiner Magieraka-
demie bewundern durfte. Ein Héflichkeitsbesuch ist daher
auf jeden Fall angebracht. Der Magister gilt als Kapazitit auf
dem Gebiet der Kristallomantie (Zauberei durch den Einsatz
von Edelsteinen). Allerdings ging in der Akademie das Ge-
riicht um, der Magister sei bei einem miligliickten Experi-
ment véllig ‘ausgebrannt’ und seit dieser Zeit nicht mehr in
der Lage, zu zaubern. Ein Thema, das er in Anwesenheit des
Magisters tunlichst nicht ansprechen sollte ...

@ Elf: Kurz bevor sich dieser Held vor lauter Neugier aufge-
macht hat, die Welt der Menschen zu erkunden, hat ihn ein
ilterer, erfahrener Elf seiner Heimat (Namensvorschlag: Leo-
nil Silberhaar) gebeten, bei seiner Reise kurz in Gratenfels
vorbeizuschauen. Dort mége der Held einem alten Freund
dieses Elfen aus ungestiimen Jugendtagen, einem Magier na-
mens Magister Balthasar Balthusius, freundschaftliche Grii-
Be ausrichten und ihm ein Geschenk iiberbringen (eine Fléte
aus dem Horn eines Schwertwals). Fiir unseren Helden ist
das gegebene Versprechen natiirlich bindend.

® Zwerg: Dieser Held hat gehért, daBi am Gratenfelser Inge-

rimmtempel einige Instandsetzungsarbeiten zu bewerkstelli-
gen wiiren. Fiir einen rechtschaffenen Gliubigen natiirlich
Ehrensache, hier zur Hand zu gehen. In Gratenfels angelangt,
wird unser Zwerg zwar feststellen, daB sich lingst geniigend
Freiwillige eingefunden haben. Aber unser Held befindet sich

immerhin schon einmal dort, wo wir ihn hinhaben wollen ...
@® Geweihte: Dem Geweihten wurde vom Vorsteher seines
Heimattempels eine versiegelte Nachricht mitgegeben, die
(zum Beispiel) an das Oberhaupt des Gratenfelser Ingerimm-
tempels, den Zwergengeweihten Trondwig, Sohn des Brin,
gerichtet ist. Sollte sich in Gratenfels ein Tempel der Gottheit
des entsprechenden Geweihten befinden (s.u.), dann ist die
Nachricht passenderweise an eine Geweihte des eigenen Glau-
bens gerichtet.

@ Schelm: Alleine ist es laaangweilig. Soviel bliebe fiir diesen
unternechmungslustigen Helden iiber seine ersten ‘Gehversu-
che’ in der Welt der Menschen schon einmal festzuhalten.
Macht man mal einen harmlosen Scherz, wirft einen gleich
der Wirt aus der Schenke. Und wem soll man all die neu er-
fundenen Witze erzihlen? Vor allem: Mit wem kann man seine
Scherze treiben, ohne immer gleich kriftig was aufs Haupt
zu bekommen? Richtig: Man briuchte ein paar Freunde, die
nicht gleich Zeter und Mordio briillen, nur weil sie ab und an
mal eine kleine, haarige Spinne in ihrem Brotbeutel finden.
Auferdem ist unserem Held ohne Furcht und Tadel das Ge-
riicht zu Ohren gekommen, daB in Gratenfels eine Menge
sturer Zwerge leben, die angeblich iiberhaupt keinen Sinn fiir
Humor besitzen. Na, das muf} doch {iberpriift werden, oder?

Gratenfels

il s}:ielrunae mit dem Kapitel Die Anreise der Helden

starten, ist es notwendig, daB Sie sich mit der Stadt und seiner

Umgebung etwas vertraut machen.

Spezielle Informationen:

Die an den Westausldufern des Kosch und am Oberlauf des
Tommel gelegene Stadt Gratenfels ist die Hauptstadt der gleich-
namigen Grafschaft Gratenfels innerhalb des Herzogtums Nord-
marken. Regiert werden die etwa 1.350 Einwohner der Stadt
von Landgraf Alrik Custodias von Gratenfels, der vor mehreren
Jahren ein schweres Erbe angetreten hat. Denn bevor der ehe-
malige Abenteurer aufgrund seiner Verdienste fiir das Reich in
den Adelsstand erhoben und vom Kaiser mit diesem schweren
Amt betraut wurde, regierte ein Wahnsinniger, Graf Greifax von

Gratenfels, iiber Stadt und Land.

Graf Greifax trieb nicht nur unzihlige Heldengruppen an den
Rand der Verzweiflung (nachzulesen im ersten DSA-Abenteuer
tiberhaupt: Das Wirtshaus zum Schwarzen Keiler), sondern
zeichnete sich iiberdies in Verfolgungs- und GréBenwahn fiir
den Aufbau eines vollig iiberdimensionierten Séldnerheeres ver-

fels nimmt dn:sas Abenteuer seinen Anfang, Bevor Sie:

antwortlich — ein Heer, dessen Unterhalt die Stadt finanziell
vollig ausgeblutet hat und die Grafschaft bis heute mit einem
unglaublichen Schuldenberg belastet.

Aus dieser Zeit stammt die auf den ersten Blick ins Auge fallen-
de, vollig iiberdimensionierte Stadtbefestigung der Stadt sowie
die imposanten, aber weitgehend leerstchenden Garnisonsan-
lagen im Stadtinnern. Heute sind nur noch zwei dieser Garni-
sonen besetzt (eine Kompanie Ksl. Nordmiirkische Armbruster
sowie ein Banner Griflich Gratenfelser Ehrengardisten).

Die Bevélkerung der Grafschaft lebt vor allem von der Land-
wirtschaft, dem Holzeinschlag, dem Bergbau und ein wenig
FluBschifferei. Doch verliefe nicht die ReichsstraBe IIT durch
die Stadt, die die westlich gelegene Kiistenstadt Havena mit der
kaiserlichen Metropole Gareth jenseits des Kosch verbindet,
dann wiren Stadt und Grafschaft schon lingst dem Ruin an-
heim gefallen.

Gratenfels ist vor allem dadurch bekannt, daB hier aufgrund
der hohen Zéblle alles ein wenig teurer als im iibrigen Reich ist
(mindestens zehn Prozent Preisaufschlag auf alle Handelsgii-
ter). Allzu kecke Helden sollten sich iiberdies in acht nehmen,
da hier schon kleinste Vergehen mit rigiden Geldstrafen geahn-
det werden ...
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Stadt Gratenfels

Meisterinformationen:

Unten finden Sie einen groben Ubersichtsplan der Stadt. Alle
markanten bzw. fiir das Abenteuer relevanten Ortlichkeiten
von Gratenfels sind in diesem Plan eingezeichnet. Einige der
unten aufgelisteten Informationen mégen auf den ersten Blick
ohne Relevanz fiir dieses Abenteuer sein. Doch werden sie
Ihnen helfen, ein Gefiihl fiir die Stadt und ihre Einwohner
zu entwickeln und Gratenfels mit Leben zu fiillen.

1) Havener Tor

An dieser Stelle werden die Helden Gratenfels voraussichtlich
betreten. Das doppelfliigelige Tor mit den beiden Wachtiirmen
wirkt cbenso iiberdimensioniert wie die restlichen Befestigungs-
anlagen der Stadt. Uber dem Tor befinden sich die mit Ham-
mer und Meifel entfernten, aber noch immer schwach erkenn-
baren Uberreste einer alten, in Stein eingelassenen Inschrift, die
sich bei niherem Hinschen als Grotho Garax Grotho Greifax Graf
von Gratenfels entziffern 140t

An diesem Tor versehen dieser Tage vier miirrische, in blaue
Uberwiirfe gehiillte Ehrengardisten (Werte wie Krieger der 2.
Stufe) ihren Dienst, die vorrangig damit beschiftigt sind, die
Fuhrwerke anreisender Hindler auf zollwertes Handelsgut zu
untersuchen. Alle Tore der Stadt werden eine Stunde nach Son-
nenuntergang geschlossen und erst mitdem ersten Hahnenschrei
wieder gedffnet.

2) Koscher Tor
Eine exakte Kopie des Havener Tors. Auch an diesem gewalti-
gen Stadttor sind vier Ehrengardisten damit beschiftigt, die ri-
giden Zollbestimmungen der Grafschaft umzusetzen. Die alte
Inschrift iiber dem Tor ist hier allerdings nicht mehr zu entzif-
fern.

3) Albenhuser Tor

Dieses Stadttor wirkt im Vergleich zu den beiden Haupttoren
cher klein und schlicht. Ein Umstand, der die zwei ilteren, an
dieses Tor abkommandierten Gardisten (Krieger der 1. Stufe)
nicht davon abhilt, ihren Dienst mit der gleichen Griindlich-
keit wie ihre Kollegen an den Haupttoren zu verschen.

4) Grifliche Residenz

Hier, hinter dicken Mauern, lebt Landgraf Alrik Custodias von
Gratenfels und regiert {iber Stadt und Land. Die Anlage wirkt
angesichts einer so kleinen Stadt wie Gratenfels, als ob sein Er-
bauer unter Verfolgungswahn gelitten hiitte. Eine Vermutung,
die nicht ganz von der Hand zu weisen ist, da sie noch aus der
Zeit des irren Regenten Graf Greifax stammt.

Das Burgtor ist heute tagsiiber demonstrativ gedffnet und wird
von drei Griflich Gratenfelser Ehrengardisten (jeweils Krieger
der 6. Stufe) bewacht. Wer mit verniinftigen Vorschliagen zur
Bewiltigung der finanziellen Misere von Gratenfels aufwarten
kann, hat gute Aussichten, noch am gleichen Tag eine Audienz
beim Grafen bewilligt zu bekommen.

5) Garnison der Ehrengarde
Direkt neben der Residenz des Gra-
fen befindet sich die #lteste Garni-
son der Stadt, in deren Mauern sich
nicht nur das Stadtgefingnis befin-
det, sondern auch die alte Asserva-
tenkammer.

Heute ist hier das stolze, offiziell
aus 50 Mann bestehende Banner
Griflich Gratenfelser Ehrengardisten
stationiert, doch jedermann in der
Stadt weil3, daB in Wahrheit nur 20
Gardisten ‘hauptberuflich’ besoldet
werden. Der Rest der Ehrengardi-
sten rekrutiert sich aus Veteranen
des inzwischen aufgelosten Grazen-
[felser Bogenschiitzenvereins von 16
Reto, die sich zweimal die Woche
in der Garnison zu Waffeniibungen,
vorallem aber zum anschlieBenden
‘Gardistenstammtisch’ zinfinden,
bei dem traditionell kriftig auf das
Wohl des Grafen angestoBen wird.,
Die ‘Ehrenamtlichen’ sind sich ih-
rer patriotischen Pflichten sehr be-

wuBt. Man springt selbstverstind-
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lich sofort ein, “wenn der Ruf des Grafen erschallt” oder (wie
dieser Tage) die Stadt von Fremden geradezu iiberschwemmt
wird. Und wie immer kann sich der Graf darauf verlassen, daB
jeder seiner Erlasse buchstabengetreu umgesetzt wird ...

6) Kaiserliche Garnison

In den Mauern dieser Kaserne ist eine ganze Kompanie Kaiser-
lich Nordmirkischer Armbruster stationiert. Die 50 disziplinier-
ten Kdmpen (darunter 14 Zwerge) tragen mit ihrem Sold er-
heblich zum Auskommen der Gratenfelser Hindler bei und sind
bei den Biirgern dementsprechend beliebt. Zur Zeit ist fast die
ganze Kompanie zu einer Manéveriibung ins Quellgebiet des
Tommel ausgeriickt, so daff die Garnison wihrend des Aben-
teuers nur noch mit acht Kaiserlichen ‘notbesetzt’ ist.

7) Leerstehende Garnisonen

Diese beiden Anlagen stehen seit der Auflésung des Greifaxschen
Séldnerheeres leer. Einzig die verwaiste Anlage im Nordwesten
wird von der Stadtjugend in unregelmiBigen Abstéinden zur Aus-
tragung von Immanspielen genutzt. Wihrend der Festtage ga-
stiert auf dem Gelinde die aus Festum stammende Wanderbiih-
ne Ergotzliche, lehrreiche und erbauliche Theater-Compagnie von
Meisterdramaturg Magister Doctor Cereborn Hesindel Lutmeister,
die in der ganzen Stadt mit Plakaten auf das alte und berithmte
vinsaltsche Drama Thalionmel aufmerksam macht. Die born-
lindische Schauspielerfamilie ist sich sicher, daf} die Festumer
Adaption dieses eigentlich sehr ernsten Stiickes in seiner un-
nachahmlichen Art zum Mitschunkeln und -singen auch bei
der Koscher Bevilkerung wahre Begeisterungsstiirme hervor-
rufen wird.

8) Marktplatz

Der schwarze Hungerturm in der Mitte des Platzes, ein makab-
rer Blickfang, hiilt hier niemanden davon ab, eifrig seinen Ge-
schiften nachzugehen. Wihrend sich der Markt an normalen
Tagen auf den mit rustikalen Fachwerkhiusern gesiumten gro-
fen Platz rund um diesen Turm beschriinkt, legen sich die Stinde
der Marktschreier, Gaukler und Hiindler wiihrend der drei Tage
des Kupperus-Festes wie ein Ring um Residenz und Garnison
und sorgen den ganzen Tag iiber fiir einen gehérigen Lirmpe-
gel.

Fiir dieses Abenteuer von besonderem Belang sind die drei in
einem Halbrund aufgebauten Kifigwagen von Meister Buras
Bizarrem Bestiarium. Als Hauptattraktion der Festtage wurde
ihnen ein Platz direkt neben dem Turm zugewiesen. Davor be-
findet sich (in einem weiteren Halbrund) ein aus Zeltplanen
errichteter Sichtschutz, so dafl nur zahlende Zuschauer (3 Hel-
ler Eintritt) die ‘Monster’ zu sehen bekommen.

9) Ingerimmtempel

Aus dem Tempel des Schmiedegottes, der am siidéstlichsten
Zipfel des Gratenfelser Zwergenviertels errichtet wurde, dringt
derzeit gedimpfies Himmern und Sigen. Zur Zeit sind meh-
rere Arbeiter unberiihrt vom Festtagstrubel damit beschiiftigt,

4l

das marode Deckengeriist des Tempeldachs instandzusetzen.
Gottesdienste und Andachtsstunden finden daher nur dreimal
pro Tag statt.

10) Praiostempel

In der lichtdurchfluteten Tempelhalle zu Ehren des Gétter-
fiirsten sind wihrend des Tages stindig sechs bis sieben ins Ge-
bet versunkene Gliubige zu finden. Eine der beiden hier ansis-
sigen Praiosgeweihten (Ilena Lichterfeld) ist stets anwesend, um
den Gliubigen gegebenenfalls mit Rat und Ermahnungen zur
Seite zu stehen. Die andere (Praiolinde von Fuchsberg) kann
man mehrmals am Tag dabei beobachten, wie sie mit einem Klin-
gelbeutel in der Rechten die Gassen zwischen den Marktstin-
den abschreitet und allzu vorlaute Marktschreier mit strafen-
dem Blick zum Schweigen bringt.

11) Perainetempel

Der kleine, lindgriin bemalte Tempel ist derzeit eingerahmt von
zahlreichen Gewiirz- und Kriuterstinden. Der hiesige Geweihte
Rudon Hainert, ein herzlich wirkender Mann mit dickem Bauch,
kann praktisch stindig bei einem intensiven Schwatz mit irgend-
einem der Kriuterhindler oder einem der Bauern beobachtet
werden, die er alle perséinlich zu kennen scheint.

12) Borontempel

Trotz des in der ganzen Stadt hérbaren Festtagstrubels herrscht
im Tempel wohltuende Ruhe. Gelon Prahle, der schweigsame
Borongeweihte des Tempels, ist ein greiser Mann mit schloh-
weiBem Haar, der sich wiihrend des Tages mit Hingabe um die
dichtan dicht liegenden Griber aufdem halbrunden Boronacker
vor dem Tempel kiimmert. Der Geweihte sammelt Geschich-
ten und Erzihlungen iiber Land und Leute und ist daher eine
glaubwiirdige Auskunftsquelle — falls die Helden iiberhaupt auf
ihn aufmerksam werden.

13) Rondratempel

Dieser Tempel ist naturgegeben stindiger Anlaufpunkt durch-
ziehender Krieger und Séldner. Die Geweihte Bodia von Leuen-
fels, eine resolute Endvierzigerin mit steifem Bein (eine Kriegs-
verletzung), gilt als dulierst pragmatisch. Sie ist gern gesehener
Gast bei den Stammtischen der Ehrengardisten. Vor allem, da
man ihr nachsagt, daf sie in jungen Jahren an der Seite Yppolitas,
der legendidren Amazonenkénigin, in zahlreiche Schlachten
gezogen sel.

14) Haus des Magisters Balthusius

Hier, siidlich des Rondratempels, lebt der alte Magier mit seiner
Tochter Lena (siche Anhang). Das zweigeschossige, weil3-
gekalkte Fachwerkhaus macht auf Besucher einen gepflegten
und einladenden Eindruck.

Ein Held, der sich hier kurz nach seinem Eintreffen in der Stadt
cinfindet, wird freundlich von Lena Balthusius in Empfang
genommen. Da sich ihr Vater aber “zur Zeit in einem wichtigen
Gesprich befindet”, wird er nach kurzer Zeit wieder auf die
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StraBe komplimentiert. Unser Held erhilt allerdings eine herz-
liche Einladung zum Abendessen (s. u.). Falls er sich erhofft,
im Haus nichtigen zu kénnen, wird er leider enttiiuscht. Das
einzige Gistezimmer des Gebiudes ist schon von einem ande-
ren Gast des Magisters belegt.

15) Gasthaus Zum Wilden Einhorn

Diese Schenke, gelegen inmitten des nachts nicht ganz unge-
fihrlichen Gingeviertels der Stadt, ist die einzige () Herberge
in der ganzen Stadt, die noch nicht ausgebucht ist. Die Helden
werden von dem fetten Wirtshausehepaar Lutger und Bedda
Stein in einem Schlafsaal im Untergescholl untergebracht, wo
normalerweise bis in die frithen Morgenstunden das Lirmen
der trinkfesten Giiste (meist Bauern und Holzfiller) aus dem
Schankraum zu héren ist. Das Angebot der Schenke ist recht
mager:

Preise im Wilden Einhorn

Bett im Schiafsaal (eine Nacht): 1 Silbertaler (normal: 6 Heller)
Hafergriitze: 2 Heller (normal: 1 Heller)

Bohneneintopf: 5 Heller (normal: 3 Heller)

Krug Bier (1 MaB); 1 Heller (normal: 6 Kreuzer)

Kriiglein Schnaps: 15 Kreuzer (normal: 1 Heller)

16) Schwefelquelle

Das weitliufige Areal der heifien Quelle, eine Ansammlung
dampfender, giftig gelb leuchtender Felsen, zwischen denen
blubbernd das bei Alchimisten und Heilkundigen gleicherma-
Ben begehrte Nall hervorsprudelt und wieder im Gestein ver-
sickert, ist von einer hohen Mauer umgeben. Die Quelle ist stiin-
dig von einer nach faulen Eiern stinkenden Wolke eingehiillt,
die je nach Windrichtung auch die Luft des iibrigen Stadtge-
bietes schwingert.

Ein Alchimist im Dienste des Grafen und zwei meist mit ver-
mummten Gesichtern arbeitende Schwefelbrecher schépfen das
schweflige Wasser frisch an der Quelle ab und verkaufen es im
Kurgebiiude des Areals zu siindhaft teuren Preisen, um die Stadt-
kasse ein wenig aufzubessern (1 Mab fiir 4 Silbertaler). Einen
lukrativen Nebenverdienst erwirtschaftet der Graf dariiber hin-
aus durch den Verkauf von Schwefel in Pulverform, aber auch
von TongefiBen und Glasflaschen fiir das kostbare Wasser. Je
nach Gréfie, Form und Farbe bzw. mit oder ohne Gratenfelser

Qualititssiegel kann man hier schnell noch einmal zwischen

einem Silbertaler und 2 Dukaten extra loswerden.

Rollenspiel in einer Stadt

Eine Stadt ist aufgrund des in ihr pulsierenden Lebens und der
vielen Méglichkeiten fiir die Helden einer der am schwierig-
sten darzustellenden Schauplitze einer Rollenspielhandlung.
Andererseits bictet kaum ein anderer Ort so viele interessante
Méglichkeiten zum echten Rollenspiel, schlieBlich leben hier
theoretisch Hunderte von verschiedenen Personen, mit denen
die Helden Kontakt aufnehmen kénnen,

Ein paar"I'i_ps, um das Flair von Grateh&l_s-_cinz_u&gg:n'z Er-
wihnen Sie n‘cbenbci' immer wieder 'dfe_ iiberdimensionierten
Festungsanlagen, die leer und verwaist inmitten der Stadt ste-
hen; geben Sie den Spielern das Gefiihl, sich nicht allein durch.
die Gassen von Gratenfels zu bewegen. Es sind die von Thnen
‘nebenbei’ eingestrenten Details, die den Spielern das Gefiihl
fiir cine Stadt verleihen: der grolende Betrunkene, der aus ciner
Schenke geworfen wird; der die Helden im Fe_s-ttggstr.uhc_l an-
rempelnde Bauer; cin junger Dieb, der von zwei Wachen ver-
folgt wird; der arrogante Adlige, der einer tiber den Weg laufen-
den Katze einen riicksichtslosen Tritt versetzt; das Hausmid-
chen, das iiber den Kopfen der Helden einen gefiillten Nacht-
topf auf die Strafe entleert; der klagende Bettler am Wegesrand
und und und.

Denken Sie daran, dafi Sie die Sinnesorgane der Spieler ersct-
zen. Vor allem: Improvisieren Sie frei von der Leber weg. Die
Gassen der Stadt sind derzeit mit geschiftig herumeilenden
Hindlern, genervien Biirgern und schwatzenden Besuchern
angefiille. Alle méglichen Handwerker halten ihre Stinde und
Geschiifte gedffnet, darunter Biicker, Kriuterkundige, Obst- und
Gemiisehindler, Bader, Zwergenbarbiere, Biirstenbinder, Giirt-
ler, Huf- und Waffenschmiede, Hutmacher, Knopfmaclicr,'Scl-
fensieder, Kerzendreher, Schuhmacher und viele andere mehr.
Auf dem Marktplatz haben sich sogar eigens zum Fest. angerei-
ste Jongleure, Feuerschlucker, Wahrsager und andere Klein-
kunst-Darsteller eingefunden. Wenn Sie nun auch noch hin und
wieder die verschiedenen Geriiche erwithnen, die den Helden
hieran die Nase dringen, man denke an Zimt- und Ledergeruch
nahe der Markstinde, aber auch an den in ganz Gratenfels ty-
pischen Geruch nach faulen Eiern, dann sollte es Thnen I(;Il:ht :
gelingen, diese Stadt ﬁ.n'dm Sple.{:r lcbmdjg werden zu !aqsen

16

UBER DEN GREIFENPASS



Das Abenteuer beginnt

Meisterinformationen:

Die nachfolgenden Szenen sind allesamt in oder um Graten-
fels angesiedelt und kénnen von Thnen einfach der Reihe nach
durchgespielt werden. Fiir Ihren ersten Spielabend reicht es
aus, wenn Sie sich die nachfolgenden Kapitel bis einschlief3-
lich Aufbruch ins Unbekannte durchlesen — obwohl wir im-
mer wieder nur empfehlen kénnen, sich vor Beginn des Spiels
[nil dﬁm gcsamtcn Abentcucr vertraut zu mal:hcn.

Anreise und Kennenlernen

Spezielle Informationen:

Wir schreiben das Jahr 27 Hal. Es ist der 21. Tag im Monat der
Travia, ein kithler Monat. Hier, in unmittelbarer Nihe zum
Koschgebirge, erwarten die Bauern in spiitestens zwei Wochen
den ersten Schneefall. Doch das diirfte die aus Richtung Havena
anreisenden Helden vorerst nur am Rande interessieren.

Meisterinformationen:

Ein erstes Ziel soll es sein, unsere Helden zuniichst einmal
zu einer Gruppe zusammenzuschmieden. Hierfiir ist kein
Kniff abgedroschen genug. Richten Sie es ein, dall die Hel-
den moglichst allesamt auf der Reichsstralie III aus Richtung
Havena anreisen. Beginnen Sie mit einem der Helden, und
schildern Sie ithm mit blumigen Worten die Anreise. Denken
Sie daran, daB auf der Stralle viel Verkehr herrscht: Fahrende
Hindler, lachende Musikanten, bunt gekleidete Schausteller,
miirrisch dreinblicklende Bauern, zwergische Handwerker, ein
Trupp entgegenkommender Soldaten der in Gratenfels sta-
tionierten Kompanie Kaiserlich Nordmirkischer Armbruster
usw.

Die ersten beiden Helden kénnten z. B. vorsichtige Kontakte
bei einer Rast am Wegesrand kntipfen, den dritten lernen die-
se beiden vielleicht dadurch kennen, dal3 jener von einer riick-
sichtslos vorbeirasenden Kutsche eines Adligen in den Dreck
geworfen wird und nun laut und vernehmlich flucht. Beschrei-
ben Sie den Spielern solch eine Szene kurz (“Mittlerweile bist
du schon einigen Stunden auf den Beinen, und deine Fiibie
beginnen langsam zu schmerzen. Neben dem Weg erkennst
du einen Baumstamm, auf dem man sich fiir ein paar Minu-
ten ausruhen kénnte. Einer der vielen anderen Reisenden hat
sich dort ebenfalls niedergelassen und blickt dich neugierig
an ...”). Uberraschen Sie nun einfach einen der noch unbetei-
ligten Spieler damit, daf Sie dessen Helden kurzerhand in
die Geschichte einflechten. (“Der Unbekannte sieht aus wie
... Markus, beschreib doch mal deinen Helden!”) Den Rest
dieser Kennenlernszene werden die betreffenden Spieler
schnell selbst ausgestalten. Ubrigens: exotisch aussehende
Fremde, etwa Elfen, Magier, Novadis und selbst Thorwaler

(nicht aber Zwerge) sorgen in einer Gegend wie dem Koscher
Umland noch immer fiir starkes Aufsehen.

Sobald sich der Grofteil der Gruppe ‘gefunden’ hat bzw. wenn
Ihre Helden sich schon kennen, streuen Sie folgende Begeg-
nung ein:

Meister Buras Bizarres Bestiarium

Allgemeine Informationen:

Es ist bereits Mittagszeit, als hinter einem Hiigel die uniiber-
sehbaren Befestigungsanlagen der Stadt Gratenfels auftauchen.
Endlich ist das Ziel eurer Reise erreicht. Plétzlich treibt ein
Windzug einen brechreizerregenden Gestank an eure Nasen.
Hinter euch vernehmt ihr verhaltene Staunensrufe anderer Rei-
sender, und als ihr euch umblickt, seht ihr drei groBe, schwere
Kifigwagen heranrollen, die jeweils von einer blauen Plane ab-
gedeckt werden. Auf ihnen prangt in grofien Lettern die Auf-
schrift: Meister Buras Bizarres Bestiarium!

Leider ldBt sich nicht erkennen, was sich in den Wagen befin-
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det, doch die drei Wagenlenker machen einen grimmigen Ein-
druck. Der erste von ihnen, ein kriftiger Zwerg mit schwarzer
Augenklappe und einem schiefsitzenden zylinderférmigen Hut
auf dem Kopf, scheucht briisk allzu neugierige Reisende beisei-
te, wihrend der Kerl auf dem zweiten Wagen, ein rothaariger
Thorwaler mit Drachentitowierungen auf den Oberarmen, mit
unruhigem Blick die Umgebung mustert. Der letzte der drei
Kifigwagen wird von einer kurzhaarigen, narbenbedeckten Frau
in Schaftstiefeln gelenkt, die wie zufillig eine Armbrust erst in
eure und dann in die Richtung eines mit offenem Mund am
Wegesrand stchenden Bauern hilt. Kaum habt ihr euch von eurer
Uberraschung erholt, ertént plotzlich aus dem Innern des letz-
ten an euch vorbeiruckelnden Wagens, keine Armeslinge von
euch entfernt, ein infernalisches Gebriill, und irgend etwas Gro-
Bes, Schweres wirft sich gegen die Kifigstibe des schwanken-
den Wagens. Der bestialische Gestank wird jetzt nahezu uner-
triglich, doch die Wagenlenker scheinen davon véllig unbeein-
druckt und fahren an euch vorbei auf Gratenfels zu.

Meisterinformationen:

Von vorne nach hinten befinden sich in den drei Kifigwagen:
ein Riesenhirschkifer (auch ‘Grofier Schréter’ genannt), ein
ausgewachsener Hohlenbir und ein Tatzelwurm. Dies nur
fiir den Fall, daB einer der Helden doch gewitzt genug sein
sollte, einen Blick in die Wagen zu werfen. Sollte sich ein EIf
mit seiner allzu feinen Nase unter den anreisenden Helden
befinden, diirfte dieser aufgrund des Tatzelwurmgestanks kurz
vor einer Ohnmacht stehen. Eine wunderbare Gelegenheit,
diesen Heldentypen in die Gruppe einzufiihren ...

Ankunft in Gratenfels

Meisterinformationen:
Nach dem obigen Ereignis wird es Zeit, daB Sie vor den Spie-
lern den beiliegenden Stadtplan ausbreiten. Spielen Sie die
Ankunft der Helden in Gratenfels nach eigenem Belieben
durch, und vermitteln Sie den Spielern ein Gefiihl fiir das
bunte Treiben in der Stadt.
Falls sich bestimmte Helden aus irgendwelchen Griinden noch
nicht auf der Reichsstrafie kennengelernt haben, dann sollte
dies nun recht bald innerhalb von Gratenfels geschehen.
Zufilligerweise ist in der ganzen Stadt nur noch ein einziges
Quartier frei: der Schlafsaal im Gasthaus Zum wilden Ein-
horn im Gingeviertel der Stadt (Nr. 14 auf dem Stadtplan).
Sie miissen es nur noch einzurichten verstehen, daB alle Hel-
den etwa zum gleichen Zeitpunkt dort eintreffen. Geben Sie
den Helden anschlieBend Gelegenheit, sich nach Belieben in
der Stadt umzuschauen und ihren Vergniigungen, Einkiufen
oder Aufgaben nachzugehen, wozu auch ein Besuch des
Bestiariums neben dem Hungerturm gehéren sollte (Nr. 7 auf
dem Stadtplan).
Die drei Betreiber dieser Menagerie machen einen hartgesot-
tenen, fast gefihrlichen Eindruck und tragen zu jedem der
zur Schau gestellten Tiere eine unglaubliche Geschichte vor.

Die drei Betreiber nehmen die Helden derzeit nur als zah-
lende, vielleicht etwas vorlaute Kundschaft war.

Irgendwann danach, wenn sich der GroBteil der Gruppe auf
dem Marktplatz aufhilt, kénnen Sie das folgende Ereignis
einstreuen:

Retter in der Not

Allgemeine Informationen:

Plstzlich ist neben euch das laute Kreischen einer Marktfrau zu
héren, dem laute Entsetzensrufe aus den Reihen der anderen
Marktbesucher folgen. Thr erkennt, keine vier Schritte von euch
entfernt, einen jungen, bewegungslos dastehenden Offizier der
Griflichen Ehrengardisten, der mit blassem Gesichtsausdruck
und SchweiBperlen auf der Stirn auf einen umgekippten Wei-
denkorb starrt. Aus ihm schlingelt sich in diesem Moment eine
gefihrlich zischelnde, zwei Schritt lange Nesselviper, die den
Gardisten angriffslustig anstarrt. Schnell bildet sich ein dichter
Ring aus Gaffern um die Szene.

Meisterinformationen:

Jetzt ist der Moment fiir Heldentaten gekommen (und eine
weitere Moglichkeit, sich kennenzulernen ...). Bei einer ge-
lungenen Probe auf Tierkunde konnen Sie den Helden genaue-
re Angaben iiber die Gefihrlichkeit der Schlange mitteilen.
AnschlieBend sollte es den Helden gelingen, mit Hilfe von
Magie, gewitzten Tricks (zum Beispiel einer Decke) oder pro-
fanem Kampf die Schlange unschidlich zu machen.

Nesselviper
MU5 LES AT10 PAO RSO TP 1W+2(+Gifty MR4

Gift: Durchdringen die Zahne der Viper den Ristungsschutz, erhélt der
Gebissene noch einmal W6 Punkte Giftschaden. Bei einem Wurf von 5-6
handelt es sich um ein Gift der Stufe 3, das (beim ersten BiB) sogar 1W20
SP anrichten kann. Das Gift wirkt praktisch sofort.

Spezielle Informationen:

Wenn die Helden erfolgreich mit der Schlange fertig geworden
sind — und daran besteht eigentlich keine Frage —, winkt nicht
nur Applaus aller Umstehenden, der Ehrengardist selbst bedankt
sich tiberschwenglich bei allen Helden und stellt sich ihnen als
Hauptmann Arto von der Marsch vor (siehe Anhang). Der jun-
ge Hauptmann beldBt es aber nicht bei einem unverbindlichen
Hindedruck, sondern l4ddt seine ‘Lebensretter’ ins Haus seiner
Verlobten, Lena Balthusius, der Tochter des beriihmten Graten-
felser Gelehrten, zum Abendessen ein. Zu diesem Zweck ver-
abredet er sich mit den Helden kurz nach DienstschluB (eine
Stunde nach Sonnenuntergang) vor dem Rondratempel, von wo
aus er die Gruppe abholen wird.

Eine interessante Beobachtung

Meisterinformationen:
B Irgendwann im Laufe des restlichen Tages sollte einer Ihrer
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Helden durch Zufall (hier bietet sich eine Schenke oder ein
verschwiegener Platz irgendwo auf dem Markeplatz an) ei-
nen der suspekten Bestiariumsbetreiber dabei beobachten kén-
nen, wie sich dieser mit einer hochmiitig wirkenden, schwarz-
haarigen Frau angeregt unterhilt. Der betreffende Held wird

die Dame (Yala Sintelfink) spiter als Gast des Magisters wie-
dererkennen.

Zweck dieser Begegnung ist es, den Helden einen Hinweis
darauf zu geben, daB die beiden Schurkenstiicke in der fol-
genden Nacht in einem direkten Zusammenhang stehen.

Zu Gast bei Magister Balthusius

Spezielle Informationen:

Kurz nach DienstschluB werden die Helden wie versprochen
von Hauptmann Arto abgeholt und von ihm zum Haus des
Magisters geleitet. Vor der Haustiir hat sich eine schwarze Kat-
ze zusammengerollt, die die ankommende Gruppe zunichst mit
eindringlichem Blick anstarrt und anschlieBend in eine Neben-
gasse huscht. AnschlieBend 6ffnet ihnen Lena, die Tochter des
Magisters (s. Anhang), begriifit die Helden aufs freundlichste
und dankt ihnen fiir die Rettung ihres Verlobten.

Die Gruppe wird nun in das Kaminzimmer des Hauses gefiihrt,
wo schon alles fiir ein opulentes Abendessen vorbereitet ist. Im-
posanter Blickfang des Raumes ist cine mannshohe, mechanisch
betriebene Standuhr (1), die selbsttitig die Zeit anzeigt. Doch
nicht nur das, zu jeder vollen Stunde &ffnet sich iiber dem mit
Symbolen aller Zwalfgotter versehenen Zifferblatt eine Klappe,
aus der eine holzerne Koschammer lugt und ihr unverwechsel-
bares »Krosch Krosch« von sich gibt.

Lena klirt die verdutzten Helden dariiber auf, daB dieses “zwer-
gische Wunderwerk der Mechanik” ihrem Vater vom Koscher
Bergkonig, dem Zwergenkénig Gilemon, vor 16 Jahren fiir “eh-
renvolle Verdienste” als Geschenk iiberreicht worden sei.

Meisterinformationen:
Die Katze am Eingang ist Trina, die Katzen-Vertraute der
Hexe Sintelfink, die natiirlich weder Lena noch dem Haupt-
mann bekannt ist.
Wenn Sie es wiinschen, kénnen Sie die Standuhr zum Anlaf
nehmen, den Helden mittels der beiden Verlobten einige Fra-
gen zum Thema Kosch sowie den dortigen Sitten und Ge-
pflogenheiten zu beantworten. Die nétigen Informationen
kénnen Sie dem Abschnitt Das Koschgebirge — Land und
Leute im zweiten Kapitel dieses Abenteuers entnehmen.

Ein merkwiirdiger Gast

Spezielle Informationen:

Eine Viertelstunde spater 6ffnet sich eine weitere Tiir zum Raum
und Magister Balthusius tritt ein (Beschreibung siche Anhang).
In seiner Begleitung befindet sich eine gutausschende, schwarz-
haarige Frau mit hochmiitigem Blick, die beim Anblick der
Helden fragend eine Augenbraue hochzieht. Bei der nun fol-
genden BegriilBung stellt der Magister die Dame als “Frau
Sintelfink, Leiterin der Privatbibliothek des beriihmten bornlin-
dischen Kaufmanns Stoerrebrandt” vor, die derzeit fiir “cine
Enzyklopidie zur Geschichte des Koschgebirges” recherchiert.
AnschlieBend bittet Lena zu Tisch.

Meisterinformationen:
Bei der anwesenden Dame handelt es sich natiirlich keines-
falls um eine bornlindische Bibliothekarin, sondern um die
Hexe Yala Sintelfink, die sich unter diesem Vorwand Zugang
zum Haus des Magisters verschafft hat. Da ihr Plan darin
besteht, den Magier noch am selben Abend zu entfiihren,
kommt ihr der Besuch der Helden mehr als ungelegen.
Mittels HEXENBLICK oder ODEM ARCANUM ist es den
Helden natiirlich méglich, eine mehr oder minder genaue
Vorstellung iiber das Wesen der Dame zu erlangen. Sollte ei-
nem lhrer Helden unglaublicherweise ein IN DEIN TRACH-
TEN gelingen, dann erfihrt er gerade noch, da} die Dame
zur Zeit unglaublich wiitend iiber die sehr stérende Anwe-
senheit der Helden ist und intensiv dariiber nachdenkt, wie
man sie am besten aus dem Haus vertreiben kénnte ... als sie
plétzlich den Zauber bemerkt und diesem erschrocken mit
irgend einer Variante des HELLSICHT TRUBEN ein Ende
bereitet.
Dieser Held wird das Haus mit einem HEXENSCHUSS
verlassen (siche Die Magie des Schwarzen Auges, S. 66), der
bis zum Mittag des niichsten Tages andauern wird.

Spezielle Informationen:

Wiihrend Balthusius, Lena und der Hauptmann in den folgen-
den Stunden freundlich Konversation betreiben (fragen Sie die
Helden nach ihrer Herkunft und was sie nach Gratenfels ver-
schlagen hat—eine wunderbare Gelegenheit aller, sich noch ein-
mal miteinander vertraut zu machen) und Lena sich auch zu
einem kleinen Hauskonzert auf der Harfe iiberreden liBt, sind
von der spéttisch lichelnden Frau Sintelfink nur bésartige Kom-
mentare und Zwischenbemerkungen zu vernehmen:

Typische Kommentare Sintelfinks:

—*“Mein Kind, ich glaube kaum, daf du verstehst, wovon wir
reden.”

—*“Naja, was kann man schon von einem herumstreunenden
Abenteurer erwarten.”

—*“Ach wirklich? Das, meine Kleine, entstammt wohl eher dei-
ner jugendlichen Phantasie, was?”

—*“Kindchen, du sichst iibrigens einem Mann dhnlich, der in
Havena vor zwei Jahren wegen Pferdediebstahls verhaftet wur-
de. Alrik hieB er meines Wissens. Jemand aus deiner Familie?”

Meisterinformationen:
Sollte im Laufdes ‘Disputs’ ein Eklat kurz bevorstehen, grei-
fen sowohl Magister Balthusius als auch Hauptmann Arto
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beschwichtigend ein (“Bei Travia, genug jetzt!”). Kurz vor Mit-
ternacht, das Madamal steht hell und bleich am Himmel, ist
jedoch spitestens der Zeitpunkt gekommen, an dem Haupt-

Nichts geht iiber eine rechre Motivation unserer Helden, Sor-
gen Sie mit Fingerspitzengefiihl dafiir, dal den immer wiiten-
der werdenden Helden der Abend so richtig verdorben wird und
sie einen rechtschaffenen Groll auf die ‘Dame Sintelfink’ ent-
wickeln. Um so motivierter sind die Helden spiter, wenn sie
auszichen, um die Hexe zu stellen.

mann Arto die jungen Helden zu ihrem Gasthaus zurtickbe-
gleiten wird.

Da dies fiir ihn eine ‘Ehrensache’ darstellt, wird er sich kaum
davon abbringen lassen.

Alarm!
Allgemeine Informationen: Riesenhirschkafer (GroBer Schréter)
Kaum habt ihr zusammen mit Hauptmann Arto die ersten bei- MU13 LE36 AT 10/16 (Zangen/BiB) PA4  MR10
den Gassen hinter euch gelassen, als ihr plowzlich das bestia- RS5 TP 2x (1W+2; RS -1 (Zangen)) / 1W+1; RS 1 (BiB)
lisch laute Briillen eines Tieres hort, dem sich menschliche Ent- Anmerkung: Der Schréter versucht, seinen Gegner mit beiden Zangen zu
setzensschreie und das Krachen eines in sich zusammenfallen- packen und festzuhalten: ein Doppelangriff, fiir den aber nur einmal
den Marktstandes anschlieBen. gewiirfelt wird. Hieraus kann man sich nur mit gleichzeitigen gelungenen
Mit der Nachtruhe scheint es vorbei. Immer mehr Schreie erté- GE- und KK-Proben Idsen (pro Versuch 1W6 Schaden. Die Zangen
nen, und schnell sind die Strafien voll von fliichtenden Stand- machen sonst keinen weiteren Schaden). Solange der Gegner fest im Griff
besitzern und aufgeschreckten, teilweise nur notdiirftig mit ei- ist, beiBt der Schroter zu. Da sich die duBerst scharfen BeiBwerkzeuge auf

nem Hemd bekleideten Biirgern. In diesem Moment erténen
von der Garnison der Ehrengardisten her laute Alarmglocken,

und ein dicker Weibel stiirmt aus einer Nebengasse heran, um
dem Hauptmann aufgeregt Bericht zu erstatten: “Herr Haupt-
mann, Herr Hauptmann! Die Ungeheuer aus dem Bestiarium
laufen frei in der Stadt herum!”

Meisterinformationen:
Nun ist der Zeitpunkt gekommen, an dem Sie mal richtig
‘den Tatzelwurm rauslassen’ konnen. Werfen Sie die Helden
umgehend in ein heilloses Durcheinander aus veringstigten

und verletzten Stadtbewohnern, zerstérten Marktstinden und
umgeworfenen Karren. Jetzt sind echte Helden gefragt.

allein auf sich gestellt.
Wihrend die Helden irgendwo sechs Ehrengardisten er-
kennen, die mit ithren Piken den rasenden Héhlenbir in
Schach halten, konfrontieren Sie die Gruppe mit einem der
beiden exotischen Wesen des Bestiariums: Tatzelwurm oder
Riesenhirschkifer — vielleicht sogar beiden. Gestalten Sie _
den Kampf'so spannend wie moglich, und denken Sie dar-
an, daB der Kampf gegen die wiitenden Ungeheuer zum
Teil in engen Gassen stattfindet, die pridestiniert fiir her-
abfallende Dachziegel und andere unangenehme Uber-
raschungen sind.

Falls die Helden im Laufe des Kampfes zu unterliegen
drohen, kénnen Sie jederzeit einen Trupp Ehren-
gardisten unter Fithrung des Hauptmanns aufmarschie-
ren lassen, der der Gruppe rechtzeitig zu Hilfe eilt.
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eine Stelle konzentrieren, sinkt der Riistungsschutz an dieser Stelle gegen
weitere Bisse pro Kampfrunde um einen Punkt. Nach dem Kampf ist die
Ristung um insgesamt einen Punkt vermindert.

Tatzelwurm

MU19 LE50 AT 10/6/8 (zwei AT proKR) PAS5
RS4 TP 1W (Klauen)/2W (GebiB) / 1W+3 (Schwanz)
Anmerkung: Durch Feuer ist der Tatzelwurm nicht zu verletzen oder zu
verireiben. Pro KR muf jeder Held eine KK-Probe —1 bestehen, um
festzustellen, ob ihm vom Tatzelwurmgestank nicht tbel wird (bei MiBlingen:
1 SP und KK-Probe +3, um festzustellen, ob er gar ohnméchtig wird). Elfen
konnen den Geruch ohnehin nur aus groBer Entfernung ertragen.

Nur mit Klauen und Gebi3 kann der Tatzelwurm einen Doppelangriff auf
einen Gegner starten. Setzt er seinen Schwanz ein, so kann er nur zwei
verschiedene Gegner angreifen.

MR 6

, Spezielle Informationen:

Nach dem Kampf, der, den Zwélfen sei Dank, keine Toten ge-
fordert hat, begleitet Hauptmann Arto die Helden persénlich
(zusammen mit einem Dutzend jubelnder Gratenfelser) zum

Perainetempel, wo ihre Wunden vom Geweihten héchstperson-
lich mit den besten Heilkrdutern versorgt werden (pro Held bis
zu 2W6 LP zuriick).

Der Hauptmann ist schlichtweg begeistert von dem Mut der
Helden und stellt ihnen fiir den morgigen Tag eine hohe Be-
lohnung in Aussicht.

Und die Nacht ist noch lange nicht zu Ende: Jedermann will
die Helden zu einem Umtrunk einladen und hochleben lassen.
Und immer und immer wieder miissen sie von ithrem mérderi-
schen Kampf mit den Bestien erzidhlen. Als die Helden verdien-
termaben ins Bett fallen, graut bereits der Morgen.

Audienz beim Grafen von Gratenfels

Allgemeine Informationen: )

Recht frith am nichsten Morgen, euch dréhnt noch der Schidel
von den vielen Freigetrinken der letzten Nacht, steht plétzlich
ein Gardist der Griflich Gratenfelser Ehrengardisten im Schlaf-
saal und wirft euch bestimmt, aber freundlich aus dem Bett:
“Praios zum Grube! Bitte aufstehen allerseits. Der Graf wiinscht
euch zu sprechen!”

Spezielle Informationen:

Die Helden werden nun etwas zur Eile angetrieben. Die (ins-
gesamt drei) Gardisten machen den Geladenen unmifverstind-
lich klar, daB die Einladung eine Ehre ist und man Graf Alrik
Custodias von Gratenfels nicht warten liBt. Anschlieffend wird
die Gruppe quer durch die Stadt zur Burg des Grafen geleitet,
wo sie (nach Abgabe aller Waffen) direkt in das grifliche Audi-
enzzimmer gefithrt wird: ein Raum, der im wesentlichen mit
Wandvorhingen, die Jagdszenen darstellen, und einem protzi-
gen Schreibtisch ausgestattet ist. Zwei der Gardisten nehmen
anschliefend bei der Tiir Aufstellung

Allgemeine Informationen:

Nach einigen Minuten geduldigen Wartens 6ffnet sich plotz-
lich eine Tiir an der Stirnseite des Raums, und ein Mann mit
stattlichem Schnauzer, eleganter, enganliegender Kleidung und
dekorativem, samtblauem Umhang rauscht herein: der Graf.
Begleitet wird er von einem dicklichen Gardisten mit einer le-
dernen Tasche unter dem rechten Arm, auf dessen Nase eine
viel zu kleine Nickelbrille thront. Bevor ihr zu einer Vernei-
gung ansetzen kénnt, winkt der Graf auch schon ab und be-
ginnt euch der Reihe nach herzlich die Hand zu schiitteln: “Ach,
lassen wir heute mal das ganze hofische Getue. Schlieflich habe
ich mal wie ihr angefangen. Also, ich danke euch in meinem
Namen und im Namen der Stadt fiir euren selbstlosen, rondra-
gefilligen Einsatz in der letzten Nacht!”

Meisterinformationen:

Der schlitzohrige Graf Alrik Custodias von Gratenfels, der
den Helden gegeniiber tatsichlich eine gewisse Vertraulich-
keit an den Tag legt, liBt jedem Recken nun mit vielen pathe-
tischen Worten iiber Ehre, Stolz und Vaterlandsliebe seine
Belohnung zukommen: eine goldgeprigte Ehrenbiirger-
urkunde der Stadt Gratenfels.

Ja, da kommt Freude auf, haben die stolzen Helden doch si-
cherlich mit einer Belohnung in klingender Miinze gerech-
net. Aber das ist eben das Problem: Die Gratenfelser Stadt-
kasse ist traditionell ebenso leer wie der Geldbeutel eines ty-
pischen aventurischen Durchschnittshelden.

Spezielle Informationen:

Wihrend die Gruppe noch etwas enttiuscht auf das Stiick Pa-
pier in ihren Hinden starrt, das einige von ihnen wahrschein-
lich noch nicht einmal lesen kénnen, 146t sich der Graf mit ei-
nem Seufzer hinter seinem Schreibtisch nieder, reibt sich die
Schlifen und beginnt den nun folgenden Teil der Audienz mit
den bedeutungsschwangeren Worten: “Kommen wir nun zu dem
weniger erfreulichen Anlafl, warum ich euch habe herbitten las-

"

S€n.

Schlechte Nachrichten

Allgemeine Informationen:

“Die Grafschaft braucht noch einmal eure Hilfe. Thr habt es
wahrscheinlich noch nicht gehért, aber die Ereignisse der gest-
rigen Nacht sind von Dieben ausgenutzt worden, um in die
Asservatenkammer der Garnison einzubrechen und dort ein
ausgesprochen altes und hochst ritselhaftes Objekt zu entwen-
den. Doch nicht nur das. Zur gleichen Zeit wurde ein ehrbarer
Biirger unserer Stadt, der angeschene Magister Balthasar Bal-
thusius, entfiithrt!”
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Spezielle Informationen:

Der Graf liBt nun den ziemlich aufgeldst wirkenden Haupt-
mann Arto von der Marsch hereinbitten und beauftragt ihn da-
mit, zusammen mit dem Gratenfelser Ehrenarchivar, Justus
Schwarzenbeck (der Mann mit der Nickelbrille), die Helden
iiber die Details der vergangenen Nacht in Kenntnis zu setzen,
Die Helden erhalten nun folgende Informationen:

@ Wiihrend alle Ehrengardisten ausgeriickt waren, um die frei
in der Stadt herumlaufenden Tiere zu bindigen, brachen drei
vermummte Gestalten iiber eine kleine Mannpforte in die Gar-
nison ein und drangen bis zur alten Asservatenkammer der An-
lage vor.

Dort ermordeten sie hinterriicks die abkommandierte Wache und
den Zweiten Archivar der Garnison. Der Erste Archivar, Justus
Schwarzenbeck, wurde den Zwélfen sei dank nur bewuBtlos
geschlagen (Schwarzenbeck kann tatsichlich eine grofe Beule
vorweisen).

@ Dringend der Tat verdiichtig sind die drei fliichtigen Betrei-
ber des Bestiariums auf dem Marktplatz. Ihnen wird vorgewor-
fen, die drei Tiere absichtlich freigelassen zu haben, um die
Gardisten in der Stadt zu beschiftigen.

@ In der Asservatenkammer zerstérten die Diebe mit roher Ge-
walt einen uralten, von Metallklammern zusammengehaltenen
Kasten aus Koschbasalt, in dem — glaubt man einer alten Archiv-
liste — eine Kristallkugel verwahrt wurde, die einst dem beriich-
tigten Koscher Schwarzmagier Algorton gehért hat.

Welchen Zweck diese Kugel hatte und ob es sich hierbei um
eine ‘normale’ Kristallkugel handelt, wie sie viele Magier besit-
zen, ist nicht bekannt.

@ Ebenfalls in der Nacht wurde Magister Balthusius von einer
Frau entfiihrt, die sich als Bibliothekarin im Dienste des be-
rithmten bornlindischen Kaufmanns Stoerrebrandt ausgegeben
hat. Sie schliferte den Magister und seine Tochter kurz vor Mit-
ternacht mit einem vergifteten Schlummertrunk ein.

Lena Balthusius, die Tochter des Gelehrten, die durch das ver-
wendete Gift nur gelihmt wurde, nicht aber das BewuBtsein
verlor, konnte aussagen, daB ihr Vater von der Frau aus dem
Zimmer geschleift und spiter an unbekannte Helfershelfer iiber-
geben worden sei, deren Stimmen sie an der Hintertiir vernom-
men habe.

AnschlieBend habe die Frau mehrere Biicher aus dem Studier-
zimmer thres Vaters eingepackt und sei dann ebenfalls ver-
schwunden.

@® Trotz einer groBangelegten Suchaktion in der Stadt konnte
keiner der drei Bestiariumsbetreiber aufgespiirt werden. Es ist
daher zu befiirchten, daf es ihnen irgendwie gelungen sein muB,
die Stadt noch withrend der Nacht zu verlassen.

Der Auftrag

Spezielle Informationen:

Nach Vorlage aller Fakten wird Hauptmann Arto der Gruppe
natiirlich die obligatorische Frage stellen, ob die Helden fiir ins-
gesamt 30 Dukaten Belohnung (mehr gibt die Stadtkasse nicht
her) den griflichen Auftrag annehmen wollen, um

a) Raub und Entfithrung aufzukliren, b) die Motive der Hin-
termédnner herauszufinden und c¢) Magier und Kristallkugel
wieder unversehrt nach Gratenfels zuriickzubringen.
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Meisterinformationen:
Falls die Helden nicht gewillt sein sollten, sich auf diesen Auf-
trag einzulassen, dann endet unser Abenteuer an dieser Stel-

le. Sie und Thre Spieler kénnen sich nun verdientermafen
dem Heimatmusikabend im Ersten zuwenden. Beeilen Sie
sich in diesem Fall ein wenig mit dem Zusammenpacken, denn
ansonsten sitzen die anderen wieder einmal in der ersten Rei-
he und Sie haben das Nachsehen ...

Falls sich den Heldenkehlen aber doch ein entschlossenes “Ja,
natiirlich!” entringen sollte, nun, dann geht das Abenteuer
jetzt erst richtig los!

Nachforschungen in Gratenfels

Spezielle Informationen:

Bevor sich die Helden im firungefilligen Jagdeifer dran ma-
chen, die Verfolgung der Gegner aufzunehmen, miissen sie zu-
nichst einmal einige weitere Erkundigungen einzichen:

Meisterinformationen:

@ Wohin: Als erstes gilt es herausfinden, in welche Richtung
die Fremden aufgebrochen sind. Die wihrend des Chaos der
vergangenen Nacht diensthabenden Gardisten des Koscher
Tors werden, sobald sie auch nur ein wenig unter Druck ge-
setzt werden oder ihnen gar ein Schwur auf Géttervater Praios
abverlangt wird, erst ins Schwitzen geraten und anschlieBend
zitternd gestehen, dalB sie das Tor nur ganz kurz gedfinet hiit-
ten, daB sie doch nicht wissen konnten, daB ... usw.

Wie die Helden mit den verantwortungslosen Ehrengardisten
verfahren, bleibt der Gruppe iiberlassen.

@ Lena Balthusius: Sollten die Helden nicht auf obige Idee
kommen, wird sie eine andere wichtige Information ohnehin
in die richtige Richtung fiithren. Zur Uberraschung der Hel-

4l

den wird Lena Balthusius auf jeden Fall die Auskunft geben
konnen, dafl sie aufgeschnappt habe, daf} sich ihr Vater die
letzten Monate iiber u. a. mit dem unseligen Wirken des
Schwarzmagiers Algorton befaBt habe. Aus welchen Griin-
den, weiB das Midchen nicht.

Auf jedem Fall habe er mit der Magierin Domaris von A'Tall
in Kontakt gestanden, die etwa sechs Wegstunden entfernt im
Turm der ehemaligen Burg Koschwacht, direkt bei der Zolls-
tation zwischen Grafschaft Gratenfels und Grafschaft Wen-
genholm, lebt.

Da dies der zweite Hinweis auf den mysteriésen Schwarz-
magier ist, rit Lena den Helden, die Magierin unbedingt auf-
zusuchen.

@ Ausriistung: Da die Helden die Frage sowieso stellen wer-
den: Ja, der Graf ist zihneknirschend bereit, den ‘Suchtrupp’
mit winterfester Kleidung, insgesamt bis zu zwei beliebigen
Einhandwaffen aus der griflichen Waffenkammer und einem
‘Spesensatz’ von drei Dukaten auszustatten (der allerdings von
der Belohnung abgezogen wird). Bei der Frage nach Pferden,
Heilkriutern oder gar irgendwelchen Elixieren schlagen sich
die mit der Ausriistung beauftragten Ehrengardisten nur un-
gliubig lachend auf die Schenkel.

Aufbruch ins Unbekannte

Spezielle Informationen:

SchlieBlich steht einem Aufbruch der Helden nichts mehr im
Wege. Begleitet von den hoffnungsvollen Wiinschen Lena
Balthusius’, die der Gruppe verspricht, in allen Tempeln der
Stadt fiir einen guten Ausgang des Unternehmens zu beten,
bricht die Gruppe gegen zwei Uhr nachmittags auf.

Als die Helden das Koscher Tor durchschreiten, tanzen die er-
sten Schneeflocken vom Himmel.
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Die Helden nidhern sich nun dem Kosch, in dem das Abenteuer
stattfindet und seinen Héhepunkt finden wird. Um die Helden
withrend der nun beginnenden Reise mit dem entsprechenden

Uber den GreifepaB

Lokalkolorit zu versorgen, statten wir Sie zunéchst mit ein paar
wissenswerten Einzelheiten tiher den Kosch und seine Bewoh-

ner aus:

Das Koschgebirge — Land und Leute

Spezielle Informationen:

Landschaft und Tierwelt: Sobald die Helden die Wegstation
(s.u.) hinter sich gelassen haben und auf der ReichsstraBe 11
den sogenannten ‘Greifenpal’ betreten, der sich durch das ge-
samte Koschgebirge bis nach Angbar erstreckt (siche die Karte
im Anhang), befinden sie sich auf dem Territorium der Baronie
Twergentrutz. Die Baronie gehért zur Grafschaft Wengenholm
innerhalb des Fiirstentums Kosch.

Beim Kosch handelt es sich um ein majestitisches mittelaven-
turisches Hochgebirge, dessen finstere Basaltformationen ver-
einzelt bis zu 4.000 Schritt in den Himmel Deres ragen. Bis zur
Schneegrenze in einer Hhe von 2000 Schritt erstrecken sich
hier vorwiegend dichte, unzugiingliche Nadelwilder (Fichten,
Kiefern, Tannen), die nicht nur von allerlei jagdbarem Wild
durchstreift werden, sondern auch zahlreichen anderen Tieren
eine Heimat bicten, etwa Luchs, Vielfral, Murmeltier oder gar
dem gefihrlichen Héhlenbiir. Jenseits der Baumgrenze durch-
streifen die angriffslustigen Koscher Steinbécke die meist ver-
schneite Felslandschaft, und mit etwas Gliick erspiht man hin
und wieder einen Kénigsadler, der hier oben seinen Horst an-
gelegt hat.

Beriihmt ist der Kosch vor allem durch die Koschammer, eine
duBerst schmackhafte Vogelart, die hier bis zum Schneefall mit
groBen Netzen eingefangen wird. Zauberkreaturen finden sich
in diesem Gebirge cher selten, was die Bevilkerung dem Ein-
flu des Koschbasalts (s. Anhang) zuschreibt. Doch wenn sol-
che Wesen auftreten, sind sie meist besonders wundersam, etwa
die Koschkrote (s. Die Magie des Schwarzen Auges, S. 63), an

denen sich insbesondere Hexen sehr zu erfreuen scheinen.

Bevolkerung: Die Bevélkerung des Kosch besteht zu einem
Viertel aus Zwergen. Dies ist vor allem der in der Grafschaft
Wengenholm gelegenen Bergfreiheit Kosch zuzuschreiben, auf
deren Gebiet sich (zum Leidwesen manches Landesherrn) auch
die meisten und ergiebigsten Bergwerke befinden. Das Verhilt-
nis der Zwerge und Menschen gilt, von kleineren Streitereien
abgeschen, scit jeher als gut. Die menschliche Bevélkerung lebt
meist in kleinen Dérfern, die fiir die typischen Fachwerkhiuser
dieser Region bekannt sind. Abgesehen von einigen Berghiitten

trifft man hier kaum alleinstehende Héfe an. Der GroBreil der
Bergbauern lebt von der Viehzucht, aber man st68t im Sommer
auch auf ausgedehnte Roggen-, Riiben- und Hopfenfelder. Die
sich durch den Greifenpali schlingelnde ReichsstraBie und der
damit verbundene Verkehr beschert dariiber hinaus so manchem
Koscher Handwerksmeister ein gutes Auskommen.

Sitten & Gebriuche: Der typische Koscher Landsmann unter-
scheidet sich duBerlich nur zu besonderen Festtagen von den
Bewohnern anderer Provinzen. Dann aber (etwa auf den be-
rithmten Wiesenfesten, bei denen ausgelassen getrunken und
getanzt wird) kleidet er sich traditionsbewuBt in bunte Tracht,
die von Dorf zu Dorf unterschiedlich ausfillt. Reisenden ge-
geniiber ist man zwar freundlich eingestellt, doch die Einhei-
mischen gelten als wortkarg, was von manchem filschlicher-
weise als ‘zwergische Sturheit’ ausgelegt wird.

Ein besonderes Merkmal ist der im Kosch blithende Aberglau-
be, man kann hier die merkwiirdigsten Geschichten iiber Scha-
bernack treibende “Windspiele', unheilvolle Berggeister, gefiirch-
tete Wiederginger und bésartige Kobolde vernehmen. Uber-
haupt ist der Koscher Magie und damit Zauberkundigen ge-
geniiber sehr miBtrauisch eingestellt — was auch Leute cin-
schlieBt, die mit solchen Personen Umgang pflegen. Man erin-
nert sich hier noch gut an die schrecklichen Magierkriege, und
wenn sich mal ein Zauberer im Gebirge blicken 1dBt, dann ist
der Koscher stets darum bemiiht, ihm bei seiner weiteren Reise
nicht im Wege zu stehen ...

Ein groferes Problem stellen die Hexen dar, die nicht sofort als
solche erkannt werden kénnen, um deren ‘77 unheilvollen Flii-
che’ aber jedes Kind weill. Kein Wunder also, daBi die Hexen-
verfolgungen unter den Priesterkaisern auch heutzutage noch
viel Sympathie unter der Bevélkerung genieBen — was natiirlich
kein Koscher offen zugeben wiirde. Da die Scheiterhaufen offi-
ziell der Vergangenheit angehéren, schneidet man eine Person,
die als Hexe entlarvt wird, so lange, bis sie sich eine andere
Heimstatt sucht. Elfen gelten hier tibrigens, sicht man von den
grofen Stidten ab, als sagenhafte Wesen, vor denen man auf
der Hut sein mul. So weil} jeder Koscher Mann, dall man “de
Frau wegstecken mub, sonst kriegt se der EIf ...".
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Begegnungen und Geriichte

Meisterinformationen:

In den nun folgenden Abschnitten werden der Reihe nach die
wichtigsten Episoden der sich nun anschliefenden Verfol-
gungsjagd beschrieben. Als Meister kommt [hnen die Aufga-
be zu, dieses ‘Geriist’ etwas auszuschmiicken. Denken Sie
daran, dal sich die Helden auf einer der wichtigsten Strafien
des Reiches befinden. Da die Gruppe zwischendurch immer
wieder auf andere Reisende trifft, finden Sie unten eine Reihe
von Begegnungen, die Sie wihrend der Reise beliebig einstreu-
en konnen. Und da eine solche Begegnung bestimmt nicht
vollig wortlos verlduft, finden Sie anschlieBend auch gleich
ein paar Geriichte, die Sie Ihren Meisterpersonen in den Mund
legen konnen:

Maégliche Begegnungen

@ Ein fahrender Hiindler, der den Helden unbedingt Koch-
geschirr aufschwatzen will.

@ Zwei wandernde Zimmermannsgesellen bei einer Rast.

@ Mit Ausbesserungsarbeiten beauftragte StraBenarbeiter, die
die StraBe kurzfristig versperren.

@ Ein Trupp miBgestimmter Soldaten auf Patrouille (5 Mann).
® Ein freundlicher alter Zwerg auf dem Weg nach Graten-
fels, der den Helden allerlei Geschichten iiber den Kosch er-
zihlen kann.

@ Ein Bauer und seine Tochter, deren alter Lastesel sich bok-
kig verhilt

@ Eine freundliche Bogenbauerin aus Angbar, die den Hel-
den Kurzbégen (47 Silbertaler) und Pteile (6 Heller das Stiick)
anbieten kann.

@ Ein vorbeipreschender Beilunker Reiter (der Kurierdienst
des Reiches).

@ Ein arroganter Praiosgeweihter aus Gareth (in vollem Or-
nat), der aus einer Kutsche heraus seinem Kutscher und ei-
nem Bewaffneten kluge Ratschlige erteilt, wihrend diese
mithsam versuchen, ein gebrochenes Rad des Gefihrts aus-
zutauschen. Da kommen die Helden gerade recht ...

@ (Jenseits der Wegestation) Ein {iber den frithen Winterein-
bruch fluchender Bauer und sein Knecht, die emsig damit

beschiftigt sind, dichtmaschige, Giber Biume gespannte Net-
ze einzuholen, die zum Einfangen von Koschammern be-
stimmt sind. Er bietet jedem Helden zwei Heller Bezahlung
und eine warme Mahlzeit an, wenn diese ihm bei der Arbeit
helfen (Dauer der Arbeit: insgesamt drei Stunden).

Einige Geriichte

@ Dic Magierin Domaris, die in einem rabenschwarzen Turm
nahe der PaBstation lebt, ist unsterblich, und man munkelt,
dab sie insgeheim den Namenlosen anbetet. (Falsch)

@® Im westlichen Kosch machen seit zwei Monaten wieder
Orks den Pal} unsicher und tiberfallen einsam gelegene Dor-
fer. (Richtig)

@ Baron Halderlin steht wegen ciner neu erdffneten Silber-
mine in Fehde mit den Zwergen, die deswegen nun ‘Mal-
nahmen’ angedroht hiitten. Es ist also Vorsicht gegeniiber dem
kleinen Volk angesagt. (Falsch)

@ [n PaBweiser, einem kleinen Dérfchen am Greifenpal3, wur-
de ein junger Magier, als er groBspurig einen Zauberspruch
versuchen wollte, von der Dorfjugend mit Schnee eingeseift
und dann nackt auf die StraBle geworfen. (Richtig)

@ Nahe Dunkelhain hat man erst kiirzlich wieder eine Hexe
geschen, die auf einem Besen zum Dotzberg flog. (Richtig:
Es handelte sich hierbei um Yala Sintelfink/Falsch:Dotzberg)
@ In Trottweiher hat der dortige Ingerimmgeweihte fiir die-
sen Winter eine grofie Lawine vorhergesagt, die den gesam-
ten Pal3 verschiitten wird. (Falsch)

@ Nahe Tannfurt soll wieder ein Scheiterhaufen gebrannt ha-
ben. Die junge Hexe soll aber in einem fliegenden Faf} ent-
kommen sein. (Richtig/Leider falsch ...)

® Es sind wieder Anwerber unterwegs, die junge kriftige
Leute suchen, um den Greifenpall wihrend des Winters gang-
bar zu halten. (Richrig)

@ Das im 6stlichen Kosch gelegene Golgaritenkloster Gar-
rensand ist auf mysteridse Weise von einer merkwiirdigen Epi-
demie heimgesucht worden. Ein Borongeweihter ist der
Krankheit schon zum Opfer gefallen. (Falsch)

@ In Dunkelhain wird eine Hochzeit vorbereitet. (Richtig)

Die erste Etappe der Verfolgungsjagd

1. Das »Wirtshaus zum Schwarzen Keiler«

Allgemeine Informationen:

Etwa eine Wegstunde hinter Gratenfels taucht neben der Strabe
plétzlich ein zwischen hohen Hiigeln gelegenes, zweigeschos-
siges Wirtshaus auf, dessen Dach mit einer feinen Schneeschicht
bedeckt ist. Vor dem Anwesen sind ein Planwagen und zwei gro-
Be Hindlerfuhrwerke zu erkennen. Aus einem nahen Stall ist
Pterdewiehern zu vernehmen.

Meisterinformationen:

Ja ja, die Welt ist doch klein. Es handelt sich hierbei tatsich-
lich um jenes beriihmte aventurische Wirtshaus, in dem vor
nunmehr 13 irdischen Jahren unzihlige aventurische Helden-
gruppen ihre *Feuertaufe” erlebt haben (nachzulesen in dem
DSA-Abenteuer Das Wirtshaus zum Schwarzen Keiler).
Der Keiler wird noch immer gern von Reisenden angesteuert,
da die Preise hier deutlich unter denen in nahen Gratenfels
liegen.
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Geleitet wird die Einrichtung heute von Alrike FaPweiser, der

chemaligen Schankmaid des alten Wirts, der ihr vor mehre-
ren Jahren — mangels Erben — Gebiude und Grundstiick tiber-
schrieben hat. Der senile und etwas wunderliche Alte, den
man tagsiiber jederzeit im Schankraum antreffen kann, er-
freut sich nach wie vor bester Gesundheit und erzihlt jedem,
der es wissen (oder nicht wissen) will, merkwiirdige und ver-
worrene Geschichten von einer geheimen Mine des wahnsin-
nigen Grafen Greifax in den Hiigeln irgendwo hinter dem
Haus.

Spezielle Informationen:

Doch zuriick in die Gegenwart: Wenn die Helden das Wirts-
haus betreten, finden sie die Wirtin von zahlreichen empért lau-
schenden Gisten umringt. Kein Wunder, denn wie die Helden
héren kénnen, berichtet die aufgebrachte Wirtin von cinem
Uberfall in der Nacht, bei dem sie von drei maskierten (den
Helden durchaus bekannten) ‘Mordbuben’ geknebelt und an-
schlieBend ausgeraubt wurde. Das Pack stahl anschlieBend auch
noch vier Pferde aus dem Stall und verschwand dann im Schut-
ze der Dunkelheit. Erst morgens sei sie von den Gisten des
Hauses gefunden worden.

Meisterinformationen:
Die Gruppe kann natiirlich nur wenig fiir die Wirtin tun.
Doch immerhin wissen die Helden nun, daB die Schurken
inzwischen vier Pferde besitzen (das vierte Pferd ist fiir den
entfiithrten und unter Drogen gesetzten Magier bestimmt) und
damit einen groBeren Vorsprung erlangt haben diirften, als
den Helden lieb sein kann.

Ubrigens konnen die Geschichten des verwirrten Alten durch-
aus einen Verweis auf ein fritheres Abenteuer enthalten, falls
Sie Das Wirtshaus zum Schwarzen Keiler durchgespielt ha-
ben sollten. Durch diesen Kunstgriff gestalten Sie Ihr Aventurien
lebendiger, und Ihre Spieler werden merken, dafB ihre Aktiviti-
ten durchaus Auswirkungen auf die aventurische Geschichte
haben. Sollte Thren Spielern besagtes Abenteuer unbekannt sein,

dann lassen Sie den Alten schwiirmerisch von der Baronin Ayla
von Schattengrund erzihlen, dem heutigen Schwert der Schwer-
ter zu Perricum und damit ranghéchste Rondrageweihte des
Reiches, die die Mine damals als junges Midchen “so richtig
aufgemischt” habe ...

2. Uberfall

Allgemeine Informationen:

Auf dem steiler werdenden Weg zur Zollstation miifit ihr ein
kleines Wildchen durchqueren. Der stindig weiterrieselnde
Schnee hat die dicht an dicht stehenden Biume inzwischen wie
mit weifilem Zuckergufl umhiillt, wihrend sich die Strafe auf-
geweicht und matschig vor euch durch den Wald schlingelt.

Meisterinformationen:

Jeder Held, der auf die Umgebung achtet, darf nun eine
Gefahreninstinkt-Probe+2 ablegen. MiBlingen alle Proben, er-
tont das iiberall gefiirchtete “Geld oder Leben!” und die Grup-
pe wird von zwei aus den Bischen hervorspringenden, mas-
kierten Riubern tiberfallen, von denen einer mit einem Wurf-
speer auf den vordersten Helden zielt. Gelingt hingegen eine
der Proben, bemerken die Helden die Gefahr nicht nur recht-
zeitig, sondern sie entdecken auch noch einen dritten Schur-
ken, der still und heimlich, mit einer Wurfaxt bewaffnet, in
den Asten cines nahen Baumes hockt, um der Gruppe in den
Riicken fallen zu kénnen. Da abzuschen ist, daB es zum
Kampf kommt, kiirzen wir das folgende Geschehen ab:

Die drei Réuber (alle haben identischeWerte)

MU11 LE25 AT8 PA7 RS 2 (dicke Lumpen)

TP 1W+3 (Sébel); 1W+2 (Kniippel); 1W+3 (Wurfaxt) und 1W+2 (Speer)
GG6 MRO  Wurfwaffen14

Anmerkung: *Der AT-Wert gilt der Einfachheit halber fir alle Waffen
(einschlieBlich Axt und Speer). Sobald die LE eines Réubers auf 10 Punkte
oder weniger gesunken ist, versucht er zu fliehen. Die Rauber besitzen
ihrerseits nur insgesamt 8 Silbertaler und 7 Heller.

An der Grenze der Grafschaft

3. Die Wegstation

Meisterinformationen:
Die Helden kommen nun bei der Grenze zwischen Grafschaft
Gratenfels und der Baronie Twergentrutz an. Anbei finden
Sie eine Ubersichtskarte fiir die Spicler, auf der Zollstation,
Ruinen und der Turm der Magierin Domaris von ATall ein-
gezeichnet sind.

Allgemeine Informationen:
Die letzten Stunden des Marsches waren mithsam, und ihr hiillt
euch festin eure klammen Uberwiirfe, als ihr vor euch, im Licht

der untergehenden Sonne, endlich cinen rot-weify gestrichenen
Schlagbaum erblickt: die Zollstation. Direkt daneben, in cinem
halb offenen Unterstand, kénnt ihr zwei frierende Gardisten
ausmachen, die sich angeregt mit einem birtigen Mann unter-
halten, der wie ein Fihrmann gekleidet ist. Und tatsichlich,
linkerhand der Reichsstrafie erblickt ihr einen groBen Hiigel in-
mitten cines kiinstlich aufgestauten Sees. Dort ist eine schnee-
bedeckte, aus drei Gebiuden und einem groBen Palisadenzaun
bestchende Wegstation zu erkennen, von der gedimpft metalli-
sches Schmiedehimmern an eure Ohren dringt. Doch das ist
nicht alles. Auf dem Hiigel direkt hinter der Station ist die dii-
stere Ruine einer alten Burg zu erkennen. Einzig ein ebenso
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runder wie unheimlicher schwarzer Turm, der von Krihen

umkreist wird, scheint noch intakt zu sein. Wie ein drohender
Finger ragt er in den Abendhimmel und iiberragt die Station
um Lingen.

Meisterinformationen:

Nachdem die Helden ihren Wegzoll entrichtet haben (3 Kreu-
zer pro Person, 2 Kreuzer pro Tier — Giiterzolle werden wahr-
scheinlich nicht anfallen), kénnen sie sich auf die Insel iiber-
setzen lassen (Kosten einer Fahrt: 3 Kreuzer pro Person und
Tier und 1 Heller pro Fuhrwerk).

Wahrscheinlich ist, daBi die Helden vorher die beiden Gardi-
sten nach den Gesuchten befragen werden. In diesem Fall er-
halten sie die Auskunft, daB kurz nach Sennenaufgang drei
Reiter bei der Station aufgetaucht seien, auf die die Beschrei-
bung der Helden zutrifft. In ihrer Begleitung befanden sich
zwel weitere Personen: ein “alter kranker Mann, der vor lau-
ter Schwiiche an sein Pferd festgebunden war”, und “seine
kleine, sehr um ihn besorgte Enkelin” (Yala Sintelfink, die
den Zauber HARMLOSE GESTALT auf sich angewendet

hat). Die Gruppe sei anschlieBend zum Greifenpall hinauf

geritten.

Allgemeine Informationen:

Innerhalb der Palisaden befinden sich drei Gebidude: ein gro-
lies, zweigeschossiges Gasthaus, eine Schmiede und ein groBer
Stall, der Platz fiir bis zu drei Kutschen und ca. 15 Pterde bietet.
In der zum Palisadentor hin offenen Schmiede ist ein kriiftiger
Zwerg zu erkennen, der in dem Moment, als die Helden die
Anlage betreten, ein glithendes Hufeisen zischend in einem Ei-
mer mit Wasser versenkt. Die Station macht einen gut gepfleg-
ten Eindruck, und ein Blick in den Stall macht den Helden

schnell klar, daB sie hier nicht die einzigen Reisenden sind.

Meisterinformationen:
Da die Wegestation an sich nur eine Zwischenepisode dar-
stellt, iberlassen wir deren nihere Ausgestaltung Threm mei-
sterlichen Feingefiihl.
Die chmachlungskoslcu in der Herberge betragen 3 Silber-
taler fiir ein Einzelzimmer, 5 ST fiir ein Doppelzimmer und
6 Heller fiir ein Bett im Gemeinschaftsschlafsaal. Die Speise-
karte bicetet von Wild (1 S) bis Eintopf (4 H) zahlreiche
schmackhafte Gerichte. Sogar das berithmte Ferdoker Bier
kann hier fiir 12 Kreuzer pro Mali erstanden werden.
Neben den insgesamt fiinf Gardisten der Zollstation, die hier
ein eigenes Zimmer belegen und in der Regel einen gemiitli-
chen Schichtdienst schieben, befinden sich noch zahlreiche
weitere Reisende vor Ort: unter anderem ein miirrischer
norbardischer Scherenschleifer, ein gutgelaunter Binkelsin-
ger aus Gareth, ein (professioneller) Gliicksspieler aus Havena,
ein dekadenter Adliger aus Nostria (der sich von einem eige-
nen Leibdiener auftragen lifit) und eine stark geschminkte
“T'inzerin’ aus Belhanka, die recht unverhohlen ithrem rahja-
gefilligen Gewerbe nachgeht.

Sprechen die Helden die Bediensteten der Wegestation auf
die Magierin Domaris (deren Beschreibung Sie im Anhang
finden) oder den Schwarzen Turm im Ruinenfeld hinter der
Station an, erntet die Gruppe jedesmal einen erschrockenen
Blick. (“Sie libt uns in Ruhe, und wir lassen sie in Frieden.
Und dabet soll es bleiben — wiBit ihr schon, was ihr bestellen
wollt ...7") Geben sich die Helden mit dieser Auskunft nicht
zufrieden, kann ein jeder der Befragten (natiirlich nur hinter
vorgehaltener Hand) mit den schauerlichsten Erzihlungen
iiber den finsteren Turm und seine unheimliche Bewohnerin
aufwarten.

Die Helden erfahren des weiteren, dabB ein unheimlicher Pfad
durch die Ruine hoch zum Turm fihrt, der aber in der Regel
nur von dem ‘Didmonenkind’, der klumpfiiBigen Dienerin der
Magierin, genutzt wird. Diese kommt hin und wieder zur
Station, um Lebensmittel einzukaufen oder mysteritse Pake-
te und Kisten abzuholen, die fiir Domaris von ATall bestimmt
sind.

Uber die Ruine liBt sich in Erfahrung bringen, daB an dieser
Stelle einst die uralte Burg Koschwacht stand, die 312 v. BF
von den Landesherren zur Verteidigung des Greifenpasses
erbaut, kurz nach Bosparans Fall aber von den Garethern er-
stiirmt und anschlieBend geschleift wurde. Es heiBt, daB sich
hier wihrend der Magierkriege der finstere Schwarzmagier
Algorton mit seinem Gefolge eingenistet hatte. Nach seinem

Wegstation
und Ruine Koschwacht
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ritselhaften Verschwinden verfiel die neuerrichtete Wehran-

lage wieder und erreichte iiber die Jahre hinweg ihren jetzi-
gen Zustand. Einzig Algortons Schwarzer Turm existiert noch
und wird heute von der unheimlichen Magierin Domaris be-
wohnt.

Wir gehen natiirlich davon aus, daf sich die Helden von sol-
chen Schauergeschichten nicht davon abhalten lassen, der my-
steridsen Magierin noch in der gleichen Nacht einen Besuch
abzustatten.

4. Der Schwarze Turm

Spezielle Informationen:
Als die Helden die Wegestation verlassen, um sich auf den Weg
zu dem unheimlichen Turm innerhalb des Ruinenfeldes zu be-
geben, hat der Schneefall ein Ende
gefunden. Allerdings nur, um ei-
nem naflkalten Dauerregen Platz
zu machen, der den Weg in eine
cisige Rutschbahn verwandelt.
Kaum haben die Helden die Aus-
ldufer der finsteren Ruinen er-
reicht, als es unerwartet zu einem
unheimlichen Ereignis kommt.
Ein Donnergrollen ertént vom
Himmel, und ein irrwitziger, im
Zickzack hin und her sausender,
violetter Kugelblitz fegt aus der
dichten Wolkenfront iiber den
Képten der Gruppe herab und
schligt im Dachfirst des noch
etwa 30 Schritt entfernten Turms
ein. Fiir einen Augenblick ist das
ganze Bauwerk vom einem griin-
lichen Lichtgitter umbhiillt, das
etwa zum gleichen Zeitpunkt er-
lischt, als die Helden einen mark-
erschiitternden Schrei aus eben die-
sem Turm vernchmen ...

Ereignisse im Turm

Meisterinformationen:
Die Helden sind soeben Zeuge ei-
ner miBgliickten Beschwérung der
Magistra geworden, an der Yala Sintelfink — wie sich noch
herausstellen wird — nicht ganz unschuldig ist. Denn aufgrund
einer unerfreulichen Auseinandersetzung zwischen den bei-
den Damen am Morgen des gleichen Tages (s.u.), ist Domaris
von A'Tall Opfer des Hexenfluchs PECH AN DEN HALS
WUNSCHEN geworden. Ein Fluch, der aufgrund ciner be-
sonderen Sternenkonjunktion dieser Tage (Simia in Konjunk-
tion zu Uthar und Schlange) cine ganz besondere Wirkung
erfahren hat.

Denn wie ein heimtiickisches Wesen hat sich der Hexenfluch
wihrend des Tages nur in kleinen, unbedeutenden MiBge-
schicken gezeigt, um genau dann mit aller Macht iiber
Domaris hereinzubrechen, als die routinierte Magierin den
irrwischgleichen Dimon Difar herbeibeschwéren wollte, um
Magister Balthusius, den sie in Gratenfels wihnt, eine Nach-
richt zukommen zu lassen. Nur eine kleine, fehlerhafte Hand-
bewegung an der falschen Stelle des sensiblen Rituals ... und
ein namenloser Schrecken brach {iber Domaris herein!
Gleich einem Alp hockt das dimonische Wesen nun auf dem
bewuBtlosen Kérper der Magistra und saugt langsam ihre Le-
benskraft aus. Und nicht nur das: Das MiBgeschick setzte all
die Astralenergie der Magierin in einem einzigen Augenblick
frei, so daB es zur spontanen Manifestation Minderer Geister
kam, die nun alle méglichen und unméglichen Gegenstinde
' im Turm belebt haben.

Spezielle Informationen:

Sobald die Helden am Ort des
merkwiirdigen Geschehens ange-
langt sind, kénnen sie das drohend
vor thnen aufragende Bauwerk
zum ersten Mal niher in Augen-
schein nehmen: Der Schwarze
Turm wurde aus grofen Basalt-
blécken errichtet und besitzt an der

Basis einen kreisrunden Durch-

messervon annihernd 12 Schritt.

Nach oben hin, bis in eine Héhe

von ca. 25 Schritt, verjiingt sich

der Turm und liuft in einem
cbenfalls schwarzen Spitzdach
aus. Auf dessen Dachfirst, an ei-
ner deutlich sichtbaren Stange,
thront ein grofier, metallener

‘Wetterdrache’, der sich je nach

Windrichtung quietschend um

sich selbst dreht.

Zur Uberraschung der Helden
stcht die groBe eicherne Ein-
gangstiir, die mit einem wuchti-
gen Klopfer in Form einer sich
selbstin den Schwanz beiBenden
Schlange versehen ist und zu der
drei hohe basaltene Stufen hinauffiih-

ren, einen Spalt breit offen.

Meisterinformationen:

Auf der folgenden Seite finden Sie einen Ubersichtsplan des
Turms, den die Helden nun erkunden kénnen. Alle Tiiren
und Treppen des Turms sind in ihm eingezeichnet. Aus Platz-
gritnden sind die folgenden Angaben, die Sie nach Belieben
ausschmiicken mégen, bewulBt knapp gehalten.

Hauptaugenmerk dieser Abenteuersequenz sollte auf einem
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stimmungsvollen Ambiente und der manchmal lustigen,
manchmal gefihrlichen Begegnung mit den belebten Objek-
ten im Turm (und nicht in einer Pliinderung desselben) lie-
gen. Sollten sich die Helden allzu dreist als Diebe betitigen
(mehr als ein Objekt), so wird Domaris dies nach ihrer Erret-
tung recht schnell herausfinden und den Helden spitestens
nach diesem Abenteuer héflich, aber konsequent demonstrie-
ren, daf} sie ihrem unheilvollem Ruf mit Leichtigkeit gerecht
werden kann!

Die Turmzimmer — ErdgeschoB3

1) Eingangshalle

Einrichtung: Lampenhalter, eine Wendeltreppe ins Oberge-
schoB}, eine alte Ritterriistung, mehrere Brokatvorhinge, zwei
Wandgemilde (‘Puniner Magicrakademie’ und ‘Burg Kosch-
wacht um 560 vH."), cine auf einem Podest stehende Hesinde-
statue sowie zwei Stiihle fiir wartende Giste. Unterhalb der
Wendeltreppe befindet sich eine schwere Kellertiir.

Spezielle Informationen:

Direkt hinter der Eingangstiir machen die Helden einen be-
sorgniserregenden Fund: Am Boden liegt Malina, die klumpfii-
Bige Dienerin der Magistra, mit einer schwere Platzwunde am
Hinterkopf — eine Wunde, wie sie z.B. jener schwere Foliant
verursacht haben konnte, der direkt neben ihrem Kopf liegt.

Meisterinformationen:
Die Kellertiir fiithrt zu den Experimentiergewdlben, in denen
die Magistra kristallomantische Untersuchungen durchfiihr
und in denen, arbeitsbedingt, geschliffene Juwelen, magische
Artefakte und Laborgeriite im Wert von weit mehr als 1.000
Dukaten untergebracht sind.
Diese Tiir ist durch eine Variante des Zaubers CLAUDIBUS
CLAVISTIBOR gesichert, die die Wirkungsdauer des Spru-
ches auf sieben Tage ausdehnt (alle anderen Modifikationen
des Zaubers bleiben gleich). Den Helden sollte es im Prinzip
so gut wie unmoglich sein, diese Tiir so einfach aufzubre-
chen (siche Codex Cantiones, S. 248; Domaris” Stufe betrigt
16; sie hat 7 Astralpunkte eingesetzt).
Malina, die klumpfiiBige Dienerin, ist bewuBtlos und wird
selbst beim Einsatz von Heilzauberei vor lauter Kopfschmer-
zen nur eine geringe Hilfe darstellen. Sie weif natiirlich nicht,
was {iberhaupt passiert ist, sie macht sich aber grofie Sorgen
um ‘thre” Magistra.
Interessanter ist der alte Foliant, der sich plétzlich wie ein
Vogel in die Lifte erhebt, sobald einer der Helden Anstalten
macht, diesen aufzuheben.
Das Buch wird so lange um die Helden ‘herumflattern’, bis
es eine Chance zur Sturzattacke erhilt. AnschlieBend wird
sich unvermittelt die leere Ritterriistung in Bewegung setzen
und die Helden nun ebenfalls mit staksigen und ungelenken
Schritten angreifen.

5 Schritt
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‘Kampfwerte’des Folianten

AT11  PAO LE*3 RSt TP 1W+1 (rempeln) MR 1
‘Kampfwerte’der Ritterriistung

AT9 PAG LE*'5 RS6 TP 1W+4 (Schwert) MR 2

*) Die »LE« ist als Schadensmaf zu verstehen, das dem beseelten Objekt
zugefiigt werden muf3, damit der Geist den Gegenstand wieder verlat.
Kampfzauber u.., die einen etwaigen RS des Objektes durchdringen,
vertreiben den Minderen Geist umgehend.

2) Kiiche

Einrichtung: grofer Herd, zahlreiche Bestecke an der Wand,
Arbeitstisch mit ausgerolltem Teig und Nudelholz, Tépfe, Pfan-
nen, Geschirrschrank. Ein Geruch nach warmem Kuchen liegt
in der Luft.

Meisterinformationen:
Die Herdklappe 6ffnet sich polternd, und ein harmloses, riilp-
sendes Wesen, das praktisch nur aus einem kauendem Knollen-
gesicht zu bestehen scheint, springt heraus und macht sich
nach einem gerade verzehrten Kuchen iiber den Teig auf dem

Tisch her ...

3) Waschraum
Einrichtung: Kérbe, Tiicher, groBer Waschzuber, Eimer, Schépt-
kelle, Waschbretter, Biirsten, Seife, Wiischeleinen

Meisterinformationen:
Im Raum ‘lauern’ ein halbes Dutzend beseclte Wiischeklam-
mern, die skorpionartig mit ihren ‘Scheren’ klackern und die
Helden anspringen (aufier gelegentlichem Kneifen véllig
harmlos).

4) Gang

5) Vorratsraum

Einrichtung: lange Regalreihen, Gliser, Fisser, Sicke, Einmach-
topfe. Im Raum nagen, knabbern und schliirfen ein halbes Dut-
zend geisterhafter Wesen von Daumen- bis Handtellergréfie an
den hier lagernden Nahrungsmitteln.

Meisterinformationen:
Einem allzu neugierigen Helden kann hier, wenn ihm keine
Probe auf Ausweichen gelingt, durchaus der Beschufl durch
einen Hagel Erbsen drohen (IW6-2 TP).

Die Turmzimmer — Erstes Obergeschol3

6) Vorraum

Einrichtung: Wendeltreppe ins Erdgeschol, Ollzlmpcnhallcr, ein
(harmloser) kleiner FuBabtreter, der den Helden raupengleich
entgegenkriecht. Ein Gang fithrt von hier aus zu einer weiteren
kleinen Wendeltreppe, die ins zweite ObergeschoB fithrt.

7) Schlafraum der Dienerin

Einrichtung: ungemachtes Bett, Kommode, Truhe, Waschschiis-
sel, Stickzeug, Rahjastatuette. Mitten im Zimmer tragen zwei
aufrechtgehende Scherenschnitte aus Papier (jeweils etwa eine
Handspann groB) ein lautloses Fechtduell aus.

Meisterinformationen:

Bei den zwei Scherenschnitten handelt es sich um die Dar-
stellung zweier héfischer Duellanten in Pumphosen, die je-
weils mit einem nadelgrofien Papierdegen bewaffnet sind.
Sollten die Helden den Gestalten zu nahe kommen, ist eine
Fingerfertigkeits-Probe vonnéten, oder der entsprechende Held
erfihrt, dall man sich auch an Papier sehr leicht schneiden
kann (1 SE es sei denn, der Held trigt Handschuhe).

8) Gistezimmer
Einrichtung: Bett, Truhe, Stuhl, kleines Olbild (‘Havenas iiber-
flutete Unterstadt’)

9) Wohn- und Empfangsraum
Einrichtung: Ofen mit Ofenbank, wertvolle tulamidische Tep-
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piche, bequeme und reichverzierte Stithle, runder Eichentisch,
magische Lichtquelle {iber dem Tisch (dhnlich dem FLIM
FLAM FUNKEL), die bei Betreten des Raumes aufleuchtet.

Mersterinformationen:

Nahe des Ofens halten sich mehrere beseelte Kohlebrocken
auf, die unverstindlich schimpfend die Winde schwarz be-
schmieren und die Asche griindlich im Raum verteilen ...

In einer Tischschublade liBt sich ein Wahrheitsamulett in Form
einer Sonne finden (s. Mysteria Arkana, S. 202, noch zwei
Anwendungen), das heill wird, wenn sich der Triiger auf das
Amulett konzentriert und sein Gegeniiber liigt. Vorsicht: Bei
faustdicken Liigen kann das Amulett zu Verbrennungen fiih-
ren (bis zu 1W6 SP).

Die Turmzimmer — Zweites Obergeschof}

10) Vorraum

Einrichtung: Treppe hinunter zum 1. Obergeschol3, Lampen-
halter, Marmorsockel mit silberner Hesindestatuette, nach Raum
11 hin offen stehende Tiir.

Meisterinformationen:

Der erste zauberkundige Held, der die Statuette bertihrt, wird
fiir einen Augenblick von einem Gefiihl grofien Entsetzens
heimgesucht. Sie oder ihn {ibermannt das unmiBverstindli-
che Empfinden, daf} sich irgendwo im Koschgebirge etwas
tiberaus Drohendes zusammenbraut.

AnschlieBend klart sich der Geist des Helden wieder auf, und
auf wundersame Art und Weise erhilt die betreffende Person
einen zusitzlichen KL-Punkt bis zum Ende des Abenteuers.

11) Domaris’ Schlafraum

Einrichtung: ein breites Baldachinbett, Kommode mit Kerzen-
stinder, mehrere Bilder unbekannter Personen, ein Schmink-
tisch, ein groBer Wandspiegel mit zwélf in den Rahmen einge-
lassenen Diamantsplittern. Eine offenstchende Tiir enthiillt eine
hélzerne Treppenstiege, die weiter nach oben fiihrt.

Meisterinformationen:

Alle verschlieBbaren Mébelstiicke im Raum sind verriegelt und
kénnen von unseren Junghelden nur mittels massiver Gewalt-
anwendung gedffnet werden. Der Raum weist daher nur eine
in Betracht kommende Besonderheit auf: Ein Held, der zu
einer der beiden anderen Tiiren méchte, tritt unweigerlich in
das ‘Sichtfeld’ des ebenfalls beseelten Spiegels. Das Spiegel-
bild des jeweiligen Helden, das ein Eigenleben zu fithren
scheint, macht sofort und unmiBverstindlich durch lautes
Rufen (!) auf sich aufmerksam. Auf zauberkriftige Art und
Weise weil} dieses Spiegelselbst um viele Einzelheiten (auch
Geheimnisse) aus dem Leben der betreffenden Figur, die die-
ses nun anklagend allen im Raum Anwesenden verkiindet.

ab.

Es hile sich selbst fiir die betreffende Heldenfigur und be-
ginnt nun mit schluchzend vorgetragenen Lebensbeichten
(*Zu Hause halten mich alle fiir ein Muttersshnchen. Ich trage
nur so dick auf, weil ich das selbst auch glaube ...”), Giberra-
schenden Gestidndnissen (“Ich bin gestern bei der Nachtwa-
che eingeschlafen. Deswegen der Uberfall ..."), Selbstankla-
gen nach MaBgabe der Hintergrundgeschichte des jeweiligen
Helden (“Ich gestehe, ich bin nur deswegen nach Gratenfels
gezogen, weil ich in Havena des Mordes iiberfiihrt wurde.”)
— aber auch Liigen! (“Ich bin in Wahrheit eine Zwergin und
kein Zwerg. Wollt ihr es sehen ...?1").

Verweben Sie Wahrheiten und Liigen gekonnt miteinander
und die Vortrige der Spiegelbilder werden die Gruppe noch
lange beschiftigen.

Ach ja, falls einer der derart vorgefithrten Helden den Spiegel
zerstort (ein Umstand, der Domaris nach ihrer Errettung nicht
erfreuen wird!), dann haben wir es nun lediglich mit unzih-
ligen Scherben und zahlreichen Spiegelbildern zu tun, die
sich alle mit piepsiger werdenden Stimmen Gehér zu verschaf-
fen suchen.

12) Ankleidezimmer

Neben Decken, Tiichern und Unterbekleidung hiingen hier vier
der fiinf Gewandungen, die sich fiir ‘einen Magus geziemen’ (s.
Die Magie des Schwarzen Auges, S. 57).

Meisterinformationen:
Einem Magier kann auffallen, daB hier das Beschwérungs-
gewand fehlt.

Die Turmzimmer — Drittes Obergeschof3

13) Bibliothek

Einrichtung: dicke Folianten zu allen méglichen wissenschaft-
lichen Themen, auf- und zusammengerollte Pergamente, Lese-
pult, eine Wendeltreppe nach oben.

Meisterinformationen:
Es lassen sich hier einige ausgesuchte Zauberbiicher (siche
auch Mysteria Arkana, S. 227 f) finden. Weitere Titelvor-
schlige: Lexikon der magischen Analyse, Die Kunst der
Invokationen, Theorie der Wettermagie, Almanach der Hellsehe-
rei, Gehetmnisse der magischen Belebung.
Drei der schweren Biicher flattern ebenso im Raum umher
wie der Foliant aus der Eingangshalle (falls Werte benétigt
werden, siehe dort).
Einer der Folianten (Atherisches Gefliister) ist mit einem
CORPOFRIGO KALTESCHOCK gesichert, d.h. die Haut
des Helden tiberzieht sich bei einer Bertthrung mit Reif, er
erleidet 7 Schadenspunkte und muB fiir 10 KR 4 Punkte von
GE, KK und FF abziehen — was natiirlich auch Auswirkun-
gen auf AT und PA hat.
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Fenster des Turmzimmers nach drauBen zu gelangen. Ein

14) Labor

Einrichtung: ein typisches Alchimistenlabor mit Arbeitstischen, Held, der mit dem Abtransport der Magierin beschiftigt ist,
Kolben, Mérsern, Tiegeln, Brennern, Retorten und unzihligen kann den Attacken des Dimons nur vermittels einer um 4
gut sortierten Flaschen, Schachteln und Dosen. Punkte erschwerten Ausweichen-Probe entgehen. Spiitestens
bei Sonnenaufgang zicht sich der Dimon wieder in seine

Meisterinformationen: Sphire zuriick — dann allerdings ist es fiir Domaris zu spiit ...

Mit etwas Gliick oder gezielter Suche (Probe + 1 auf Alchimie
beziehungsweise bei A und D auf Pflanzenkunde) lassen sich
hier folgende Trinke und Mittel identifizieren (jeweils eine
Dosis):

A — Wirselkraut (Paste, stoppt Blutungen und gibt 2W+4
LP zuriick) -

B — Schlaftrunk (verdoppelt die nichtliche Regeneration)

C — Willenstrunk (Magieresistenz steigt fiir 7 SR um drei
Punkte)

D — Atmon (als Brei zum Auftragen: Alle Proben auf Talente
der Kérperbeherrschung sind fiir 5 Stunden um 2 Punkte er-
leichtert.)

In einem mit einer Nadelfalle (Angstgift: Gefahreninstinkt-Pro-
be +4, ansonsten geriit der Vergiftete in Panik und ergreift
die Flucht) gesicherten Kistchen befindet sich eine Kajubo-
knospe, die es einem Helden fiir 3 SR erméglicht, ohne Luft
auszukommen.

Der Ddmon

MU20 LE*10 AT11* PAS MR 13

RS (gegen mag. Attacken/Zauber) 2  TP* Angst & Aussaugen (s. unten)
*) Eine gelungene Attacke (gegen die nur Ausweichen hilft) bedeutet, daB
der Held berihrt wurde und nun eine MU-Probe ablegen muB. MiBlingt
diese, ist er flir zwei KR vor Schreck wie erstarrt (in dieser Zeit sind keine
Aktionen méglich) und er verliert einen LP. Der Damon hockt sich
normalerweise sofort auf die Brust seines hilflosen Opfers (in diesem Fall
erwacht die Person nicht mehr aus der Starre) und entzieht ihm nun jede
SR einen weiteren Lebenspunkt, bis die Person verstirbt. Da es der Damon
in diesem Fall mit mehreren Gegnern gleichzeitig zu tun hat, wird er dazu
kaum die Gelegenheit erhalten.

**) Normale Waffen gleiten einfach durch den Damon hindurch. Magische
Waffen (etwa Zauberstabe oder Vulkanglasdolche) oder Kampfzauber, die
Schaden verursachen (zum Beispiel FULMINICTUS, IGNIFAXIUS oder
RADAU), richten normalen Schaden an. Bei einer LE von 0 zerflieBt das

Geschopf und wird in seine Heimatsphére zuriickgeschleudert.

Die Turmzimmer — Dachgeschof

15) Beschwirungszimmer
Einrichtung: zahlreiche auf die Winde gemalte arkane Zei-
chen, ein Beschwérungskreis mit Pentagramm auf dem Bo-
den, mehrere Kerzen, Regal mit Totenschidel, bunten Federn,
einer Kristallkugel, Kreide.

Spezielle Informationen:

Mitten im Raum liegt die bewuBtlose, leise stéhnende
Magierin Domaris. Auf ihr hockt eine dunkle, haarige,
alptraumhafte Gestalt, die eine Art Saugriissel in ihre Brust
gebohrt hat.

Meisterinformationen:
Die dimonische Gestalt wird erst dann auf die Helden
aufmerksam. wenn diese versuchen, Domaris aus dem
Zimmer zu zichen (insgesamt 3 gelungene KK-Proben +2),
oder einen Angriff starten. Das unheimliche ‘Ding’ wird
in diesem Fall wie ein Nebelstreif auf die Helden zugleiten ~
und immer den Helden attackieren, der sich am Kérper der
Magierin zu schaffen macht
Machen Sie den Spielern deutlich, daB die Magistra kurz
vor dem Ableben steht. Der Dimon muB3 entweder wirksam
bekimpft werden oder den Helden mubB es gelingen, die
Magistra aus der Gefahrenzone zu ziehen. Denn gliicklicher-
weise ist es dem Diamon nicht moglich, durch die Tiiren und
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Nachspiel

Meisterinformationen:
Den Helden sollte es nach einigen Miihen gelingen, die be-
wufitlose und derzeit véllig entkriftete Magierin (Beschrei-
bung siche Anhang) aus dem Zimmer zu schleifen. Doch es
wird noch einige Minuten dauern, bis sie wieder zu sich ge-
kommen ist.

Spezielle Informationen:

Domaris von A'Talls Willen ist, obwohl sie sich unsagbar
schwach und elend fiihlt, nach wie vor ungebrochen. Die Hel-
den werden schnell feststellen, daP die resolute Dame nach der
ersten ljbcrmschung iiber das Eingreifen der Helden schnell
wieder sachlich wird. Nachdem sie sich von der Gruppe iiber
ihre bisherigen Erlebnisse informiert hat, kann sie der Gruppe
folgende Informationen geben:

@ Domaris glaubt, daB sie das Opfer eines iiblen Hexenfluchs
geworden ist. Frith am Morgen kam eine junge Zauberkundige
bei ihr vorbei (auf die die Beschreibung Yala Sintelfinks vor-
treftlich paBt) und gab sich unverbliimt als “Hexe Sintelfink”
aus, Angeblich sei sie von Magister Balthusius geschickt wor-
den, um ein kiirzlich von Domaris erworbenes Buch auszulei-
hen. Sogar ein von Balthusius aufgesetztes Begleitschreiben trug
sie bei sich.

@ Es handelt sich bei diesem Folianten um die etwa 200 Jahre
alte Historische Koschchronik aus der Feder des zwergischen Ge-
weihten Arax, dem Gelehrten; eine kostbare Geschichtschronik,
tiber dessen Erwerb Domaris den Magier vor einer Woche in-
formiert hatte und von dem noch héchstens sechs Exemplare
existieren. Nachdem Domaris der Dame unmibverstindlich klar-
gemacht hatte, daB Balthusius das Buch schon selber abholen
miisse, wurde die Hexe extrem ungehalten und beleidigte Do-
maris mehrfach aufs kriftigste. Die Magistra selbst reagierte,
indem sie die Unbekannte kurzerhand aus dem Turm warf und
sich anschlieBend wieder ihren Forschungen zuwandte.

® Domaris gibt zu, dafi Balthusius und sie seit etwa zwei Jah-
ren versuchen, dem Geheimnis tiber das mysteriése Verschwin-
den des Schwarzmagiers Algorton vor iiber 400 Jahren auf den
Grund zu kommen. Beide hatten die Hoftnung, dal} es ihnen
gelingen konnte, der einen oder anderen versteckten Hinterlas-
senschaft dieses Magiers habhaft zu werden. Algorton galt als
wahre Kapazitit auf dem Gebiet der Kristallomantie, und es
steht zu vermuten, dal} er iiber uraltes Wissen auf diesem Ge-
biet verfiigt hat — Wissen, das seit den Magierkriegen leider als
verloren gilt.

@ In der Historischen Koschchronik ist dem Wirken Algortons
leider nur ein kurzes Kapitel gewidmet — und dieses bietet weit
weniger Erkenntnisse, als Domaris es erhofft hatte. Neben der
nicht unwesentlichen Information, dall Algorton einst an der
traditionsreichen Akademie zu Punin ausgebildet wurde, steht
zu lesen, dal} sich der Magier im Kosch einst der Erschaffung
von Chimiren (blasphemischen Zwitterwesen) und der Dimo-
nenbeschwérung gewidmet habe. Uberdies deutet der Chronist

an, dali Algorton wahrscheinlich tiber mehrere Domizile im
Kosch verfiigt habe.

@ Domaris hiltes fiir denkbar, daB es Algorton als Kristallomant
durchaus méglich war, seine Kristallkugel noch fiir weitaus mehr
Dinge einzusetzen, als es den Magiern heutzutage vergénnt ist.
Dies wiirde auch die Entftihrung des Magisters erkliren. Doma-
ris vermutet, dall die Hexe einen (méglichst wehrlosen) Fach-
mann auf diesem Gebiet benétigt — und da bot sich Balthusius
aufgrund seiner ‘Behinderung’ (siche Anhang) durchaus an.
Domaris rit den Helden zum Ende des Gesprichs hin, bei ei-
ner alten Freundin namens Jahna im eine Tagesreise entfernten
Ortchen Dunkelhain vorbeizuschauen. Denn wenn sich jemand
mit Hexen auskenne, gibt sich Domaris geheimnisvoll, dann
‘dieses weise Miitterlein’. Die Helden sollen dort vorsichtig nach
ihr fragen. Jahna werde die Helden dann ansprechen.

Als kleines Dankeschén fiir ihre Errettung ist Domaris gern
bereit, den Helden den Heiltrank aus dem Labor zu iiberlas-
sen. AuBerdem iibergibt sie der Gruppe ein Tiegelchen mit
Waffenbalsam. (Wirkung: Die Waffe eines Helden wird fiir etwa
eine Woche so gut wie unzerbrechlich und richtet einen TP mehr
Schaden an.)

Hexenritt & flugfihige Vertraute

Spitestens an diesem Punkt istes an der Zeit, kurz auf die Flug-
fihigkeit der Hexen bzw. Hexen- und Geodenvertrauten ein-
zugehen. Sollte sich eine Hexe unter Ihren Helden befinden,
wird diese wahrscheinlich versuchen, die Gruppe mittels »Luft-
aufkldrung« bei ihrer Suche zu unterstiitzen. Da die Hexe auf
diese Artund Weise theoretisch die Gegner aufspiiren und bis zu
ihrem geheimen Versteck verfolgen kdénnte, miissen Sie nun eine
Entscheidung treffen.

‘Wenn Sie (zum Beispiel aus zeitlichen Griinden) an einer Ab-
kiirzung der vorliegenden Abenteuerhandlung interessiert sind,
dann ist gegen eine erfolgreiche Luftverfolgung nichts einzu-
wenden und die Hexe (oder ein entsprechend flugfihiges Ver-
trautentier) kann die Gruppe praktisch bis vor die Haustiir Yala
Sintelfinks fithren. In diesem Fall kiirzen Sie die Reise durch
den Kosch einfach ab, indem Sie die nachfolgenden Ereignisse
einfach {iberspringen — womit vor allem die spannenden Ge-
schehnisse in Dunkelhain gemeint sind, die die Helden eben-
falls zum.Versteck der Hexe fithren werden. Sie starten anschlie-
Bend direkt mit Kapitel 3 dieses Abenteuers zum Finale durch.
Méchten Sie es den Helden allerdings so einfach nicht machen,
dann kdénnen Sie dem ‘Fliegerproblem’ mit ein paar einfachen
Mitteln leicht zu Leibe riicken. Stellen Sie lediglich sicher, daf3
sich Thre Hexe nicht von Thnen ‘gespielt’ vorkommt. Die Spie-
lerin oder der Spieler — nicht etwa die Heldenfigur — muf} im-
mer das Gefiihl haben, daB sie oder er all die Fihigkeiten des
Helden nutzen darf. Sie finden daher unten einige Uberlegun-
gen zu diesem Thema, vor allem aber Hindernisse, die Sie (auch
in Kombination miteinander) einsetzen kénnen, um der Hexe
die Flugaufklirung nicht nur zu erschweren, sondern sie in letz-
ter Konsequenz scheitern zu lassen:
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Denken Sie zunichst daran, dalB eine Hexe in der Luft a) nicht

zaubern kann und b) véllig auf sich alleine gestellt ist. Generell
gilt, daB die (berittenen) Entfiihrer einen Vorsprung von etwa
einem Tag genieBen und sich — anders als die Helden — nicht
mit etwaigen Hindernissen herumplagen miissen. Yala Sintelfink
ist natiirlich ebenfalls in der Lage, ihre Flugfihigkeit einzuset-
zen, und damit nicht den Beschrinkungen ciner kraftrauben-
den Reise durch den Pal} unterworfen.

Da unserer Spielerhexe bei Nacht kaum Erkundungsgliick be-
schieden sein wird, muB sie ihre Aufklirungsfliige auf den Tag
verlegen. Hier bietet es sich an, den meisterlichen ‘Standortvor-
teil’ zu nutzen, sprich, sich vor Augen zu fithren, daB es sich
beim Kosch um eine uniibersichtliche Gebirgslandschaft han-
delt, deren Erkundung von Ihnen am leichtesten durch Wol-
ken- und Nebelbinke sowie hin und wieder durch dichtes
Schneetreiben beeintrichtigt, wenn nicht gar vollstindig zunich-
te gemacht werden kann.

Die einzige Chance, Yala Sintelfink persénlich aufzuspiiren, ist
unmittelbar nach dem Aufbruch aus Gratenfels gegeben, da sich
die Gegner noch vor Dunkelhain befinden und die Hexe den
erschépften Magister unnachgiebig mit Fragen traktiert. Sollte
es zu einer derartigen Entdeckung durch Thre Heldin oder Ih-
ren Helden kommen, wird Yala Sintelfink umgehend selbst in
die Liifte aufsteigen und mit einem wiitend kreischenden “Dich
hol’ ich vom Himmel, du Schlampe!” die Jagd auf unsere Hexe
eroffnen,

Gestalten Sie zwischen dunklen, hin und wieder aufreienden
Wolkenbinken einen Luftkampf, der mit zahlreichen unter-
schiedlich schwere Proben auf Fliegen gespickt sein sollte. Yala
—eine vermutlich weitaus bessere Fliegerin als unsere Junghexe
— plant, unsere Heldin bzw. unseren Helden méglichst so schwer
zu rammen, daf diese aus luftiger Hohe zu Tode stiirzt. Dazu
sollte es natiirlich nicht kommen — schéner wiire eine schmerz-
hafte Notlandung, an deren Ende sich die Spielerhexe vor der
iiberméchtigen Gegnerin zitternd in einem kleinen Wildchen
versteckt.

Wenn die Helden die Wegestation erreicht haben, sind nur noch
zwei der drei Yala treu ergebenen Schurken (zusammen mit dem

entfithrten Magister) unterwegs. Diese befinden sich etwa auf
halben Weg zwischen den Orten Dunkelhain und PaBweiser
(siche Ubersichtskarte). Denn inzwischen hat die vom verrite-
rischen Archivar Justus Schwarzenbeck abgesandte Brieftaube
Yala Sintelfink erreicht, die der narbenbedeckten Séldnerin mit
den Schaftstiefeln unmittelbar danach den Auftrag gegeben hat,
den Helden nahe Dunkelhain aufzulauern (siche unten).
Kurz vor PaBweiser werden die zwei anderen Séldner mit ih-
rem Gefangenen versuchen, sich auf abgelegenen Pfaden siid-
westlich in den Kosch durchzuschlagen, wo sich das geheime
Versteck Yala Sintelfinks befindet.

Nur bis zu diesem Punkt darf der Hexe (oder ihrem fliegenden
Vertrauten) die Verfolgung gelingen, da im Prinzip nicht er-
wiinscht ist, daf die Heldenhexe vorzeitig auf das Yalas Versteck
aufmerksam wird.

Spitestens jetzt ist es an der Zeit, der Heldin bzw: dem Helden
klarzumachen, daB die ‘Lufthoheit’ {iber dem Kosch nicht al-
lein den Hexen gehért. Prisentieren Sie nun eine dramatische
Begegnung mit einer wiitenden Harpyie, einem unheimlichen
Zwitterwesen zwischen Frau und Vogel, die die Hexe (oder den
Vertrauten) nun quer tiber den Kosch jagt (nach einer halben
Stunde aber die Lust an der Verfolgung verliert).

Die Verfolgten sind anschlieBend natiirlich nicht mehr wieder-
zuentdecken und ihre Spuren im Neuschnee verschwunden.

Die Harpyie

MU17 LE32 AT12 PAg9 RS2 MR9

TP 1W+4 (Klauen) GS 13/1

Anmerkung: Es handelt sich bei diesem Exemplar um eine noch relativ
junge Harpyie, die firr die Hexe dennoch schnell zur todlichen Gefahr
werden kann. Die Harpyie wird vor ihrem Angriff ein schrilles, durch Mark
und Bein dringendes Kreischen von sich geben. Gelingt der Hexe keine
MU-Probe, dann wird schnellstens die Flucht ergreifen. Solite sich die
Hexe willentlich auf einen Luftkampf mit der Harpyie einlassen, dann
steht zu befiirchten, daB sie bald den Fliigelschlag eines weiteren
Wesens vernehmen wird: Golgari, der géttliche Rabe Borons, der als
Bote des Todes die Seele unseres verstorbenen Junghelden iiber das
Nirgendmeer geleiten wird ...

Die zweite Etappe der Verfolgungsjagd

5. Der iiberfallene Hindler

Allgemeine Informationen:

Inzwischen seid ihr gute drei Stunden unterwegs, und ihr be-
merkt, daB der seit dem frithen Morgen anhaltende, dichte
Schneefall den Verkehr auf der PaBstraBe sichtlich zum Erlie-
gen gebracht hat. Die letzte Begegnung mit einem entgegen-
kommenden Gauklertrupp liegt nun schon eine gute Dreivier-
telstunde zuriick, und die in ein Kleid aus weillem Schnee ge-
tauchte PaBstraBe schlingelt sich in immer weitere Hohen, was
das Weiterkommen besonders beschwerlich macht. Plétzlich, ihr
habt gerade eine Biegung hinter euch gelassen, kénnt ihr vor

euch einen dunklen Gegenstand erkennen, der sich beim Ni-
herkommen als Hiindlerkarren entpuppt. Direkt daneben, im
Schnee der steiler werdenden Strafe, liegt bauchlings eine fast
vollstindig entkleidete Gestalt, um deren Kopf sich eine dun-
kelrote Blutlache ausgebreitet hat.

Meisterinformationen:
Bei dem Toten (wie die Helden schnell herausfinden werden)
handelt es sich um einen thorwalschen Hindler, der auf sei-
nem Karren diverse Flaschen mit Schnaps (‘Premer Feuer’)
und Wein geladen hat. Nur noch drei Flaschen sind intake,
der Rest wurde zerstért oder — ebenso wie die Kleidung des
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Toten — ganz offensichtlich von Unbekannten gestohlen. Eine

gelungene Fahrtensuchen-Probe+2 (wegen des Neuschnees)
laft die Helden auf die Spuren von zwei Orks aufmerksam
werden, die den Hindler vor gut einer halben Stunde iiber-
fallen haben. Die Spuren, die zu einem hochgelegenen Wild-
chen fiihren, kénnen — einmal entdeckt — noch etwa eine hal-
be Stunde lang (stidwiirts) durch unwegsames, da steiles und
zerkliiftetes Gelinde weiterverfolgt werden.

Wenn sich die Helden beeilen, kann es ihnen unter Umstiin-
den gelingen, die Schwarzpelze zu stellen. Einer der beiden
wurde vom Hindler schwer verletzt und hat sich daher zu
‘Betiubungszwecken” mit dem erbeuteten Alkohol vollaufen
lassen.

Sollten die Helden die Orks verhéren, kann die Gruppe er-
fahren, daB die beiden auf der Suche nach “aina meechtigin
Zauberin” sind, von der sie erfahren hitten, daB diese noch
“gude Kempfa” braucht. Wo diese Zauberin aber genau lebe,
wissen die Schwarzpelze auch nicht.

Die Orks
MU 12/8 LE6/13 AT4/9 PA2/6 RS2 TP 1W+3 (Sabel) MRO
Die Werte vor dem Schragstrich gelten fir den betrunkenen Ork.

6. Der Schrein am Wegesrand

Allgemeine Informationen:

Eurer Einschitzung nach diirfte Dunkelhain nicht mehr weit
entfernt sein. Das links und rechts der Palistralie majestiitisch
aufragende Gebirge hat angesichts des zuriickliegenden Fundes
und der ungeheuren Marschanstrengung lingst seinen Reiz ver-
loren, und so ist seit einer halben Stunde das Gesprich zwi-
schen euch verstummt. Jeder von euch scheint in eigene Ge-
danken vertieft und spart seinen Atem fiir den anstrengenden
Marsch.

Plétzlich ist links neben der PaBstrafie ein hélzerner Schrein zu
erkennen, vor dem eine grofe, aus einem einzelnen Baumstamm
gefertigte Bank zu einer kurzen Rast einlidt.

Speztelle Informationen:

Bei genauerer Betrachtung des Schreins erkennen die Helden,
daB} dieser dem Lokalheiligen des Kosch, dem Heiligen Kup-
perus (siche Anhang) geweiht ist. In einer verschneiten Vertie-
fung ist die hélzerne Gestalt eines ruhenden Magiers mit ku-
gelrundem Bauch zu erkennen, dessen Schlaf von einer Schlange
und einem Raben bewacht wird.

Darunter ist eine leicht verwitterte Inschrift (in Garethi) zu er-
kennen:

HEILIGER KUPPERUS, TRAUME SANFT,

SCHUTZE UNSERE NACHTRUHE VOR ALLEM UNGEMACH,
GEBIETE, DASS DER ALP UNS NICHT HEIMSUCHT,
BEWAHRE UNS vOR MORDGESINDEL IN DER N:’\(IHT
UND SCHUTZE UNSERE SCHLAFENDEN KINDER,

AUF DASS DER GARSTIGE KOBOLD SIE NICHT RAUBE.

Meisterinformationen:
Sollte einer (oder gar mehrere) der Helden dem Schrein ein
Opfer darbringen bzw. ein kurzes Gebetan den Schutzheiligen
richten, dann konfrontieren Sie ihn wihrend seiner nichsten
Schlafenszeit (wir werden Sie noch einmal darauf aufmerk-
sam machen) mit folgendem eindringlichen Traum, aus dem
unser Held atemlos — aber erholt — erwacht:

»Du stehst allein in absoluter Finsternis. Von irgendwoher er-
tont das himische Lachen einer Frau, und plétzlich erkennst
du, daB du in einem gigantischen Kiifig aus schwach leuch-
tenden Gitterstiben gefangen bist. Doch du bist nicht allein.
Neben dir sitzt weinend ein kleiner, in schwere Ketten geleg-
ter Kobold mit runzeliger Knollennase und griiner Zipfel-
miitze, der dich wehklagend anspricht:

‘Oh welch Jammer; oh welch Graus,

ich sprach meinen Namen aus!

Nie mehr Lachen, nur noch Leid,

dien’ ich der Hexe Heiterkeit.

Ich dummer, dummer, dummer Tor,
und noch grof3'res Ungliick steht bevor!”

Du erwachst entsetzt.«

7. Ereignisse in Dunkelhain
Ankunft

Allgemeine Informationen:

Ertwa zur Mittagszeit, die Praiosscheibe ist nur fahl am grauen
Himmel auszumachen, kénnt ihr mit einer gewissen Erleichte-
rung die ersten, interessanterweise mit bunten Bindern ge-
schmiickten Fachwerkhiuser eines verschneiten Gebirgsdorfes
erkennen. Dunkelhain ist erreicht, und euch ist klar, daB hier
unmittelbar ein festliches Ereignis bevorsteht.

Meisterinformationen:

Die nachfolgenden Ereignisse lassen sich leider nicht in ein
einfaches »erst Begegnung A, dann Begegnung B Schema«
pressen, sondern laufen zum Teil parallel ab — auch wenn wir
uns im folgenden bemiihen werden, den Ablauf der Gescheh-
nisse in chronologischer Reihenfolge wiederzugeben. Lassen
Sie sich hiervon nicht verwirren, sondern iiberlegen Sie sich
einfach — je nachdem, was die Helden gerade unternehmen —
was logischerweise wann passiert.

Welche Herausforderung gilt es zu meistern?

Die Helden werden sich in Dunkelhain auf die Suche nach
Jahna, der Bekannten der Magistra Domaris, begeben, da sie
sich von ihr genauere Informationen iiber ihre Gegnerin erhof-
fen. Es stellt sich heraus, dafi Jahna ebenfalls eine Hexe ist, die
nicht nur von der Bevolkerung gemieden wird, sondern dariiber
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hinaus einem von Sintelfinks Hexenfliichen (RASTLOS, RU-
HELOS, siche Die Magic des Schwarzen Auges, S. 68) zum
Opfer gefallen ist. Denn die machthungrige Yala befiirchtet zu
recht, daB Jahna ihr geheimes Versteck kennt. Um Jahnas Le-
ben zu retten, miissen die Helden einen Ausflug in die Feen-
benétigt die Gruppe dringend den Bliitenkranz jener Braut, die
in Dunkelhain noch am gleichen Tag verheiratet werden soll.
Eine Aufgabe, die nicht so einfach ist, da dem Brautkranz von
der Bevolkerung eine iiberaus wichtige, rituelle Bedeutung zu-

- gemessen wird. Wenn es den Helden gelingt, Jahnas Leben zu
retten, wird Jahnas Vertr_au_ter_l_tie_r, die Eule Rohal, die Gruppe
dite_kt-"z_li-m Versteck ﬁ[af'_S_im_:_c!ﬁnks fiithren.

Das Bergdorfchen Dunkelhain

Spezielle Informationen:

Bei dem direkt neben der PaBstrafle liegenden, zur Hiilfte an
einen verschneiten Hang geschmiegten Bergdorf handelt es sich
um cine beliebte Reisestation, deren ca. 100 Bewohner dieser
Tage groBtenteils in festliche, blau-weiBe Tracht gekleidet sind.
Unter den insgesamt zwanzig, mit bunten Biindern geschmiick-
ten Hausern finden sich an besonderen Ortlichkeiten:

@ Eine schmucke, vom Ehepaar Gusto und Jolinde Wagenbrech
gefithrte Herberge mit dem wohlklingenden Namen Zum Ra-
ben. Hier wird feinstes Ferdoker Bier zu akzeptablen Preisen
angeboten (das Mal3 zu 12 Kreuzern). Derzeit sind in der Gast-
stube an weiteren Reisenden nur zwei maulfaule Zwergen-
handwerker und eine narbenbedeckte Kriegerin aus Lowangen
anzutreffen.

@ Lin kleiner Traviatempel, in dem sich der ernsthafte Geweihte
Torben Fiirchtegott sowohl um die Belange der Einheimischen
als auch um die der Reisenden kiimmert. Zur Zeit ist der Ge-
weihte mit den Vorbereitungen fiir die diesen Abend bevorste-
hende Hochzeit zwischen dem jungen Bergbauern Arnkiel und
seiner Verlobten Aife beschiiftigt.

® Ein von Frania Phecerdin und threm schiichternen Mann
gefithrter Krimerladen, unter dessen Auslage sich so ziemlich
alles befindet, was das Herz cines Reisenden begehrt. (Nur die
Einheimischen wissen, dafi Ortsfremde auf alles und jedes ei-
nen Aufschlag von mindestens 15 % bezahlen miissen.)

@ Eine Schmiede, in der sich der miirrische Zwerg Roglom,
Sohn des Mokel niedergelassen hat und davon triumt, es in 10
bis 20 Jahren wagen zu kénnen, seiner groBen Licbe, einer Zwer-
gin aus der Bergfreiheit Kosch, einen Antrag machen zu kin-
nen.

Meisterinformationen:
Dunkelhain wird dieser Tage nur von einem einzigen Thema
beherrscht: die Hochzeit zwischen Arnkiel und Aife, die abends,
nach der Zeremonie im Traviatempel, ziinftig in der festlich
dekorierten Scheune des Bergbauern gefeiert werden soll. Im

Dorf spricht man ausschlieBlich von der rahjagefilligen
Schénheit der Braut, von der Tiichtigkeit ihres Briutigams,
dem ziinftigen Festgelage am Ende des Tages und wie schade

es sei, daf} der Winter schon so frith eingebrochen ist.
Notwendige Begegnung:

Spezielle Informationen:

Wenn sich die Helden in der Herberge befinden, tritt folgendes
Ereignis ein: Die Mutter der Braut stiirmt aufgeregt in die Gast-
stube zur Wirtin Jolinde und fragt sie besorgt, ob sie die Topf-
blumen fiir den Brautkranz auch gut gepflegt habe, da die mei-
sten Blumen im Ort durch den frithen Kilteeinbruch erfroren
seien. Jolinde kann sie gliicklicherweise beruhigen und iiber-
gibt der aufgeregten Brautmutter wenig spiter die letzten
Schnittblumen des Jahres.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden genauer nachfragen, erfahren sie, dafl der
Brautkranz traditionell um Mitternacht nach der Hochzeit
verbrannt wird, um alle bésen Geister zu vertreiben, die einer
gliicklichen Ehe im Wege stehen. Vor allem aber soll der alte
Brauch dabei helfen, die »riuberischen Kobolde« vom Erst-
geborenen fernzuhalten, auf daB aus diesem kein »durch und
durch verdorbener Schelm« wird ...

Nun, die Heldengruppe — insbesondere ein etwaiger Schelm
unter thnen — mag iiber diesen Brauch licheln, ob den Hel-
den allerdings noch zum Lachen zumute sein wird, wenn sie
spiter am Tag erfahren, dali sie exakt diesen Brautstraul3 drin-
gend benétigen, das wird sich noch zeigen ...

Auf der Suche nach Jahna und den Entfiihrern

Spezielle Informationen:

Die Hochzeitsvorbereitungen in Dunkelhain diirfte die Hel-
den zuniichst nur am Rande interessieren. Aller Voraussicht nach
werden sie die Dérfler gleich nach Betreten des Ortes nach der
Hexe und den Entfithrern bzw. nach Jahna, der geheimnisvol-
len Freundin der Magistra Domaris, befragen.

Meisterinformationen:
Was Yala Sintelfink und ihre Schergen anbelangt, kann sich
einer der Dérfler daran erinnern, daB eine Gruppe, auf die
die Beschreibung der Helden paBt, sehr frith am Morgen auf
der PaBstraBe in Richtung der Ortschaft PaBweiser, also nach
Osten, gezogen ist.
Beiihrer Suche nach Jahna erleben die Helden hingegen eine
unangenchme Cfberraschung. Wann immer die Gruppe die-
sen Namen in den Mund nimmt, wird ihnen die Tiir flu-
chend vor der Nase zugeschlagen. Bei hartniickigerer Nach-
frage werden den Helden sogar Schlige angedroht. Lassen
Sie die Helden ruhig ein wenig im Ort herumirren, bis ihnen
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klar wird, dal} Jahna eine alte Hexe ist, die zwar irgendwo in
der Nihe Dunkelhains lebt, mit der aber — offiziell — nie-
mand etwas zu tun haben will. Kein Wunder, immerhin be-

finden wir uns im Koschgebirge.

Der einzige Mann, der bereit ist, den Helden freundlich Aus-
kunft iiber Jahna zu erteilen, ist der Traviageweihte. Aller-
dings weif} auch er nicht, wo genau die Hexe lebt. Bevor Thre
Helden nun véllig verzweifeln, kommt es zu folgender Be-
gegnung ...

Die Schleiereule

Allgemeine Informationen:

Plstzlich habt ihr das Gefiihl, beobachtet zu werden. Als ihr
euch umschaut, bemerke ihr eine groBe Schleiereule, die euch
offenbar schon seit lingerer Zeit von einem nahen Dachfirst
aus eindringlich anstarrt. Ihr iiberlegt noch, was euch an die-
sem Anblick stért, als euch die Eule plotzlich mit menschlicher
Stimme anspricht: “Folgt mir!”. Dann breitet sie ihre Fligel
aus und fliegt aus der Ortschaft in nérdlicher Richtung davon.

Spezielle Informationen:

Die Eule, das Vertrautentier Jahnas (die auf den wohlklingen-
den Namen ‘Rohal’ hért), wird die Helden nun etwa eine halbe
Stunde lang immer weiter bergauf fiithren. Die Gruppe mul}
hierzu einen verschneiten Fichtenwald durchqueren, der an ei-
nem steilen Abhang gelegenen ist. Am Ende ihres Aufstiegs ge-
langen die Helden zu einer kleinen, von Biumen befreiten An-
hiéhe. Direkt auf diesem Plateau ist eine kleine, windschiefe
Holzhiitte zu erkennen, deren Tiir nur angelehnt ist.

Rohal, Jahnas Vertrauter

Sie kénnen die Eule Rohal im weiteren Abenteuerverlauf als
kleinen Helfer der Helden ecinsetzen. Rohal ist intelligent und
kann aufgrund seines Alters bis zu zwei zusammenhingende
Warter sprechen. Ein Umstand, den Sie nutzen kénnen, um
die Gruppe nétigenfalls in die richtige Richtung zu lenken.
Denken Sie aber daran, daB es Thnen die Spieler nicht danken
werden, wenn Sie ihnen mittels der Eule eine Entscheidung nach
der anderen abnehmen oder gar aufdringen.

Die Eule weiB, daB Jahna einem Fluch Sintelfinks zum Opfer
gefallen ist, der — wenn dieser nicht noch diese Nacht gebro-
chen wird — zum Tode seiner Hexe fithren wird.

Ebenso wie Jahna kennt Rohal Sintelfinks Versteck — da die Eule
aber vorrangig an der Rettung Jahnas interessiert ist, wird sie
dieses Wissen bis zu deren Gesundung zuriickhalten. Erst wenn
es den Helden wider allen Erwartens nicht gelingen sollte, die
Hexe zu retten, wird Rohal ihr Wissen offenbaren und die Grup-
pe ‘auf cigene Kralle’ zu Algortons/Yalas Bergversteck fiithren —
nur um sich anschlieBend niederzulegen und ihrer Hexe in
Borons Reich zu folgen.

Die Hexenhiitte

Allgemeine Informationen:

Als ihr euch dem Hiuschen nihert, flattert die merkwiirdige
Eule an euch vorbei, direkt durch die angelehnte Ttir ins Haus-
innere. Aus dem Innern ist unvermittelt lautes Seufzen zu ver-
nehmen. Plétzlich erklingt ein panischer Angstschrei, der an-
schlieBend in ein wirres, unverstindliches Brabbeln iibergeht.
Was geht im Innern der Hiitte blof vor?

Spezielle Informationen:
Wenn die Helden das Hiuschen betreten, erkennen sie, dalb es
nur aus einem einzigen Raum besteht, der Wohnraum, Schlaf-
zimmer, Kiiche, Kriuterkammer und Studierstube in einem ist.
Von der Decke hingen getrocknete Kriuterbiindel, die einen
aromatischen Duft verstrémen. Auf schiefen Tischen und Re-
galen stehen Mérser, Pulverdéschen und kleine Flaschen mit
unbekanntem Inhalt. Dazwischen liegen dicke, aufeinander-
geschichtete Biicher mit gepreBten Pflanzen, ein grofler Besen
(auf den unglaublicherweise ein kleiner Sattel gespannt wur-
de), verstreute Hithnerknochen, der Schiidel eines Steinbocks
und diverse wunderliche Dinge mehr.
Dic Aufmerksamkeit der Helden diirfte vor allem dem Bett ge-
geniiber der Eingangstiir gelten, auf dem sich eine alte Frau mit
langen grauen Haaren und eingefallenem, aschfahlem Gesicht
stindig hin und her wirft. Plotzlich richtet
sich die
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Alte mit unnatiirlich geweiteten Augen auf und briille die er-

en derzeit fiir sie nicht moglich sind. Sie rit der Hexe aber, die

schrockenen Helden an: »Yala, du Verriterin, Satuaria wird dieh i
y . ey - gt o iy Hiitte Jahnas genauer zu untersuchen, da Jahna eventuell selbst
strafenl«. AnschlieBend fillt sie erschépft zuriick aufs Bett und

. . . noch nach GegenmalBnahmen geforscht hat (s. unten).
beginnt wieder, unsinniges Zeug zu brabbeln.

Meisterinformationen:
Man benétigt keinen Heiler, um zu erkennen, daf die alte
Jahna sehr krank ist und die folgende Nacht nur schwerlich
lebend tiberstehen wird. Eine erfolgreiche Probe auf Heilkunde
Seele oder Magiekunde enthiillt, daB} es noch schlimmer um
sie steht: Die alte Jahna leidet unter den Auswirkungen eines
Fluchs.
Befindet sich eine Hexe oder ein Hexer unter den Helden,
kann ihr oder ihm dieses Wissen durch eine einfache Klug-
heitsprobe zuginglich gemacht werden. Diesem Heldentypus
sollte dariiber hinaus das Wissen zuteil werden, dal sie oder
er auf den Hexenfluch RASTLOS, RUHELOS (s. Die Ma-
gie des Schwarzen Auges, S. 68) tippt, der dem Opfer die
Erholung durch den Schlaf raubt. Das Opfer wird auf diese
Weise langsam in den Wahnsinn und anschliefend in den Tod
getrieben.
Die Helden stehen somitvor dem Problem, dafy ihnen schnell-
stens etwas einfallen muf}, um den Fluch zu brechen.

Von der Kunst, einen Fluch zu brechen

Es existieren verschiedene Methoden, Jahna von ihrem Fluch
zu befreien. Fiir unsere Junghelden kommt wahrscheinlich nur
die vorletzte der unten aufgelisteten Méglichkeiten in Betracht
(die tiberdies zu einer weiteren schénen Abenteuersequenz fith-
ren wird). Aber bekanntlich fithren viele Wege nach Gareth, Wir
beginnen die Wahl der Alternativen daher mit den naheliegend-
sten Losungen:

@ Ein Seelenheilkundiger briuchte fiir eine Behandlung min-
destens einen Tag lang Zeit. AuBerdem wire eine Probe+12
notig (Yala ist eine Hexe der sechsten Stufe). Zwei Faktoren, die
solch einen Versuch — insbesondére fiir unsere niedrigstufigen
Helden — von vornherein zunichte machen.

@ Ein Magier kénnte sich an der Formel BEHERRSCHUN-
GEN BRECHEN versuchen (siche Codex Cantiones, S. 10).
Ein Unterfangen, das sich fiir einen Magier der 1. Stufe recht
schwierig darstellen diirfte: Da Jahnas Magieresistenz 12 betriigt,
miifite unserer junger Zauberkundiger cine Zauberprobe+12
ablegen. Da Yala cine Hexe der 6. Stufe ist, kostet dies einen
erststufigen Magier 20, einen zweitstufigen 16 und einen dritt-
stufigen noch immer 12 ASP Sollte ihr oder ihm der Zauber
tatsichlich gelingen, diirfen Sie dem Gliicklichen sofort zwei
freie Steigerungswiirfe auBer der Reihe auf BEHERRSCHUN-
GEN BRECHEN erlauben.

@ Eine Hexe unter den Helden kénnte beschlieBen, zuriick zu
Domaris von A'Tall zu fliegen (zwei bis drei Flugstunden), um
diese um Rat zu fragen. Leider kann die besorgte Magistra der
Freundin auch nicht helfen, da sie erstens aufgrund ihrer Er-
schopfung zu spit cintreffen wiirde und zweitens Zauberei

@ Ein Praios- oder Hesindegeweihter konnte versuchen, seine
Gottheit um Hilfe zu bitten, den Fluch zu brechen. Erhért Praios
die Bitte seines Geweihten, strahlt plétzlich ein starker Sonnen-
strahl durch das Fenster der Hiitte direkt auf ein neben dem
Fenster stehendes Lesepult. Hier liegt cin aufgeschlagener, in
Leder gebundener Foliant, der den Titel Sagen und Mythen des
Koschgebirges triigt. Hell beschienen wird die Seite mit der ‘Mir
vom Zauberstein’ (s. Anhang 2: Quellen und Dokumente),
Ahnliches geschicht, wenn Hesinde ihrem Geweihten ihre gott-
liche Gunst gewihrt. In diesem Fall blittern die Seiten dessel-
ben Folianten in einem von der Tiir kommenden Luftzug hin
und her und kommen an derselben Stelle zur Ruhe. Anschlie-
Bend kippt cin kleines Flischchen mit Tinte um, wonach die
Passage ‘Die Mir vom Zauberstein' mit einem deutlich sichtba-
ren schwarzen Tintenrand umgeben ist.

@ Dic wahrscheinlichste Moglichkeit: Die Helden durchsu-
chen die Hiitte der Hexe nach méglichen Wegen, um den Fluch
zu brechen. Jedem Helden, der zumindest rudimentire Werte
in Lesen und Schreiben besitzt, diirfen Sie eine KL-Probe zuge-
stehen, um ihn aufden deutlich sichtbar aufgeschlagenen Foli-
anten mit dem schon oben erwihnten Titel Sagen und Mythen
des Koschgebirges und damit der ‘Miir vom Zauberstein’ aufmerk-
sam zu machen.

® Die Holzhammermethode: Sollten alle oben aufgefiihrten
Anstrengungen ins Leere gehen, dann machen Sie die Helden
durch die Eule Rohal auf die entsprechende Passage im Buch
aufmerksam.

Hindernisse

Spezielle Informationen:

Sobald die Helden die ‘Mir vom Zauberstein’ gelesen haben,
bediirfen eigentlich nur noch zwei Fragen einer dringenden
Antwort:

Wo, bei allen Zwélfen, befindet sich einer jener legendiren
Zaubersteine? und

Kénnen die Helden die vier Bedingungen zum Offnen des Tors
in die Feenwelt erfiillen?

Meisterinformationen:

Die Frage nach dem Zauberstein iBt sich eigentlich leicht be-
antworten. Denn nur eine halbe Wegstunde von der Hiitte
entfernt, auf einer verschwiegenen Lichtung mitten im Wald,
befindet sich tatsichlich einer jener verzauberten Obelisken.,
die in dem Folianten Erwihnung fanden (Beschreibung: sie-
he unten).

Da Jahna diesen Weg schon vor vielen Jahren beschritten hat,
kann auch Rohal, ihr Vertrautentier, die Helden zu diesem
Platz fithren. (Tatsiichlich hatte die Hexe, als ihr bewuBt wur-
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de, dafB aufihr ein Fluch liegt und sie noch einigermaBen im

Besitz ihrer geistigen Krifte war, kurz an diese Moglichkeit
zur Authebung des Fluchs gedacht. Doch leider ist es wahr,
daB3 ein Mensch diesen Weg nur einmal im Leben beschreiten
kann ...).

Sollte ein Held (z.B. ein Schelm) aufeine schénere Idee kom-
men, z.B. indem er einen Minderen Geist ruft und sich so zu
dieser Stelle fithren ldBt, dann sollten Sie dieser Alternative
als Meister natiirlich Vorrang einrdumen.

Etwas anders sicht es bei den im Folianten beschriebenen Be-
dingungen zum Offnen des Tors aus. Das “Lachen eines recht-
schaffenen Menschenkindes” sollten die Helden von alleine
hinbekommen. Bergkristall und Morgentau lassen sich leicht
zwischen den Zauberutensilien in der Hiitte der Hexe fin-
den. Was bliebe, ist der Brautkranz einer frischverliebten Braut.
Ob den Helden da eine Idee kommt?

Ein Kénigreich fiir einen Brautkranz

Spezielle Informationen:

Jetzt sind die Helden gefordert. Irgendwie miissen sie der Braut
unten in Dunkelhain ihren Brautkranz abspenstig machen. Und
da die abergldubische Dunkelhainer Bevélkerung fest an die se-
gensreiche Wirkung der mitternichtlichen Brautkranzverbren-
nung glaubt, ist abzusehen, daf} dieses Unterfangen nicht ganz
einfach wird.

Meisterinformationen:
Moment, wer spricht da abfillig von Aberglauben? In der Welt
des Schwarzen Auges ist es durchaus méglich, dal dieser alte
Brauch tatsichlich seine segensreiche Wirkung entfaltet —
schlieBlich kommen z. B. unsere aventurischen Schelme nicht
von irgendwo her!
Wie auch immer, die Helden miissen sich jetzt etwas einfal-
len lassen. Ein Gewethter kénnte versuchen, die Braut oder
die Brautmutter zur Herausgabe des Kranzes zu iiberreden,
indem er sie von seinen guten Absichten zu tiberzeugen. Aber
wiirde eine gute Koscherin es jemals als gute Absicht aner-
kennen, ausgerechnet eine Hexe zu retten?
Die Gruppe kénnte sich aber auch an den Traviageweihten
des Ortes wenden und versuchen, diesen zur Mithilfe zu tiber-
reden.
Vielleicht ziehen es ihre Helden aber auch vor, mit schénen
Brautgeschenken als ‘Uberraschungsgiste’ bei den Hochzeits-
feierlichkeiten aufzutauchen, um dann im dortigen Trubel -
und mit Phexens Hilfe — den Brautkranz ganz protan zu ent-
wenden. Sie sehen, auch wir wissen nicht, wozu sich ihre
Gruppe letztlich entschlieBen wird — aber diese Freiheiten
machen das Rollenspiel ja erst interessant.
TIhre Aufgabe als Meister besteht einzig darin, dafiir zu sor-
gen, dal} diese Aufgabe fiir die Helden zur spaBigen Heraus-
forderung wird. Wenn die Helden iiberzeugend auftreten und/
oder einen guten bzw. witzigen Plan zur Beschaffung des

Kranzes ausgeheckt haben, dann kommen Sie thnen etwas
entgegen. Oberstes Ziel ist wie immer: Thre Spieler sollen Spal}
an der ‘Beschaffungsaktion’ haben.

8. Ausflug in die Feenwelt

Meisterinformationen:

Sobald sich die Helden im Besitz des Brautkranzes (und der
anderen beiden Utensilien) befinden, kénnen sie sich aufma-
chen, der Legende um den Zauberstein auf den Zahn zu fih-
len. Selbstverstindlich ist ¢s méglich, daB die Helden dem
Zauberstein schon einen Besuch abstatten, bevor sie alle Uten-
silien zusammengetragen haben, die nétig sind, um das Tor in
die ‘Anderswelt’ zu 6ffnen. In diesem Fall beriicksichtigen Sie
bitte, daB den Helden vorerst nur eine oberflichliche Untersu-
chung des Steins moglich ist.

Der Zauberstein

Allgemeine Informationen:

Direkt vor euch, auf einer von verschneiten Eichen umsidumten

Lichtung, die still und vertraumt im Herzen des weit iiber der

PaBstraBie licgenden Waldes liegt, erhebt sich tatsiichlich ein

bauchiger, nach oben hin schmaler werdender Obelisk. An sei-

ner Spitze mit einer weilien Schneekappe versehen, macht der
gewaltige Stein den Eindruck, als wiire er vor

langer
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Zeit wie ein gigantischer Pilz aus dem Boden gewachsen. Sel-

ten zuvor habt ihr euch so eins mit der Natur gefiihlt.

Spezielle Informationen:

Eine genauere Untersuchung des mannshohen ‘Felsbrockens’
ergibt, daf er aus Granit besteht, uralt ist und einst von einem
meisterlichen Steinmetz geschaffen worden sein muB. Uberall
auf dem Stein lassen sich schwache Abbildungen von Blumen
und Pflanzen sowie iiberaus kunstvolle Bildnisse sagenhafter
Gestalten wie kleiner, lachender Bliitenfeen, Nymphen, Dry-
aden und Wichteln finden. Beherrschend ist das grofe Abbild
eines Einfiorns, vor dem eine nackte Schénheit mit einem Bliiten-
kranz auf dem Haupt niederkniet.

Meisterinformationen:

Das Abbild des Einhorns ist deswegen kursiv hervorgehoben,
damit Sie als Meister daran erinnert werden, es bei Ihrer Schil-
derung deutlich hervorzuheben.

Die Abbildung liefert einen wichtigen Hinweis darauf, wie
die Probleme, mit denen es die Helden bald zu tun bekom-
men, gelost werden kénnen. Sie sollten sich jetzt auch ent-
scheiden, ob Sie die Eule Rohal ebenfalls mit auf die Reise
schicken. Denn es kann sich als niitzlich erweisen, den Hel-
den bei den kommenden Ereignissen mit ein paar Ratschli-
gen zur Seite stehen zu kénnen.

Das Ritual zur Tordffnung kann natiirlich (wegen des bend-
tigten silbrigen Lichts des Madamals) nur nachts stattfinden.
Beriihren die Helden den Obelisken mit dem Bliitenkranz
und betriufeln sie thn mit dem Morgentau, »beleuchten« sie
sein Gestein mit dem im Bergkristall gebrochenen Licht des
Madamals und lacht einer der rechtschaffenen Helden, dann,
ja dann passiert unmerklich etwas Wanderbares ...

Die Feenwelt

Sobald der Zauberstein aktiviert ist, befinden sich die Helden
nicht mehr in Aventurien, sondern sie wurden in ein Konig-
reich der Feen versetzt. Es handelt sich hierbei um die Heimat-
welt unzihliger Fabelwesen, die irgendwo ‘neben’ der wirkli-
chen Welt zu finden ist und die von den aventurischen Magiern
gern als ‘Globule’ oder ‘Nebenwelt” bezeichnet wird (siche My-
steria Arkana, S. 86).

Ein wichtiges Kennzeichen dieser Welten ist es, daB die Zeit
hier anders verlaufen kann: Ein verbrachter Tag in der Feenwelt
kann ein Jahrin der ‘wirklichen Welt' sein und umgekehrt. Theo-
retisch ist es moglich, daB Thre Helden diese Welt erkunden und
zahlreiche Abenteuer in ihr bestehen méchten. Wir gehen aber
davon aus, dalB} Ihre Helden die Dramatik der Situation erken-
nen und den Aufenthalt beim Feenquell so kurz wie mglich
gestalten werden.

Um wieder in die vertraute Welt zuriickzufinden, miissen die
Helden das Ritual lediglich wiederholen. AnschlieBend ist ih-
nen aber (mittels dieses Obelisken) der Weg zuriick in die Feen-
welt ein Leben lang versperrt.

Der Feenquell

Allgemeine Informationen:

Der Obelisk in eurer Mitte beginnt plotzlich von innen heraus
zu leuchten. Ein Lichtspiel, das aussicht, als ob der Stein von
oben herab mit einer golden leuchtenden Fliissigkeit iiberzo-
gen wiirde. Als der warme Schein den Erdboden erreicht hat,
verdndert sich von einem Lidschlag auf den anderen eure ge-
samte Umgebung. Vor euch erhebt sich zwar nach wie vor der
gleiche Obelisk, doch die Eichen am Lichtungsrand sind viel
gréBer und voller. Vor allem: Es ist zwar noch immer Nacht,
doch die Luftist sommerlich warm und nirgends ist mehr Schnee
zu entdecken. Plotzlich hért ihr von allen Seiten piepsige Stimm-
chen und einen Moment spiter seid ihr von einem halben Dut-
zend hin und her schwirrender Lichtbille umgeben, in denen
sich fingerkuppengroBe Feenwesen mit zarten, zerbrechlich
wirkenden Libellenfliigeln befinden. Erst jetzt dringt das Rau-
schen eines nahen Wasserfalls an eure Ohren.

Meisterinformationen:
Gonnen Sie den Helden ein paar Augenblicke, um sich dem
putzigen Spiel mit den Lichtfeen hinzugeben, anschlieBend
sollte deren Aufmerksamkeit dem Plitschern des nahen Was-
serfalls gelten.

Spezielle Informationen:

Sobald die Helden dem plitschernden Geriusch nachgehen,
entdecken sie — keine fiinfzig Schritt vom Obelisken entfernt —
cine weitere, etwa zwdlf Schritt durchmessende Lichtung, de-
ren hinteres Ende durch eine Felswand begrenzt wird. Direkt
aus dem Felsgestein, in etwa sieben Schritt Hahe, ergieBt sich
ein silbrig schimmernder Wasserfall in ein kunstvolles, aus wei-
Bem Gestein gemeilieltes Becken.

Dort und iiberall in der Nihe des Wasser tummeln sich — im
grotesken Widerspruch zu der Schénheit dieses Ortes — etwa
zwel Dutzend hiBliche, warzenbedeckte Kréten, die beim Ein-
treffen der Helden laut zu quaken beginnen und mit ungelen-
ken Spriingen auf die Helden zuhiipfen.

Meisterinformationen:
Traktieren Sie die Helden (jedoch nur auf der Lichtung!) or-
dentlich mit den ekligen Kréten, die iiberdies — dhnlich den
Koschkriten — ein dtzendes Sekret abgeben, das bei unge-
schiitzter Berithrung 1 SP verursacht. Jede der Kréten ver-
sucht sich an den Kleidern der Helden festzuklammern oder
in irgendwelche Taschen der Helden zu schliipfen.
Sollte einer Threr Helden entnervt auf die Kréten einschla-
gen (LE einer Krote: 3 Punkte), springen diese mit klagen-
den Geriiuschen beiseite. Allerdings nur, um etwas spiter wie-
der entschlossen auf die Spieler zuzuhtipfen. Falls die Hel-
den einige der Kréten erschlagen sollten, bitte, ihnen wird
schon bald klar werden, was sie damit angerichtet haben.
Nach diesem Intermezzo wird es Zeit fiir den Auftrite des
Quellwiichters:
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Das Einhorn auf der Lichtung

Aligemeine Informationen:
Plétzlich hért ihr von irgendwoher ein Schnauben, und all die
hiblichen Kréten verteilen sich hekusch auf der Lichtung. Aus
dem Feenwald, rechts neben dem Feenquell, kommt ein wun-
derschones, schneeweilies Einhorn auf die Lichtung, das stolz
seine weille Mihne in den Nacken wirft und sein goldenes,
zweifach gedrehtes Horn herrschaftlich in den Nachthimmel
reckt. Ernst und mit einem Blick, der in die tiefsten Tiefen eu-
rer Seele zu blicken scheint, bleibt es neben dem mirchen-

haften Wasserfall stehen und beobachtet euch.

Meisterinformationen:
Bei dem Einhorn
handelt es sich um
den Wichter des
Feenquells. Das
Roli wird die Hel-
den nicht von sich
aus angreifen und
ihnen auch keine - -
Fragen beantwor-
ten. Es bleibt einfach
nurin seiner Pracht
neben dem Quell
stchen und war-
tet darauf, was die
Helden nun zu
unternchmen ge-
denken.

Nihert sich ei-
ner der Helden
dem Wasserfall,
tritt das Ein-

horn ruhig an

thn heran und

blickt ihn mit

ernstem Blick

an. Versucht der
Held anschlie-
fend Wasser aus dem
Becken zu schépfen,
beugt das Einhorn
kurz sein Haupt

und berithrt den

Ungliicklichen mit
seinem goldenen Horn. Es erklingt ein leiser
Knall, und unser Held findet sich zu seinem Entsetzen in der
Gestalt einer kleinen, hiBllichen Krote wieder!

Ja, da sollte den Kameraden unseres Krotenhelden doch mul-
mig zumute werden. SchlieBlich diirfte ihnen mit diesem Er-
eignis klar werden, woher all die anderen Kréten stammen,
von denen sie vielleicht einige erschlagen haben ...

Verzauberte Helden
Unser armer Held wurde das Opfer einer Variante des SALANDER
MUTANDERER.
Ein Schicksal, das natiirlich auch den anderen Kameraden droht,
wenn diese sich unbedacht an dem Quell zu schaffen machen. Es ist
nun an der Zeit, daB Sie einen etwaigen Kritenspieler kurz zur Seite
nehmen und thn iiber seinen neuen Zustand aufkliren: Der verwan-
delte Held besitzt derzeit zwar noch seine urspriingliche Lebens-
energie, diese sinkt aber mit jedem Tag in dieser Welt, bis sie den
abschlieBenden Wert von 3 Punkten er-
reicht hat. Unser
Held verfiigt in
seiner neuen Ge-
" stalt iiber seine
alte Intelligenz,
nur darf er auller
Quaken und ei-
nem gelegentli-
chen Nicken oder
Kopfwackeln keine
;&uﬂcrungen mehr
von sich geben. Die
Ausiibung von Ma-
gie ist ihm na-
tiirlich eben-
falls  nicht
mehr még-
lich. Ein ver-
wandelter
Held weil} in-
stinktiv, dal} es
ithm nicht
moglich st
durch  eigene
Kraft die Lich-
tung um den
Feenquell zu
verlassen — dies
gelingt ihm nur,
wenn er von einem
intelligenten Lebe-
wesen getragen wird
(was die Anstrengung der ande-
ren Kroten erklirt, sich unbedingt
an der Kleidung der Helden
festklammern zu wollen).
= Uberdies verfiigt er iiber
das Wissen, daly :]it‘ Verwandlung ein Ende finden wird, wenn es
ihm gelingt, die Feenwelt unbeschadet zu verlassen. Ansonsten wird
erfiir viele, viele Jahrzehnte in der Gestalt einer Krdte ausharren miis-
sen und sein Leben wahrscheinlich in dieser Gestalt beenden.

Ein Held, der die Verwandlung tibersteht, erhiilt fiir diese Erfahrung

auf der Stelle 20 Abenteuerpunkte.
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Immer nur Schwierigkeiten

Meisterinformationen:

Stellen Sie sicher, dafi die anderen Helden erkennen, dal sich
thr Kamerad in seiner jetzigen Gestalt kaum von den ande-
ren Kroten unterscheidet. Diese wittern natiirlich ihre Chan-
ce und hiipfen tiickisch auf den verwandelten Helden zu — in
der Hoffnung, daf die iibrigen Helden anstelle des Kamera-
den einen der ihren mitnehmen. Gestatten Sie dem Verwan-
delten, aber auch den anderen Helden jeweils eine KL-Pro-
be, bei deren Gelingen sie diese Gefahr erkennen (im Notfall
stehtihnen die Eule Rohal zur Seite!). Eine erste Mafnahme
sollte es daher sein, den Verwandelten zu kennzeichnen (zum
Beispiel mit Schleifchen oder etwas Farbe).

Anschliefiend gilt es, das Ritsel zu l6sen, wie man ungestraft
an das Wasser des Feenquells herangelangt:

@ Dic Losung besteht darin, den Zauberstein noch einmal
niher in Augenschein zu nehmen. Auf ihm ist ein Einhorn
zu erkennen, vor dem eine nackte Schénheit mit Bliitenkranz
auf dem Haupt knict. Dies ist der eigentliche Trick: Man muf

nicht schén sein, aber wer nackt und mit dem Brautkranz auf

dem Haupt vor dem Einhorn niederkniet, dem wird der Zu-
tritt zu dem Feenquell gestattet. Dem Auserwiihlten — und
das Einhorn liBt auf diese Weise insgesamt nur einen Helden
an den Quell herantreten — stellt sich nun das Problem, wie
er in diesem Zustand das Wasser abschopfen soll.
Theoretisch kann er selbst davon trinken, etwas Wasser im
Mund verwahren und eine weitere Portion mit beiden Hiin-
den forttragen (das Wasser im Mund und in den Hinden kann
anschliefend in Flaschen abgefiillt werden, womit die Hel-
den Feenwasser fiir zwei Anwendungen besitzen).

@ Einc weitere mogliche Losung besteht darin, daB der (oder
die) in Kroten verwandelte Helden in das Becken springen,
vom Wasser trinken und ebenfalls etwas davon im Maul ver-
wahren. Der Inhalt von zwei ‘Krétenmiulern’ reicht fiir eine
Anwendung aus. Anschliefend wird das Einhorn auf diesen
Trick aufmerksam und unterbindet das gewitzte Treiben mit
energischen Huftritten.

Zuriick im winterlichen Kosch

Spezielle Informationen:

Irgendwann sollte es den Helden gelingen, mindestens eine Por-
tion des Feenwassers zu erlangen und tiber eine Wiederholung
des Rituals am Zauberstein wieder in ‘ihr’ Aventurien zuriick-
zukehren. Verwandelte (und zuriickgetragene) Helden erlan-
gen hierbei ihre normale Gestalt zuriick. Die iiberraschten Hel-
den miissen feststellen, daB inzwischen (egal wieviel Zeit tat-
sichlich in der Feenwelt verstrichen ist) der Sonnenaufgang des
folgenden Tages kurz bevorsteht.

Meisterinformationen:
Feenwasser (Haltbarkeit: 7 Monate): Jeder Held, der vom
Feenquell getrunken hat (auch Kréten) wird vollstindig re-

generiert, das heiBt, er besitzt nicht nur seine vollen Lebens-
sondern auch wieder alle Astralpunkte (nicht aber Karma-
punkte). Da die Helden maximal bis zu zwei Portionen des
Wassers mit in ihre Welt nehmen kénnen (wovon eine fiir
Jahna bestimmut ist), ist es durchaus méglich, daf die Gruppe
noch einen ‘Schluck fiir Notfille” tibrig behiilt, der dann den
gleichen durchschlagenden Effekt auslést.

Vielleicht bringen die Helden einige der Kriten zuriick nach
Aventurien (eventuell ist es einer der Kroten sogar gelungen,
sich im Rucksack eines Helden zu verstecken). In diesem Fall
bestimmen Sie als Meister, mit welcher Person Sie die Hel-
den zusammentreffen lassen wollen. Méchte ein neuer Spie-
ler Ihrer Gruppe beitreten, wiire dies ein idealer Einstieg fiir
seinen Helden.

Es kénnte sich bei dem Verwandelten aber auch um einen
Greis handeln, der in Dunkelhain seit Jahrzehnten als ver-
schollen gilt, oder aber die Helden bekommen es mit einem
600jdhrigen Abenteurer zu tun (denken Sie an mégliche, durch
die Feenwelt bedingte Zeitverschiebungen), der nur einer der
alten Sprachen miichtig ist und durch seine Riickkehr in eine
véllig andere Zeitepoche verschlagen wurde.

Hier ist praktisch alles méglich. In Extremfillen kénnen die
Helden solch eine Person der Obhut des Traviageweihten in
Dunkelhain tiberstellen.

Jahnas Rettung

Spezielle Informationen:

Wenn die Helden der alten Jahna den mitgebrachten Trank ein-
floBen, ist der Hexenfluch gebrochen und die Alte £illt in einen
ticfen Erholungsschlaf; aus dem sie erst einen Tag und eine Nacht
spiter erwacht. Auch die Helden diirften erschopft sein und
sich zur Ruhe begeben wollen.

Ein morderischer Zwischenfall

Meisterinformationen:

An dieser Stelle méchten wir Sie noch einmal an den oben
aufgefithrten Traum mit dem Kobold erinnern, den Sie kurz
vor den folgenden Geschehnissen in die Handlung einflech-
ten sollten ...

Wihrend die Helden schlafen, kommt es zu einem unange-
nehmen Zwischenfall: ein von Yala eingefidelter Mordversuch
auf die Helden, der in einem Zimmer der Herberge, in der
Hiitte Jahnas oder irgendwo in der freien Natur stattfinden
kann. Wir wollen hoffen, dab die Helden cine Wache aufge-
stellt haben (Probe auf Gefahreninstinkt), eventuell ist es aber
auch der aus dem Traum aufschreckende Held, der auf die
nachfolgende Begebenheit aufmerksam wird:

»Im Zwielicht vor dir ist plétzlich ein schleifendes Geriusch
zu vernchmen, das sich deutlich vom Schnarchen deiner Ka-
meraden unterscheidet. Du kneifst deine Augen zusammen
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und erkennst plétzlich eine verhiillte Gestalt, die ein metal-
lisch autblitzendes Messer in der Hand hilt und in Richtung

von (Name eines der anderen Helden) schleicht. Bei Praios —
ein Uberfalll«

Es handelt sich bei der Unbekannten um die schaftstiefelige
Streunerin Hesta aus dem Yalas Gefolge. Die skrupellose At-
tentiterin wurde von der Hexe mit dem Auftrag zuriickge-
schicke, die listigen Verfolger auszuschalten, auf die sie durch
die Brieftaubenbotschaft von Justus Schwarzenbeck, dem grif-
lichen Archivar, aufmerksam gemacht wurde.

Von unserem aufgeschreckten Held abgesehen, dauert es na-
tiirlich zwei bis drei KR, bis die anderen Helden kampfbereit
sind.

Die Streunerin kimpft bis zu ithrem Tod. Aufer ihrer Bar-
schaft (2 Dukaten, 6 Silbertaler und 4 Heller) trigt sie nur
ein gut bestiicktes Dietrichbesteck bei sich, mit dem alle Pro-
ben auf Schldsser Knacken um einen Punkt erleichtert sind.

Die Streunerin Hesta

MU14 KL11 IN11 CHS GE13 FF10 KK11
ST4 MR O LE38  AT/PA 13/11 (Schwert) / 13/10 (Dolch)
TP 1W+2 (Kurzschwert) / TW+1 (Dolch) RS 3 (Lederriistung)

Jahnas Bericht

Spezielle Infe ormationen:

Die Helden wissen nun, dalB ihre bosartige Gegnerin iiber die
Gruppe informiert ist. Um so aufschluBreicher sind die Infor-
mationen, die die Helden spiiter erhalten kénnen, sobald Jahna
aus ihrem Tiefschlaf erwacht ist.

Meisterinformationen:
Die Darstellung der noch immer schwer erschépften und den
Helden tiberaus dankbaren Hexe liegt wieder einmal ganz in
Ihren meisterlichen Hiinden. Stellen Sie sicher, daB die Hel-
den alle unten aufgelisteten Informationen erhalten:

Spezielle Informationen:

@ ]ahna berichtet, dal sie von einer Hexe namens Yala Sintelfink
verflucht worden sei. Vermutlich habe das damit zu tun, daf sie
vor etwa einer Woche bei einem Flug tiber den Kosch zufillig
deren Versteck entdeckt habe: ein altes und mysteridses, hoch
auf einem unzuginglichen Berg gelegenes Bauwerk, das sich
etwa zwei Tagesreisen zu Ful} siidwestlich der Ortschaft Pal-

weiser befindet. Leider wurde Yala auf Jahna aufmerksam und
versuchte sie noch in der Luft zu stellen. Jahna glaubte irriger-
weise bis vor einer Woche, daB sie ithre Widersacherin abschiit-
teln konnte.

® Jahna merkt bekiimmert an, dal sie so dumm war, nicht so-
fort ihre satuarischen Schwestern zu verstindigen, sondern zu-
nichst einmal (vergebliche) Nachforschungen tiber die Ge-
schichte des mysteridsen Bauwerks angestellt hat. In threm Ei-
fer begriff sie viel zu spit, dab sie lingst das Opfer eines tiblen
Hexenfluchs geworden war. Als sie es aber bemerkte, war sie
schon viel zu verwirrt, um noch geeignete Gegenmafinahmen
ergreifen zu kénnen.

@ Jahna berichtet weiter, daB Yala Sintelfink in Hexenkreisen
nicht unbekanntist. Sie wurde von der Hexengemeinschafr aus-
gestofien, da vor zwei Jahren entdeckt wurde, dabB sie sich insge-
heim dem verrufenen Zirkel der Schwarzen Kréte angeschlossen
hatte, einem geheimen Bund duBerst machtgieriger Hexen, der
vor mehreren Jahren erstmals aufgeflogen ist (nachzulesen in
dem DSA-Abenteuer Im Zeichen der Kréte).

Die Mitglieder dieses Zirkels schrecken nicht einmal vor
Dimonenbeschwdrungen und Menschenopfern zuriick, um ihre
selbstsiichtigen Ziele zu erreichen. Es steht zu vermuten, dal}
Yala darauf abzielt, den Zirkel kiinftig anzufiihren und wieder
zur alten Grébie zu verhelfen.

@ Auch Jahna weifl nicht, welche Ziele Yala mit der geraubten
Kristallkugel verfolgt. Doch wenn es stimmt, daB diese einst dem
Schwarzmagier Algorton gehort hat, traut Jahna der skrupello-
sen Hexe jede nur denkbare Bosartigkeit zu.

Nachspiel

Meisterinformationen:
Einem baldigen Aufbruch der Helden sollten nun keine ernst-
haften Hindernisse mehr im Wege stehen. Die immer noch
erschépfte Jahna wird Rohal damit beauftragen, die Helden
zum Versteck der bésen Hexe zu fiihren.
Die Gruppe hat nun einen relativ ereignislosen Marsch vor
sich (handeln Sie diesen meisterlich mit wenigen Siitzen ab),
der die Helden bis zu einer schmalen Schlucht kurz vor Pal3-
weiser und anschlieBend anderthalb Tage in siidlicher Rich-
tung quer durch den unwegsamen Kosch fiihren wird.
Die Helden haben somit noch ein wenig Zeit, sich zu erho-
len (erlaubt sind wiihrend der anstrengenden Reise zwei Rege-
nerationswiirfe auf LP und ASP), bevor sie die Hohle des
Léwen betreten ...
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Meisterinformationen:
Da die Helden nun kurz davor stchen, Yala Sintelfinks gut
abgesichertes Versteck, eine alte Bergfeste in einem bisher ver-
borgen gebliebenem Koscher Gebirgstal, ausfindig zu machen,
méchten wir die Gelegenheit ergreifen, ein paar Worte iiber
diesen Ort zu verlieren.
Tal und Berg befanden sich zur Zeit der Magierkriege im Be-
sitz des Schwarzmagiers Algorton. Der Magier betrieb an die-
ser Stelle eine Mine, in der er mittels eines dimonischen Ver-
biindeten, vor allem aber mit der Hilfe zahlreicher Sklaven
den duBerst seltenen Koschbasalt zu Tage forderte. Das be-
gehrte, schwach antimagische Gestein erzielte wihrend des
Krieges Hochstpreise, die die miteinander in Fehde liegen-
den Magiergilden zihneknirschend zu zahlen bereit waren.
Diese Einnahmen bildeten das finanzielle Riickgrat fiir Algor-
tons Schreckensherrschaft im Kosch.
Als Algorton verschwand, wurde der Berg von einem heftigen
Beben heimgesucht, das den Eingang der Mine verschiittete
und damit auch die im Berginnern arbeitenden Sklaven und
Aufscher cinschlof. Im Berg spielten sich nun schreckliche
Szenen ab, da die Sklaven revoltierten, aber aufgrund einer
magischen Vorrichtung (siche unten) nicht aus dem Berg her-
aus gelangen konnten. Die Aufseher indes muBten sich vor
den aufgebrachten Sklaven auf einer hoher gelegenen Ebene
der Mine verschanzen und waren damit ebenfalls gefangen.
Am Ende verhungerten sie allesamt.
Wie die Helden noch herausfinden werden, existiert ein
Geheimgang, den Algorton gern benutzte, um die Arbeit in
der Mine zu beaufsichtigen. Dieser fiihrt von der Mine hin-
auf zu Algortons ehemaligem Domizil, das heute von Yala
Sintelfink bewohnt wird. Die Hexe kennt weder diesen Gang,
noch besitzt sie Kenntnis dariiber, daB sich im Berg unter ih-
rem Turm ein altes Bergwerk befindet. Die Chancen der Hel-
den stehen somit nicht schlecht, Yala zu iiberraschen und ihre
bosartigen Pline zu vereiteln.

9. Das Orklager

Allgemeine Informationen:

Seit Tagen fiihrt euch Jahnas Eule nun durch die unwegsame,
winterliche Gebirgslandschaft des Kosch. Es ist kalt, und man-
cher von euch wiinscht sich inzwischen, er hitte einen norma-
len Beruf ergriffen. Vor allem, da es scheint, als wiirde die Plak-
kerei kein Ende nehmen. Plétzlich 1iBt sich Rohal auf einer
Anhéhe zwischen zwei michtigen Felsen nieder und ruft leise
aus: “Seht! Seht!” Als thr zwischen den Felsen hindurchspiht,
erblickt ihr ein kleines Tal, in dessen Mitte sich ein grofier Berg
mit schroffen Steilhdingen erhebt. Oben, unerreichbar in etwa
250 Schritt Hohe, erkennt ihr ein von eurer Warte aus kleines,

eckiges Gebiude mit seitlich angefiigtem Turm: Das muf Yalas

Versteck sein!

Als ihr eure Blicke wieder zuriick ins Tal unter bzw. vor euch
wandern lafit, erblickt ihr zu curem Entsetzen keine 150 Schrit-
te entfernt eine Ansammlung von roh zusammengenihten Zel-
ten, zwischen denen ein gutes Dutzend Orks herumlungert. Und
als wire all das noch nicht genug des Ubels, 6ffnet sich in die-
sem Moment der Eingang cines besonders grofien Zeltes, und
ein groBer, narbenbedeckter Oger betritt den Platz. Rauh la-
chend schligt er mit seiner Pranke gegen einen Kiifig, der mit
einer Kette an einem Pfahl neben seinem Zelt hiingt. Ein furcht-
sames Kreischen ertént aus ihm, und der Oger tritt anschlie-
Bend unter die dngstlich forthuschenden Orks, um diesen ein
Stiick Wild zu entreifien, das die Schwarzpelze iiber einem La-
gerfeuer gebraten haben. Laut schmatzend und unter dem Ge-
schimpfe der um ihren Braten betrogenen Orks tritt er wieder
an den hin und her pendelndem Kifig heran. Lachend verpaBt
er ihm wieder einen kriftigen Schubs, das ingstliche Kreischen
ist erneut zu héren, und der Oger verschwindet anschlieBend in
seinem Zelt.

Spezielle Informationen:

Durch einfaches Nachzihlen (Talentprobe Rechnen) kénnen die
Helden die Zahl ihrer Gegner ermitteln: 16 Orks und ein Oger.
Ein Kampf gegen solch eine Ubermacht wiire tédlich. Auf-
schluBreicher ist eine genauere Beobachtung des Kiifigs. Einem
Helden, dem hierbei eine Probe auf Sinnenschirfe gelingt, ent-
deckt in dessen Innern (und zu seiner groBen Verwunderung)
eine zusammengekauerte Gestalt, die nach allem, was der Held
bisher gehért haben mag, ein Kobold sein diirfte! Nur: Seit wann
laBt sich ein Kobold einsperren?

Meisterinformationen:

Die Orks und der Oger sind die Vorboten jener Streitmacht,
die Yala — in finsterster Schurkenmanier — um sich zu scharen
gedenkt, um dem Kosch schon bald ihren Stempel aufzudriik-
ken ...

Wenn einer Ihrer Helden den oben erwihnten Traum hatte,
wird er hoffentlich einen Zusammenhang zwischen diesem
und dem Kobold im Kifig sehen. Selbst wenn dem nicht so
sein sollte, wird die Gruppe frither oder spiiter auf den Ko-
bold zuriickkommen, da nirgends ein Aufstieg zu Algortons
chemaligem Bauwerk oben auf dem Berg zu entdecken ist.
Im Gegenteil: Die Winde des Berges sind so schroff, daB nur
cin geiibter Bergsteiger in der Lage sein diirfte, hier einen
Aufstieg zu wagen (nétig wiren mehrere Klettern-Proben +10,
bei deren Mifilingen ein tédlicher Sturz die Folge sein diirf-
te). Bei niherer Betrachtung des Verstecks erkennen die Hel-
den zwar, dali aus einer der Seitenwiinde des Bauwerks ein
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hélzerner, etwa zehn Schritt langer Steg samt Korb ins Freie
ragt, der mittels einer Seilwinde nach unten gelassen werden
kann — doch dieser ist fiir die Helden unerreichbar. Es muB
also eine andere Moglichkeit geben, der Hexe Sintelfink ei-
nen ungebetenen Besuch abzustatten.

Lufterkundung

Sie merken schon, sollte sich in Ihrer Gruppe eine Hexe (oder
ein fliegendes Vertrautentier) befinden, wird diese eine Menge
zu tun bekommen. Denn sicherlich wird es sich ein solcher Held
nicht nehmen lassen, Berg und Bauwerk aus der Luft auszufor-
schen.

Bei einer vorsichtigen Bergumrundung erkennt die Hexe, daBl
dieser — von einer Stelle in etwa 20 Schritt Hohe auf der Riick-
seite abgeschen, an der ein Steinrutsch ein mit grofien Felsen
tibersites Gerollfeld hinterlassen hat — {iberall gleich schroff ist
und, vom Bergsockel aus betrachtet, nach oben hin schmal zu-
lduft.

Nibhert sie sich dem Bauwerk, wird sie erkennen kénnen, dafl
dieses recht alt ist und tatsidchlich aus den Tagen der Magier-
kriege stammen konnte. Auf dem Dach des Hauptgebaudes ist
ein schweres Katapult zu erblicken, das offensichtlich gegen
Gegner aus der Luft bestimmtwar/ist. Ein Anblick, bei dem man
sich wirklich fragt, welche ‘Geschiitze’ die Magier vor 400 Jah-
ren gegeneinander aufgefahren haben. Besonderes Augenmerk
verdient ein bizarres, etwa drei Schritt langes, rohrenartiges
Gestell oben auf dem Turmdach, das von seinen Proportionen
her an ein groBes Teleskop erinnert.

Spitestens jetzt tritt die ‘Flugabwehr’ in Kraft. Denn am Turm
sind vier steinerne Wasserspeier befestigt, die sich plétzlich von
der Mauer abstolen und auf Abfangkurs gehen. Nun sollte die
Hexe eilig die Flucht ergreifen — und damit ist auch die Még-
lichkeit verhindert, daB sie die oben genannte Seilwinde in Ak-
tion bringt.

Tatsdchlich handelt es sich bei den Wasserspeiern um Illusio-
nen, die urspriinglich von Algorton geschaffen und von Yala in
jiingster Zeit wieder aktiviert wurden. Einzig eine KL-Probe+10
kann die Hexe vor dieser Sinnestduschung bewahren, dann aber
steht zu befiirchten, daB Yala persénlich auf unsere dreiste
Jungheldin aufmerksam wird.

MiBlingt die KL-Probe hingegen, sind die vier Geschépfe fiir
unsere Hexe héchst real und gefihrlich. Erst wenn die Hexe
bewuBtlos wird und spiter erwacht, wird sie bemerken, dafi sie
sich ihre Verletzungen nur eingebildet hat — leider diirfte sie sich
bis dahin aus der Luft zu Tode gestiirzt haben oder eine Not-
landung inmitten des Orklagers vollfiihrt haben. Bei kleineren
Verletzungen (die fiir die anderen Helden natiirlich nicht sicht-
bar sind) sollten Sie nachsichtig sein — nach einer guten Stunde
sind diese scheinbar spurlos verschwunden; dennoch sollten sie
tiberpriifen, ob die Orks ein derartiges Luftgefecht bemerken
und beginnen, die Umgebung abzusuchen.

Ein (illusionérer)Wasserspeier

MU- LE30 AT10 PA7 RS3 MR- TP 1W+2

Ein Kommandounternehmen

Spezielle Informationen:

Friither oder spiter wird den Helden bewuBt werden, daf thnen
in letzter Konsequenz nur der im Holzkifig gefangen gehalte-
ne Kobold weiterhelfen kann. Vielleicht kennt dieser ja einen
Weg in die Feste?

Meisterinformationen:

Uberlassen Sie den Helden selbstindig die Planung der Be-
freiungsaktion. Unterstiitzen Sie sie, indem Sie kurz vor Ein-
bruch der Dunkelheit von irgendwoher vier weitere Orks auf-
tauchen lassen, die hinter sich her zwei bei einem Uberfall
erbeutete Packesel ziechen, die mit insgesamt vier Fissern Wein
beladen sind. Im Lager bricht nun ein munteres Besiufnis
aus, dessen Treiben die Helden ausnutzen kénnen, um an den
Kobold heranzutreten. Geizen Sie nicht mit einfachen Ta-
lentproben aufSchleichen, Sich Verstecken und Gefahreninstinkt,
und gehen Sie bereitwillig auf etwaige Ablenkungsaktionen
von Seiten der Helden ein.

Kommt es dennoch zum Kampf, sollten Sie die Helden zu-
néchst mit recht betrunkenen Gegnern konfrontieren (redu-
zierte Werte, siche unten), die sich in diesem Zustand natiir-
lich recht leicht tduschen lassen. Machen sich es die Helden
hingegen zu einfach, dann kann es natiirlich passieren, daB
sie mehr als nur blaue Flecken davontragen.

Die Orks
MUB/M1"LE15 AT9/5" PAS52" RS2 MRO
TP 1W+3 (Sabel)/1W+2 (Keule bzw. Speer)

Der Oger
MU18 LE50 AT 10/7* PAG/4* RS2 MR -2
TP 2W+2 (Faust)3W+4 (Keule)

Anmerkung: Die mit einem Sternchen bezeichneten Werte gelten fiir
Gegner im betrunkenen Zustand.

Der Kobold

Allgemeine Informationen:

Der Kobold in dem Kiifig ist etwa zwei Handspann groB. Hose,
Weste und Zipfelmiitze des kleinen Wesens zeichnen sich durch
eine schreiend giftgriine Farbe aus, und in dem trineniiber-
stromten, runzligen Gesichtchen thront uniibersehbar eine dicke
Knollennase.

Meisterinformationen:
Irgendwann sollte es den Helden gelingen, an den zitternd
im Kifig hockenden Kobold heranzukommen. Enttduscht
miissen sie jetzt feststellen, daB eine Befreiung des Kobolds
unmdglich ist, denn Yala hat mit List und Tiicke seinen wah-
ren Namen (»Humpelpumpel«) herausgefunden, der ihr nun
vollstindige Macht tiber thn verleiht.
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Aus reiner Boshaftigkeit hat sie den Kobold vor zwei Tagen

dem Oger iibergeben, nicht ohne Humpelpumpel vorher zu
verbieten, zu zaubern oder einen Fluchtversuch aus dem Ki-
fig oder dem Lager zu wagen. Einzig der Tod der Hexe kann
ihn nun vor dem bésen Schicksal bewahren, eines nicht allzu
fernen Tages vom Oger als Delikatesse aufgefressen oder von
den Orks zu Tode gequiilt zu werden.

Humpelpumpel (der ein lispelndes Garethi beherrscht) kann
den Helden aber hoffnungsvoll berichten, daf hinter dem Berg
ein verschiitteter Mineneingang existiert, der noch nicht ein-
mal der Hexe bekannt sei. Zwischen zwei grofien Felsbrocken

jener Steinhalde, die der Kobold den Helden gern beschreibr,
kann man hindurchkriechen und so ins Innere der Mine ge-
langen. Uber diese sei er hinauf zur Hexe gelangt und konnte
dort zwei Monde lang den schénsten Schabernack treiben,
bis ... und hier schweigt sich Humpelpumpel traurig aus.
Selbst wir, die wir natiirlich wissen, mit welcher List es der
Hexe gelang, den Kobold dazu zu bringen, seinen Namen
auszuplappern, mochten dieses Geheimnis besser fiir uns be-
halten.

Wenden wir uns daher also lieber den folgenden Geschehnis-
sen zu:

Algortons Mine

Meisterinformationen:

Auf der Riickseite des Berges, den die Helden natiirlich erst
einmal umrunden miissen, existiert in etwa 20 Schritt Héhe
eine Stelle, an der es vor iiber 400 Jahren einen Bergrutsch
gegeben hat. Tatsichlich liegt unter den zum Teil duBerst gro-
Ben Gesteinsbrocken, die hier gefunden werden kénnen, der
alte Eingang zu Algortons Koschbasaltmine begraben. Verfii-
gen die Helden iiber die Informationen des Kobolds, dann
konnen sie schnell den engen Zugang ins Innere ausfindig
machen. Andernfalls kénnten Sie den Helden einen Hinweis
durch ein- und ausfliegende Fledermiuse geben.

Das alte Bergwerk selbst besteht aus drei Ebenen. Die Hel-
den betreten dieses durch die sogenannte “Zugangsebene’ (s.
Raum Al), die als solche auch auf den beiliegenden Plinen
dieses Abenteuers ausgezeichnet ist, an denen Sie sich birte
im folgenden orientieren mégen. Durch den Férderkorb-
schacht in der Zugangsebene (Raum A10) kénnen die Hel-
den nach oben in die “Versorgungsebene’ oder nach unten in
die durch Sickerwasser villig tiberflutete ‘Arbeitsebene’ ge-
langen. Fiir diese Ebenen finden Sie ebenfalls entsprechen-
des Kartenmaterial.

Ein wichtiger Hinweis

Wenn sich unter IThren Helden niemand befindet, der den Zau-
ber FLIM FLAM FUNKEL beherrscht, ist es notwendig, dar-
auf zu achten, daB} Sie der Gruppe unbedingt den magischen,
bei Raum A8 beschriebenen Ring zukommen lassen. In ihm sind
einige Ladungen dieses Zaubers eingewoben. Der Lichtzauber
wird héchstwahrscheinlich benétigt, um den Mechanismus ei-
ner Geheimtiir zu Algortons hochgelegenem Domizil ausfin-
dig zu machen.

A. Die Zugangsebene

(A1) Die Eingangshalle:

Der ehemalige, etwa 20 Schritt breite, 25 Schritt lange und 15
Schritt hohe Eingangsbereich zum Bergwerk liegt in vollstin-
dige Dunkelheit gehiillt vor den Helden. Von hier aus zweigen

zwel weitere Ginge ins Innere des Berges und drei Einginge zu
weiteren Riumen bzw. Héhlen ab.

Spezielle Informationen:

Im Licht der Fackeln ist zunichst cin rostiger Schienenstrang
zu erkennen, der geradewegs in einem der dunklen Tunnel ver-
schwindet. In der Halle ist das Fiepen und Flattern zahlreicher
Fledermiuse zu vernchmen, die in regelrechten Trauben an der
Decke der Hohle hingen und, vom Licht aufgeschreckt, hin
und wieder durch die Dunkelheit segeln. Sorge erregen vor al-
lem drei Skelette, von denen zwei neben einer alten Feuerstelle
neben den Gleisen liegen. Ein weiteres lehnt an einer Wand ganz
hinten in der Halle.

Meisterinformationen:
Wird die Feuerstelle niher untersucht, kénnen die Helden
(z.B. Heiler, Anatomen) zu threm Entsetzen sorgsam zersig-
te menschliche Knochen entdecken, die menschliche Verbil3-
spuren aufweisen. Bei allen Zwélfen, es scheint, als ob hier
vor langer Zeit ein Mensch verzehrt worden sei!
Alle Skelette tragen einen silbernen Armreif mit mysteridsen
Glyphen, die ein Magier unter den Helden als Arkanil, eine
wihrend der Magierkriege verwendete Zauberschrift, deuten
(aber nicht tibersetzen) kann. Mit diesen Armreifen (Material-
wert von jeweils etwa 5 Silbertalern) hat es eine besondere
Bewandtnis: Sie lassen sich zwar leicht von den Skelettarmen
abstreifen, aber — einmal aufgesetzt — nicht wieder abnehmen
(mechanische Einwirkung kratzt das Silber nicht einmal an).
Hilfe findet solch ein Held nur in einer Magiergilde, was ihn
aber mindestens zwei Dukaten kosten wird.
Einem Helden, der ein solches Armband trigt, ist es unmog-
lich, die Mine iiber den normalen Zugang zu verlassen. Dies
war der Grund, warum es den Sklaven (drei von ihnen hat
die Gruppe gerade entdeckt) damals nicht gelang, sich ‘frei-
zuschaufeln’. Nihert sich besagter Held dem ehemaligen,
nunmehr verschiitteten Eingangsbereich, iiberfillt ihn sofort
eine beklemmende Atemnot, die bei MiBachtung dieser er-
sten Warnung in jeder weiteren KR IW6 Punkte Schaden ver-
ursacht — solange, bis der Held verstirbt.
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Verhalten sich die Helden zu laut (Meisterentscheidung), kann
es passieren, dali sie von 1W20 Flederméusen (mindestens aber
zwolf) angegriffen werden:

Flederméuse

MU5 LE?2 AT S PAO RSO TP1SP MR-2
Ab einer Anzahl von 10 Tieren gilt fir die K&mpfer ein AT-Malus von 2
Punkten; pro Runde fliehen W6 Tiere.

(A2) Schmiede
Der Raum ist etwa 7 Schritt breit, 10 Schritt lang und finf Schriw
hoch.

Spezielle Informationen:

Neben AmboB, Kohlebecken und verrottetem Blasebalg lassen
sich hier Himmer, Brecheisen, Schmiedewerkzeuge, verrostete
Nigel, altersschwache Spitzhacken und Schaufeln in unter-
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schiedlichem Erhaltungszustand finden. Auch hier kénnen zwei

Skelette mit Armreifen gefunden werden, von denen eins an
der Wand kauert und eine schwere Metallfeile in der Rechten
hilt. Es scheint, als ob er oder sie zu Lebzeiten vergeblich ver-
sucht hiitte, den Armreif durchzufeilen.

(A3) Stall
Eine Kammer von etwa 12 mal 6 Schritt bei 6 Schritt Héhe.

Spezielle Informationen:

Neben wenigen, kriimeligen Strohresten lassen sich hier die sau-
ber zerlegten Knochen von zwei Grubenponys ausfindig ma-
chen. Ansonsten ist der Raum, der urspriinglich als Stall ge-
dient haben mag, leer.

(A4) Sdulenraum

Der Zugang zu dieser natiirlichen Héhle wurde von Raum Al
aus mit Brettern, Steinen und schweren Stiitzbalken versperrt,
cine Barrikade, die heute zur Hilfte cingestiirzt ist. Sobald die
Helden davor stehen, beschleicht sie ein unheimliches Gefiihl.

Meisterinformationen:
Jeder Held, der die Barrikade iiberwinden will, mufi eine MU-
Probe bestehen, ansonsten graust es ihn, die dahinter liegen-
de Kammer zu betreten.

Spezielle Informationen:

Helden, die die Probe bestehen, entdecken eine natiirliche Hoh-
le, in der sich am hinteren Ende eine Plattform befindet, die
tiber zwel breite Stufen erreicht werden kann. Hier steht eine
schwarze, mit diisteren Glyphen beschriftete Basaltsiule, in die
sieben groBe Steine aus Onyx eingefiigt wurden. Direkt davor
durchzieht ein gewaltiger, offensichtlich in endlose Tiefen fiih-
render Ril3 die Plattform. Das bedrohliche Gefiihl verstirkt sich

an dieser Stelle.

Meisterinformationen:

Algorton hatdie Siule vor {iber 400 Jahren mit Bannspriichen
belegt, durch die ein Dharai, ¢in zweigehornter Diener des
Erzdimons Lolgramoth, an diesen Ort gebunden wurde (sie-
he Mysteria Arkana, S. 153). Algorton rief den schrecklichen
Dimon immer dann herbei, wenn er ihn fiir Transport oder
Baudienste bendétigte — oder wenn es tote Sklaven zu entsor-
gen bzw. Angreifer abzuwehren galt.

Der Dharai, ein schreckliches Wesen mit ungeheuerlichen
Kriften, ist noch immer an diesen Ort gebunden und ‘ruht’
irgendwo in der Tiefe des Spalts. Da er natiirlich die Anwe-
senheit der Menschen spiirt, erwacht er aus scinem ‘Schlaf”
und wird — sofern einer der Helden den Raum betreten hat —
in W6+ 2 Stunden erscheinen. Betreten die Helden den Raum
nicht, dauert sein Erscheinen W20 Stunden. Dann aber wird
er die Stollen in all seiner Zerstérungswut durchstreifen und
die Jagd auf die Helden eréftnen. Er wird so lange bleiben,
bis er durch einen michtigen Magier vertrieben wird.

Der Dharai

Dem duBerst michtigen Dimon kommt in diesem Abenteuer
die Aufgabe zu, zu verhindern, dafl unsere Junghelden die An-
lage nach dem Abenteuer einfach systematisch auspliindern oder
in Besitz nehmen. Sollte einer der Helden (z.B. ein Magier)
derartige Absichten verfolgen, darfer sich an diesem Unterfan-
gen gern noch einmal in mehreren Jahren versuchen. Und zwar
dann, wenn er erfahren genug ist, daff ihm ein wiirdiger Alters-
sitz zusteht.

Der Dharai

MU - LE180 AT3 PAO RS2

KK 500 TP 8W20 (ZerreiBen) MR25 GW25

Anmerkung: Der Damon dhnelt einem schwarzgrauen Gallertklumpen von
etwa drei mal zwei mal zwei Schritt GroBe. Auf seinem blaseniibersaten
Riicken erheben sich zwei nach vorne gebogene Horner. Augen,
Extremitaten oder FreBwerkzeuge sind nicht zu erkennen. Der Dharai, der
natirlich nur mit magischen oder geweihten Waffen bekampft werden
kann, kann beliebig Tentakel und Scheinarme ausbilden, mit denen er
auch steile Wande erklettern kann.

(AS5) Vorratskammer

Ein Raum von zwélf Schritt Breite, sechs Schritt Linge und
vier Schritt Hohe. Die Kammer ist von einem merkwiirdigen,
griinlichen Licht erfiillt.

Spezielle Informationen:

Der alte Vorratsraum ist iibersidt mit zusammengefallenen Holz-
regalen, zerschlagenen Tonkriigen und schimmeliiberzogenen
Holzlissern. Hier und an den Wiinden sind mehrere Lagen ei-
nes fingerdicken Pilzgeflechts zu finden, das von innen heraus
leuchtet und den Raum mit griinlichem Licht erhellt.

Meisterinformationen:
Eine erfolgreiche Pflanzenkunde-Probe zeigt, dal es sich hier-
bei um einen Phosphorpilz handelt, der — wenn er herausge-
schnitten wird — noch 1W6 Spielrunden lang weiterleuchtet
(nihere Informationen finden Sie im Herbarium Aventu-
ricum, S. 113).

(A6) Wachstube
Eine etwa vier mal sechs Schritt durchmessende und fiinf Schritt
hohe Kammer.

Spezielle Informationen:

Die Helden erwartet hier ein ebenso wundersamer wie schreck-
licher Anblick. Der feuchte Raum, in dem sich u.a. ein alter
Holzspind und ein (leerer) Wattenstinder befinden, ist an der
Decke und am Boden mit zahlreichen kleineren Stalakmiten
und Stalaktiten iibersit. Regelrecht bizarr ist der Anblick am
hinteren Ende des Raums. Hier sind ein Tisch und ein Stuhl zu
erkennen, auf dem vorniibergebeugt die Leiche eines mumifi-
zicrten, etwa 40 Jahre alten Mannes in Lendenschurz zu ent-
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decken ist. In seiner Hand ruht eine Schreibfeder, und auf dem
Tisch sind ein abgebrannter Kerzenstummel sowie ein groBes,
aufgeschlagenes Buch zu erkennen. Leiche, Stuhl, Tisch und
die darauf befindlichen Utensilien sind zuckerguBartig von ei-
ner hauchdiinnen, offenbar konservierend wirkenden Kalk-
schicht iiberzogen, die der Szenerie ein gespenstisches Ausse-
hen verleiht.

Meisterinformationen:
Den Helden sollte klar sein, daB das vorliegende Phiinomen
nur auf das Eingreifen einer {iberirdischen Macht zuriickge-
fithrt werden kann. Tatsichlich war Alver Perrin, so der Name
des toten Schmiedemeisters, der einzige unter den eingeschlos-
senen Sklaven, der wihrend der Sklaverei und selbst kurz vor
dem Verhungern niemals an den Géttern zweifelte. Ingerimm
lohnte ihm dies, indem er den Toten und seine Botschaft bis
zum heutigen Tag versiegelt hat. Sollten die Helden aus be-
stimmten Griinden Nachforschungen {iber die Familie des
Toten anstellen (siche unten), kénnen sic herausfinden, daB
all seinen Nachfahren bis zum heutigen Tag grofies Geschick
in der Schmiede- und Bergwerkskunst nachgesagt wird oder

diesen oft groBes Gliick bei der Goldsuche beschieden war.

3t
ab.
Wenden sich die Helden vorsichtig dem Buch zu, hiindigen

Sie thnen Quellentext 2 aus (siche Anhang).
Im Spind befindet sich, neben verrottetem Verbandszeug und

eingetrockneten Salbentépfen, ein alter Schliisselbund, an dem
sich die Schliissel fiir alle Tiiren und Schlésser in diesem Berg-
werk befinden.

(A7) Zellentrakt
Ein dunkler Zellentrakt mit acht ca. zwei mal zweir Schritt
durchmessenden Zellen.

Spezielle Informationen:
Die Zellen, in denen sich kriimelige Strohreste und hin und
wieder ein zerbrochener Krug finden lassen, sind allesamt leer.

Meisterinformationen:

Richten Sie es ein, daB die Helden in einer der Zellen auf
eine in die Wand eingeritzte Zeichnung stoBien (siche unten-
stchende Abbildung). Diese stammt von einem einst gefan-
gen genommenen Magier, den Algorton in seinem hochgele-
genen Domizil iiberwiltigen konnte und anschliefend dem
Dharai iiberlassen hat.

Der unbekannte Magier hat mit dieser Zeichnung einen Hin-
weis hinterlassen, wie und wo sich in der Versorgungsebene
der versteckte Geheimgang zu Algorton (heute: Yala) finden
liBt.

(A8) Schlafquartier der Sklaven
Eine gewaltige Hohle natiirlichen Ursprungs, die etwa 20 Schritt
hoch ist.

Spezielle Informationen:

Diese Hohle wurde einst als Schlafquartier fiir die insgesamt
etwa 30 Sklaven genutzt. Uberall liegen verschimmelte Stroh-
sicke herum, dazwischen oder aufithnen insgesamt vier weitere
Skelette, die alle jene silbernen Armbiinder tragen, die die Hel-
den bereits aus dem Eingangsbereich kennen. An der Héhlend-
ecke, etwa fiinf Schritte tiber den Helden, hiingt ein metallener
Kiifig, in dem das Skelett eines weiteren Unbekannten liegt. Im
hinteren Teil der Héhle befindet sich ein grofier, zusammenge-
tragener Steinhaufen. Eine wirklich unangenehme Uberra-
schung befindet sich jedoch keine zwei Schritt vom Eingangs-
bereich entfernt: ein im Schein der Fackel halbtransparentes,
gallertartiges Wesen, das plétzlich ScheinfiiBe ausbildet und auf
die Helden zukriecht!
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Meisterinformationen:
Das Skelett im Kifig stammt von einem gefangengenomme-
nen Aufseher, den die Sklaven dort in ihrer Wut verhungern
liefen. Unter dem Steinhaufen im hinteren Teil der Hohle
liegen iiber ein Dutzend Mitgefangene begraben, die das gro-
e Beben nicht iiberlebt hatten. Bei zweien der vier im Raum
liegenden Skelette sind die Schidel offensichtlich mit Waf-
fengewalt eingeschlagen worden. Tatsichlich drehten diese
beiden Sklaven vor Hunger durch und wurden von den Mit-
eingeschlossenen gewaltsam zur Ruhe gebracht.
Bei dem merkwiirdigen Wesen im Raum handelt es sich um
cine hungrige Riesenamébe, die — einmal auf die Helden auf-
merksam geworden — solange die Verfolgung aufnimmt, bis
sie erschlagen wurde. Im Kérperinnern des schleimig-trans-
parenten Wesens befinden sich:
@ cin rostiger Nagel,
@ cin relativ gut erhaltener Wurfdolch sowie
@ cin (magischer) goldener Ring, der — wenn man ihn auf-
steckt und an ihm dreht — eine dem FLIM FLAM FUNKEL
vergleichbare Lichtkugel iber der Hand erscheinen lift
(Wirkungsdauer: 1 Spielrunde; reiner Materialwert: 2 Duka-
ten). Der Ring kann noch sieben Male zu diesem Zweck ver-
wendet werden — dann ist seine Magie aufgebraucht.

Die Riesenamdbe

MU20 LE35 AT12° PAO RSO

TP 1W+3 (Scheinarme) / SP durch Schleim* MR 18

Anmerkung: Riesenamdben lassen sich nur mit scharfen Hiebwaffen, Axten
oder Schwertern wirksam bekampfen; alle anderen Waffen richten nur
halben Schaden an.

*) Féllt beim AT-Wurf eine 1, dann hat die Amébe ihren Gegner vollstandig
umschlungen (quasi verschluckt). Bis er sich mit einer KK-Probe befreit hat,
die um die Anzahl der Kampfrunden erschwert wird, die er schon in dieser
Umschlingung verbracht hat, nimmt er durch den VerdauungsprozeB pro
Kampfrunde 1W +{Anzahl der KR) Punkte Schaden. Eine Riesenamdbe,
die ein Opfer derart erwischt hat, greift keine weiteren Gegner an, diese
hingegen missen einen AT-Malus von 3 Punkten in Kauf nehmen, um ihren
umschlungenen Mitstreiter nicht zu verletzen.

Koschbasalt

Im gesamten Stollenbereich A9 (einschlieBlich A10) sowie in
der tiberfluteten Arbeitsebene weiter unten im Berg (siche dorr)
finden sich in den Gangwinden unregelmiBig verteilte, aber
hinreichende Mengen an Koschbasalt, die die Zauberei nach-
haltig beeinflussen. Alle Magieproben in diesen Bereichen der
alten Mine sind daher pauschal um 2 Punkte erschwert!

(A9) Arbeitsstollen
Die Ausmalie und Verzweigungen dieses Bereichs kénnen dem
Plan entnommen werden.

Spezielle Informationen:
Uberall sind Stiitz- und Querbalken zu erkennen, der Boden

ist mit groBen Steinen und Wasserlachen iibersiit. Die mit »L«

gekennzeichneten Regionen sind Luftschichte, die sich quer.
durch die Stollen zichen. Hin und wieder liBt sich in den
Stollenwiinden basaltenes Gestein mit wundervollen, regenbo-
genfarbenen Einschliissen finden: Koschbasalt. Einige Gang-
winde sind mit griinlich leuchtenden Pilzflechten iiberzogen.

Meisterinformationen:

Beiden leuchtenden Geflechten handelt es sich um Phosphor-
pilze (siche Raum AS). Dringen die Helden in diesem Be-
reich tiefer vor, kénnen sie unvermittelt FreB- und Kratzlaute
vernchmen. Diese stammen von zwei Grottenschraten, schlak-
sigen Wesen mit schwarzen, lichtempfindlichen Augen und
ciner steinihnlicher Haut, die sich durch das Gestein nagen
und beim ersten Anschein von Licht die Flucht ergreifen. Die
duBerst widerstandsfihigen Schrate greifen die Helden nur
dann an, wenn sie sich in die Enge getrieben fiihlen.

Der wertvolle Koschbasalt 1Bt sich nur mit groBen Miihen
aus den Winden herausbrechen. Mit dem entsprechenden
Werkzeug und zwei Stunden Arbeitszeit 1iBt sich aber ein hin-
reichend grofBes (200 Unzen schweres) Stiick herausbrechen,
das sich fiir gut und gerne 5 Dukaten verkaufen liBt.

Die Grottenschrate

MU 4 LE40 AT7/1" PA3 RS8

TP 1W+4 (Faust) / W20+5 (Z4hne) MR7

*) Féllt bei der Attacke eine 1, so gilt dies als Angriff mit den beraus
scharten Zahnen, die W20+5 Schadenspunkte verursachen!

(A10) Zugangsraum zum Férderkorb
Ein neun mal zwalf Schritt durchmessender und etwa sechs
Schritt hoher Raum.

Spezielle Informationen:

Direkt neben dem Schienenstrang, auf dem sich eine alte Lore
befindet, befindet sich der nach oben und unten fithrende
Schacht des Férderkorbes dieses Bergwerks. Der Forderkorb
selbst ist nicht zu entdecken. Im Raum liegen drei weitere Ske-
lette mit silbernen Armreifen um den knéchernen Handgelen-
ken. Alle Skelette sind mit schartigen Streitkolben und alter-
schwachen Schilden bewaffnet.

Meisterinformationen:

Alle Zauber sind in diesem Raum um zwei Punkte erschwert.
Die Skelette stammen von drei Sklaven, die bewaffnet auf ei-
nen Austall der sich oben in der Versorgungsebene verschanz-
ten Aufseher gewartet haben. Thre Streitkolben (TP: 1W+4)
sind zwar noch zu gebrauchen, allerdings weisen die Waffen
— altersbedingt — einen erhdhten Bruchfaktor auf (BF: 5).

Im Férderschacht sind bei genauerem Hinsehen solide Eisen-
sprossen zu erkennen, die nach unten in die 40 Schritt tiefer
gelegene Arbeitsebene bzw. hinauf in die 20 Schritt hohere
Versorgungsebene fiithren. Helden, die sich anseilen, diirften
beim Klettern kaum Probleme bekommen (sieche unten), al-
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lerdings sollten Sie jedem Kletterer eine um drei Punkte er-
leichterte Probe aut Gefahreninstinkt zugestehen. Bei Gelin-
gen einer der Proben entdeckt der betreffende Held zu sei-
nem Entsetzen an der Schachtwand cinige klebrig-transpa-

rente, 2. T. fingerdicke Fiden (!), die straff gespannt in die
Tiefe fithren. Eine Probe +3 auf Tierkunde enthiillt, dab die-
se Fiden von einer Hohlenspinnen abgesondert und befestigt
wurden (siche unten).

Gefahren im Forderschacht

Der Schacht, in dem sich die Helden bewegen, ist in zweierlei
Hinsicht nicht ganz ungefihrlich. Zunichst eine Anmerkung
zur Kletterei. Ein Held, der die gut befestigten Sprossen hinauf-
steigen mochte, muf} eine um zwei Punkte erleichterte Probe
auf Klettern bestehen, andernfalls stiirzt er in die Tiefe (siche
unten). Ist unser ungliicklicher Held hingegen angeseilt und
mit den iiber ihm kletternden Kameraden verbunden, kénnen
diese ihn (und sich selbst) mittels kombinierter und/oder er-
schwerter KK-Proben nach Threr meisterlichen Mafigabe vorm
Absturz bewahren.

Sichern sich die Helden hingegen in guter Bergsteigermanier
alle paar Schritt durch Kletterhaken oder andere geeignete Ge-
ritschaften ab, dann diirfte solch ein Malheur kaum mehr als
ein paar blaue Flecken verursachen (1W6 TP).

Stiirzt dennoch einer der Helden in die Tiefe, dann hat dies
nicht etwa seinen Tod zur Folge, sondern er geriit lediglich vom
Regen in die Traufe. Denn im nach unten zur Arbeitsebene fiih-
renden Schachtbereich, etwa 13 Schritt unterhalb der Zugangs-
ebene Al0 (also auBerhalb des Lichtkreises einer durchschnitt-
lichen Fackel) hat eine hungrige und schon bald angreifende
Héhlenspinne ein den ganzen unteren Schacht ausfiillendes
Netz gespannt, in das unser Held nun unsanft hineinfillt (und
das bei einer 1-3 auf W20 reifit: In diesem Fall 2W20 SP. beim
Aufschlag in der Arbeitsebene). Es dauert insgesamt W6+4 KR,
bis die Spinne von threm unten in der Arbeitsebene liegenden
Versteck nach oben zu ihrer Beute geklettert ist.

Mit der Spinnengefahr miissen sich die Helden natiirlich
zwangsldufig auseinandersetzen, wenn diese von sich aus nach
unten zur Arbeitsebene klettern.

Die Hohlenspinne
MU10 LE30 ATS8 PA2 RS1
TP 1W+3 (BiB) (+Gift) MR 6

Anmerkung: Bei Schaden (also wenn der Treffer die Riistung des helden
durchdringt) durch BiB3 gelangt Gift in die Wunde: Stufe 5; AT, PA, GE, FF,
KK je —1; pro Tag regenerieren sich die genannten Werte um jeweils einen
Punkt; das Spinnengift kann durch das Feenwasser (s.0.), das in Raum T1
zu findende Antidot oder den Zauber KLARUM PURUM KRAUTERSUD
(Codex Cantiones, S. 121; mind. 5 ASP) neutralisiert werden.

Ein durch den Sturz im klebrigen Netz der Spinne gefangener Held kann
unbedrangt oder bei Verzicht auf irgendeine Kampfaktion versuchen, sich

mit einer GE-Probe+2 aus dem Netz zu befreien. Andernfalls muB er einen
Malus von 2 Punkten sowohl auf AT als auch auf PA in Kauf nehmen. Jede
KR, in der der Held entweder kampft oder einen miBlungenen Befreiungs-
versuch unternimmt, erhdht den Zuschlag fiir die folgende Befreiungs-
probe und mindert die Kampfwerte um einen Punkt, da sich der Held
zusehends im Netz verheddert.

Die Spinne wird, einmal auf die Gruppe aufmerksam geworden, ihren
potentiellen Opfern selbstverstandlich nachklettern und diesen sogar bis in
die Versorgungsebene folgen. Im Schacht gilt folgender Kampfmodus: Es
kénnen immer nur zwei Helden (die beiden untersten) zugleich gegen die
Spinne kdmpfen. An der Schachtwand dartiber befindliche Helden kénnen
nur mit Wurfwaffen oder Magie in den Kampf eingreifen.

B. Die Arbeitsebene

Meisterinformationen:
Die ehemals verzweigte Arbeitsebene ist heutzutage fast kom-
plett mit Sickerwasser vollgelaufen. Die einzigen noch gang-
baren Gebiete der iiberfluteten Ebene entnehmen Sie bitte

dem Plan auf Seite 47.

Spezielle Informationen:

Helden, die in diese Ebene hinuntergestiegen und mit der
Héhlenspinne (s.0.) fertiggeworden sind, finden zunichst die
Triimmer des lingst abgestiirzten Forderkorbes. An dieser Stel-
le befindet sich auch das iiber und iiber eingesponnene ‘Nest’
der Hohlenspinne. Im Zugangsbereich zum Schacht hingen
mehrere eingesponnene Kokons von der Hohlendecke, in de-
nen sich die Uberreste verschiedener Wesen befinden (darunter
cine Gruftassel, ein Grottenschrat und mehrere Ratten).

Links vom Férderschacht befindet sich eine Gangnische, in der
ein alter Amboli und ein verrosteter, auf dem Boden liegender
Kifig mit den Uberresten eines kleinen Vogels gefunden wer-
den kénnen. Befindet sich ein Bergmann unter den Helden,
kann dieser seinen Kameraden berichten, daf} Végel iiblicher-
weise zur Fritherkennung von Grubengas cingesetzt werden.
Nicht weit davon entfernt befindet sich ein tieferliegender gro-
Ber Arbeitsraum, der heutzutage fast vollstindig mit Wasser an-
gefiillt ist. Alle Stollen dieser Ebene sind vollstindig tiberflutet.

Meisterinformationen:

Alle Zauber in der Arbeitsebene sind um 2 Punkte erschwert.
Sind die Helden mit der Hohlenspinne fertig geworden und
befinden sie sich dariiber hinaus im Besitz der Kajubo-Knos-
pe (die ja Wasseratmung erlaubt) aus dem Turm der Magistra
Domaris, dann sollten Sie den Helden erlauben, den in den
Aufzeichnungen (siche Raum A6) erwiithnten Goldklumpen
aufzuspiiren, der irgendwo im iiberfluteten Stollensystem ver-
steckt ist. Allerdings werden sie nicht sehr viel Freude an die-
sem feuchten Ausflug haben, da das Wasser reichlich abge-
standen und brackig ist.
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C. Die Versorgungsebene

(C1) Kehrrad

Klettern die Helden den Férderschacht hinauf, gelangen sie in
diesen etwa 20 mal 20 Schritt durchmessenden Raum. Aus dem
Raum fiihren vier weitere Giinge hinaus, von denen ciner (der
zu C6) durch ein Gitter versperrt ist.

Spezielle Informationen:

In diesem Raum befindet sich das groBe, urspriinglich mit zwei
Grubenponys angetriebene hélzerne Kehrrad, mit dem der Fér-
derkorb hinauf- und hinuntergelassen werden konnte. Dane-
ben liegen nicht nur die (sorgsam zerlegten) Uberreste der bei-
den Ponys, sondern iiberdies drei Skelette, von denen eines mit
einer verrotteten Lederriistung, die anderen beiden hingegen mit
verrosteten Kettenhemden bekleidet sind. Hier und an den
Wiinden sind diverse Waffen zu finden: ein Speer, zwei grofie
Axte und eine Armbrust.

Meisterinformationen:
Die Helden haben soeben die Uberreste dreier Aufseher ge-
funden, von denen sich zwei als ehemalige Zwerge entpup-
pen. Die Waffen sind leider nicht mehr zu gebrauchen, doch
einer der Zwerge trigt ein sogenanntes ‘Baliho-Rad’ bei sich,
cine legendire, vor der Zeit der Magierkriege geprigte Gold-
miinze, die heute gut und gerne 10 Dukaten wert sein mag.

(C2) Stall
Ein Raum, der fast identisch mit A3 in der Zugangsebene ist.

(C3) Lagerraum
Ein etwa sieben mal sieben Schritt durchmessender und vier
Schritt hoher Raum.

Versorgungsebene

10 Schrice

Spezielle Informationen:

Die hier liegenden Uberreste, darunter zusammengebrochene
Regale, verrostete Werkzeuge, Fisser mit Pechresten, alte Fak-
keln, Tonkriige, Kérbe usw. deuten darauf hin, daf dieser Raum
einst als Lagerraum gedient hat.

(C4) Heinzenkunst
Eine ca. 9 mal 10 Schritt messende Kammer von 4 Schritt Héhe

Spezielle Informationen:

In der Mitte des Raumes befinden sich die Uberreste eines merk-
wiirdigen Gestells, an dem oben ein Rad befestigt ist, das iiber
cinem runden, etwa handspanndurchmessenden Rohr aufge-
baut wurde. Letzteres befindet sich innerhalb eines steinernen
Beckens, dessen AbfluB zu einer natiirlichen Spalte des Berges
fiihrt. Aus dem Rohr hiingt eine verrostete Kette, an der zahlrei-
che verrottete Lederbille mit Strohfiillung befestigt sind. Ne-
ben dem Becken, auf dem steinernen Boden, kann ein eine Elle
grofles Loch ausgemacht werden, das unter alten Winden und
Zahnrider begraben liegt.

Meisterinformationen:

Es handelt sich bei dem zerstérten Apparat um die sogenann-
te ‘Heinzenkunst', eine mit Sklavenkraft betriebene Pumpe,
mittels der aus der tiefsten Stelle des Bergwerks das Sicker-
wasser geschopft wurde. Der Mechanismus funktionierte, in-
dem durch Rohr und danebenbefindliche Réhre im Boden,
die beide bis in die Arbeitsebene fithren, eine Endloskette mit
paBgenau angefertigten Lederbillen nach oben (bzw. nach
unten) gezogen und so das Wasser im Rohr hochgedriickt
wurde. Selbiges sammelte sich im Becken und wurde anschlie-
Bend durch die Felsspalte nach drauBen abgeleitet.

(C5) Lagerraum
Ein drei mal zehn Schritt langer und drei Schritt hoher Lager-
raum.

Spezielle Informationen:

Hier sind vor allem alte Werkzeuge und heute unbrauchbare
Materialien fiir Reparaturarbeiten in der Heinzenkunst gelagert.
Rechts der Tiir ist ein weiteres Zwergenskelett zu finden.

(C6) Toter Gang
Dieser Gang ist durch ein solides Eisengitter versperrt, an dem
sich ein metallenes Schlof befindet.

Meisterinformationen:
Befinden sich die Helden im Besitz der Schliissel aus Raum
A6, kénnen sie ohne Probleme das SchloB des Gitters 6ffnen.
Ohne Schliissel ist eine Probe +3 auf Schlésser knacken oder
ein FORAMEN FORAMINOR fiir 5 ASP vonnéten.

Allgemeine Informationen:
Die Helden betreten einen etwa zwei Schritt breiten Gang, der

UBER DEN GREIFENPASS



abknickt und nach weiteren fiinf Schritten an einer vollig ebe-
nen Wand endet.

Meisterinformationen:

An der glatten Wand existiert ein minimaler, paigenau einge-
fiigter Druckknopf, der nur mittels einer Sinnenschirfe-Pro-
be+12 entdeckt werden kann.

Eine andere Méglichkeit besteht darin, ein magisches Licht
zu entziinden (FLIM FLAM FUNKEL oder das Licht des
magischen Ringes aus Raum A8). In diesem Fall sind auf der
"Wand plétzlich zwei flammende Augen zu erkennen, in die

@

ein HORRIPHOBUS SCHRECKENSPEIN eingewoben
wurde. Jeder Held, der diese Augen erblickt und der keine
MU-Probe besteht, verfillt in Panik und trachtet eine Spiel-
runde lang laut schreiend danach, von diesem Ort fortzukom-
men.

Driickt man auf die Pupille des rechten Auges, ist der kleine
Druckknopf gefunden und die Wand springt tiirgleich (und
mit einem deutlichen hérbaren Klickgeriusch) auf. Hinter
dieser Geheimtiir befindet sich ein runder Gang mit einer
steinernen Wendeltreppe, die geradewegs in die Hohe (direkt
zu Raum K1) fiihrt und an einer hélzernen Luke endet.

Algortons Bergfeste

Meisterinformationen:

Die Helden haben die Mine nun hinter sich gelassen. Sie ge-
langen iiber den steil nach oben fithrenden Geheimgang in
die Kellerebene jener Feste, die Algorton einst erbauen lieB
und die sich nun in Yalas Hand befindet.

Die nachfolgende Beschreibung folgt dem Weg der Helden
von unten nach oben. Die Ubersichtspline der Feste finden
Sie auf Seite 54.

Kellerebene

(K1) Wichterkammer
Ein halbrunder, etwa 6 mal 9 Schritt durchmessender Raum
mit einer steilen nach oben fithrenden Treppe am hinteren Ende.

Spezielle Informationen:

An einer Bodenluke endet der Geheimgang aus Raum C6. Ne-
ben dem Treppenaufgang befinden sich zum Entsetzen der
Helden zwei aufrecht im Raum stehende Skelette, die beide mit
schartigen Sibeln bewaffnet sind. Sobald ein Held die Boden-
luke durchquert, greifen die Skelette an.

Meisterinformationen:
Die Treppe am hinteren Ende des Raumes endet wieder an
einer glatten Wand, die durch den gleichen Mechanismus wie
unten (siche C6) gedffnet werden kann (nur, daB hier kein
HORRIPHOBUS eingewoben wurde). Die Skeletten wur-
den von Algorton als Schutz vor solchen “Gisten’ aufgestellt,
die wider Erwarten in den Geheimgang eindringen konnten.
Jeder Held muB nun eine Torenangst-Probe —2 ablegen, bei
deren Gelingen er fiir 2W6 KR vor lauter Furcht nicht fihig

ist, in den nachfolgenden Kampf einzugreifen.

Die Skelette

MU30 LE25 ATS8 PA 2 RS 1

TP 1W+3 (Sabel) MRS

Anmerkung: Nur Hiebwaffen und Axte richten gegen Skelette den vollen
Schaden an, Schwerter nur den halben Schaden (!). Stichwaffen, Speere,
Dolche oder SchuBwaffen sind véllig nutzlos.

(K2) Folterkammer
Ein Raum von 15 mal 15 Schritt Durchmesser und 8 Schritt
Héohe. Eine holzerne Treppe fithrt zu einer oben liegenden Tiir.

Spezielle Informationen:

Der Geheimgang endet an der in Wahrheit zuriickklappbaren
Riickwand eciner ‘Eisernen Jungfrau’. Es handelt sich hierbei
um ein schrankartiges Folterinstrument, dessen Tiir auf der In-
nenseite mit langen Dornen bestiickt ist. Ein hineinverfrachteter
Delinquenten wird beim SchlieBen derselben von den Dornen
durchbohrt.

Im Raum befinden sich noch andere Folterinstrumente: eine
altersschwache Streckbank, Alanfanische Stiefel, Daumen-
schrauben und diverse schreckliche Gerite mehr.

Meisterinformationen:
Der Raum wurde frither von Algorton zu Verhérzwecken ver-
wendet. Einzig ein neben der Treppe stehendes Fal3 mit drei
frischen Fackeln kiindet davon, dal} die Kammer jiingst von
jemand anderem betreten wurde.

(K3) Gang

Ein dunkler Gang von drei Schritt Breite und 24 Schritt Linge,
von dem vier weitere Tiiren und eine nach oben fithrende Stein-
treppe abzweigen.

(K4) Geheime Bibliothek
Eine kahle, ca. neun mal 18 Schritt grofie und vier Schritt hohe
Halle.

Spezielle Informationen:

Sobald die Helden die wie ausgeriumt wirkende Halle betreten
haben, vernehmen sie plotzlich unheimliche Laute, die so klin-
gen, als wiirden unter ihnen, innerhalb des Bodens, schwere
Steinplatten beiseite geschoben. AnschlieBend ist tiickisches
Wispern und bedrohliches Hecheln und Knurren zu héren. Die
Helden haben nun bestindig das Gefiihl, als wiirde jeden Au-
genblick irgendein namenloser Schrecken durch den Stein un-
ter ihnen hindurchbrechen ...
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15 Schritt
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Meisterinformationen:
Bei diesem Raum handelt es sich in Wahrheit um eine gehei-
me Bibliothek Algortons, die durch mehrere Illusionen gesi-
chert ist.
Eine dieser Illusionen ldBt die Biicherregale wie nackte Win-
de erscheinen.
Eine andere sorgte fiir das Erscheinen cinen schrecklichen
Wiichterkreatur — nur, dafBl die lange Zeit dazu gefiihrt hat,
daB sowohl die optische als auch die Geruchskomponente des
auf einem AURIS, NASUS, OCULUS basierenden Zaubers
ihre Wirkung verloren haben.
Ein Held, der beim Abtasten der Winde die Augen schlieBt
und eine Klugheits-Probe+3 besteht, kann die Regale und die
auf ihnen liegenden Folianten, Biicher und Pergamentrollen
ertasten und (blind) hervorziehen.
Die meisten der Schriften sind zwar vom Zahn der Zeit so-
weit zerstért worden (1-4 auf W6), daB sie fiir etwaige Ge-
lehrte unter den Spielern unbrauchbar sind, aber als Meister
haben Sie nun die Méglichkeit, Thre Helden (vor allem einen
Magier unter ithnen) mit alten, ausgesuchten Schriftstiicken
auszustatten (die nicht unbedingt in Garethi geschrieben sein
miissen).
Aus diesen Schriften lassen sich eventuell die Thesen fiir den
einen oder anderen Zauberspruch ableiten oder so manche
Rezeptur fiir wundersame Triinke, Salben und Pillen entneh-
men. Dosieren Sie die Auswahl der Schriftstiicke (von denen
jede ein stattliches Gewicht besitzt) vorsichtig. Sie kénnen
zwar die eine oder andere Lernhilfe fiir unsere Helden dar-
stellen, sollen aber nicht dazu beitragen, diese mit verscholle-
nem Wissen auszustatten.
Wir méchten Sie daher noch einmal auf das Kapitel Die
magische Bibliothek im Band Mysteria Arkana (S. 248) der
Box Gétter, Magier und Geweihte aufmerksam machen, die
Ihnen sicherlich manche Anregung geben wird. Titelvor-
schlige: Nautik und Navigation der Thorwaler, Vom Wesen der
Wahnbilder, Almanach der magischen Belebung, Wasser — Quell
des Lebens, Lexikon: Bosparano — Garethi, Vom Wirken der Heil-
- kriiuter, Creatura Tkonographika, Die Magie des Stabes.
Ubrigens: Es versteht sich von selbst, daB der inzwischen er-
wachte Dharai (siche Raum A4) in seiner Zerstdrungswut
schon in wenigen Stunden alle Buch- und Schriftbestinde
dieses Raums vernichten wird.

(K5) Lagerraum
Ein neun mal zwslf Schritt groBer und vier Schritt hoher Raum.

Spezielle Informationen:

In der hinteren Ecke des Raumes wurden die Triitmmer der che-
maligen Einrichtung (alte Regale, Fisser usw.) aufeinander-
geschichtet. Yala verwendet ihn nun offenkundig als Vorrats-
kammer, in der sich Weinflaschen, Wasser- und Bierfisser sowie
Sicke und Tonkriige mit diversen Nahrungsmitteln befinden.
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(K6) Verlies

Ein iiber eine Holztreppe in die Tiefe fiihrender Raum von ins-

gesamt 10 Schritt Hohe und zwdlf mal zwslf Schritt Durch-
messer.

Spezielle Informationen:
Hinter der verschlossenen Tiir zu diesem Raum erklingt ge-
dimpftes, schmerzerfiilltes Stéhnen.

Meisterinformationen:
Um die Verliestiir zu 6ffnen, bedarf es einer Schldsser knacken-
Probe+2, eines FORAMEN FORAMINOR fiir 5 ASP oder
einer Karperkraft-Probe +4.

Spezielle Informationen:

Ein kleines Talglicht beleuchtet eine Verliesecke, in der auf ei-
nem Strohsack der entfithrte und mit blauen Flecken iibersiite
Magister Balthasar Balthusius liegt.

Meisterinformationen:
Yala Sintelfink hat den Magister erst vor wenigen Stunden
einer letzten schmerzhaften Befragung unterzogen. Und es
mub gesagt werden: Der geschundene Gelehrte hat bei der
Tortur alles an Wissen offengelegt, was er bisher noch zuriick-
gehalten hatte.
Balthusius kann den Helden berichten, dall die Hexe noch
diese Nachrt plant, mittels einer bizarren Linsenkonstruktion
(bei der Algortons Kristallkugel das Herzstiick darstellt) das
Mondlicht zu biindeln und so auf magischem Wege cin
Tatzelwurmei auszubriiten. Die Hexe erhofft sich die Geburt
und Kontrolle iiber ein schreckliches, chimirenhaftes Wesen.
Thr Traum sei die Herrschaft iiber eine ganze Legion solcher
Geschiopfe, mit der sie erst den Kosch und spiter auch andere
Landesteile unter ihre Kontrolle bringen will.
Balthusius, der so schwer angeschlagen ist, daB er den Hel-
den im Kampf nicht beistchen kann, bittet diese (nachdem
sie ihn notdiirftig versorgt haben), sich zu beeilen, um den
Plan der Hexe zu vereiteln.

(K7) Artefaktkammer

Durch eine Tiir mit Gitterfenster kann ein kreisrunder Raum
betrachtet werden, der einen Durchmesser von etwa neun Schritt
besitzt.

Spezielle Informationen:

In Regalen und Nischen in und an den Winden kénnen meh-
rere Kiistchen, Schatullen und interessante Objekte ausgemacht
werden.

Meisterinformationen:
Die Tiir dieses Raums kann durch eine Sehldsser knacken-Pro-
be+5 durch einen FORAMEN FORAMINOR (8 ASP) oder
eine KK-Probe+6 geétfnet werden.
Dieser Raum wurde von Algorton einst dazu genutzt, von ihm

geschaffene, aber mifilungene Artefakte zu verstauen. Yala selbst
hat — nach einigen miBlichen Erfahrungen in dieser Kam-
mer — beschlossen, den Raum einstweilen als ‘Bannzone’ zu
betrachten und sich spiter mit den hier aufgestellten Artefak-
ten zu beschiiftigen. Die gliicklichen (vielleicht bald ungliick-
lichen) Helden kénnen hier folgende Objekte ‘sicherstellen’:
@® Eine alte Kerze aus Ogerfett, deren Flamme beim Entziin-
den auf den Held zuspringt und ihm 1 SP zufiigt.

@® Ein grofier, mitarkanen Symbolen versehener Steinquader
(der keine Wirkung hat, aber 10 Stein schwer ist ...).

@ Eine Schatulle mit einem funkelnden (aber leider fehler-
haften) Charismaring, der den CH-Wert seines Trigers um 7
Punkte senkt.

@® Ein Ticgelchen mit miBlungenem Waffenbalsam, das eine
Wafte innerhalb von einer SR hoffnungslos zerstért.

@ Ein Kistchen mit einem silbernen Verwandlungsring, der
den Triger noch zweimal in einen Raben verwandeln kann.
Leider befindet sich der Ring anschliefend an einer der Kral-
len, so dal3 ihn der Triger selbst nicht mehr abbekommt, um
sich zuriickzuverwandeln ...

@® Ein Kistchen mit einer Silbernen Rose (samt Ansteckna-
del), die den Triger mit einer ekelerregenden Geruchswolke
umbhiillt (CH -3), die iiberdies zahlreiche Fliegen anzieht.
@ Ein silberner Stirnreif, der seinen Triger zwar fiir eine SR
unsichtbar macht, ihn aber {iberdies 5 SR véllig taub und
ungeschickt (GE und FF jeweils —2) werden ldBt.

@ Eine Lederscheide, in der sich ein geschwungener magi-
scher Wurfdolch (TP: 1W+1 / Reichweite: 13 Schritt) befin-
det, der ein mittelgroBes Ziel immer trifft. Leider erleidet der
Werfer ebensoviel TP Schaden wie der Getroffene.

(K8) Treppe

Spezielle Informationen:

Eine steinerne Treppe, die schrig nach oben etwa zehn Schritt
in die Héhe fihrt und an einer hélzernen Luke endet (siche
Raum HI1).

Hauptgebiude

(H1) Werkstartt
Die Luke zur Kellertreppe endet in einem grofien Raum mit
vier Schritt Deckenhéhe, dessen Abmessungen dem Plan zu
entnehmen sind. Eine groBe Luke an der AuBenwand und zwei
SchieBscharten.

Spezielle Informationen:

Der Raum weist eine groBe Seitenluke auf, durch die der zehn
Schritt lange Steg mit dem Férderkorb erreicht werden kann.
Die Kammer ist angefiillt mit einer groBen Winde und zahlrei-
chen, sorgsam aufgerollten Taurollen, die jeweils aus einem ein-
zigen Seil bestehen.

Dariiber hinaus dient der Raum mit seinen Werkbiinken, Si-
gen, Himmern und anderen Werkzeugen ganz offensichtlich
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als Werkstatt, in der (deutlich an den herumliegenden Spinen
sichtbar) Holzarbeiten durchgefiihrt worden sind.

(H2) Versammlungshalle

Abmessungen siehe Plan. Von der Halle zweigen sechs weitere
Tiiren ab. Die an den Aufienwiinden der Feste endenden Ginge
miinden in SchieBscharten.

Spezielle Informationen:

In der Halle befindet sich ein groBer Tisch, um den sechs Holz-
stithle gruppiert sind. Die Winde sind mit alten und verstaub-
ten Wandteppichen behangen, auf denen sich aufschluBreiche,
fast schon frevlerisch verherrlichte Motive der aventurischen
Mythologie und Geschichte befinden: der stolze und grausame
Drache Pyrdacor, der Fall des Sterns von Selem, der géttliche
Frevel der Mada, der (erste) Ogerzug und eine Abbildung des
ketzerischen Kaisers Fran Horas.

Am Tisch sitzt derzeit der rothaarige Thorwaler mit den Dra-
chentitowierungen, den die Helden bereits aus Gratenfels ken-
nen. Er poliert sein Schwert.

Meisterinformationen:
Die Wandteppiche stammen noch aus Algortons Zeit. Sobald
Jurgo, der im Dienste Yalas stehende Thorwaler, auf die Hel-
den aufmerksam wird, kommt es zum Kampf. Glicklicher-
weise sind die Mauern des Gebiudes so dick, dall niemand
auf die Kimpfer aufmerksam wird. Jurgo kiimpft bis zum letz-
ten Blutstropfen:

DerThorwaler Jurgo

MU12 KL10 IN11 CH10 GE11 FF10 KK13

ST4 MR-1 LE39

AT/PA 13/11 TP 1W+4 (Schwert) RS 1 (normale Kleidung)

(H3) Schlafkammer
Ein sechs mal neun Schritt groBer Raum mit einer SchieBscharte.

Spezielle Informationen:

Der Raum ist mit zwei Betten, zwei Truhen, einem wackeligen
Tisch und zwei Hockern ausgestattet.

Es herrscht groBe Unordnung. Uberall sind herumliegende Klei-
dungsstiicke zu erkennen, an der Wand lehnt eine klobig ausse-
hende zwergische Armbrust, ein Holzkécher mit 12 Bolzen steht
aut dem Boden.

Meisterinformationen:
Dieser Raum wird von dem Zwergen Buras und dem
Thorwaler Jurgo bewohnt.
Neben einigen persénlichen Habseligkeiten (kleineren Schiffs-
modellen, einer Grubenlampe zwergischer Herkunft) kann
unter der Matratze eines der Betten ein Beutel mit Edelstei-
nen im Wert von 12 Dukaten gefunden werden.
Die Armbrust kann nur mit einer KK von 14 oder mehr ge-
spannt werden (TP: IW++5).

.

(H4) Schlafkammer

Spezielle Informationen:
Eine fast mit Raum H3 identische Schlafkammer mit Bett, Tru-
he, kleinem Tisch und Hocker.

Meisterinformationen:

Hier wurde die Streunerin Hesta untergebracht. Das Zim-
mer wirkt aufgeriumt und sauber. Die neben dem Bett ste-
hende Truhe ist mit einer Bolzenfalle gesichert (IW+2 TP).
Inihrbefindetsich, neben zahlreichen Kleidungsstiicken, eine
Schmuckbrosche (Wert: 5 Dukaten), ein Stapel Liebesbriefe
(unterzeichnet von cinem gewissen Boro) sowie ein ilteres
Flugblatt aus Gareth, in dem auf die Hinrichtung des Riu-
berhauptmanns Boro Greiber aufmerksam gemacht wird.

(H5) Kiiche
Die Abmessungen des Raums kénnen Sie dem Plan entneh-
men. Zwei Schiefscharten,

Spezielle Informationen:

Eine véllig durchschnittliche Kiiche mit Tischen, Tépfen, Koch-
geschirr und einer Feuerstelle, aber erlesenem Gewiirzstinder.
Hier kocht Jurgo normalerweise fiir Yala und die anderen,

(H6) Waschraum und Abort

Spezielle Informationen:
Die Abmessungen des Raums kénnen Siec dem Plan entneh-
men. Eine Schiefscharte.

Spezielle Informationen:

Ein kahler Raum mit Waschzuber und mehreren Leinen, an
denen Wiischestiicke befestigt sind. In einer Ausbuchtung der
AuBlenwand befindet sich eine Latrine mit Plumpsloch nach
draufien.

(H7) Gang
Ein dunkler Gang mit zwei weiteren Tiiren, der ganz leicht mit
Tatzelwurmgeruch erfiillt ist.

(H8) Kifigraum
Die Abmessungen des Raums kénnen Sie dem Plan entneh-
men. Eine Schielscharte.

Spezielle Informationen:

Derverschlossene Raum (Sehlésser Knacken-Probe+1) ist ange-
fiillt mit dem Kreischen mehrerer Tiere. Uberall stehen Kifige
mit verschiedensten Kleintieren: Ratten, Eichhérnchen, ein jun-
ger Fuchs, Miiuse, eine Koschkrote und eine Vogelspinne.

Meisterinformationen:
I Zwischen diesen “Versuchstieren’ befinden sich die lebenden
Exponate eines Testdurchlaufs: zwei handgroBe Kreaturen,
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die Yala mit Hilfe der auf dem Turmdach befindlichen Appa-
ratur aus zwei Koschammereiern ausgebriitet hat. Es handelt
sich hierbei um entsetzliche, nur noch entfernt an Kosch-
ammern erinnernde Kreaturen mit langen Hilsen und schar-
fen Reischniibeln. Ein Held, der ihrem Kiifig zu nahe kommt,
lduft Gefahr, einen schmerzhaften Schnabelhieb abzubekom-
men, da diese Wesen ihre Kopfe teleskopartig zwischen den
Kifiggittern hindurch austahren kénnen.

Eine Koschammern-Kreatur

MUi3 LE2 AT11 PAO RSO
TP 1W6 (Schnabel) MR 1
Der Turm

Meisterinformationen:
Die Turmzimmer werden von unten nach oben beschrieben.

(T1) Labor

Ein kreisrunder, 12 Schritt durchmessender Raum, von dem aus
eine Wendeltreppe nach oben fiihrt; drei Schieischarten, die
AuBentiir ist nur angelehnt.

Spezielle Informationen:

Der Raum birgt ein klassisches Alchimistenlabor mit Mérsern,
Retorten, Brennern, Tiegelchen, Flaschen und Tonkriigen. Ne-
ben zahlreichen, gut verpackten Ingredienzen (etwa Eidechsen-
haut, Trollhaar, Adlerschniibel, Meteoreisen usw.) kénnen die
Helden einen verschlossenen kleinen Wandschrank entdecken.

Meisterinformationen:
Der Schrank (dessen SchloB mit einer um 3 Punkte erschwer-
ten Probe auf Schiésser Knacken gedffnet werden mufl) ent-
hilt einige interessant wirkende Flaschen bzw. Tiegel. Eine
schnelle (also einfache) Probe aufAlchimie (eine genauere Ana-
lyse ist derzeit nicht méglich) enthiillt nur, ob es sich bei der
Fliissigkeit jeweils um ein Gift handelt (Flasche 4), oder ob
es ohne korperlichen Schaden zu nehmen getrunken werden
kann (Flaschen 1 bis 3 und 5). Bleiben bei der Probe mehr als
3 Talentpunkte tibrig, erhiilt der Held genauere Informatio-
nen iiber die entsprechende Fliissigkeit. Der Inhalt von Fla-
sche 5 kann auch {iber eine entsprechende Probe auf Pflan-
zenkunde identifiziert werden.
@ Flasche 1 (klare Fliissigkeit): ein magischer Heiltrank,
der 15 LP zurtickgibt.
@ Flasche 2 (braune Fliissigkeit) : Kérperkraft-Elixier, das 7
SR lang 7 zusitzliche KK-Punkte gewiihrt — beachten Sie et-
waige TP-Aufschlige auf die Waffen der Helden (siche Die
Helden des Schwarzen Auges, Regelbuch II, S. 35).
@ Flasche 3 (rosafarbene Fliissigkeit): Liebestrank. Ein
Held, der diesen Trank zu sich nimmt, verliebt sich — unab-
hingig vom Geschlecht — fiir drei Tage unsterblich in die er-
ste Person, die er nach der Trankeinnahme erblickt.

@ Flasche 4 (rote Fliissigkeit): Halbgift. Der Betroffene ver-

N

liert fiir die Dauer von 3 SR 3 Punkte auf MU, GE, KK, AT,
PA und TP

® Flasche 5 (gelbe Fliissigkeit): Antidot. Stoppt die Wir-
kung von Giften bis zur 5. Stufe. (Ideal, um etwaige Wirkun-
gen des Hohlenspinnenbisses wieder aufzuheben!)

(T2) Zwischenlager

RaummaBe siche T1; drei SchieBscharten, eine vergitterte Tiir,
die auf das Dach des Hauptgebiudes fiihrt, und eine weitere
Wendeltreppe nach oben.

Spezielle Informationen:

Im Raum liegen zwei groBe, auf Stroh gebettete Tatzelwurm-
eier und mehrere uralte Kisten, in denen sich gewaltige Bolzen
befinden. Durch die AuBentiir kann im Licht des Madamals
ein grofes Katapult erblickt werden, das auf den Nachthimmel
ausgerichtet ist.

Meisterinformationen:
Die Eier geben immerhin noch einen so starken Geruch von
sich, daB} es einem Elfen bei Millingen einer KK-Probe den
Magen umdreht (fiir eine SR sinkt seine KK um 2 Punkte).
Durch die verschlossene AuBentiir (Schldsser Knacken-Probe
+5 oder ein FORAMEN fiir 7 ASP) kann das Katapult er-
reicht werden, das einst mit den Bolzen munitioniert werden
konnte.
Aufgrund seines Alters ist es inzwischen unbrauchbar.

(T3) Schlaf- und Studierzimmer Yala Sintelfinks
Raummalfie siche T1, vier Schiefscharten und eine Wendeltreppe
nach oben.

Spezielle Informationen:

Hier stchen ein Lesepult, ein mit Papier tibersiter Tisch, ein
Stuhl, ein Schrank und ein ungemachtes Bett in Form eines
halben Eies. Daneben finden sich Biicherregale mit diversen
Schriften, Steinstapel mit gepreiten Blumen, die Kopie einer
vom bekannten thorwalschen Weltumsegler Phileasson Fogg-
wulf angefertigten Aventurienkarte, eine kleine Kristallkugel
sowie ein wunderschéner, unter einem Bergkristallglas auf eine
Nadel gespiefiter Schmetterling.

Meisterinformationen:

Durchsuchen die Helden den Raum genauer, finden sie alle
notigen Beweise (Briefe), um Justus Schwarzenbeck, den
Gratenfelser Archivar, der Mittiterschaft am Diebstahl der
Kristallkugel tiberfithren zu kénnen. Dariiber hinaus finden
sich hier zahlreiche, in einer antiquierten (von Algorton stam-
menden) Handschrift verfafite Biicher und Pergamente, die
sich mit Anweisungen zum Bau cines Chimdrologischen
Spharenbriiters beschiftigen.

Bei dem Schmetterlingsexemplar unter Glas handelt es sich
um cinen aufgespieBten Ikanariaschmetterling, dessen wun-
derschéner Anblick einen Helden noch immer in seinen Bann
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ziehen kann. (Wenn dem Helden eine KL-Probe gelingt, er- (T5) Turmplattform

kennt er rechtzeitig die Gefahr; bei Mililingen einer weiteren Die Ausmalle der Plattform entsprechen denen von T1. Am Rand
KL-Probe -2 versinkt er staunend im Anblick des Schmetter-  sind zwei Schritt hohe Zinnen angebracht.

lings — solange, bis die Ka-

[
meraden thn wachriit- , & Spezielle Informationen:

teln.) Es ist Nacht. Durch einen
Rib in der Wolkendecke ist
(T4) Zauberzimmer

Raummalie siehe T1,

das Madamal zu erkennen,
das Berg und Feste silbrig-
zwei Schiefischarten fahl beleuchtet. In der Mit-

und eine zu einer Dach- te der Plattform befindet

luke fiithrende Wendel- sich eine bizarre, réhren-

treppe. artige Konstruktion mit

verschiedenen Linsen und
Spezielle Informationen: einer grolien Kugel aus
Das Zimmer ist schwarz Bergkristall, die auf das
gestrichen und nahezu Madamal ausgerichtet ist
kahl. An der Stirnseite und dessen silbernes Licht
des Raumes befindet sich sichtbar biindelt. Direkt
die auf einem Sockel ru- darunter befindet sich ein
hende Statue einer raben- grofies, im fokussierten
schwarzen, widerwirti- Mondlicht vibrierendes
gen Krote mit einer Kro- Tatzelwurmei, das deut-
ne aus siecben Zacken auf lich sichtbare Risse auf-
dem Haupt. Direkt gegen- weist. Direkt neben dem
iiber ist ein weiterer Sok- * Apparat stehen ein Zwerg
kel (ilteren Datums) zu mit Augenklappe, der
erkennen, aut dem ein mibitrauisch seine Axt er-
gewaltiger Rosenquarz hoben hilt, und die hoch-
ruht, der von Glyphen in miitige Hexe Sintelfink,
Arkanil umgeben ist.

die das dargebotene Schau-
spiel triumphierend und
Meisterinformationen: mit weit aufgerissenen Au-
Bei der Krotenstatue handelt es gen verfolgt.
sich (wie Magier, Druiden, Geoden,
Hexen und Hesindegeweihte mit _

ciner KL.-Probe+6 erkennen

konnen), um ein dem Dimonen Das Finale

Tuur-Amash, der Schwarzen Krite,

cinem Siebengehérnten Diener Widharcals geweihtes Bild-

. . .
nis, das Yala die Zauberei erleichtert. Ein Held, der die Statue (MelSterlnformatlonen)
berithren oder zerstéren will, mubB zunichst eine Muz-Pro-

be+1 bestehen — dann aber ist dies problemlos moglich. Nun ist das furiose Finale dieses Abenteuers gekommen. Wir
Der Rosenquarz stammt noch von Algorton. Mit Hilfe dieses  wollen hoffen, daB es den Helden gelingt, dem Schurkenstiick
Steins lassen sich die Wasserspeierillusionen drauBen am Turm  auf dem Turm ein Ende zu bereiten.

aktivieren und deaktivieren. Hierzu mub} ein magiekundiger Thre Aufgabe ist es, den Kampf der Helden ein wenig im Auge
Held cine Klugheits-Probe + 10 ablegen, mittels der er die Kon- zu behalten und spannend zu gestalten. Wir wissen zwar nicht,
trolle tiber Illusionen gewinnt. Einmal aktiviert, kann er den was Ihre Helden genau planen, hier finden Sie auf jeden Fall
Kristall theoretisch einmal im Monat mit IW6 +10 ASP spei-  ein paar Handhabungsméglichkeiten, wie IThre meisterlichen
sen und die [llusionsmagie damit aufrecht erhalten. Der Stein Personen auf den Uberfall reagicren werden.

LBt sich ebenfalls durch einfache Gewalteinwendung zersts- Buras, der Zwerg, wird sich den Helden als erstes entgegen-
ren — nicht aber transportieren. werfen. Er ist ein harter Brocken, der sicherlich zwei unserer
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Helden beschiiftigen wird. Yala Sintelfink, die (zum Gliick fiir
die Helden) kaum noch Astralpunkte besitzt, wird sich an den
hinteren Rand des Turms zuriickziehen und mit ihrer verblie-
benen astralen Kraft einen Krihenschwarm aus acht Tieren be-
schwiren, den sie auf jenen Helden hetzt, der ihr zu nahe
kommt. Die nétige Zeit dazu wird ihr Trina, ihre Vertrauten-
katze, verschaffen, die derzeit auf den Zinnen des Turms, im
Riicken der Helden, sitzt. Yala selbst wird sich anschlieBend mit
ihrem Besen zur Wehr setzen.

Nun, und dann wire da noch das grauenvolle, an ein Mittel-
ding aus Drache und Papagei erinnernde Geschépf, das Sie je-
derzeit aus dem Tatzelwurmei hervorbrechen lassen kénnen.
Dieses Wesen ist Thr dramaturgisches As im Armel’, das Sie je
nach Bedarf (behalten Sie die Lebenspunkte IThrer Helden im
Auge) schliipfen und in den Kampf eingreifen lassen kénnen.
Haben die Helden allzu leichtes Spiel mit den Gegnern (etwa
wenn Sie dieses Abenteuer mit hherstutfigen Helden oder gro-
feren Gruppen spielen), dann wird sich das hungrige Geschépf
ebenfalls auf die Helden stiirzen. Sieht es fiir die Helden aller-
dings bése aus, dann scheuen Sie nicht, das blind um sich bei-
Bende Geschopf nicht oder erst nach dem Kampf schliipfen zu
lassen. Es ist sogar denkbar, daf} Sie es auf Thre Meisterpersonen
hetzen, wenn die Helden vor allzu groBen Problemen stehen.
Hier nun die Werte aller Gegner:

Der Zwerg Buras

MU12 KL10 IN12 CH10 GE13 FF10 KK14
ST4 MR3 LE46

AT/PA 12/12 TP 1W+4 (Axt) RS 4 (Kettenhemd)
Die KatzeTrina

MUs LE9 AT12 PAG6 TP4SP RS1 MR 4
Die Krdhen

MU - LES AT 8 PAQ TP1SP RSO

Yala Sintelfink

MU12 KL13 CH14 |IN14 GE10 FF12 KK10
ST6 MR6 LE35 AE13 AT11 PA13

TP 1W+2 (Besen) RSH1

Zauberfertigkeiten: Krahenruf, Hexenspeichel, Hexenholz, GroBe Gier,
Harmlose Gestalt, Radau auf ZF-Werten zwischen 7 und 10

Beherrschte Hexenfliiche: Hexenschul3, ﬁ«ngste mehren, Pech an den Hals
wiinschen, Rastlos Ruhelos

Die ausgebriitete Kreatur
MU15 LE30 AT9 PAG
TP 1W+3 (GebiB) RS 2 (ledrige Haut)

Nachspiel

Nach dem Kriifte raubenden Kampf sollten Sie Thren Helden
eine kurze Verschnaufpause und etwa eine Stunde Zeit gonnen,
in der sie sich noch einmal in der Feste umschauen diirfen. So-
bald Thre Helden aber in Richtung Keller aufbrechen (etwa um
dort noch einmal Artefaktkammer und/oder die geheime Bi-
bliothek aufzusuchen), dann lassen Sie mit Getése den Dharai
auftauchen, der sich mittlerweile zur Folterkammer hochgear-
beitet hat. Stellen Sie den (relativ langsamen) Dimon von vorn-
herein so michtig dar, daB Ihre jungen Helden gar nicht erst
auf den Gedanken kommen, sich mit ihm anlegen zu wollen.
Er dient einzig und allein dem Zweck, Ihre Helden aus der Fe-
ste zu verjagen und all die Dinge zu zerstéren, die nichts in
Spielerhinden zu suchen haben. Die Flucht sollte den Helden
leicht mittels des Forderkorbs gelingen, der etwa zwanzig Schritt
neben dem Lager mit den schlafenden Orks aufsetzt ...
Zuriick in Gratenfels erhalten die Helden ihre Belohnung von
insgesamt 30 Dukaten (wie gesagt, die Stadtkasse ist leer), aber
Balthusius liBt sich natiirlich nicht lumpen und legt selbst noch
einmal 15 Dukaten drauf (was inklusive der in diesem Aben-
teuer zu findenden Wertgegenstinde keinen schlechten Schnitt
ergeben diirfte). Thre Helden, die von Lena Balthusius iiberdies
mit einem grofien Essen belohnt werden, haben nun zahlreiche
Freunde gewonnen, die auch als Lehrmeister keine schlechte
Figur machen.

Magister Balthusius ist ein ausgezeichneter Lehrer, der einem
Magier unter den Helden noch so manchen Trick beibringen
kann. Eine Hexe findet ein entsprechendes Pendant in der al-

ten Jahna, und ein etwaiger Schelm in ihrer Gruppe diirfte dem-
nichst von Humpelpumpel, dem gliicklichen Kobold, Besuch
erhalten. Hauptmann Arto wird die Helden tiberdies natiirlich
gern mit zu den ‘Gardistenstammtischen’ nehmen, unter de-
nen sich so mancher Haudegen befindet, der sich gern mit den
frischgebackenen Ehrenbiirgern im Waffengang messen wird.
Bei all der Freude sollten natiirlich auch Sie nicht knausrig sein
und jeden Helden mit 150 Abenteuerpunkten begliicken, zu-
sitzlich zu den insgesamt 200 Abenteuerpunkten, die Sie je nach
Heldeneinsatz und bestandenen Erlebnissen auf die einzelnen
Helden verteilen kénnen.

Ach ja: Und dann wire da noch Magistra Domaris zu erwih-
nen, die die Helden vielleicht auch noch einmal aufsuchen wird
— und zwar dann, wenn diese sich in threm Turm allzu dreist
als Diebe betitigt haben. Aber das ist ein Abenteuer eigener Art,
das zu einem anderen Zeitpunke erzihlt werden soll.

“Halt! Und was ist mit Algorton?!” werden Sie sich jetzt sicher-
lich fragen. Nun, das Ritsel seines Verschwindens vor 400 Jah-
ren konnten auch wir nicht zufriedenstellend lésen. Aber viel-
leicht fithren die Nachforschungen des Magister Balthusius und
der Magistra Domaris bald zu einem entscheidenden Hinweis.
Denn hieB es nicht in der Historischen Koschchronik, dahl Algorton
einst iiber mehrere (!) Domizile im Kosch verfiigte? Im Ernst,
auch wir wissen nicht genau, welches Schicksal Algorton da-
mals widerfahren ist. Wir sind uns aber sicher, daB} wir die Auf-
klirung dieser Angelegenheit getrost in Thre meisterlichen Hién-
de legen konnen ...
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Dramatis Personae

Einer guten alten DSA-Tradition gemiB finden Sie an dieser
Stelle eine Auflistung und Beschreibung der wichtigsten Meister-
figuren dieses Abenteuers. Diese Informationen (und die auf
gefithrten Zitate) sollen Thnen bei der rollenspielerischen Dar-
stellung der Figuren helfen.

Magister Balthasar Balthusius

Der Magier mit dem schlohweifiem Bart, der sich der Offent-
lichkeit stets in seinem tiefblauen Festtagsgewand prisentiert,
ist ein brillanter Magietheoretiker und gilt als eine der wenigen
Kapazititen auf dem Gebiet der Kristallomantie. Der Magister,
der an den Akademien des Reiches immer wieder zu Gastvorle-
sungen geladen wird, brannte sich vor etwa zehn Jahren bei dem
Versuch aus, mit Hilfe eines DESTRUCTIBO ein unseliges Ar-
tefakt zu zerstéren, das er den Dienern des Namenlosen abrin-
gen konnte. Mit viel Gliick gelingt ihm heute noch ab und an
ein ODEM oder ein FLIM FLAM, doch das war es auch schon
mit der Zauberei. Seine Verbitterung iiber diese Tatsache ver-
sucht er zu tiberwinden, indem er sich voll auf seine theoreti-
schen Studien konzentriert.

Mit der Magierin Domaris, die sich ebenfalls mit der Kristallo-
mantie beschiftigt, steht Balthusius in regem fachlichen Kon-
takt. Seitdem die beiden bei ihren Studien herausgefunden ha-
ben, daf} der Schwarzmagier Algorton Kenntnisse auf diesem
Spezialgebiet gehabt haben muB, versuchen die beiden soviel
Informationen iiber sein Wirken zusammenzutragen, wie es
thnen nur méglich ist. Ein Umstand, der Balthusius letztlich
die Entfihrung durch die Hexe Yala Sintelfink einbringt.

Magister Balthusius

MU14 KL16 IN14 CH15 GE13 FF14 KK11
AG2 HA 3 RA:2; TA1 GG2 NG 4 JZ 4
ST 14 MR12 LE43 AE13  AT/PA 13/16 (Zauberstab)
Geb.: 11. Phex 954 BF GroBe: 83F.

Haarfarbe: schiohwei Augenfarbe: braun

Herausragende Talente: Sprachen (u.a. Isdira, Rogolan, Zhayad), Alte
Sprachen, Alchimie, Magiekunde, Lehren, Selbstbeherrschung
Anmerkungen: Balthusius hat tats&chlich nicht nur den GroBteil seiner
astralen Kraft eingeblBt, die Kenntnisse seiner Zauberformeln sind ihm
dariber hinaus nur noch in der Theorie bekannt. In der praktischen
Anwendung plagen ihn immer wieder spontan auftretende Gedachtnis-
liicken, die ihm das Zaubern, bis auf die beiden oben erwahnten, in
jahrelanger Arbeit wieder eingelibten Formeln, unméglich machen.

Bei seinem Auffinden ist der alte Magier schwer angeschlagen; er besitzt
nur noch 12 LP.

Balthusius’ Magierstab ist mit allen sieben Stabzaubern belegt. Bei seiner

Entfiihrung bleibt der Stab natrlich im Haus zurlick.

Zitate:

»Ein Land, in dem Gelehrte kein Heim finden, ist im Nieder-
gang begriffen.«

»Bei Hesinde, mein junger Freund, die Forschung ist immer
auf dem Wege, nie am Ziel.«

»Je mehr wir wissen, desto chrfiirchtiger blicken wir zu den
Zwblfen aufi«

Lena Balthusius

Die hiibsche, stupsnasige Tochter des Magiers gilt in Gratenfelser
Kreisen als ‘gute Partie’. Doch Lenas schiichternes Herz gehért
seit zwei Jahren allein ihrem Verlobten Hauptmann Arto, und
siec erwartet (zurecht) jeden Monat einen Heiratsantrag seiner-
seits. Bis dahin fiihrt sie treusorgend den Haushalt ihres Vaters.
Der Entfithrung steht sie véllig hilflos gegeniiber, und sie wird
die Helden daher verzweifelt darum bitten, den alten Mann
wieder unbeschadet nach Gratenfels zuriickzubringen.

Lena Balthusius

LE25 ST 0 (Birgerin)

Geb.: 19. Peraine 999 BF GroBe: 84 F
Haarfarbe: kastanienbraun ~ Augenfarbe: braun

Ambitioniert in: Malen/Zeichnen, Musizieren (Harfe)

Zitate:
»Schlechte Manieren verderben alles, sogar Vernunft und Ge-
rechtigkeit.«

Hauptmann Arto von der Marsch

Der blonde Hauptmann der Griflich Gratenfelser Ehrengar-
disten ist in jeder Hinsicht das Beispiel eines korrekten, pflicht-
bewuBten mittelreichischen Offiziers. Seiner Verlobten, Lena
Balthusius, ist er in ritterlicher Licbe zugetan und wiirde sich
fiir sie ohne zu zégern die rechte Hand abschlagen lassen. Fiir
die jungen Helden empfindet er — angesichts des rondrianischen
Mutes, den sie in Gratenfels mehrfach beweisen — ehrliche Hoch-
achtung. Gern wiirde er die Helden bei ihrem Auftrag beglei-
ten, doch leider ist sein Platz dieser Tage in Gratenfels.

Hauptmann Arto

MU14  KL12 IN1T1 CH12 GE12 FF10 KKi5
AG3 HA2 RA3 TA4 GG2 NG3 JzZ4
ST6 MR4  LE42  AT/PA 14/13 (Schwert)

TP 1W+5 RS 4 (Kettenhemd)

Geb.: 27. Tsa 992 BF GroBe: 96F.

Haarfarbe: blond Augenfarbe: blau

Ambitioniert in: Geographie, Kriegskunst, Rechtskunde
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Zitate:
»Sammeln! Alle Griflichen zu mir — auch die Ehrenamtlichen.«

»Meine Dame, darf ich Euch aus Eurem Umhang helfen?«
»Was wiire die Erfiillung von Pflicht, wenn sie keine Opfer ko-
stete? «

Domaris von ATall

Die resolute Magistra mit den griinen Augen und den lockigen,
schlohweilen Haaren macht aufden ersten Blick den Eindruck,
schon im fortgeschrittenen Alter zu sein. Doch lauscht man ih-
rer jugendlich klingenden Stimme, ist man sich dieser Sache
plotzlich nicht mehr so sicher. Tatsichlich handelt es sich hier-
bei um einen Widerspruch, den die Magierin nicht gewillt ist
aufzukliren.

Domaris gilt — ebenso wie Magister Balthusius — als Expertin
auf dem Gebiet der Kristallomantic. Um in ihren Forschungen
nicht gestdrt zu werden, gibt sie sich Fremden gegeniiber un-
nahbar.

Daf die Einheimischen hinter vorgehaltener Hand iiber sie re-
den, stort sie daher wenig. In Wahrheit steckt hinter der rauhen
Schale ein weicher Kern. Nicht von ungefihr bot sie der klump-
fiiBigen Malina, die bei den Einheimischen als ‘Dimonenkind’
gebrandmarkt ist, ein sicheres Zuhause.

Um ihren Freund und Kollegen Balthusius macht sie sich na-
tiirlich groBe Sorgen — vor den ‘Griinschnibeln’ (den Helden)
wiirde sie sich aber nie zu einem gréferen Gefiihlsausbruch
hinreiBen lassen.

Da sie aufgrund des Dimonenangriffs véllig erschpft ist, kann
sie selbst nichts zu des Magisters Rettung unternchmen. Sie wird
den Helden aber mit all den ihr verfiigbaren Informationen zur
Seite stehen.

Wir verzichten hier darauf, fiir die Magistra Werte anzugeben,
da sie in diesem Abenteuer cigentlich nicht als handelnde Per-
son auftritt. Gehen Sie davon aus, dal} es sich bei ihr um eine
deutlich hochstufige Magierin handelt, die vielerlei vollbringen
kénnte, wire sie nicht nach dem miflungenen Zauber mit ih-
ren Kriften am Ende.

Zitate:

»UnfaBbar. Da arbeitet man Dutzende von Praiosliufen an sei-
nem schlechten Ruf, und dann kommen mir nichts, dir nichts
ein paar junge Abenteurer daher und spazieren einfach in mei-
nen Turm. Trotzdem, danke.«

»Ihr wollt mich heilen, mein Kind? LaBt das mal, das wird in
einigen Tagen schon wieder. Thr solltet eure Kriifte besser fiir
jemand anderen aufsparen ...«

»Hand aufs Herz, junger Magister, Thr habt nicht zufillig mei-
nen Codex Emeraldus in Eurem Tornister aufbewahrt ... 7«
»Mindere Geister! Uberall diese kleinen, nerviétenden Dinger!
Das kostet mich ja Wochen, all diese Biester wieder auszutrei-

ben.«

Yala Sintelfink

Yala ist die bose Gegenspielerin unserer Helden. Die schwarz-
haarige, duBlerst gut ausschende Yala gehért den ‘schwarzen’
Téchtern Satuarias an, genauer dem Zirkel der Schwarzen Kré-
te, der vor mehreren Jahren von einigen tapferen Recken ent-
deckt und entscheidend geschwiicht werden konnte (nachzule-
sen in dem ilteren DSA-Abenteuer Im Zeichen der Krite). Yala
schwor sich, eines Tages die Fiithrung iiber diesen Zirkel zu
tibernehmen und ihn wieder zu Bliite und Anschen zu verhel-
fen. Ihr Traum ist die Errichtung eines Hexenreichs, dem sie als
Kénigin vorstehen méchte. Angesichts der Skrupellosigkeit, die
sie schon jetzt an den Tag legt, eine schreckliche Vorstellung.
Hoffen wir also, daf3 es Ihren Helden gelingt, die Pline Yalas zu
durchkreuzen.

Yala Sintelfink

MU 12 KL13 CH14 IN14 GE10 FF12 KK10
AG3 HA1 RA3 TA2 GG5 NG3 JZ4
ST6 MR6 LE35 AE49 AT11 PA13

TP 1W+2 (Besen)  RSH1

Herausragende Talente: Alchimie, Krauterkunde, Magiekunde, Lesen &
Schreiben, Fliegen

Zauberfertigkeiten: verschiedene Hexenzauber, darunter Krahenruf, Hexen-
speichel, Hexenholz, GroBe Gier, Harmlose Gestalt, Radau auf ZF-Werten
zwischen 7 und 10

Beherrschte Hexenfliiche: HexenschuB, Angste mehren, Pech an den Hals
winschen, Rastlos
Ruhelos
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Zitate:

»Du dreckiger, kleiner StraBenkéter wagst es, dich mit mis; der
groBen Yala Sintelfink, anzulegen? Mal schen, wie dir das hier
schmeckt ...«

»Ich liebe Magier! Thren ach so gelehrten Hirnen entspringen
manchmal die verriicktesten Ideen. Man mubB sie anschliefend
nur noch zu Boron schicken ...«

»Ach Schwester, komm mir nicht mit diesen sentimentalen An-
schuldigungen. Wenn Satuaria nicht gewollt hiitte, dali wir die-
sen Pfad einschlagen, dann erklire mir bitte, warum du gefes-
selt vor mir liegst und ich wieder einmal triumphiere ...7«

Buras, Jurgo und Hesta

Bei dem verschlossenen Zwerg, dem miftrauischen Thorwaler
und der durchtricbenen Streunerin handelt es sich um ehema-
lige StraBenriduber, die die Reichsstraben um Gareth lange Zeit
unter dem Kommando des Riuberhauptmanns Boro Greiber
unsicher gemacht haben. Vor zwei Jahren wurden alle vier ge-
faBt und zum Tode durch das Beil verurteilt. Yala befreite die
vier aus dem Kerker, da ihr klar war, daB sie zur Erlangung ih-
rer Ziele eine Truppe mit niitzlichen Talenten um sich scharen

mubte. Da Yala neben sich keine anderen Autorititen akzep-
tiert, richtete sie es bei ihrer Befreiungsaktion so cin, daBl der
selbsternannte Riuberhauptmann Boro bei der Flucht auf der
Strecke blieb. Da die drei schurkischen Kumpane nichts von
dieser Intrige wissen, sind sie Yala Sintelfink, die sie unumwun-
den als neue Anfiihrerin akzeptiert haben, iiberaus dankbar.

Buras

MU12 KL10 IN12 CH10 GE13 FF10 KKi14
ST4 MR3 LE 46

AT/PA 1212 TP 1W+4 (Axt) RS 4 (Kettenhemd)
Jurgo

MU12 KL10 IN11 CH10 GE11 FF10 KKi13
ST4 MR-1 LE39

AT/PA 13/11 TP 1W+4 (Schwert) RS 3 (Lederriistung)
Hesta

MU14 KL11 INT1 CH9 GE13 FF10 KK11
ST4 MR O LE38  AT/PA 13/11 (Schwert) / 13/10 (Dolch)
TP 1W+2 (Kurzschwert) / 1W+1 (Dolch) RS 3 (Lederriistung)
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(Es handelt sich hier nur um eine kleine Auswahl wichtiger

Begrifte, die in diesem Abenteuer eine Rolle spielen. Nihere
Informationen kénnen Sie den einzelnen
Hintergrundbeschreibungen entnehmen, die es mittlerweile
in groBier Zahl gibt. Besonders geballtes Wissen finden Sie in
Aventurien — Das Lexikon des Schwarzen Auges.

Algorton: Ein ebenso finsterer wie machtvoller Magier aus Punin
(benannt wahrscheinlich nach A/'Gorton, einem der legendi-
ren Magiermogule aus der frithgeschichtlichen Epoche
Aventuriens) der sich zur Zeit der Magierkriege im Kosch
niederlieB und innerhalb des Gebirges ein Schreckensreich
errichtete, das er erbittert gegen Eindringlinge jeder Art
verteidigte., Er erwirtschaftete unermeBliche Reichtiimer
durch den mit Sklaven betriebenen Abbau und Verkauf von
Koschbasalt (aber auch Gold), das er ohne Skrupel an die
verteindeten Magiergilden und die mit ithnen verbiindeten
Landesherrscher verkaufte. Dariiber hinaus kontrollierte er
weite Teile des Greifenpasses. Seine wahren Ziele sind
unbekannt, man weill aus alten Quellen nur, dab sich die
Koscher Zwerge und einige Koscher Adlige in den Jahren
seiner Herrschaft erbitterte Gefechte mit gedungenen
Séldnern und/oder von Algorton erschaffenen bzw. beschwo-
renen Kreaturen lieferten. Er galt als Meister der Dimono-
logie und Kristallomantie, und man vermutet, daly er {iber
lingst verschollenes, echsisches Wissen auf diesen Gebieten
verfiigt hat. Algorton verschwand kurz nach den Magier-
kriegen von einem Tag auf den anderen auf ebenso spurlose
wie mysteriose Art und Weise,

Aventurien: Der Kontinent, auf dem die Abenteuer des Schwar-
zen Auges spielen. Obwohl nur etwa 3.000 Meilen in Nord-
Siid-Richtung lang, finden sich hier alle Klimazonen von
ewigem Eis bis zu Regenwald und Sandwiiste. Zu den
benachbarten Kontinenten Giildenland (im Westen, jenseits
des Meeres der Siecben Winde) und Riesland (im Osten,
hinter dem Ehernen Schwert) besteht so gut wie kein
Kontakt.

Boron: Meist recht diisterer Gott des Todes, des Vergessens und
des Schlafes; sein Symboltier ist der Rabe,

Chimire: Mittels schwarzer Magie erzeugtes Mischwesen aus
zwei oder mehr verschiedenen Tierarten, bisweilen auch
Menschen; meist nicht fortpflanzungsfihig.

Dimon: Wesenheit aus einer anderen Sphiire, die beschworen
und beherrscht werden kann, um hier bestimmte Aufgaben
zu erfiillen. Dimonen, von denen es die unterschiedlichsten
Arten gibt, sind Dere-Bewohnern grundsitzlich nie wohl-
gesonnen, auber sie erhalten entsprechende Vergiitung nach
threm Geschmack. Hohere Ddmonen sind an thren Hérnern
zu erkennen, wobei deren Anzahl von ihrer Macht abhingt.

Als miichtigste der Diimonen gelten die Erzdimonen, die als
quasi (gegen-)gottliche Wesen anzuschen sind.

Dere: Die Welt, auf der der Kontinent Aventurien liegt.

Elfen: Ein altes aventurisches Volk, das aber seine Bliitezeit
schon hinter sich hat. Im Vergleich zu Menschen sind sie
groli und sehr schlank und von Natur aus magiebegabt; sie
leben vorwiegend im Einklang mit der Natur. Die wichtig-
sten Valker der E. sind Auelfen, Waldelfen und Firnelfen.

Efferd: Gott des Wassers, des Windes und der Seefahrt. Wird
naheliegenderweise besonders an der Kiiste oder an grolien
Binnengewissern verchrt; sein Symboltier ist der Delphin.

Feenwelt: Eine andere Welt, die nur locker und nicht jederzeit
mit Dere — der Welt, auf der der Kontinent Aventurien liegt —
verbunden ist. Gleichzeitig liegt die Feenwelt, die auch als
Anderswelt, Nebelwelt, Grenzlande oder das Land Jenseits
bezeichnet wird, neben und in ihr. Die Feenwelt ist ein
geheimnisvolles Reich, in dem die Zeir anders verlduft, Auf
viele Betrachter macht sie mit ihren mirchenhaften Schlés-
sern, mondbeschienenen Wiesen und romantischen Wildern
den Eindruck ciner schéneren, wirmeren Ortlichkeit, obwohl
es auch hier Orte gibt, die von dunklem Schrecken erfiillt
sind. Die Feenwelt ist angeblich die Heimat vieler sagenum-
wobener Feengeschépfe wie Dryaden, Lichtelfen, Pegasi und
Einhdrner.

Firun: Erbarmungsloser Gott des Winters und des Frostes, aber
auch der Jagd; einzig seine Tochter Ifirn vermag manchmal
sein Herz zu erwiirmen und seine Gnadenlosigkeit abzumil-
dern. Wird vor allem in Nordaventurien verehrt. Sein
Symboltier ist der Eisbir.

Fluch: Besondere, den Hexen vorbehaltene Form der Magie.
Meist sehr langfristige Auswirkungen, die nur schwer
riickgiingig gemacht werden kénnen.

Gratenfels: Stadt an der ReichsstraBe III am Westhang des
Koschgebirges, Hauptstadt der gleichnamigen Grafschaft des
Mittelreichs. Bekannt wegen seiner iibertriecbenen Festungs-
anlagen und seiner Schwefelquelle. Nihere Beschreibungen
finden Sie in diesem Buch.

GreifenpalB: Zwischen Angbar und Gratenfels gelegener Pali
durch das Koschgebirge, iiber den die Reichsstrafie II1 fithrt.
Benannt nach einem Berggipfel in Form eines hockenden
Greifen.

Hesinde: Géttin der Wissenschaft, der Magie und der Kiinste;
thr Symboluer ist die Schlange.

Himmelsrichtungen: In Aventurien kommt es vor, dali die vier
Himmelsrichtungen mit den Namen von Géttern bezeichnet
werden. So heilt der Norden mitunter Firun und der Siiden
Praios. Seltener wird der Westen als Efferd und der Osten als
Rahja bezeichnet.

Ingerimm: Gott des Handwerks, des Feuers, Erzes und vor allem
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der Schmiedekunst. Als einziger Gott des Zwdlfgotter-

pantheons hat er kein Symboltier, sondern wird mit Hammer
und AmboB in Verbindung gebracht. Als Angrosch ist er
gleichzeitig hochster und einziger Gott der Zwerge.

Kobold: Kleines Wesen (zumeist kindliche Proportionen, aber
runzliges Gesicht), vermutlich aus reiner Astralenergie
bestehend und daher unsterblich. Sehr zauberkriftig, benutzt
dies aber nur, um anderen Wesen Streiche zu spielen. Von
Kobolden gestohlene Kinder werden zu Schelmen.

Kosch/Koschgebirge: Hochgebirge in Mittelaventurien. Bekannt
aufgrund des nur dort zu findenden Koschbasalts. Nach ihm
ist auch das Fiirstentum Kosch benannt.

Koschbasalt: Ein tiefgraues, bisweilen blidulich schimmerndes
Gestein mit regenbogenfarben schimmernden Einschliissen,
das nur im Koschgebirge zu finden ist und eine schwach
antimagische Aura aufweist. Da eine Extraktion der Ein-
schliisse, die die Quelle der antimagischen Wirkung sein soll,
noch nicht gelungen ist, mufl immer ein Block des komplet-
ten Gesteins verwendet werden. Koschbasalt wird von denen,
die es sich leisten kénnen, gern bei der Errichtung von
Mausoleen, bei der Anfertigung von Grabplatten, aber auch
beim Bau von Gefingnissen verwendet, die fiir Zauber-
kundige bestimmt sind. Hier gilt: Jeder Zauber, der innerhalb
eines geschlossenen Raumes, in dem mindestens 2 Quader
Koschbasalt verbaut wurden, gewirkt wird, ist um 7 Punkte
erschwert (siche Mysteria Arkana, S. 225).

Kristallomantie: Auch Kristallomagie genannt. Mysteriése
Austibung von Zauberei durch den Einsatz von Edelsteinen,
die Spielerhelden nur dubBerst beschriinkt zur Verfiigung
steht; einstmals Hauptgebiet der Magie der alten Echsen-
volker. Diese Spiclart der Magie ist heute nur noch wenigen
echsischen Magiern und noch weniger Menschen bekannt.
Die K. basiert darauf, dall Edelsteine einen nicht unerhebli-
chen EinfluB} auf Zauberspriiche und Rituale besitzen. Thre
Krifte lassen sich vor allem im Umgang mit Wesenheiten
fremder Dimensionen, bei der Hellsicht- und Heilzauberei
sowie als Fokus arkaner Kriifte nutzen (siche Mysteria
Arkana, S. 42 f).

Kupperus (Heiliger): Ein Lokalheiliger des Koschgebirges. Der
Sage nach handelt es sich bei ihm um den Magier Kupperus
von Wormsalt, der um 393 vw.H. auf einer Burg inmiwen der
Koschberge einen michtigen Klopfgeist bannte, indem er ihn
in sich einfahren liel, sich darauf mit Hesindes und Borons
Hilfe in tiefen Schlaf versetzte und so das Land von dieser
Plage befreite. Es heilit, dafi der Magier seit dieser Zeit
irgendwo in einer versteckten Héhle liege und der Geist so
lange gefangen bleibe, wie der Schlaf des Kupperus andauert.
Hiufig wird eine Kupperus-Figur {iber der Tiir angebracht,
denn als Schutzheiliger der Nachtruhe wacht er iiber den
Schlaf der Hausbewohner.

Madamal: der aventurische Mond: benannt nach einer in
zahlreichen Mythologien vorkommenden, meist halb-
gottlichen Figur namns Mada, deren tragisches Geschick zur
Entstechung des Madamals fiihrte.

Magierkriege: Gelidufige Bezeichnung fiir den Zeitraum zwi-
schen den Jahren 403 vH. und 398 v.H., als vielerorts
Zauberkundige gegeneinander kiimpften oder ihre beschwo-
renen Diener und/oder beschworene Wesenheiten gegenein-
ander antreten liefen. AnlaB war der Riicktritt Rohals von der
Kaiserwiirde, ohne die Frage eines Nachfolgers zu kliren.
Alsbald stritten sich die verschiedenen Magiergilden und -
biinde um die Nachfolge, zunichst subtil, schlieBlich mit
offener Gewalt. Fast zwei Drittel aller Akademien wurden
bcschéidigr oder zerstort, unersetzliches Wissen ging verloren,
und sicherlich die Hiilfte aller Gildenmagier lie ihr Leben.
Die Lehrfreiheit wurde daher nach den Kriegen stark
eingeschrinke.

MabBe, Gewichte und Miinzen:

LingenmaBe: 1 Meile = 1 km, 1 Schritt = 1 m, | Spann =
20 cm, 1 Finger = 2 em

Gewichte: 1 Unze = 25 g, 1 Stein = 1 kg, 1 Quader = 1t
Die verbreitetste Wahrung ist die des Mittelreichs: 1 Dukat
(Goldstiick) = 10 Silbertaler = 100 Heller = 1.000 Kreuzer
(Es gibt leider keine angemessene Moglichkeit, diese Wiih-
rung in DM umzurechnen, da das gesamte Wertesystem
einer Fantasy-Welt nicht mit irdischen MaBstiben gemessen
werden kann. Als grober Hinweis kann dienen, daf} ein Mal
Bier etwa 8 Kreuzer kostet, ein Laib Brot etwa zwolf Kreuzer,
eine Ubernachtung in einem Schlafsaal 3 Heller, ein Schwert
10 Dukaten und ein reitfertig ausgebildetes Pferd zwischen
50 und mehreren hundert Dukaten.)

Minderer Geist: Eine Manifestation elementarer Kriifte, die
entstehen kann, wenn sich zwei méglichst reine Elemente
mischen oder Astralenergic unkontrolliert frei wird (z.B. bei
einem miBlungenen Zauberspruch). Mindere Geister sind
weder vcmunftbegabt. noch mit einem Lebenszweck
ausgestattet. Einige typische Mindere Geister sind bekannt
geworden als Windspiele, Feuerwusel oder Kéhlerweiblein.

Monate: Das aventurische Jahr hat 365 Tage und beginnt zur
Sommersonnenwende. Die zwalf Monate zu je 30 Tagen sind
den Géttern des Zwolfer-Pantheons zugeordnet und lauten
in Reihenfolge Praios (entspricht dem Juli), Rondra (August),
Efferd (September), Travia (Oktober), Boron (November),
Hesinde (Dezember), Firun (Januar), Tsa (Februar), Phex
(Mirz), Peraine (April), Ingerimm (Mai), Rahja (Juni). Die
fiinf tiberzihligen Tage zwischen dem 30. Rahja und dem 1.
Praios sind dem Namenlosen zugeordnet und gelten allge-
mein als verflucht.

Oger: Grolies, menschenidhnliches Wesen, das trotz seiner
Primitivitit zu den kulturschaffenden Wesen gezihlt wird.
Benutzen primitive Werkzeuge und Waften und erniihren
sich mitunter auch von Menschenfleisch.

Orks: Wildes und primitives Volk, grobschlichtig und aggressiv.
Im Vergleich zu Menschen klein und gedrungen, dichter,
schwarzer Pelz, stark ausgepriigte untere Eckziihne (Hauer).
Leben hauptsichlich im Orkland, verdingen sich aber oft als
Schergen bei Bésewichten oder ziehen in kleinen Banden
raubend und mordend durch diinner besiedelte Gegenden.
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Peraine: Gottin des Ackerbaus, der Pflanzen und der Heilkunde;
ithr Symboltier ist der Storch.

Phex: Listiger Gott der Héndler und der Diebe; sein Symboltier
ist der Fuchs.

Praios: Hochster Gott des Zwolfgouerpantheons, Gott der
Sonne, des Gesetzes und der Herrschalft; sein Symboltier ist
der Greif.

Praiosscheibe: Sonne

Rahja: Gétrin des Rausches, und der kérperlichen Liebe; ihr
Symboltier ist die Stute.

ReichsstraBe: Gut ausgebaute, gepflasterte Strallen mit Randstei-
nen und AbfluBgriben, soliden Briicken und in regelmiBi-
gem Abstand errichteten Herbergen. Auf den Reichsstralien
gilt der kaiserliche Landfrieden; sie werden von kaiserlichen
Truppen und Inspektoren bewacht und instand gehalten.
Nur ein Provinzherr hat aulier dem Kaiser das Recht, Zoll
auf ithnen zu erheben. Die im Abenteuer erwihnte Reichs-
strafle III fithrt von Gareth aus iiber den Greifenpal3 bis nach
Gratenfels, Honingen und Elenvina.

Riesenhirschkiifer: Auch Grofier Schréter genannt. GrofBe, bis zu
einem Meter lange Abart des normalen Hirschkiifers.

Rondra: Géttin des Krieges und des Sturmes; ihr Symboltier ist
die Lowin.

Satuaria: Gottin der Hexen, wird auch nur von diesen angebetet.
Gehort nicht zum Zwéalfgétterpantheon, steht aber nicht in
Widerspruch dazu.

Sumu: Urgéttin, die von Urgott Los erschlagen wurde. Aus
ihrem Leichnam ging alles Leben hervor. Sumus Leib
bezeichnet Dere als Quell allen Lebens und Seins.

Tatzelwurm: Ein den Drachen verwandtes Reptil, das im
Gegensatz zu diesen jedoch iiber keinen Feueratem verfigt,
sondern nur schwefligen Gestank verbreitet; hortbildend,
aber nicht standorttreu,

Thorwal: Land an der Nordostkiiste Aventuriens, vor allem
bekannt wegen seiner auf Drachenbooten fahrenden Piraten.
Thorwaler sind zumeist hiinenhaft, blond oder rothaarig,
ungemein trinkfest und rauflustig.

Tsa: Gotun der Erneuerung und der (Wieder-)Geburt; ihr
Symboltier ist die Eidechse.

Travia: Gérttin des Herdfeuers, der Gastfreundschaft und der

Ehe. Wird vor allem vom einfachen Volk verehrt: ihr Symbol-
tier ist die Wildgans.

Vertrauter, Vertrautentier: Ein Tier, das eine enge Bindung mit
einer Hexe eingegangen ist und sogar eigenstindig Magie
wirken kann. Oft sagt die Art des Vertrauten (zumeist Katze,
Rabe, Schlange, Eule oder Kréte) einiges iiber die Hexe
selbst aus.

Wochentage: Die aventurische Woche besitzt sieben Tage und
beginnt mit dem Windstag, dem ersten Tag der Elemente.
Ihm folgt der Erdstag. Nun schlieBen sich die wichtigsten
Tage der Woche an, nimlich der Markttag (dessen Name fiir
sich spricht), Praiostag (der Feier- und Ruhetag, der deswe-
gen in der Mitte der Woche liegt) und Rohalstag in Gedenken
an den bertihmtesten Zauberer Aventuriens. Die Woche wird
abgeschlossen durch die letzten beiden Tage der Elemente,
den Feuertag und den Wassertag. Allerdings gibt es lokale
Variationen dieser Namensgebung.

Zauberer: Die Magieanwender in Aventurien lassen sich grob in
zwei Kategorien unterteilen: die "Wissenschaftler’ (Magier),
die die Beherrschung der Magie an sogenannten Akademien
erlernen, und die ‘intuitiven Zauberer’, zu denen unter
anderen die Druiden, Hexen und Schamanen zihlen. Von
Natur aus magiebegabte Vislker wie die Elfen sind ebenfalls
der zweiten Gruppe zuzurechnen.

Zwerge: Altes Volk, lebt zumeist in Héhlenanlagen. Im Vergleich
zu Menschen sind Zwerge klein, aber stimmig. Gelten als
dickképfig, aber sehr geschicke in handwerklichen Dingen,
vor allem in der Schmiedekunst.

Zwolf/Zwolfgotter: wichugstes aventurisches Pantheon. Die
Gouter (Praios, Efferd, Boron, Firun, Phex, Ingerimm) und
Gottinnen (Rondra, Travia, Hesinde, Tra, Peraine, Ralja)
haben jeweils ihre besonderen EinfluBbereiche und auch
regional unterschiedlich starke Verehrung. Zwischen ihren
Lehren herrscht mitunter ein gewisser Widerspruch, dennoch
sind ihre Uneinigkeiten eher im Sinne geschwisterlicher
Konkurrenz zu sehen. Ihre groBen Gegenspieler sind auf der
einen Seite der Namenlose, auch das Rattenkind genannt, und

auf der anderen Seite die Erzdimonen.
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Anhang 2: Quellen, Dokumente, Handouts

Quelle I: (Aus Sagen und Mythen des Koschgebirges, gesammelt
von Alborn von Henningsfort; 905 BF; von Interesse fiir die Helden
ist hicr Die Mir vom Zauberstein.) Der Abschnitt berichtet von
dem Mythos, daf sich an verschiedenen Stellen des Koschgebirges
scit legendiren Zeiten insgesamt drei sogenannte Zaubersteine be-
finden, iber die cin Menschenkind mit guten Absichten jeweils
einmal in seinem Leben in das Reich der Feen gelangen koénne. Dri-
ben angelangt. finde man den sagenumwobenen Feenqueﬂ. dessen
Wasser einen Menschen von allen Wunden, Krankheiten, Giften und
Flichen heilen konne. Der Text berichtet weiter, dafd ein solcher
Zauberstein die Gestalt eines mannshohen Obelisken besitzt (profa-
nere Gemiiter sprechen von cinem ‘Hinkelstein® ...), der bedeutsame
Bilder und Motive aufweise und iberdies feenhaften Ursprungs sei.
Um aber das Tor in die Feenwelt 6ffnen zu kénnen, sind cinige Be-
dingungen zu erfiillen, die an dieser Stelle wortwortlich wiedergege-
ben werden sollen:

2 Z&s bedmy des horshafien Kachons cines rechischaffenen CMenschentindes
Qe SSlitenkranzes ciner frischvorlichten SSrau

Qbichon Croplen Morgontaus

Und eines in das silbeme Eicht des Madamels getauchten SSenghnistalls «

WEGSTATION. RUINE KOSCHWACHT
UND DOMARIS’ TURM

Wegstation
und Ruine Koschwacht

Quelle 2: ‘Aufscherbuch’, letzter handschriftlicher Eintrag vom
Sklaven Alver Perrin samt beiliegender Skizze zum Auffinden ei-
nes versteckten Goldklumpens in der Arbeitschene:

.. Heute ist der 17. Tag nach dem gewaltigen Beben. Seitdem sind
wir, die wenigen, die dies iberlebt haben, eingeschlossen. Da un-
sere Lage vollig verzweifelt ist und ich, Alver Perrin, der einzi-
ge von Algortons Sklaven zu sein scheine, der des Schreibens
mdctig ist, sitze ich nun bier, bei dem Licht einer unsever letz-
ten Kerzen, und schreibe in das Buch unserer Aufseber.

Vor iiber zwei Wochen hat ein gewaltiges Beben die Mine heim-
gesucht. Dorgan, dev oben in der Heinzenkunst schuften muste,
meint, 048 es sicb UM einen der gefﬁrcbteten Bevgmtscbe gebcm—
delt hat. Aber ebenso gut kann es sein, dag die Gildenmagier
Algorton gefunden und den Berg wiit gewaltigen Zaubern belegt
haben. Dafiir spricht, a8 sich der Schwarzmagier seit dieser Zeit
nicht webr bei uns hat blicken [assen. schlieglich weig icb, daB er
einen geheimen Zugang zu wns besitzt. Wir alle wissen das, aber
es ist uns nicht gelungen, diesen Geheimgang zu finden. Jetzt,
vier Tage nachdem uns die letzten Lebenswmittel ansgegangen sind,
wird die Lage langsam kritisch. Jeden Tag erwarten wiv, dag die
Aufseber;, denen es dhmlich geben hﬁrﬁe wie uns und die sich oben
in der Versorgungsebene verschanzt haben, einen Ausfall wa-
gen. Aber bei uns gibt es ebenfalls nichts melyr zu beigen. Witg-
ten sie, wie Algorton immer zu uns gelangt ist, wiven sie sicher
[dngst nicbt mebr 0a.

Ach ihr zwilfe, in welch einer Zeit [eben wir nur?

Dritben in der groBen Halle diskutieren sie gerade, was wir noch
untemebmen konnten. Und der junge Lorwen bat Uns beube ei-
nen ganz und gar schrecklichen Vorschlag unterbreitet, wie wir
unser Nabmngspmb[em [osen konnten. Ein Vorscfa[ag; der sei-
nem wabmsinnigen Hirn entsprungen sein mug und den ich hier
nicht zu nennen wage!

Gerade sehe ich, dag die Kerze fast niedergebrannt ist. Hoffuung
auf Rettung habe ich nicht mehy. Man hat uns vergessen. Daber
mochte ich die letzten Zeilen meiner Frau Ella in Dunkelhain
widmen, die sicherlich seit zwei Jahren benkt, ich sei tot. Fitr sie
und meine Kinder sei der groBe Klumpen Gold unten in der
Avbeitsebene bestimmt. Unten findet sich eine skizze wo. Wer
smcfp immer diese Zeilen finbet, ic[a bitte ibh im Nawen der Zwﬂffe),
ibr das Gold auszu@énbigen und ihr zu sagew, dag ich sie immer
geliebt und nie vergessen habe. sie mige unsere beiden Kinder
won wiiv umarmen und Alrik in die Lelyre bei Meister Bovax schik-
ken. Dies ist wein letzter Wunsch.

Hery Ingerimm und Herr Boron, stebt uns in unseren letzten
Stunden bei und gewﬁ[art uns die Guade eines sc&neﬂen Todes.
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Aventurische Namen (als Improvisationshilfe fir den Meister)

Measchen

Weiblich: Mora, Tsania, Ysbeth, Najescha, Aldare, Andra, Sane,
Ilke. Harika, Ela, Bedia

Mannlich: Alrik, Effcrdin, Torben, Faras, Aldo, Dschadir, Olger.
Rondrian, Aram, Mapo

Megliche Titel: Meister (Handwerker): Ever Gnaden, Eminenz
(Geweihter); Weibel, Sergeant (Soldaten)

Zwerge

Weiblich: Agescha, Barinc. Lugra

Meannlich: Grasam, Degro, Himbi, Rugosch, Alberik, Hardo,
Kagrim, Paglim, Ingrasch, Duglim, Thorgrim, Kalrugen
Ublicherweise figen die Zwerge ein traditionsbewuRtes »Sohn des
...<¢ oder »Tochter der ...« an den Namen an, der durchaus von ci-

DIE EINGERITZTE BOTSCHAFT

nem »Enkel des ...<c und noch entfernteren Abstammungs-
bezichungen begleitet werden kann.

Elfen

Weiblich: Lorindel, Mayama, Lafiriel, Arele, Yaralinde
Mannlich: Salandrin, Elsurion. Thyusandar, Mamron, Lasarion
Die meisten aventurischen Elfen tragen cinzigartige, romantisch-
blumige Beinamen, die etwas iber thr Wesen (Charakterzige,
Geburtsereignisse usw.) verraten.

Beispicle hicrfir sind: Silberhaar, Grintann, Sternenschweif,

Birkblatt, Wolkenblick, Elsternschlau

Orks
Uigar, Brazo. Goras, Gushrok, Tairon, Orgrosh
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Unabhangiges Joumnal fir die kaiserli-
chen Provinzen des Mittelreiches sowie
die Lander Nostria und Andergast. Offi-
zieller Anzeiger fiir den Kontinent Aven-
turien und die angrenzenden Gebiete;
Kurier des Kaiserhauses zu Gareth;
Mitteilungsblattder Magiergilden Aven-
turiens sowie der Grafschaften und Ba-

~

ronien; Organ der Geschichtsschreiber
und Chronisten; Postille der zwéli-
gottlichen Geweihten, der Ordensbru-
der-und Schwesternschaften.
Venteilungam Hof zu Gareth kostenlos,
ansonstennurgegen teuer Geld!

Der Bote erscheint regelmaBig nach
Ablaufmehrer Monde und unterliegt der

redaktionellen Verantwortung berufe-
ner Schriftgelehrter am Hof zu Gareth,
nimmt aber dankend Reise- und Erleb-
nisberichte fahrender Aventurienkund-
lerentgegen.

Im Ubrigenversteht sichdas Joumnalals
Wahrerder Guten Sitten, Hitervon Recht
und Ordnung, Kampter fir die Reinheit

~

deraveniurischen Sprache und Feind
allen Dunkelsinns!

Ansonstengilt: DM 4.--
Wenn man sein willinformiert, Ausgabe

was auf Dere so passiert, =
dannschau'man sichdenBotenan A Uli/Aug. 1996
wie Herr Alrik vom Blautann,

Praios, 27 Hal

Dreister Uberfall auf Tobrien!

Answinisten und Maraskaner im Bund mit Schwarzmagiern?

Er wird -

Da die Lage momentan noch
_ verworren scheint, wollen wir
versuchen, hier eine méglichst
abgesicherte Chronologie der
Ereignisse zu geben wie auch
die Lage in den einzelnen Ba-
ronien zu beleuchten.

Am 14. Ingerimm trifft Herzog
Kunibald in Mendena ein, um
die Untersuchung des Answi-
nistenaufstandes auf Rulat
selbst in die Hand zu nehmen

Ein Bericht von Yangold di Lazaar, z.Z. Eslamsbriick.
Ungeheuerliches geht im éstlichsten Herzogtum unseres Rei-
ches vor sich! Seit Ende Ingerimm steht ein feindlicher Heer-
bann, angelandet an der mendenischen Kiiste, mordend und
brennend innerhalb der Grenzen. Herzog Kunibald von Eh-
renstein ist bei der Verteidigung Mendenas gefallen. Fliicht-
lingsstréme durchzichen das Land, verfolgt von gnadenlosen
Séldlingen, die sich zudem noch schwarzmagischer Hilfe ver-
sichert haben, wie Augenzeugen iibereinstimmend erklirten.
Die Mordbrenner rekrutieren sich zu grofen Teilen aus auf-
rithrerischen Maraskanern, vormaligen Answinisten und an-
derlei Pack.

Tisal durchquert haben. Uber-
lebende (an Land wie auch auf
Tisal) berichten {ibereinstim-
mend von zwei riesigen Galee-
ren, die ‘wie Biume aufder See
wurzelten, das Wasser jedoch
kaum beriihrten’, von etwa ei-
nem halben Dutzend groBer
Zedrakken und einem guten
Dutzend kleinerer Thalukken,
welche der Flotte vorangesegelt

—

wiren. Die Schiffe b

. —wwenen dem Fest-
| land und den Inseln Rulat und

, wevulll mMiIt
wain Zael, die Amazonen-Feste
Lowenstein zu stiirmen, denn

Fortsetzung auf Seite 2
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\WENTURIEN'

Folgen Sie uns ins Land der Phantasie!
Hier haben Sie die Moglichkeit, als tapferer
Krieger oder weise Magierin, als unerschiitter-
licher Zwerg oder weltgewandte Streunerin
Abenteuer zu bestehen, die Sie sich bislang kaum zu
ertraumen gewagt haben. Als Held des Schwarzen Auges
stehen Thnen ungezihlte Moglichkeiten offen!
'Gemeinsam mit den anderen Helden treten Sie in einer mittelalterlich- -phantastischen
iWelt gegen die Michte des Schicksals an, befreien Landstriche von der Tyrannei eines
W finsteren Zauberers, entlarven intrigante Grafen, retten Entfithrte, bezwingen
mythologische Ungeheuer, fithren Liebende zusammen oder erforschen
tiralte Ruinen.
Die Wege zum Ziel sind vielfiltig und gefihrlich, und nur der Meister
des Schwarzen Auges — der Spielleiter — weif, welche Abenteuer und
se auf die Helden warten. Ihre Ideen, ihr Mutund ihre
Geschicklichkeit sowie ein wenig Gliick sind gefordert, um erfolgreich
aus solchen Abenteuern hervorzugehen — und Ihre Phantasie, Ihre :
Kreativitit, Ihr Wille, sich gemeinsam mit anderen von Aventurien i
begeistern zu lassen,
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Im kleinen Stiadtchen Gratenfels wird ein alternder
— Magier entfiihrt und eine Kristallkugel, die
: - angeblich noch aus den Magierkriegen
, e i &
[ﬁDasSchwarzeAuge] stammen soll, aus der Garnison gestohlen.
Da der Herr der Stadt im Moment keine sei- L
ner Gardisten entbehren kann, sucht er ein
paar wackere Streiter und Streiterinnen,

ABENTEUER NR. 80

3 5piel1ei1esf E:: l;_ 5 Spieler die fiir ihn dieses Verbrechen aufkliren.
ab 14 Jahren Wer eignet sich mehr fiir diese Aufgabe
. als eine Gruppe junger Helden, die sich i
KOMPLEXITAT kurz zuvor durch ihren Mut und ihre Ein-
Qikiec/ Spicien): satzbereitschaft ausgezeichnet haben?
Sosteiger Die Spur der Entfiihrer fithrt direkt in das
¥ ANFORDERUN.GEN (Helden): winterliche Koschgebirge, wo weitere
t : e liion: 1 Abenteuer der Helden harren — von den
Kampffertigkeiten, . unheimlichen Vorfillen im Turm einer ,
Talenteinsatz, Zauberei Magierin bis zu einer Begegnung mit '
- ' einem Einhorn —, bis der Schlupf-
STUFEN: 1 -3 : winkel der Ubeltiter gefunden ist.
4 s Doch dann beginnt
N ORT UND ZEIT:

W

'
20 Whe M
aas st S
k9 Koschberge, Gegenwart i nte“er_crﬂ 24 }
?nr.p Spiekn dieses Abenteuers
benuugen&c das Ahenleuerﬁasia
Spiel: dicses Buch enthitt alle weites: «
ren Informationen, um als Meister

DM 24,80 SFr23,00 0S 180

|

des Schwarzen Auges eine Gruppe R
von Spielern durch das Abenteuer zu i e ., :
fiilicen: Kenninis der Boxen Mit DAS SCHWARZE AUGE und AVENTURIEN sind cingetragene Warenzeichen =
Mantel, Schwert und Zauberstab von Fantasy Productions GmbH. Copyright ©1997 by
und Gétter, Magier und Geweihte Fantasy Productions GmbH. Erkrath, H. ). Alpers. W. Fuchs, U, Kiesow Erben.

ist fiir den Meister hilfreich, aber Alle Rechte vorbehalten.

nicht erforderlich.
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