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Vor-wort 

Liebt Frermdt des Scluvarzen A11ges 

Als wir Sie in den Spielregeln und Abenteuerbüchern auf­
forderten, uns Ihre Kritiken, Anregungen und Kommen­
tare zu unserem Spiel zuzusenden, h:ltten wir n:~rürlich 
schon gehofft. d:tß uns ein p:~ar von Ihnen :mtworten wür­
den. Was dann aber tatsächlich geschah, har uns total 
überr:tScht. D1e Postfächer der Verlage waren plötzlich 
von Spieler7uschriften verstopft. Wir erhielten so v1d 
Lob. daß wir ganz rote Ohren bekamen. (Und an dieser 
Stelle möchten wir aHcn Brjefschrcibcrn, denen wir bisher 
mcht persönJich antworten konnten, von Herzen danken.) 
D1e Zuschriften enthielten- wie gesagt- viel anerkennen­
de Worte, aber auch eine Unmenge von Fragen. Plötzlich 
gab es im Lande Tausende von A vencurien-Forschem. die 
es ganz gcnau w1ssen wollten: 
"Wie sieht du Koutinent A vet~wrietr eigentlich aus? Was kostet 
ein Pferd? Gibt es i11 Aventurien Götter- wenn ja, IVas fiir 
IVelclte? Gibt es Pnt>ster, Kaiser, Köni~e? Welche Wa.ffetr, wel­
che Rüstungetr darf man noch betmt:zm? Mem Held hat soeben 
das Blasrohr erfimden - wieviel TP kann em Blasrohr haben?.­
Und so weiter rmd so weiter. 
Natürlich freuten wir Autoren uns sehr darüber, d:lß Sie, 
liebe Spieler und Meister, sich so sehr flir unser fantasti­
sches Reich interessierten. Und darum waren wir auch 
alJzugern bereit, unser »avenrurisches Archiv• zu plün­
dern und alle Geheimnisse des Kontinents ans Licht zu 
holen. 
Also bitte- ruer ISt sie nun: rue Fantasie-Welt Aveneunen 
m aU ihren Emzclhe1ten! 
Im Buch. das Sie gerade lesen- Völker, Mythm, Kreawrerr-

erfahren Sie :~lies über den Kontinent Aventunen. ü~r 
seine L:~ndschaften. sein Kuma, seine Bewohner, seine 
Herren und Knechte, seine Götter w1d Ungeheuer. Viilker, 
Mythen. Kreaturen ist kein Regelbuch-eher eine Art um­
f:tSsendcr Almanach, der gleichermaßen zu Ihrer Unter­
haltung wte zu Ihrer lnformatton d1encn soll. 
Im Buch der RtJ1elll II finden Sie wertvolle Regelergänzun­
gcn. neue Hcldentypen. Zaubersprüche, Waffen und VIe­

les andere mehr. ßcide Bücher sollen fhnen helfen, wssere 
fantastische Welt besser kennenzulernen und die Echtheit 
Ihres Rollenspiels zu erhöhen. 
Zum Schluß ein Wort an alle Meister des Schwarzen Au­
ges, die heber ihre eigene Spielwelt erschaffen - und dtese 
nun in unserem Aveneunen nicht wiedererkennen: Las-;cn 
Sie stcb durch unsere Benchte nicht :~us dem Konzept 
bringen! Der weise Aristotcles zum Beispiel hat zwar klug 
erkannt, daß Ziegen nicht - wie man darnah glaubte -
durch die Ohren atmen, aber er hat auch behauptet, daß 
Schwalben :~uf dem MeeresbodL-n überwintern. Wenn Sie 
wollen, lieber Memer, können Sa: getrost davon ausge­
hen, d:lß wir Aventurien-Forscher unser Geschäft auch 
nicht bt-sser vcr..tehen aJs die Gelehrten der aJten Zelt -
und daß Sie Vlcl besser wissen, wie es m Aventunen tat­
sächlich zugeht. Dagegen haben w1r ruchts emzuwenden, 
denn wir stehen nach wie vor zu unserem Grundsatz: Alle 
Regtltr dt:s Schwanen Auges smd Vorschläge, dae fhnen 
bei der Gest~ltung Ihres Spaels helfen sollen. Wenn fhncn 
eine unserer Regeln die Freude am Spiel verdirbt - lassen 
Sie sie weg, oder ändern Sie s1e ab. 
Wir wünschen Ihnen viel Freude bei der Lektüre und all­
zeit eine ruhtge Würfclhand! 
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Teil I 

Entstehung, Geographie, 
Geschichte 

Die Entstehung Aventuriens 

Geschichten, Sagen, Überlieferungen 

Einst war das Land flach wtc Fladen in der Pfarme auf dem 
Herd. Unendltch weJt konnte man nach allen Seiten über 
Steppe, Wiesen und Wälder Ausschau halten, mrgcndwo 
erhob steh ein Berg, der dem Schauenden dte SJcht ver­
sperrte. Wenn die Hirten die riesigen Karenherden auf eine 
frische Weide treiben wollten, so kamen sie gut voran. 
Kcm Huf smuchelte je meiner felsigen Schlucht, und kem 
Tier ging beim Überqueren eines reißenden Flusses verlo­
ren, denn auch dte brctten, tückischen Flüsse gab es da­
mals nichr, nur kleine. liebltche Tetche inmitten der üppi­
gen, duftenden Wiesen 
Wer trut ~einen Tieren ;luf eine andere Wetde ziehen woll­
te, konnte niemals in Strett mH cmem Nachbarn geraten, 
denn das L.1nd war groß. Es war unvorstellbar groß. Wlirc 
ein Kind, das eben laufen gelernt hatte, ausg(:zogen und 
bts zum Greisenalter immer in eine Richtung gewandert -
es hätte doch niemals ein Me<:r oder einen Gebirgszug 
erretcht. 
Das Wetter war schön - das ganze Jahr hindurch. Ein 
letchter Wind strich ammer über Gras und Bäume, die 
Sonne schien warm, aber mcht zu hetß, und der Regen fiel 
m der Nacht, wenn dte Menschen m ihren Hütten 
schJJcfcn. 
Einmal tm Jahr kam der Winter, und er dauerte genau 
drctßtg T:age lang. Kem Winter wtc heute, endlos lang und 
mlt kbrrcndcm Frost, in dem Mensch und Tier vor Hun-
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ger fast zugrunde gehen! Nein, ein milder, freundlicher 
Winter, der das Land sanft mtt ernem weißen Tuch be­
deckte. 
Es war etn guter Winter, der die Bäume dazu brachte. 
Nüsse an ihre Zwetge zu stecken. und den Tieren die Idee 
eingab, sich einen fetten Wanst anzufressen und sich emen 
dtcken, doppelt wertvollen Pelz wachsen zu lassen. ln ei­
nem solchen Winter war dteJagd ein Vergnügen, und dte 
Jager brachten mehr Beute u1s Dorf, als ihre Famiben ver­
zehren konnten. 
Alle Menschen waren retch, und darum konnte t.'S auch 
keine Schurken geben. Warum hätte irgendjemand emem 
anderen erwas stehlen soUen. wo doch niem2nd die Köpfe 
seiner Tiere zu zählen vermochte? 
So war das damals, und so könnte es noch heute sem, 
wenn nicht Lisk:l, die Wölfin, zu den Menschen gekom­
men wäre. Liska war '>chwal'2 wie die Nacht, groß wie ein 
Bär und hatc~: nur ein cimiges, silbcme~ Auge mitten auf 
der Srim. Sie hatte etncn ßo~uch wie cm Pökclfaß. w1d du: 
Menschen sahen sofort, daß Ltska trächtig war. 
•Ich brauche einen trockenen Platz für die Nacht, tch bin 
wett gelaufen und mudc•. hatte LtSka zu den Menschen 
gesagr. VaC., eine freundltche Pferdehirrin. nahm dtc Wöl­
fin 1111hrer Hücte auf und wtes thr cmen Platz am Feuer zu. 
Es war der Platz., .1uf dem Mada, Vaes Sohn, gewöhnheb 
schlief, und Mada war empört, als er seine Lagerstatt räu-



men mußte. Zom1g lief er hinaus in die Nacht und stapfte 
durch den Regen, bis er völlig durchgeweicht war. 
Als er wieder in die Hütte trat - soeben graute der Mor­
gen-. da sah er zwei Welpen. die nebt·n der Wölfin schlie­
fen. Die beiden Wolfsjungen trugen ein Fell aus reinem 
Gold. So etwas hatte Mada noch me gesehen. Ehe er wuß­
te, was er tat, hatte er die beiden Welpen gepackt. um ~ic 
fortzuschaffen. Er wollte sie ganz ftir sich allein haben, 
kein Mensch sollte thrc Schönheu sehen. 
Kaum hatte Mada dte Hütte verlassen, als die Wolfsjungen 
jämmerlich zu winseln begannen. Aus der Hütte war ein 
Knurren zu hören. das dre Bäume Zittern und den Boden 
beben ließ. Mada bekam große Angst, und wteder handelte 
er, ohne vorher zu überlegen, so wie es em Mensch memals 
run soll. Er schlug dte wmselnden Welpen mit den Köpfen 
zusammen, und sofort hörce das Wehklagen auf. 
Doch nun war Liska aus der Hütte gekommen. Mit ihrem 
silbernen Auge ~tarrte sie Mada an, der in jeder Hand 
einen leblosen Welpen hielt. 
Sie tat einen Schritt auf Mada zu, und der junge Mann 
sank vor ihr auf die Knie. 
• Was hast du mit meinen Kindem getan?• fragte Li-;ka, 
aber Mada antwortete nicht. 
Als Liska wieder sprach. war ihre Stimme wie das Ächzen 
einer Eiche, die ein Sturmwind zerbricht. 
~Dtesen Tag werdet thr Menschen niemals vergessen. 
denn 1ch werde memem Vater Gorfang und meinen Brü­
dern von deiner Tat erzählen.• 
Damit drehte steh dre schwarze Wölfin um und trabte 
davon. Bald war s1e m der Feme verschwunden. 
Einen Monat spiltcr kehrte sie zurück, und mlt ihr kamen 
Corfang, Rotschwcif, Reißgram undalldie anderen Him­
melswölfe, denn so heißen die schwarzen Wölfe der 
Nacht. Liska war groß, aber sie war nur ein Staubkorn 1m 
Vergleich 7U 1hrem Vater und ihren Brüdern. Der Himmel 
wurde finster, als sie kamen und emcn Monat lang das 
Land verwüsteten. 
S1e fraßen das Land mit ihren Zähnen. die größer als Fels­
klippen waren. Von allen Seiten kamen sie und btssen 
Stück ftir Stück aus dem Boden. Sie srreiftcn im gamen 
Land umher. wühlten den Boden auf. kehrten die Schollen 
um, so daß dte Bäume unten und dre Felsen oben waren. 
Und sie erlerchterten sich, wo sie gerade standen. So ent­
standen dte Berge, die Aüssc, die Seen und Meere. Vom 
a1ten Land bheb nur ein abgefressener. kümmerlicher 
Rest, der auf einer salztgen, endlosen Brühe schwimmt. 
die kein Mensch tnnken kann. 
Wo die Himmelswölfe sich fiir emcn Tag zur Ruhe legten, 
da verbrannte das Land. Bis heute ISt dort kein Baum 
mehr gewachsen. Die Sonne brennt tagaus, cagem auf 
Sand und Felsgeröll, wo einmal fruchtbares Weideland 
war. 
Nachdem die Himmelswölfe einen Monat lang so gewütet 
hatten, kehrten sie in ihr Reich zurück, von wo aus sie die 
Menschen Nacht für Nacht aus 1hren silbernen Augen be­
obachten. Die betdcn toten Welpen aber legten sie auf 
etnen silbernen Teller, der Nacht ftir Nacht am Htmmel 
steht und die Menschen an Maclas Verbrechen erinnert 

Zum Gluck ISt das Madamal-so heißt der silberne Teller 
am Himmel- nur einmal 1m Monat ganz zu sehen, denn 
wenn er ganz rund am Htmmel steht, ist Wolfsnaeht. 
Dann verwandeln sich die Menschen in Wölfe und fallen 
über Freunde und Nachbarn her. Und die echten Wölfe 
heulen das Madamal an. Dadurch werden ste für diese eine 
Nacht unbesregbar. und kein Mensch käme je auf die Idee, 
bei Madamal emen Wolf zu J:tgen. Wer klug ist, schließt 
s1ch und die Semen in der Wolfsnacht in der Hütte em und 
kommt erst heraus, wenn die Sonne wieder am Himmel 
steht. 

So lautet die Entstehungsgeschichte Avenruriens, wenn 
man sie steh von einem Nivesen erzählen läßt. (Die 
Nivcsen smd cm nomadisches Htrtenvolk. das im Norden 
Aventunens beheimatet ist.) 

Würde man emen Dewohner jener ausgedörrten "Ruhe­
plätze der Himmelswölfe• -der avenruriscben Wüsten al­
so - nach dem Anfang aUer Dmge fragen, er würde Ra­
srullah pretsen, den strengen Vater, der alle Berge, Tiere, 
Ungeheuer, Menschen und Pflanzen aus einem Tetg aus 
Sand und semem etgenen Blut geknetet hat. 

Die Zwerge aus den Koschbergen würden von Ingcrimm, 
dem unglücklichen Schmied erzählen Ingerimm schuf auf 
seinem Am boß mtt kumrfenigen Hammerschlägen zuerst 
das Volk der Zwerge. Als lngenmm sein Werk betr:tcluc­
te. war er überglücklich. Die Zwerge waren ihm vorzüg­
Ucb gelungen. Doch nun wollte lngerimm in seinem 
Übermut noch außerordentlichere Wesen schaffen. Wie 
rasend bearbeitete er seinen Blasebalg und fachte m der 
Esse ein maßloses Feuer an. Dte Flamme wuchs und 
wuchs - und fuhr plötzlich durch den Schlot davon. Da 
stieg lngenmm aus seiner untenrdrschen Schnuede hmauf 
an die Oberfläche, um zu schauen, was aus seinem Feuer 
geworden se1. 
Die Feuerglut aber war hinauf an den Himmel gezogen 
und wartete schon auf den Schmied. Kaum harte lngc­
rimm einen Schritt an die Oberfläche getan. da stach ihm 
die Himmelsglut in die Augen und 1ns Hirn. 
Als lngerimm m seine Schnuede zurückkehne, hatte er 
den Versrand verloren. Er machte sich wieder daran, WL'­
sen auf seinem A mboß zu schmtedcn, doch alles. wa'l rr 
nun versuchte, mißriet ihm - mehr oder wcntgcr 
schwer. 
Zu den ärgerlichsten Fehlschlägen zählten die Götter, die 
Riesen und dte Elfen; viele Tiere und die Menschen waren 
gerade noch zu ertragen, aber all d1e Orks, Oger, Trolle. 
Drachen und so wc1ter hatte Jngenmm in völliger Um­
nachcung aus semen Eisen geschlagen. 
Kurzum, lngertmm hatte eine chaottsche Welt geschaffen. 
Aventuricn tSt - nach Zwergenmeinung- zu weiten Tei­
len das Werk cmes Wahnsinnigen. Eme helle, gesunde 
Welt findet man nur in den Stollen und unterirdischen 
Dörfern de!> Zwcrgenvolks. 
So wird die avcnrurischc UrgL>scruchre bet den Zwergen 
der Koschbergc von Generauon zu Generation weiterge-
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geben, aber ~chon der Zwergenst.1mm, der in den Zacken 
dö Fimterltamms wohnt, erzählt die Sache ganz anders. 

Die Elfen w1ederum haben sich rlie dafUr interessien, w1t 
ihre Weh entstanden sein könnte. Es kümmert sie nicht. 
was war und was sein w1rd. und fUr Theologie haben sie 
auch nicht!> übrig. 

Ob d1e Orks und Goblms eme Memung zur Entstehung 
der Welt haben, ISt unbekannt. Es bat s1e nie jemand da­
nach gefragt. 

Unter den menschlichen Bewohnern A venturiens gtbt <.'S 
fast so v1cle Entstehungsgeschichten, wie es Völkerstäm­
me gibt. Dte Vorstellungen der Nivescn und der Novadis 
(der Wüstenbewohncr), kennen wir schon. AUe anderen 
Überheferungen aufzuzählen hätte keinen Sinn -auch sind 
dem Verfasser bei Wt>itern nicht alle bekannt. Interessant 
bt vidldcht die •wb\enschaftlicbe« Erklärung, die bei den 
Weisen auf der großen lnsd Mar:bk:u1 weit verbreitet 
ist: 
Danach ist die avcnturischc Welt ein Geschenk, das der 
Gott Rur seinem Zwillingsbruder Gror zugedacht bat. Er 
hat dte Welt- eme d1skusförmige Scheibe- geformt und 
gestaltet und Sie semcm Bruder zugeworfen. Und nun ist 
der Diskus aufsememkreiSelnden Weg durch das N1chts. 
Da Gror von Rur unendhch weit entfernt ist, kann es 
lange dauern. b1s das Geschenksem Z1cl erre1cht. Als •Be­
weis~ fur diese Tbcorte fuhren die marask:mischen Gelehr­
ten die Winde und die Bahn der Sonne :m, d1e beide auf die 
Drehbewegung der Scheibe zurtickzufUhren seien. 

In der Haferutadt ßrabak tm i.iußersten Süden des Kont:i­
nencs gibt es eine: Sekte, d1e davon überzeugt ist, d2ß du.• 
Welt, auf der Aventurien hegt, eine Kugel ist und um di<' 
Sonnc- kreist, mlt der sie einmal verbunden war. In Aven­
Luricn i~1 eben auch Plat7 flir ~olchc Wirrköpfe. 

Im Alten und 1m Neucn Reich wird in den Tempeln die 
Geschichte vom Kampf zwischen Los, dem Ur-Gott, und 
Sumu, der Erdnesin, erzählt. Aus Los' Blut. Schweiß und 
Tränen, d1e be1 diesem Kampfe flossen, entstanden alle 
Kreacurcn, emschheßhch der Götter, die heute das aventu­
nsche Gesch•ck besummen. Weru1 Ste die Geschichte des 
Alten und des Neuen Retches gelesen haben (Seite I 5 fl), 
werden S1e verstehen, w1eso d1e Bewohner des avcntun­
schen Mittellandes daran glauben, thrc Welt mussc aus den 
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Folgen cint'S Kampfö entstanden sein. Bei den fncdfem­
gcren )ümmc:n \tnd Ur- und Entstehungsgeschichten 
weit verbreitet, in denen c:me VermähJung eine Rolle 
spielt. Die Erdgöttm hat sich mit dem Himmelsgott ver­
bunden, und aus dem Schoß der Göttin sprang aJJes 
aventurische Leben; Rondra. die Göttin des Donners, hat 
s1ch mit dem Wassergeist eingelassen, und gemcins~m 
zeugten sie die avcnturische Welt; Wasser und Feuer haben 
das Lager geteilt, und Feuer gebar Luft und Land und so 
westerund so wc1ter. 
Den meisten menschlichen Mythen ISt gemcmsam, daß 
dte Menschen dann als ein junges Volk bezetchnet wer­
den, das lange nach den Elfen und den Zwergen in Aven­
eunen erschien, wobe1 d1e Drachen und die Tiere als die 
ältesten Wesen gelten Sp2rer erst schufen die Göcrcr ein 
Geschlecht der Riesen, dann die Elfen und die Zwerge, 
an~chließcnd- quasi in einer Serie von Fehlversuchen- d1c 
Oger, Trolle, Orks, Goblim. und :u1dere Ungeheuer und 
Böscwichter und ~chlicßlich, als Krönung, den Men­
schen. 
Vom Geschlecht der Riesen kann man häufig lesen. daß es 
gegen ~c1ne Schöpfer aufbegebne und den ersten Kncg 
Avcnrunens entfesselte. In ihrem göttlichen Zorn haben 
die Schöpfer d1c R1esen ausgerottet. Nach emer LA-gende, 
die bes den Z wcrgen mehr gern gehört wird, entstanden 
aus den Maden, die 1m Fle1sch der gefallenen Riesen hau­
sten, d1e ersten Zwerge. 
Alle dJese Mythen erheben den Anspruch, die wahre Be­
schreibung des Anfangs aller Dinge zu sem, und es steht 
dem Verfasser mcht zu, ut d1eser Frage ein Urteu zu f:illen 
biS auf emen Punkt VIelleicht: Die völlige Ausrotnmg de:­
Rtesen karu1 mehr der Wahrheit entsprechen. denn wir 
besuzen glaubwürdige Berichte über die Existenz minde-­
stens drei<'r Riesen m A vmrurien. Alle drei leben im Ork­
und und haben es bisher nicht verLassen. AUe unsere Fra­
gen ließen \ich lös(·n, wclln d1e Geschichte vom Drachen 
Fuldigor stimmte. Fuldigor, der so groß wie ein Berg scu 
soll und einen Wald aus tausCJldjäbrigen Eichen auf dew 
Rü~ken trägt, war angeblich dabei, als alles begann. Wtr 
könnten ihn fragen. Doch leider ist es bis heute nienun­
dem gelungen. Fuldigor in seinem Versteck irgendwo ur 
Ehemcn Schwcn aufzuspüren. 
Ähnhch viclgescalcig w1c d1e aventurische Urgeschichtr 
schreibung ist auch die Götterwelt dieses Konttnenu 
Doch um d1e Vei'Wlrrung nicht auf die Spitze zu treiber 
wenden w1r uns nun hcber ein paar greifbaren Fakten zu· 
der aventurischcn Geographie. 



Die Geographie Aventuriens 

Beschreibung eines unbekannten Kontinents 

Vorbtmerlcrmg: Im folgmden Kapitelwerden Sie viel melrr •7ber 
Aventurim ~ahren, als den Bewolmem dreses Kontrnetlts -
auch den ge/ehrtestm- beka11nt m. Nrcht mrmal dre Göuer 
A vcnt11riens habetr ;emals eme so gemme Karte der Ltmdrnasse 
gtselrttr, wrt sie llmen, dem Leser, zur Verfogung steht. Wiirde 
em ave11111riscller Geograpll diese Karte erstellen, sie wäre voller 
weißer Flecke, dre Küstentime würdt vemwtlich tlicht srimmro, 
muJ die Heimatprovitlz des Geleirrtell würde walmeheinlieh 
doppelt so groß ausfallen, wie sie tatsöcltlich ist. Diesen Pu11kt 
müsren Sie beim Spiel immer beriicksichtigen. Genaue Karten 
smd eine urstung der irdischtri Neuzeit . Die Lmdkarte VOll 

Avtmturiell soll Ihnen, dem Meister oder Spider, eine Vorstel­
lrmg v011 unserem sagenhlljte11 Ko11t;,wrt vtrmitttln. Die •Hel­
dm~< können die Karte nicht benutzen. Wer niemals rm Orlt­
Land war, kennt aruh nicht dm kürzestttr Weg drmh diese 
giftihrliehe Gegend. Die Heldm des Sc/rwarzm Auges werden 
notRednmgen arulr in Zukmifi mit dem Wissen auskommen müs­
set!, das i/wen der Meister Z11gij11gliclr macltt 

Aveneunen ISt emer der klemcren Kontinente auf der Welt 
Dere. Derc selbst sst der dntte Planet cmes Sonnensystems, 
das aus einem rotierenden gelben Zwergstern und insge­
samt neun Planeten besteht. 
Auf Dcre gibt es drc1 Kontinente. Zwei davon hängen 
zusammen- sie smd aber durch ein über zchnt.'luc;end Mt..'­
ter hohes Gebirge getrennt, das die A venturicr als das 
Eheme Schwm bezeichnen. Auf dem Seeweg ist A vcnru­
ncns ösdicher Nachb.ukontinem wegen ungünstiger 
Windverhälmi~sc nicht z:u erreichen - und die wagemuti­
gen Männer und Frauen, die bisher eine Passage durch das 
Eherne Schwert gesucht (und möglicherweise gefunden) 
haben, sind samt und sonders nicht zurückgekehn, um 
von dem fremden Land zu benchtcn. Darum 1st über 
Avcnturiens östlichen Nachbarn mchts b~kannt. 
Auf der Westseite liegt Avcntunen ein langgestreckter 
Kontinent gegenüber. der von Menschen bcwohnr ist. 
D1esc Landmasse - die A vcnturier nennen sie wegen thres 
Re1chtums G1ildenland- ISt ebenfalls schwer zu e rreichen, 
da nur wenige Kapitäne m der Lage sind, ihren Segler 
durch das Meer der Sieben Wmde zu sreuem. Auch über 
Guldenland 1st den Avenrunern wemg bekannt. 
A venturien selbst mißt vom äußel'\ten Norden bis zur 
Südspitze etwa 3000 Kilometer, an der breite!>tcn Stelle 
beträgt die Enrfemung von Küste zu Küste ungefahr 1900 
Kalometer. Man könnte A vcnturien also als emen relativ 
kleinen Kontinent bezeichnen. (Hammerfest und Wien 
sind etwa 3000 km voneinander entfernt. Auf Dl're, der 
Welt A ventunens, herrschen JCdoch andere khmataschc 
V erhiiltnisse aJs auf unserer Erde, und so unterscheiden 
SICh das Klima 1m hohen Norden Avemunens und das im 

tropischen Südzipfel stärker von einander als das in den 
bcsden genannten europiiischen Städten.) 
Tundra und Taiga {Steppen- und Waldgebiete) bcsommen 
das Landschaftsbild im avcntunschen Norden. Nur in der 
Umgebung der wenigen Städte findet man etwas Acker­
bau. Die Menschen fuhren ein Nomadendasein oder leben 
von der Jagd. Der Günel undurchdnnglichcr Nadel- und 
lichter Birkenwälder crstreckt sich etwa bis zur Linie 
Thorwai-Lowangcn-ßaltho-Vallusa. Von der Taigazone 
eingeschlossen ist das Ork-Land, ein Hochland, das - wie 
sein Name vermuten läßt - hauptsächlich von Orks be­
wohnt wsrd, und darum kaum erforsche ist Es heißr, daß 
cin_igc Ork-Stämme Ackerbau betreiben, die meisten 
Orks aber leben von der Jagd. Es gibt nur wenige Tiere, 
die von den Orks nicht als jagbaro Wild betrachtet wer­
den - Insekten gehören mehr zu diesen Ausnahmc..-n. In 
schlechten Jahren unternehmen d1e Orks Beutezüge in das 
Umland ihres Wohngebiets. Gelegenilich dringen sie da­
bei wesc nach Süden vor. Viele Orks trennen ssch be1 ei­
nem solchen Zug von threm Stamm und versuchen, 1m 
avenrurischen Mittelland Fuß zu fassen. S1e msten s1ch in 
Ruinen oder verlassenen Zwergenhöhlen em. So kommt 
es, daß man den Orks in ganz A venrurien begegnen 
kann. 
In den weitläufigen, unerschlossenen Laubwäldern um die 
Salamandersteine und m den Bergwäldern des Gebirges 
selbst liegt die He1mat aller Elfen. 
Elfen kennen keine organtsienen Sta2tswesen, wie sie bc1 
den Menschen übtich sind. Sie leben m klemen Dörfern im 
Wald, gelegentlich auch in Baumhäusern oder Laubhüt­
ten, und halten untereinander nur eine lockere Verbin­
dung. Es gibt keine Elfen-Grafen, -Fürsten oder -ßürger­
meJSter, aber das Volk der Elfen erkennt einen Oberherr­
scher, den Elfenkönig, an. Ober den Hof des Elfenkömgs 
ist nur bekannt, daß er in den Salamandersteinen liegen 
soll. Kein Elf wird jemals einen Fremden z:u d1esem Hof 
fuhren oder \t:ine Lage unter der Folter verraten. 
Die Elfen, die im Geb1et zwischen den SaJamanderstcincn 
und dem Fluß K viU seßhaft sind, bezeichnen wir als Wald­
eljm. D1e Waldelfen selbst betrachten sieb als dte eigentli­
chen, die wahren Elfen. 
Ein Spieler-Held vom Typ •Elf« wird nur selten ein 
WaJdelf sein, denn den echten Waldelfen kann man außer­
halb ihrer Heunat kaum begegnen - und die Spieler-Hel­
den smd J3 zumeist m ganz: A ventunen z:u Hau~e. 

Rote S1chel, Schwane Stehe! und die Drachensteine sind 
d1e He1mac der Goblins. Auch die Goblins ft.ihlen sich 
rucht an die heimatlichen Berge gebunden; sie schwärmen 
lüu6g m dJt? Nachbargebiete aus und siedeln sich an, wo 
immer s1e einen gec1gneten Platz finden. Da es 1mmcr 
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WJcder Menschen g1bt, d1e d1e verschlagenen, aber gcnug­
samen Goblins fur 1hre Zwecke ernspannen und 1hnen Un­
terkunft und Verpflegung b1ctcn. werden d1e Bewohner 
A venturiens wohl auch weiterhin damit rechnen müssen, 
in irgendeinem Verhcs oder einer Höhle fernab von den 
Drachensteinen einer Goblinhorde zu begegnen. 
Südlich des Taigagürtels beginnt Avencuriens Millellaud, 
eine Zone gemäßigten Klimas. die relativ dicht besicddt 
ist und sich bis zu der Linie Elcnvina-Punin-Baburin er­
streckt. Das Mütelland verfügt über ein gut au!>gcbautö 
Straßennetz. Jn den Ebenen liegen zahlreiche Bauerndörfer 
inmitten ertragreicher Äcker oder saftiger Vichwc1den. 
Dichte WäJder finden sich vor allem in der Umgebung der 
Gebirgszüge. Die Berge selbst werden sehr häufig von 
Zwergenvölkern bewohnt. Fmsterkamm, Koschberge, 
Am boß und die Berge von Be1lunk an der Ostküste beher­
bergen verschiedene Zwergenstämme- msgesamt dürfte 
die Kopfstärke 50000 wohl kaum übersteigen. Die größte 
Stadt Aventunens, die Kaiserstadt Garcth, liegt im Mittel­
land. 
Südlich ans Mtttelland schließt sich die Khom-Wüste an 
Das Gebier zWischen Khoram-Gebirge und den Unau­
Bergen wird 1m Westen von den Hohen Ecernen und den 
Goldfelsen begrenzt. Diese be1dcn Bergzüge schnczdcn die 
Khom-Wüste :lUch von den Regenwolken ab, die immer 
mit dem Westwind ziehen. Ein regenreiches Gebier 1st 
dagegen das »Liebliche Feld «; so heißt die dicht besiedelte, 
reiche Provinz im Westen, deren Hauptstadt Vinsalt ist. 
Das Liebliche Feld ist angeblich das Land. in dem s1ch die 
cr:.ten Menschen auf aventurischcm Boden anszedelten. 
Das Gebiet um die Städte Grangor, Kuslik. Belhanka. 
Anvor, Betbana. Vinsalt und Stlas gtlt als der fruchtbarste 
Bere1ch des ganzen Komments. Hler findet man den mten­
sivsten Ackerbau und dte bh.ihendstcn Ansiedlungen. Alle 
Stadte und Dörfer im Liebheben Feld sind sehr wehrhaft 
gebaut, weil die reiche Region ständig von Oberfallen be-

droht ist. Von Land dnngen 1mmer wieder Novadi-Stäm­
me in die Provinz em, und die Küste wird häufig von den 
Drachenschiffen der Ptratcn aus Prem und Thorwal heim­
gesucht. 
Sudwestlich der Hohen Etcmen beginnt die aventurische 
Tropencegion. Da-; Land i't von dichtem Urwald bedeckt, 
nur die Gipfelkette des Regengebirges ragt aus dem un­
durchdringlichen Ulätterdach. Die Dschungelregion wird 
von den Ureinwohnern und Siedlern aus Nordaventunen 
bewohnt. Die Siedler leben in Handelsniederlassungen 
entlang der Küste. die Uremwohner- sie sind klemwuch­
szg, haben blauschwarze Haare und eme kupferfarbene 
Haut- wohnen tn klemen Pfahldörfern nef un Dschungel. 
Es gibt unzählige kleme Stämme, die aUesamt miremander 
verfemdet smd. Der größte und bekannteste Stamm, das 
Volk der Mohas, treibt einen lebhaften Handel mit den 
weißen Siedlern. Die Gifte, Kräuter, Tinkturen und Tier­
präparate der Mohas sind in den Alchimisten-Küchen 
ganz A vencuriens begehre. Al' Anfa. an der Ostküste de~ 
Südzipfels gelegen, ist das Zentrum der Sklavenjäger. An 
vtelcn aventurischen Höfen dc:s Mittellandes gilt es als 
schick, ein paar echte • Waldmenschcn• -so werden die 
sü<hventurischen Ureinwohner genannt- aJs Pagen oder 
Zofen zu halten. Da die Sklaverei nicht überaJI in A venru­
rien gutgeheißen wird und m manchen Provinzen gar ver­
boten ist, w1rd AI'Anfa mancberorts »Die Pestbeule des 
Südens« genannt, während die Ansiedlung überall sonst 
als die »Stadt des roten Goldes~ bekannt ist. 
Im äußersten Südosten läuft der avencurische Kontinent m 
eine Inselkette aus. Dte größten Inseln, Token, lltoken 
und Benbukkula sollen angeblich von sehr groß gewach­
senen • Waldmenschen« bewohnt sein. Diese gelten jedoch 
als äußerst scheu, und da d1e Inseln nur selten von einem 
Sch1ff angesteuert werden. läßt sich über die Bewohner 
dieser Inselkette nur wenig sagen. 

Die Städte und Dörfer A venturiens 

Wir haben alle uns bekannten Ansiedlungen in die Karte 
Aventunens aufgenommen- ohne Rücksteht auf Bedeu­
tung und Größe der Ortschaften. Es würde auch schwer­
faJlcn, korrekte EinwohnenahJen anzugeben. denn so et­
was wie eine Volkszählung ISt m Aventurien unbekannt. 
So behauptet das Katserbaus m Garcth, seine Untertanen 
seien •zahlreich wie die Sandkörner an den Küsten beider 
Meere« - und wer wollte dlese Behauptung in Frage stel­
len? Tatsächlich dürften im gesamten Kajserreich nicht 
mehr als 750000 Menschen leben, die meisten davon -
etwa tOOOOO- in Gareth selbst. Wir schätzen die gesamte 
Emwohnerschaft A vencunens auf nrka 1. 2 Millionen 
Menschen, würde man jedoch die Angaben aller Fürsten, 
Herzöge und Bürgermci~tcr 7U\ammenzählen. käme man 
leicht auf die fünf- bis sechsfache Zahl. ln solchen Dingen 
l!>t also Skepsis geboren. 
Darum haben wir uns entschieden, jeden Ort in die Karte 
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aufzunehmen. der in irgendemer glaubwürdtgen Urkunde. 
erwähnt w1rd. Und so kommt es, daß man auf der Kon­
nnentskarte Städte w1e Kuslik (20000 Einwohner), Have-­
na (10000 Emwohncr), Gareth (100000 Einwohner), aber 
auch flecken wie Farlorn oder Eestiva findet, dze nicho. 
mehr als 50 bis 100 Seelen zählen dürften. 
Wir wissen, daß es viele Spieler und Meister des Schwar­
zen Auges gibt, die eigene Nachforschungen über A venru­
rien angestellt und dabei Städte und Dörfer entdeckt h.t­
ben, die auf unserer Karre nicht enthalten sind. Dagcgc, 
ist nichts zu sagen. A vcmuric:n ISt in weiten Bereichen 
unerforscht, es bleibt also immer noch ein Freiraum, n 
dem Sie eigene Abenteuer, Götter, Ungeheuer und Volk~ 
)tämme ansiedeln können. Tragen Sie also • Ihre« Städ .c 
rub1g in die Karte ein. In ein paar Jahren können wir dan:. 
eine übenrbeitete Karte dt.'S Kontinents herausbrmgen, <h 
die »neu entdccktenn Ortschaften enthält. Sie können u., 



Aventurien 

Provinzen und Länder 



dabei helfen. wenn S1c uns den Kartenabschnitt mu •Ih­
rer« Stadt schicken, vielleicht verbunden mJt ein paar Zei­
len, in denen die Besonderheiten der Ortschaft vorgestellt 
werden. 
D1e meisten aventunschen Städte smd befestigt, das g1lt 
besonders fiir die Ans1edlungen m der Nachbarschaft des 
Ork-unds. wo selbst die kleinsten Dörfer über- oft win­
zige- Burganlagen verfUgen, in d1e sich die Bewohner be1 
Gefahr zurückziehen können. 
Gareth, die Kaisersudt, hat einen befestigten Kern, die 
sogenannte »Innere Stadt«. Inmitten der Inneren Sudt 
liegt der kolossale Kaiserpahst, der semerseirs von dacken 
Mauern umgeben tst. Die me1sren Bewohner Gareths aber 
leben außerhalb der Stadtmauem - m Elendsvierteln, die 
s1ch in einem gewalogen Ring um die fnnere Stadt formie­
ren. ln Krisenzeiten versdilleßt die Stadtgarde Gareths die 
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Tore der Stadtmauem, und d1e Bewohner der Vorstädte 
und Elendsviertel sind eventuellen Angreifern schur1los 
preisgegeben. Meistens begnügen s1ch solche Angreifer 
damit, die wehrlosen Vorstädte zu plündern, und vcl7ich­
ten auf den gefährlichen Angriff auf die eigentliche Fe~te 
Gareth. 
Dörfer und Städte m der avcntumchen Tw1dra und Taiga 
und dte Küstenstädte im äußersten Süden sind normaJcr­
weise unbefestigt. 
Aber auch solche Orte böitzcn häufig eine Burg - oder 
eine wehrhafte Tempclanlagc. in die sich die Einwohner 
bei Gefahr zurückziehen können. 
Die Novad1s der Khom-Wüstc, die kaum Überfalle zu 
befiirchten haben. leben in unbcfesugten Zeltsüdren oder 
in Lehmhüttcndörfem, die man vor allem in der Umge­
bung von Oasen findet. 



Die Geschichte Aventuriens 

Krieg und Frieden 

Es tsl fast unmöglich, einen lückenlosen Abnß der avenru­
nschcn G~ch1chtc aufzu~tellen. Denn wir sind wiederum 
auf alte aventurtsche Urkunden und Dokumeme angewie­
sen, und die hcfcm be1 weitem nicht immer cm wirklich­
keitsgetreues Bild histomeher Vorgänge und Auseinan­
dersetzungen. 
Nehmen wir zum Beispiel den 5. Krieg zwischen Andcr­
gast und Nosma. Andergast und Nostria sind unabbäng•­
ge Fürstentümer 1m Nordosten A venturiens. Seit grauer 
Vorzeit herrschte cmc crbmertc Fehde zwischen den bel­
den Kleinstaaten. Vor kurzer Zeit tobte gerade der vier­
zclmte Kneg zwischen den beiden Ländern. Daß es sich 
um den vierzehnten Kneg handelte, wird in Andcrgast 
behauptet, nach nostrischer Zählung war es erst der drei­
zehnte. 
Ober den sogenannten fünften :~ndergastischen Krieg lte-­
gen m be1den Uindcm htstonsche Dokumente vor. Zuerst 
wollen wtr atts den nostnschen AnnaJen zioeren: 

. . zt1gtt sich tVJt:dt:Tilm das anJergastistht: Gt:schmeiß an der 
Cren:u tmsert:s .friedfi•rll,~m Landes Als Bauun hatte suh der 
buntschtekigt Ditbt:shaufm ~·trkltidet, der sich selbst als ;AnJer­
gastsl stolze Wtltr baeidmet. Poh! Da verS<Jmmelte Haupt· 
mann Horrm woltl fonfztg topfert Rtektll 011 seiner Stite. Arif 
edlen, bunt geschmiiclttm Rösstm zoge11 sie aus, gefolgt von 200 
unserer besten Wa.fftt~lmtchtc. Betm Hügel von Ho{{ SJChtt:te 
unser kcmdtgrr Späher den Feittd - unmittelbar vor unserer 
Grtttze also, die er gewcß soeben mit semen schmutziger1 F~Pet1 
überschreiten wollte. 
Da die .4.t~de~~aster allesamt blind wie Maulwürfe sind, entdeck­
te keiner von ihtten lltlrtr stolzes Heer. Die Schurken taten 
,,;elmehr 1veiter so, als würdet~ sie rmsdmldig auf den Fe/dem 
arbeum. Doch sie hauen die Rechmmg oh11e den wackeren Ho­
rim gemocht! 
;Darauf w1d dro11, Srhu,ertsoldot und Reitersmann!• So hallte 
des Houptmonm Seitlachtruf iibtr das Ftld, und unsere .Matmen 
konnten sehm, wie dl'r Schrrckm dem Feind gehörig in die 
Clteder fultr. Du~ Strolcht orif dem Feld u•arfm ihrt Hocker~ und 
Setrsen fort und .~abe11 Fust11geld. Dabei warm sre zahlreich w1e 
die Hettsclmckell wtd w1strro1 llttr 011 Zahl- u•mtJ auch nicht 
an Mut- wtit iiberlege11. t'nstre ReJttr setztet~ tuuiirlidt nach, 
schnell w1e der Wmd, so daß dit Woffmknuhte ilmt:tr 11itlrt zu 
folgen t•mnochttu Wie ;eder weiß, ist der Andergaster auf der 
Flucht schneller als ein .Märzhast:, wui darum verging euuge 
Zert, bis ttnstre Rerttr den .~ewoltigt:tt Vorsprung oujgeholt hat­
ten. Als sre ebt:t1 dre j/iehendetr Strolche zum Kampfe stellen 
u•ollten, brachen plotzlicll A11dtr~astsche Rerter auf Maultcertll 
utui klapperdu"t'll Schimimähren aus emem Wald - es mögen 
wohl viele Hrmdert ~ewesm sei11. 
Har1ptmmm Horim spretwe sofort auf die Retter los, da er er­
kanme, daß hier ein noch ruhmreicherer Sieg zu emtm war. 

Doch u•os totm die ondrrgastisclttll Hunde? Sie ste/Jtetr sich 
mtht, sotuitm sprmgun i11 htillostr Flutht davon. Sofort nah­
men Honm u11d stine Mannen dit Verfolgung auf- s1e golop· 
piertm vom Mittag bis in den frühm Abmd hinein. Allein- der 
fei,P,t Ftind, dt:r natiirlich das Tt"ain besser ka,mte, emkom, 
doch zu eitlem hohen Preis! Manch tin jliehe,uJtr Schurke strau· 
chtlte bd dem halsbrecherischen Ritt uud wurde 1•on Horims 
Mmme11 crbornumgslos niedergt:tnocht. V1ele Waffen und Tiere 
fielt~~ u11semr Recke11 als Bettle zu. 
Als der Abrnd kam, kehrte Horim um. jetrseits der Grenze stieß 
er auf die Schar der Wa.ffcnknuhtc, die einer feindlicheil Fußar­
mee inzwischen eme bltttige Seitlacht geliefert hatte, bevor sie 
scch gcmesse11en Schrittes 111 unser geliebtes Nostrio zurückgezo· 
gm l1atte. 
Tags darauf kehrte die gesamte Streitmodtt ruhmbedeckt zu Ull· 

serem giitcgttr Fiirsltll z~trück. Nur 250 Mann hatten eitle meltr 
als tausendköpfige Armee m dce Fituhr geschlagen und dabei nur 
eineil Mann verlortll . Dce Beutt war überreich ausgefallen, und 
der Erzfeind mo.~ wohl mehr als hundm Cifollme zu btklogm 
habt:tl . .. 

Die Gesducht)schreiber Andergasts liefern den folgenden 
Bcncht über den oben beschriebenen •Feldzug•: 

0 Schmach wtd Schande, o Fluch rmd Verderben über olle IIO· 

strisclren Hmuitf Möge dem Erzvcrbreclu:r, der sich Fiirst von 
Nostrio schimpft, die Lektio11 des gestriget1 Tages for immer im 
Cedädctnis bleibtn, falls der forstliche Hohlkopf überho11pt ein 
solcltes besetzt! 
Wte schon oft fielen dr'e nostriscltetl Aasgeier iiber unsere Bauern 
auj den Felderu her. Le1der wore11 kaum 20 Landmiittuer auf 
dem Grenzacker, sollst hättet! sie ollein der vielhundertltöpfi~en 
Nostrierbo11de emt: blmige Sclrtlle verpoßt. So ober wichen die 
~apferm Bouem Schrru flir Schritt zunick und hojften dororif, 
daß ihttm rmscre stolze Wehr zur Hilfe kommen würde. Die 
wackrt:tJ Männtr solltm nicht lange vergeblich ho.ffm Ober 
Stock und Stein sprmgte der Obrist Eiemann mrt umen mur­
schrotkemm Grmzmttrn heran Andergastscher Stahl ltlirrte 
gegm mürbe No$trier-Sa.bel Lricht hä"ttm Eltmomrs ReiJrr dt11 
Feind 111 Cnmd und Bodtn jtompfen können, Joch Elemomt, der 
Fculu vrtltr Sllllaclttftlder, hattt ortdere Pläne: Er wic/1 allmä"IJ. 
fielt zurück tmd locktt deu Feind tJiftr u11d tiifer in unser scllönts 
LmJ hmettl, tremrtt clm so vom wiisten, feigm Haufen der 
fußlahmen J.t'a.ffettlwuhu 
Kaum war das gtschehttr, da sammelte der Weibel Spalrt seitre 
Soldattn utui die Boutrnmiliz. Ohne Ftmht griff die kleittc 
Schor das femdltChe Heer an, das so zahlreich war, daß es das 
ganze lAnd bedeckte. Doch wer mag das Entsetzen der Felndes­
sdror besclmibt11, als diese Weibel Specht ut1d seine Kämpfer 
erblickten. Honrtsclt rmd Schwert warfen die Feiglinge fort, und 
dann liefen ste los, daß eme Staubu,olke bis zum Himmel stieg! 
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Aber kurz vorn• Hugel vo11 Half mußtm s1e sich utoll/ oder ubel 
zum Kampfe steiler&, ut~d w1e die Smse des Todes fuiJrtll u11sere 
Mamtett rmter das wimmernde Cnindel. Die Erschlaxmetl 
tünntm srch zu mädlligett Haufen, als drr Abend kam rmd 
r1mere Soldateil noch 11111t1er •'oller Grimm, aber zufrieden den 
Kampf emsulltm Unsere Wehr haue nur einm Mann verloren, 
aber die Beme war übe"eich ausg~{allen, und der Erzfemd m11g 

wohl mehr als hundert Gefallene zu btklagen habm . 

Sagen Sie selb!>t, wie soll man mir H ilfe solcher Doku­
mente einen authentischen Abriß der avcnturischen Ge­
!>chicbtc aufstellen? Wir wollen dennoch veTSuchen, emc 
allgemeine Übersteht zu geben: 
Die avemonsehe Göcluchtc tst im wesentlichen dte Ge-

schtchte zweicr K:liserrciche. des Alten Reiche!> - oaucb 
Westreich genannt- und des Neuen Reiches- auch Mit­
telland genannt. 
Virtsalt, Kuslik und Bethana sind möglicherweise die älte­
sten Städte des KontinentS. Da~ heurige Vinsalt steht auf 
den Rumcn Basparoru, der ersten Kaiserstadt A ventu­
riens. ln einer der ältesten erhaltenen Urkunden wtrd das 
,.v1eltürm1ge• ßasparon als Herz eines blühenden Katser­
reiches bcschneben. Das Alter dieser Schnft w1rd auf 
zweitausend Jahre geschätzt. Zur Zeit befinden w1r uns 1m 
Jahre 5 der avcncur1schen Zeitrechnung - gememt ist Jene 
Zeitrechnung, die im Mtttelland, dem größten aventuri­
schen Staat, gtlt. 

Die Zeitrechnung des Neuen Reiches 

Die Aventuricr kennen viele Arten, die Zeit zu zählen: 
Jede Provmz lut ihre eigene Methode. Die verbrenerste 
Zeitrechnung ist zugletch die umständlichste: die Zeir dc!> 
Neuen Reichs oder Mirrellands. ln diesem Katsern:ich 
wird bei jedem Thronwechsel eine neue Zeitzählung be­
gonnen Zur Zeit wird das Re1ch von Hal von Garcth 
reg1en, der den Thron vor 5 Jahren bestiegen hat, darum 
befinden wir um; im Hal-Jahr 5 Alle ErCJgrusse, d1c vor 
Hals Krönung stattgefunden haben, werden rückwarts ge­
zählt. Wenn also etwas heute vor 2000 Jahren geschah, 
würde der A vcnturier sagen, das Erctgnis trug Steh im 
Jahre 1995 vor Hai zu. Natürltch müssen vtcle avcnturi­
sche Dokumente be1 Jedem Thronwechsel umgeschrieben 
werden, da d1e Daten nicht zur neu begonnenen Zetezäh­
lung passen, aber dte Bewohner des Neuen Reichs haben 
sich daran gewöhne. Bisher gab es kcmen Kaiser auf dem 
Thron von Gareth, der auf den Gedanken gekommen wä­
re, die Zeitzählung an einer anderen Stelle als mit dem Tag 
seiner Krönung beginnen zu lassen 
Im Alten Reich, dem heurigen •Lieblichen Feld«, schreibt 
man übrigens das Jahr 998 Die Bewohner des Alten 
Rdchs haben den Tag der Zerstörung ß;c,parons ab Wen­
depunkt der Zeuen festgelegt. Emc Pre1sfrage: Wann fand 
die Zen.törung Basparons nach der Zeitrechnung des 
Neuen Reiches statt?--- Richtig: im Jahre 993 vor l lal! 
Aber nun zurück zur Geschichte der Kaiserretche: 
Dte Ursprünge des Alten Rctchs hegen tm dunkeln. Die 
ersten ßenchte stammen aus emer Zc1t, wo das Alte Retch 
schon in etwa dtc Ausmaße des heungen Lieblichen Feldes 
hatte, also das Gebtet zwtschen den Goldfelsen und der 
Küste emnahm. Ote myrhologtsche Chronik des Alten 
Reichs benennt Horas, den Göttcrsohn, als Reichsgrün­
der. In den 1000Jahren seiner Regierungszeit halfen ihm 
die Götter mit Rat und Tat, ein mächtiges Reich zu schaf­
fen. Als Horas auf den Thron verzichtete, um sich zu 
seinen Vorfahren tm Himmel zu geseiJen, hatte er dte 
Städte Basparon, Kuslik und Bethana gegründet und dne 
mächtige Armee aus seinen Männem geformt. 
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In den ge:.chJChtüchen Aufzeichnw1gcn wird die schlag­
krlftige Armee des Alten Re1chcs häufig erwähnt. 
Den ersten, einigermaßen belegbaren Feldzug unternahm 
die Armee im Jahre 1876 vor Hai. Sie marschierte am 
Yaquir entlang bis zu seiner Quelle in den Amboßbergen. 
Unterwegs stieß die Streitmacht kaum auf Widerstand. 
Das Gcbtet wurde damals von umherstreifenden Gobhn­
Meutcn beherrscht, die der Streumacht nach ein paar klei­
nen Scharmutzcln Jedoch aus dem Wege gingen. 
Längs des Yaquir richtete die Armee mehrere bewaffnete 
Vorposten ein, die später das Zentrum ftir neue Ansied­
lungen werden sollten. Die Armee war kaum n:1ch ßaspa­
ron zurückgekehrt, als reitende Boten die Nachncht von 
einem Überfall auf den äußersten Vorposten an der Qucllc 
des Yaqu1r brachten. Wenig später wurde der einztgc 
Überlebende d~ Vorposten.' nach ßasparon transporeiert 
Sem Oberkörper war nackt, und er konnte auch kcm<. 
Kleidung tragen, denn .Drost und Rücken waren über und 
über mit seltsam gezackten Wundmalen bedeckt. Als er 
sich soweit erholt hatte, daß er reden konnte, bcnchtete er 
von einer Schar kleiner, bärngcr und enorm krafnge~ 
Männer. die mit ihren Axten dtc Tore des Vorpostell!> 
eingeschlagen und dte gesamte Besatzung niedergemach · 
hatten. Aus irgendemem Grunde hatten sie ihn verschone 
Sie hatten 1hn ausgezogen w1d gefesselt und dann mit Ih­
ren messerscharfen Axten die seltsamen Zeichen in seine 
Haut gentzt Danach harten ste in Richtung Bosparan ge­
zeigt und thm bedeutet, daß er nun gehen könne. 
Der Kaiser hatte den Unglücklichen lange betrachtet und 
sch1ießhch gesagt: • Vermudich wollten uns die klcmcn 
Gesellen auf diese Weise etwas mitteilen Na schön, w·r 
haben ihnen auch erwas zu sagen. • 
So ist die erste Begegnung :zw1schen den Menschen des 
Alten Reiche~ und den Zwergen der Amboßbcrge ver­
laufen 
Der KaiSer chiehe das Heer von neuem aus, dtesmal zu 
einer StrafexpcdttJon. Zwar gelang es den Soldaten mehr 
die Zwerge zu einer Schlacht zu stellen, aber s1c vertnebcn 



die Goblins endgültig aus dem Yaquir-Gebiet und bereite­
ten so den Boden für dte Siedler aus dem Mutterland vor. 
Bald darauf wurde d1e Stadt Punin gegründet. Das Staats­
gebiet des Alten Reiches harte ~ich mehr als verdoppelt. 
Dann starb der K:user, und sem Nachfolger kannte nur ein 
Ztcl: Er wollte den Landgewinn semes Vaters um jeden 
Pros übertreffen. Ote Armee wurde 10 mehrere Abteilun­
gen aufgeteilt. die nun 10 drei Himmelsrichrungen gleich­
zcttig ausschwarmten· nach Suden, Norden und Osten. 
Der junge Kaiser hatte bei allem, was er unternahm, zu­
nächst eine glückliche Hand. Neue Länder fielen ihm wie 
retche Früchte m den Schoß. fast Jeden Tag konnte 10 der 
Hauptstadt eine neue Stadtgründung irgendwo in Aveneu­
nen gefe1ert werden. Methumis, Neetha, Dröl wurden 
1871 vor Hai gegründet, Havena, Ferdok, Gareth und 
Rommilys folgten imJahre 1869 v.H. DiekaiserlicheAr­
mee stand im Osten vor den Troll-Zacken, im Norden 
vor dem Steineichenwald und im Süden am Ufer des Nor­
dask. Kaiser Belen-Horas ließ sich von der Priesterschaft 
zum obersten Gott des Alten Reiches ausrufen. 
Eine Woche später traf eine schreckliche Kunde von den 
Troll-Zacken ein. Vierzig Ungeheuer in Menschengestalt 
waren aus den Bergen gestiegen und mit mannshohen 
Keulen über em Heer von tausend Soldaten hergefallen. 
Kaum ein Mensch hatte das blutJge Gemetzel überlebt. 
Wie scin Vater es nach dem Überfall der Zwerge getan 
hatte, schtckte auch Belen-Horas eme StrafexpedttJon zu 
den Troll-Zacken. Die Srretrmacht war mit Katapulten 
und Spcerschlcudem ausgerüstet und bestand fast aus­
schließlich aus Elitesoldaten. So begann eine zwanngJahre 
währende Auscmanderserzung, die später als die •Troll­
kriege• in dte Ge~chichre emgehen sollte. An ihrem Ende 
waren die avenrurischen Trolle fast vollstlmdig ausgerot­
tet, aber dte kaiSerbehe Armee hatte einen hohen Blutzoll 
entrichten müssen. Um dte Trolle zu überwinden, mußte 
Bclen-Horas Tmppen von allen Reichsgrenzen abziehen. 
Dte Folge war, daß Orks und Goblm!> wieder tief in das 
Reichsgebiet emdringen konnten. Ansiedlungen wurden 
verwüstet, ganze Provinzen gmgen verloren. Das spekta­
kulärste Ereignis in dieser Zeit war der Zug der Oger. Eine 
hundertköpfige Schar von Ogem verließ ihre unterirdi­
sche Wohnstatt in den Ra&chtulbcrgen, wanderte nach Ga­
rech, in dem damals etwa 1000 Menschen lebten, erstürm­
te dte PaliSaden und erschlug sämtliche Einwohner, um sie 
während eines wochenlangen Gelages zu verspeisen. Das 
Heer, das gerade zu einer großen Schlacht vor den Troll­
Zacken angetreten war, konnte den Siedlern keinen 
Schutz gewähren. 
Als Belen-Horas tm Jahre 1849 v. H. starb - vor Gram, 
wie v1ele sagen-. war das Alte Reich kleiner als zu Lebzei­
ten von Bclcn-Horas Vater. 
Die Wetsen des Alten Retches führten den unglückl.tchen 
Verlauf von Bclcn-Horas' Reg1emngszeit darauf zurück, 
daß der Junge KaiSer, als er sich zum obersten Gon ausru­
fen ließ. den Zorn der avemurrsehen Götter auf das Alte 
Resch gelenkt habe. Es wurde em Gesetz erlassen, nach 
dem steh kein Kaiser JCmah wteder zum Gott ausrufen 
lassen durfte. Bclcn-Horas hatte einen Sohn, der, als der 

Kaiser starb. erst 8 Jahre alt war. Darum übernahm ein 
Regentenrat der WelSen die RcS1erung über das Reich. Die 
Wctsen regtcrten das Land mtr Umsteht und Gelassenheit 
und bereiteten gleichzeitig den jungen Kaiser auf sein 
schweres Amt vor. So legte der Regentenrat den Gmnd­
steiO f'tir eine fnedliche, segensreiche Epoche. Die Nach­
fahren des JUngen Kaise~ regierten so. wte es der Regen­
tenrat festgelegt hatte. Das Alte Retch blühte auf. Dte 
Epoche der Fritdtttskaistr 1849-1612 v. H. war vermutlich 
die glücklachste Zett m der aventurischen Geschichte. ln 
Jedem Jahr verschoben sich die Reichsgrenzen wieder nach 
außen, doch d1esmal war es ein langsames, behutsames 
Vorrücken. Erst wenn eme neue Ansiedlung innerlich ge­
festigt war und über cinc gewisse Selbständigkeit verrug­
te, ging man d:uan, tiefer in das aventurische Land vorzu­
stoßen. Als der letzte Friedenskaiser. Thuan-Horas, im 
Jahre t612 v. H. starb, war das Alte Reich größer als je 
zuvor. Zwei Provinzen waren allerdings verloren, Nostna 
und Andergast, zwei Fürstentümer im aventurischen Nor­
den. hatten sich zu Beginn der Friedenszeit vom Reich 
losgesagt. Keiner der Friedenskaiser unternahm den Ver­
such, die Provinzen zurückzugewmncn. Durch Glück 
oder Zufall haben sach die Fürstentümer ihre Unabhängig­
keit bt~ heute erhalten. Da sich die beiden Kleinstaaten in 
einer Jahrhunderte währenden Fehde gegenseitig völlig 
ausgeplündert haben und nun total verarmt sind, ist es 
unwahrschemhch, daß Jemals wteder dn reiches Nachbar­
land die Hände nach den Fürsrcntfunern ausstreckt - sie 
stellen keine lohnende Beute dar. 
Haldur-Horas, der Sohn des letzten Fnedenskaisers, 
schien zunächst in dJe Fußstapfen seiner Vorväter ueten zu 
wollen. Er traf wetSc Entschetdungen und regierte mit 
kluger Hand. Das Verhängms begann. als er auf einer lan­
gen ReiSe durch das Land auch Gareth besuchte. Gareth 
war zu einer reichen Stadt erblüht. Umgeben von frucht­
baren Äckern, war es wegen seiner zentralen Lage zum 
wtchttgsten Warenumschlagplatz der ncuen Provinzen ge­
worden. Die Türme in Gareths Stadtmauem waren höher 
als die m Bosparan. und in den Tempeln standen Götter­
bilder aus purem Gold. 
Haldur-Horas war 1:utiefst empört - trotz des jubelnden 
Empfang:.. den ihm dtc Menschen von Gareth bereiteten. 
Am Tage seiner Rückkehr nach Bosparan verfaßte er den 
Gareth-Erlaß. Der Katser führte den Reichrum Gareths 
darauf zurück, daß die Stadt das Kaiserhaus jahrelang um 
dtc dem Kasser zustehenden Steuern betrogen hatte. Bin­
nen emer Woche :.ollten dte Garether Bürger eme Millson 
Golddukaten aufbringen und m Zukunft den dreifachen 
Steuersatz an das Katserbaus zahlen. 
Die Einwohner Gareths fühlten steh zu Unrecht beschul­
dtgt und durchschauten die Motive des Kaisers nur allzu 
leicht: Garcth sollte zugunsren Bosparans, der Kaiserstadr, 
in Armut und Bedeurungslosigkeit versinken. Gareth er­
kliirte steh zur Fre1en Stadt, emc Provokation, die sich 
HaJdur-Horas mcht btetcn lassen konnte. Die kaiserbehe 
Armee zog vor den Stadtmauem Gareths aufund berannte 
die Mauern und Tore 200Tage lang. Danach waren die 
Verteidiger so geschwächt und dezimiert. daß sie Ver-
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handJungen anboten. Der Kaiser ließ mitteilen, daß Garcth 
nun 2 Millionen an dae Regierung zu zahlen habe - und 
den vtcrfachen Steuen;atz, cbnn würde die Armee auf dae 
Erstürmung der Stadt verzichten. 
Da ihnen kcme andere Wahl bheb, willigten dJe Garether 
in die ßcdmgungcn cm. Die gewaltige Summe von 2 MiJ­
l.lonen Dukaten sollte in zehn Raren gezahlt werden, die 
tm Abstand vonJcweaJs drei Jahren faUig waren. 
Zwe1 Monate nach der Unterzeichnung des Garerh-Ver­
trages wurde K:user Baldur-Horas ermordet. Obwohl die 
Täter rue gefaßt wurden. war man an Bosparan davon 
überzeugt, daß d1c Kaisermörder unter den Bewohnern 
Gareths tu suchen seacn. Haldur-Horas' Nachfolger, Fran­
Horas, machte es sach zur Lebensaufgabe, die Mörder sca­
nes Vaters zu finden. Jahr um Jahr zogen seme Häscher 
nach Garcth, suchten wahllos unter den Bürgern einige 
Opfer aus und schafften sie nach Bosparan, wo sie aus­
nahmslos zu Tode gefoltert wurden, Gleichzeitig preßte 
der Kaiser die m Ungnade gefaUene Stadt bis aufs Blut 
aus. Eme starke Garnison der kaiserlichen Armee sorgte 
mit brutalen Mitteln dafür, daß sich die Garerher Bürger 
nicht von neucm erhoben. Kaiser Fran-Horas erhielt 
schnell im gamcn Reich den Bemamen -.Der ßlurige« 
o~ Alte Re1ch Iutte noch niemals einen grausameren 
Herrscher erlebt. o~ Volk war verzweifelt und sehnte 
s1ch nach den Zeaten der Fnedenskaiser zurück. Insbeson­
dere dac Burger von Garerb erlebten eme unbeschreibliche 
Leidcnszeu. Stc mußten emsehen, daß der Aufsund ihr 
emziger Ausweg blseb. Und so erhob sich die Bürger-
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schaft von Garcth im Jahre 1562 ein zweites Mal. Mit 
Knüppeln, Sch:aufeln, Äxten und Pickhacken bcwaffuet 
stürmten sae das Gami!>onsgebäude, und es gelang ihnen. 
die kaiserlachen Soldaten zu übcrwmdcn und aus der Stadt 
zu J;~gcn. Gareth war Wieder cme Freie Stadt. Als sich d1c 
Kunde vom erfolgreichen Aufstand im Reich verbreitete, 
strömten geknechtete Bürger von überaU her in Gareth 
zusammen, und als das kaiserliche Heer vor den Toren 
Garctb5 eintraf. sahen steh dJe Soldaten doppelt sovad 
Gegnern gegenüber, w1e s1e erwartet hatten. Dte Armee 
zögerte. Ocr General mochte den Angriffsbefehl nicht ge­
ben. Als der Katscr von der neuesren Entwicklung erfuhr, 
brach er mtt eaner zweiten Streitmacht selbst nach Gareth 
auf. lnzw1schen hatte sich tm Mittelland ein drittes Heer 
zusammengefunden, das den Einwohnern von Gareth zur 
Hilfe eilen wollte. 
ßeide Heere trafen schließlich gleichzeitig vor Gareth ein. 
AJs die Garether Bürger das Herannahen von Freund und 
Feind beobachteten, entschlos:.cn sie sich zu einem Aus­
fall, um sich mit dem En~atzheer :z.u vereinigen . 
Die Schlacht dtr vitr Armun begann. Der Kampf wurde 
von Anfang an mit erbarmungsloser Härte geführt. Kein 
Kämpfer gab freiwillig einen Fußbreit Boden preis, dte 
kaiSerlichen Soldaten aus Angst vor den grausamen Stra­
fen durch thre Hauptleute und dJe Bürger, weil sie alles zu 
gewinnen und nichts zu verlieren hatten. 
Die Schlacht dauerte vom frühen Morgen bis in die dunkle 
Nacht hmem. ßetdc Streitmächte hatten am Abend mehr 
als die Hälfte ahrer Manner verloren. Letztendlich neagte 
s1ch das Kampfgluck zugunsren der Bürger. Die Kaiserh­
eben begannen Sehnte um Schritt zurückzuweichen. Mu­
ten in dae autbrau~enden Jubelschreie der Bürger zuckte 
ein flammender Blitz. Mehr als fi.inf Minuten stand der 
Blitz wie em zackager, brennender Stamm 2m Himmel 
D:~s ganze Schl:lchtfeld war in gleißendes Ltcht getaucht 
In dem gespcnsnschen Schein konnten Bürger und Solcl2-
tcn ihren K:nser Fr:~n-Horas den Blutigen sehen, der auf 
der Kuppe eines Hügds stand und die Arme in den Htm­
mcl reche. Mit angehaltenem Atem sahen die Männer 
wie sich aus der Schwärze des Himmels dunkle Gestalten 
formten und auf die Erde niedersanken. 
Augenblicke später fuhren die schwarz umhüllten, ge­
l!ichtslosen Schreckenskreaturen unter das Heer der 
Bürger. 
•Das smd d1e Erzdämonenl• hallte em Schrei, •der KatSer 
hat s1e beschworen!• ln kopfloser Panik wandten sich d e 
Bürger zur Aucht, doch vor den Nachtgestalten gab es 
ketn Entnnnen. Mtt gletßenden Säbeln und Sicheln husch­
ten dae Gesachtsloscn unter die Bürger und hielten grau-a­
me Ernte. Man sagt, dle Überlebenden habe man an dm 
ftngern zweaer Hände .abzählen können. 
Als das Schlachtfeld auf der einen Seite leer gefegt wa ... 
wandten steh die Schattenwesen um und gingen auf d r 
Front der vor Entsetzen starren Kaiserlichen zu. 
Später wurde behauptet, man habe den Kaiser in schnllen 
Tönen schreien hören: .. Diese nicht! Nicht diese, bei aJ1en 
Höllen!' Was unmcr der Kaiser gerufen haben mochte. 
war vergebens. A1s der Morgen sein graues Licht auf d...s 



Schlachtfeld warf. war das ganze Land von den Leichen 
der Erschlagenen bedeckt Die eine Hälfte der Toten trug 
die katserbehe Umform, dte andere Hälfte die buntt'll 
Trachten der Bürgcr.chaft. 
Kaher Fran-Horas kehrte mit einer Handvoll Männer 
nach ßasparon 1urück Obwohl er vom Tage der Schlacht 
bis zu scmem T odc mcht nur kcin einztges Wort mehr 
sprach, sondern auch keinen Bissen mehr aß, hat er noch 
vter Jahre. gelebt. 
An semcm Todestag hallten funf Stunden lang schreckh­
ebe Schrete, dJe kaum von emem Menschen zu stammen 
schtenen, durch dc.n Katserpalast. Als dte Otener cndhch 
den Mut aufbrachten, die katserhchen Gemacher zu betre­
ten, fanden sie Schlaf- und Wohnräume in völliger Ver­
wustung. Dte sterbliche Hülle Fran-Horas· des ßlutigen 
entdeckten sie ntcht. 
Die Sclrladtt der v{rr Anuettr - auch »Dämonenschlachu 
genannt- markiert einen weiteren Wendepunkt in der Ge­
schichte des Alten Reiches, den Begmn der •Dunklen Zei­
ten«. D:.ts Alt<: Reich besaß keine Armee mehr, Fr.m-Ho­
ra~ h:mc keinen Erben hmtcriJ~cn Große Gebiete dc:.-. 
Reiches versanken tn ßarbaret oder gingen an die Orks 
verloren. Wbscmchaft. Alchimie. Staatswesen und Kün­
ste lagen damieder. Wir besitzen kaum Aufzeichnungen 
aus Jenen Zelten. Urkunden und Schriftstücke gibt es erst 
wteder aus der Zeit um I 100 v. H .. als das Alte Reich von 
neuem erstarkt war. Im Kcrnland, dem Lieblichen Feld, 
herrschte wtcder Ordnung. nach und nach kormten verlo­
rengegangene Gebtete zuruckgewonnen werden. 

Heb-HoTU 

Es sollte der c~tcn Frau auf dem Kaiserthron in Bosparan 
vorbehalcen hlc!ben, das Alte Re1ch wieder zu semcr ur­
~prünghchcn Größe und Macht zu führen. Hda-Horas, 
gc:nartnt die •Schöne Kaiserin•. verwaltete thr schweres 
Amt mit Klughctt und sicherem lnsrinkt. 1n allthren Vor­
haben war sie :.o erfolgretch. daß im Land bald dte Kunde 
umgmg, dte Katserm stünde m1t den Göttern im Bunde 
Durch ihre grandtosen Erfolge und das unterwürfige Ge­
baren threr Ratgeber verblendet, begann die Kaiserm 
schlteßhch selbst an dte e1gcne Göttlichkeit zu glauben. 
Ste nef dtc Pncstcrschaft zusammen und legte ihr n:the, ste 
zur obersten Gömn auszurufen. Der Pnesterrat fand nicht 
den Mut, der Schönen Katsenn zu widersprechen. Ein 
paar sehr alte M:inncr erinnerten an ein mehr als 800Jahrc 
altes Gesetz, das die Erhebung der Kaiser in den Götter­
stand verbot, aber sie wurden mir dem Hinweis. daß ein 
so altertümliches Gesetz unmöghch noch in der Gegen­
wart gelten könne, zum Schweigcn gebracht. lm Jahre 994 
v. H. wurde Hela-Horas 7Ur Herrin aller Menschen und 
aiJcr Götter erklärt. 
Nicht nur ßosparan und das Alte Reich erlebten in JCncn 
Tagen eint ßlütczctt. Auch die Handelsstadt Gareth war 
wieder machng und re1ch geworden, mächtiger als jemals 
zuvor. Dtc Menschen von G.areth hatten die leidvolle Ge­
sduchtc ihrer Vorfahren memals vergessen. Zwar verhu~l­
ten ste steh wse loyale Untertanen. aber untereinander 
sprachen ste voller Verachrung von Bosparan und der kai­
serlichen Famtlte. Als dte Kunde von der • Vergöttli­
chung• der K:userin in Carcth eintraf, breitete sieb Empö­
rung aus Dte Pnestersch:~ft bezeichnete die Ausrufung als 
Saknlcg, das unbedmgt ungeschehen gem:~cht werden 
müsse. 
D:.t entsandte der Rat der Stadt Gareth eine Abordnung 
von acht Bürgern, v1cr Männer und vier Frauen, nach 
Bosparan, die m1t de-r Kaiseru1 sprechen und sie umsom­
men 'ollten. Hcla-Hor:b hörtc dte Bürger an und ließ sie 
dann von den Wachen ergreifen und auf dem großen 
Platz vor dem Palast öffentlich verbrennen. Bevor die 
Flammen an d1e Scheiterhaufen gelegt wurden, richtete s1e 
vom Palastfenster eine Botschaft an die Götter: 
"D'eJetzt zu euch spricht, ist Hela-Horas, eure Herrin. lch 
befehle euch, euch mcht in meme Angelegenheiten zu mi­
schen. Wenn thr gegen mich aufbegehren wollt, dann 
kommt herab und löscht dtese Flammen!• 
V tele Schaulusuge auf dem Platz bekamen es bei dtesen 
Worten mtt der Angst zu tun, doch es geschah nichts Au­
ßergewöhnltches. Dtc Emwohncr Bosparans nahmen d:.ts 
•Schweigen der Götter• zum Beweis, daß die Kaiserin 
tats:ichhch den Mächtigsten geb1eten könme. An diesem 
Gl:~ubcn :inderte sich :.tuch mchrs, als drei Tage nach der 
Verbrennung überall im Ltcbhcht.-n Fdd schwere Regen­
falle medergmgen, der Yaquir über die Ufer trat und die 
Stadt Bosparan d1e schwerste Überschwemmung threr 
Ge"hichte erlebte. Du: Pncster der Kaiserstadt verkünde­
ten, ~gäbe kemcn Zusammenhang zwischen der Tat der 
Katserin und der Flutkatastrophe. 
Dte Priesterschaft m Garcth dagegen nahm die Über­
schwemmung zum Zctchen, daß die Kaiserin bei den Göt-
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tern in Ungnade gefallen war. Gemeinsam mir dem Rat 
der Stadt beschlos~cn die Gciscltchcn. die Gunst der Stun­
de zu nutzen und ein Bürgerheer nach Bospar:m zu schik­
ken. ~die K;merin vom Thron srürzrn sollte. 
Als Hela-Horas Kunde vom Herannahen des Bürgerheeres 
erh1dt, übernahm s1e das Kommando über das kaiserliche 
Heer und srürmre den Aufständischen m Eilmärschen ent­
gegen. Am Zusammenfluß von Yaquir und Brigella trafen 
dJe femdl1chen Streitmächte aufemander. 
Das Gefecht wurde ähnhch erbittert geflihrt wie semerzelt 
dJe Dättronmsclllacht, aber diesmal ze1chnete s1ch frühz.emg 
em S1eg der Garether ab. Dtc Katserheben waren durch dte 
Eilmärsche geschwächt, und mit ihrer Moral stand es 
nicht zum besten, da s1e am strategischen Geschick der 
Kaiserin zweifelten. Bei Anbruch der Dämmerung war 
die Front der Kaiserlichen überall in Bewegung geraten. 
Die Soldaten wichen erst zögernd, dann schneller zu­
rück. 
Doch dann geschah etwas, das dit• Garether mit Entsetzen 
erfUllte. Es schien, als l>ollte ihnen der Sieg, der schon 
greifbar nahe war, auf die gleiche schreckliche Weise wie 
vor langer Zeit enmsscn werden. ßlitze zuckten über den 
nächtlichen Htmmcl, und die Soldaten beider Heere sahen 
die Schöne Kaisenn auf ihrem Feldherrnhügel den glei­
chen Beschwörw1gstanz auffuhren, den ihr Urahn Fran­
Horas 1n den alten Tagen getanzt hatte. Und wteder lösten 
steh dte Schatten gestchtsloser Gestalten aus der Dunkel­
heit. 
Aber dtesmal sollte alles anders kommen. • Halt, Bürger 
von Gareth, wetchec kcmen Schntt!~ So schallte ein Ruf 
über das Feld. Die Soldaten erbltckten plötzlich vier 
Kämpfer in ihrer vordersten Front, die bts dahin niemand 
bemerkt Iutte. Die vier, drei Männer und eine Frau, tru­
gen Rüstungen .1us strahlendem Gold, ihre Langschwerter 
leuchteten m heller, fase wcißt'r Glut. 
Die vier marl!chicrtcn voran, ohne darauf zu achten, ob 
ihnen jemand folgte - und da:. kaiserliche Heer zog sich in 
einem weiten Halbkrei~ vor ihnen zurück. Noch erstaunli­
cher war dte Wirkung, die dte vier Kämpfer auf die finste-­
ren Schattenwesen hatten: Die dunklen Gestalten waren 
vom Himmel auf das Schlachtfeld hinabgeschwebt. doch 
jetzt flatterten ste plötzlich wieder auf. Die vier Kämpfer 
zeigten mit den Schwertspitzen auf die hektisch hin und 
her taumelnden Wesen und stimmten emcn Gesang in ei­
ner fremden Sprache an. Da lösten s1ch die Gestchtslosen 
plötzlich mttten tm Fluge auf. Rußige Rauchschwaden, 
schwärzer als dte dunkelste Nacht, zogen plötzlich tief 
über das Feld, ein infernalischer Gestank war m der 
Luft. 
•Nieder mit Hela-Horas, der hiserlichen Buhlerin!• 
schrie plötzlich eine Stimme aus dem Bürgerheer, und dte 
Garether stürmten vor, vorbei an den Kämpfern in den 
goldenen Rüstungen, die noch tmmer ihre Schwener er­
hoben hatten Oie katserlichen Soldaten wandten sich zur 
heillosen Flucht. 
•Rache ft.ir die Dämoncnschlacht!1e schrie es aW> dem Bür­
gerhecr. Erbarmungslos setzten die Garether nach. Sie er­
schlugen Jeden Kaiserlichen. der ihnen m die Hände fiel. 
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Als sie den Feldherrnhügel stürmten, war die Kaiserin ver­
schwunden. Auch die v1er Kämpfer, denen die Bürger 
soviel zu verdanken hauen. konnte man mrgends mehr 
finden Da~ Bürgerheer schlug ein Nachtlager auf. Am 
nächsten Tag setzte es scmen Marsch aufBosparan fort. 
Es gelang Hcla-Horas nicht, dem Bürgerheer noch einmal 
cme A rmce entgegenzustellen. Das Heer rückte ungehm­
dert biS ßosparan vor, die Stadtmauem wurden 1m ersten 
Ansturm genommen. Erst vor den gewaltigen Mauem 
der Palastanlage kamen die Garether zum Stehen. Aber 
während ste noch Pläne schm~edeten, wie die schier un­
uberwmdltchcn Mauem berannt werden sollten, fielen 
plötzlich Feuerbrände und Bhtze vom Himmel herab, und 
der Boden erzttterte unter mächtigen Stößen. in den Mau­
em taten s1ch riesige Breschen auf, so breir, daß mehr als 
zwanzig Soldaten Schulter an Schulter hindurchmarschie­
ren konnten. 
Die Palastwache stdlte ~ich zu einem mutigen, aber aus­
sichtslo'icn Kampf, dann war der Weg zu den Gemächern 
der Kaisenn frei. Im Thronsaal sahen sich die Garether 
plöulich hundert Gerippen gegenüber, die rostige Rü­
stungen und schartige Sensen trugen. Auf dem goldenen 
Thron hmter dem Wall aus lebenden Gebeinen saß dte 
Kaiserin und blickte reglos auf die eindringenden Soldaten 
hinab. Sie hob du: Hand. um ihren Todeskreaturen das 
Zeichen zum Angnff zu gl!ben. Doch da sagte eine Stim­
me: •Es tst zu Ende, Heia!«, und die Kaiserin zuckte zu­
sammen, als hätte Sie ein breMender Pfeil durchbohrt. 
Tot sank ste vom Thron auf dJe marmornen Stufen. Im 
gletchen Augenblick brachen d1e lebenden Skelette m sich 
zusammen. Bietehe Knochen. Waffen und Harnische 
klapperten scheppernd auf den Mosaikboden des Thron­
saals. ln wemger als zwei Herzschlägen hatte sich die un­
heimiJchc Schar in einen wahllos verstreuten Kehrichtluu­
fen verwandelt 
Die Garether füllten den Ka1scrpala.'it mit trockenem Stroh 
und zündeten es an. Bald loderten die Flammen zum Him­
mel. In der gewaltigen Hitze barsten auch die dicksten 
Mauem des Palastes und stürzten krachend zu Boden. 
Vom stolzesten Bauwerk des Alten Reiches blieb wemg 
mehr als ein paar rauchgeschwärzte Mauersäulen. Dies ge­
schah im Jahre 993 vor Hal oder im Jahre 0, wte d1e Be­
wohner des Alten Reiches sagen. •Rache flir die Dämo­
nenschlacht! • hatten dte Garether gerufen; die Stunde ihrer 
Rache war nun gekommen, und es sollte sich zeigen, daß 
die Rache maßlos war. Sechs Monate lang zog das Heer 
der Bürger durch das Liebliche Feld. Bospar:m wurde dem 
Erdboden gleichgemacht, alle anderen Städte geplündert 
und :mgezündct. Als das Heer endlich nach Gareth zu­
rückkehrte, folgu~ tbm ein dret Kilometer langer Troß aus 
Beutewagen 
Nachdem die Garether fortgezogen waren, kamen die Go­
blins. Sie raubten den Menschen im Lieblichen Feld das 
wenige, da.\ dem Bürgerheer entgangen war. Die Plünde­
rung durch die Goblms dauerte fast zwei Jahre. Mehr als 
siebenhundert Jahre sollten vergehen, bis das Alte Reich 
sich von dtesem Schicksalsschlag erholt hatte. 
lnzwtschen erklärte Gareth sich selbst zur Kaiserstadt, zur 



Metropole des •Neuen Re1ches«. Die M1tglteder des Bür­
gerheerto-s wähJtcn den ersten K:user, den jungen Heerflih­
rer Rau). der sich von nun an •Raul von Gareth« nannte. 
Beim Tode Rauls wollcen d1e Bürger emen neuen Kaiser 
wählen, aber schon nach dretiähnger Amtszelt verfUgte 
der KaiSer, daß der Thron durch Vererbung weucrgege­
ben werden ~ollte Ein Wahlkaiserrum vertrüge sich nicht 
mit der Wurde des Ncucn Reiches. Es erwies sieb als Sc­
gen für d~ Re1ch. daß der Thron im Besirz von Rauls 
Fam1lie bhcb. ZwCJIJUndertflinfZJgjahrc lang löste ein fä­
luger. umsichtiger Monarch den anderen ab. Man hat dje­
se Epoche später d1c Zell der •Klugen Kaiser• genannt. 
Unter der Herrschaft der Klugen Kaiser erreichte das 
Neue Re1ch, das Mittdland. seine größte Ausdehnung in 
der Geschschte. Das Reichsgebiet reichte von der Taiga 
des Nordens b1s zum äußersten Süden. Die Insel Maras­
kan, bis dahin von Menschen unbewohnt, wurde besie­
delt. 
In rue Anfangszeit jener Bes1edlung fallt die Jagd auf den 
Tuzakwurm. Be1 d1esem Ungeheuer handelte es sich um 
den größten Lmdwurm, der Jemals in Aventurien gt.-sehen 
wurde. Er muß mehr als fünfzig Meter lang und zwanzig 
~eter hoch gewesen sein. Seinen Namen erhielt er nach 
d..:r S1cdlemadr Tuzak, d1e er zweimal verwüstete, bevor 
c-nc klcmt: Armee du: Jagd auf das Ungeheuer begann. 
W1e Ja allgemem bekannt 1st, c;oll der Kaiser den Wurm 
mtt etgencr Hand getötet haben Böse Zungen behaupten 
jedoch. Seme K;uscrhche MaJL'Stät hätte dem leblosm 
:- ~ ~ das zuvor von mehr als tausend Soldaten n:gelredlt 
- Stucke gehauen und geschossen worden war. leruglich 
-,ro lustlosen St1ch m1t semem Schmuckdolch vcr-

:sctzt. 

DJc RegterungszeJt der Klugen Katser endete im Jahre 660 
vor Hal. Ugdalf von Gareth war sehr jung gestorben, sein 
cmu~er Sohn, der Thronerbe, war bet Ugdalfs Tod erst 

::o 1hrc alt. Der Priesterrat übernahm die Regentschaft. 
~,sehen gab es übr1gens keine einheitliche Priester­
iduft mehr, die Geweihten der lmtcrschiedlichen Götter 

;m vtelmehr längst in einen erbarmungslosen Machr­
Dmr unreremander eingetreten. Die fUhrende Stellung 
~c:n die Priester des Pratos ein, s1e wart:n es auch. die 

:.mcr-; Srarr nun d:~s Land regierten. Sobald der junge 
fiinfzchn Jahre alt geworden wäre, hätte er dk Re­

pr::nmg übcmchmen \ollen. Drei Tage vor seinem Ge­
b:nsug wurde dtc Le~thc dl-., K:.users grausam versrüm­

• aufgc.funden. Der tote Korper trug an vielen Stellen 
Mal der Gömn Rondra. D1e Pnesterschaft rucscr Göt­
udltt d1t: cmzigc echte Konkurrenz für d1e Praios­

G:srihtcn dar. Der Tod des Kmers bot den Pncstern nun 
Gd~enhc1t, mtt thren Gegnern abzurechnen. Der 

- f cmpcl wurde geschlossen. fast alle Rondra-Pne­
cnd -Pnestcrmncn gefangcngcscrzt und hingerichtet. 

~.·erscummte memals das Gerücht, die Pratos­
~~~ selbst hätten den Ka1ser getötet, zogen ste doch 
.~ ....... .trt Vorteil aus dem grausamen Mord: Oie Regte­
-:=:~~:oalt bheb in thren Händen, und rue Rondra ge­
G:::::~b:c Fnuen und Männer waren auf Jahre hmaus zur 
Ec:::i:=!ZI:ng.~'lo~tgkeit verurteilt. Das Volk litt sehr unter 

der Herrschaft der Gcwe1hten. Zwar wurden rue Stcuem 
111 •Gottesdank• um benannt, aber sie wurden auch um das 
Dreifache erhöht. D1e Pratos-Gewe&hten lebten in unvor­
stellbarem Luxus. wahrend weite Teile der Bürgerschaft 
verarmten. Eme Volkserhebung war die logische Folge. 
Die Erhebung wurde von Rohal angeführt, cmem der 
rätselhaftesten Männer der aveneunsehen Geschlchte. Zur 
Zelt der Erhebung war Rohal schon em alter Mann, doch 
er fLihrce die Bürger mJt jugendlichem Feuer. Man sagt, 
Roh:~! h:~bc dafür g~orgr, daß die Tempelwachen- w1e 
dit: Soldawn zur Prie!>tt·neit hießen - :~llesamt den Ver­
!>tand verloren, ab 1hnen das Volk gegenübenrat. Die Wa­
then !~chlugcn nämlich plörzlich mit 1hren Waffen auf 
Wände w1d Säulen ein. oder sie begannen zu tanzen und zu 
smgcn. an:.tatt den Befehlen der Priester zu folgen. Die 
Geweihten selbst, die es sonst verstanden, Gotteskräfte 
gegen 1hre Feinde zu lenken, versagten kläglich, als Rohal 
plötzlich vor 1hnen stand. Das Voll< wollte dje Priester auf 
der Stelle lynchen, aber Rohal stellte sie unter seinen 
Schutz und verbannte Sie auf ruc Insel Jilaskan. 
Das Neue Reich hatte emen neucn Kaiser, »Rohal den 
We&scn«, der es jedoch seinen Untertanen verbot, ihn Kai­
ser zu nennen. Rohal regierte klug und gerecht, und serne 
Herrschaft wollte schier kein Ende nehmen. Je länger er 
auf dem Thron saß, desto unheimltchcr wurde er den Bür­
gern Und obwohl memand ihm jemals irgendcmc Ver­
fehlung vorwerfen konnte, begann das Volk zu murren. 
Als im Jahre 404 (im 123. Regierungsjahr Rohals} eme 
Mcmchenmenge durch dte Straßen zog und wieder und 

Robal du Wei.le 
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wieder der Ruf •Fort mit dem D.irnon auf dem K:user­
thron!« ersch:Ulre, erhob \ich der Wc1!>e. der in all den 
J:~.hren um keinen Deut ge:~.ltert war, vom Tisch, um den 
sich ~eine Rargeber versammelt hatten, sagte: •Lebt 
wohl!« und verließ den R:~.um. Dmach wurde er nicht 
mehr gesehen, obwohl immer wieder behauptet w1rd, daß 
Roh.1l heute noch lebt. 
Nach Rohals Thronverzicht überstürzten steh 1m Ncuen 
Reich d1e Ereignisse: Eme mächuge Mag1cr-Gtldc be­
hauptete. Rohal se1 einer der Ihren gewesen und sein 
N:~.chfolger müsse ebenfalls ein Mitglied ihrer Gilde sein. 
Ein zweiter Mag1erbund trat mit der gleichen Behauptung 
auf den Plan. Be1de Gruppen verstanden es, eme große 
Schar von Anhängern um sich zu scharen. Es bm zu 
einem flinf Jahre dauernden Kneg, der später als der 
•Krieg der Mag1er• in die Geschichte cinging. Das Land 
erlebte eine Folge von kuriosen Schlachten, in denen die 
Magie eine ebenso wichtige Rolle spielte wie d:~.s K:~.mpf­
gesch.tck Viele Sold:~.tcn verloren den Verstand oder wur­
den für kurze Zeit irrsinmg, wenn s1ch der Boden unter 
ihren Füßen plötzlich in Mora~t verwandelte, Kameraden 
von unsichrban:n Geschossen getroffen wurden oder zu 
Stein er!>tarrten, Feuerkugeln über das Schlachtfeld walz­
ten oder Rattcnheerc, von Zauberkraft gelenkt. zwischen 
die Kämpfenden huschten. 
Der •Kneg der Magten< hatte kemcn Stegcr. Be1den Gil­
den liefen die Gefolgsleute am Ende m Scharen davon, 
weil ihnen Zweck und Mittel Ihres Kampfes gleicherma­
ßen unheimlich geworden wuen. Außerdem mußte s1ch 
Jeder Aventuner, der eme Waffe halten konnte, nun einer 
bandfesteren Gefahr zuwenden: Die Orks, die das Reich 
wehrlos glaubten, hatten zu einem gewaltigen Beurczug 
mgesetzt. In endlosen Kolonnen marschierten d1e ~chwar7 
bepelzten Ungeheuer aus threm Heimatland rum Tal dc~ 
Großen Flusses. Dort teilte sich ihre- Streitmacht, eine 
Gruppe marschierte in Richtung Gareth, der Rt.-st rückte 
weiter am Fluß entlang vor. 
Beidc- Ork-Hcerc wurden unter großen Opfern geschla­
gen. Das Reich fand über d1eser Aufgabe wieder rur El­
mgkeit, und das Volk der Orks erholte sich me wieder 
völlig von seiner großen Niederlage. Wenn d1e Orks m 
heutiger Zeit noch hin und wieder das Ork-Land verlas­
sen, so kommen s1e in klcmen Trupps, du! versuchen, 
unbemerkt zu blc1ben. Bts heute ISt es dem Ork-Volk 
nicht mehr gelungen, eine regelrechte Armee auf die Beine 
zu stellen. 
Nachdem man d1e Ork-Gcfahr abgewendet h:mt>, 
herrschte un Neucn Reich der starke Wunsch nach Eimg­
keit und Frieden. Die Neuerrichtung des Kaiserthrons 
sollte dtesen Frieden bringen. Man forschre nach noch lt.'­
benden Mitgliedern der alten K:userfamilie und fand E_,­

lam von Gareth, der einem Nebenzweig derer von Gareth 
angehörte. Eslam wurde gekrönt, seinen Kindern das Erb­
reehr auf den Thron zugesichert. Tatsächlich begann nun 
eine neue Epoche des Friedens, wa~ aber kaum an der 
Regierungsweise E.\lams lag, der sich bald zu einem aufge­
blasenen, törichten Popmz entwickelte, sondern vtclmchr 
m der Kriegsmüdtgkeit der Menschen un Katscrreich. Es 
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herrschte zwar Frieden, :~.her der Verfall de!> Reiches, von 
dem vtele sagen, er dauere heure noch an, hatte mit Eslams 
Krönung emgcsetzt. Esl:lm von Garerb und seine Nach­
folger Iutte cmfach kein monarchisches Talent. Ihnen 
fehlte die Klugheit, das Glück und auch d1e Härte, die 
einen erfolgretchen Kal.\c:r auszeichneten. Das Volk ge­
wöhnte steh daran, seine Kaiser mcht mehr ganz ernst zu 
nehmen. Eme Ze1tlang verhinderte das Sch.tcksal von Ha­
vena, das s1ch vom Kaiserreich lossagte (291 v. H.) und mt 
gleichen Jahr von emem schrcckhchcn Erdbeben hetmgt.'­
sucht wurde. Aufstände m den anderen Provinzen. M:~.n 
n:!.hm die Katastrophe als Ze1chen, daß das Kaiserhaus 
doch wider alles Erwarten unter dem Schutz der Götter 
stand. 
Aber 1m J:!.hre 249 v. H . erhob s1ch das gesamte Kt>mland 
des Alten Rctches. In emem acht Jahre währenden Kneg. 
der nur von den ßewohtlem des Lieblichen Feldes mn 
vollem Einsatz geführt wurde, e rwtes sich, daß die kaiser­
hebe Armee nur noch cmen Scharten ihrer frillteren Macht 
darstellte. Dem Kaiser von Garerb blieb keine andere 
Wahl, als dem Alten Reich im Frieden von Kushk (241 
v. H.) seine Unablüngigkeit zu7ugestehen . .Emrige ßedm­
gung: Der Herrscher des neuc:n Alten Reiches darf s1cb 
niemals Kaiser nennen Er muß s1ch mit dem Körugsute 
begnügen. 
Angespornt durch das Be1spiel des L1ebhchen Felde~. er­
hob sieb in der Folgezeit c.:Ule Re1chsprovrnz nach der an­
deren. Das Ncne Reich verlor Bornland und Maraskan 
und konnte nicht einmal die Siedlerstädte auf dem avenru­
rischen Süd7ipfcl halten. Beim Versuch, die aufstand­
sehen Sriidte Dröl und MengbiUa ntcderzuwerfcn, gen~ 
die kaiserliche Flotte auf der Höhe der Zyklopeninseln 
emen Sturm. Die messten Sch1fte wurden an den fcls1gC.'l 
Küsten zerschmettert, vtele sanken auch unter dem wüte -
den Beschuß durch dte emäU&">igen Riesen. Unter den T,... 
tcn bc1 der •Großen Havarie von H yl:ulos• waren aucb 
zwe1 Söhne des Kaiscrs Eslam V 
So wurde der dritte Soh.n Eslams des Zweiten zum K.tt :r 

gekrönt. D1eser Sohtl, Valpo. galt schon in :)einer Jug-d 
als haltloser Mensch. dte Übernahme der Kaiserwürde m­
derte nichts an seinem Verhalten. Die Annalen bek~ 
Valpo mit dem Beinamen •der Trinken, da dieses Laste' 
nach und nach sein ganzes Leben auszuftillen begmn Bei 
Valpos Tod gab o 1m Palast cme nestge Alch.tmt~ :co­
werkstan, deren dnzige Aufgabe darin bestand, Mmd 
finden, wie man aus Jedem erdenklichen Obst oder GC""tl:r 
St' Alkohol gewinnen könnte, beZJehnngswei~e w-.c ~ 
Alkoholgehalt bereits bekannter Getränke zu erhöh~ 
ohne daß das Aroma des Trankes darunter litte. De~ 
ternde. romasige Valpo muß :~.uf dem Thron einjäml'! 
ches ßild geboten haben. 
Valpos cmziges Kind, c:tne Tochter, wurde als ldion~ 
boren und lebte nur acht Jahre. Damit war d1e Ha ur 
der k:uscrhchen Famihe erloschen. 
Um das Thronerbe stritten sich mehrert• Familien 
Re1ch versank wieder einmal in eine Kette von Bu:­
knegen, aus denen am Ende • Perval von Gareth• .1. s 
ger hervorging. Perval war ern grausamer Herrschet: 



einzige •Leistung~ dieses Mannes ist im Gedächtnis ge­
blieben, daß er verbot, beim jährlich stattfmdenden Gro­
ßen Turnier am Kaiserhofe die bis dahin üblichen hölzer­
nen oder stumpfen Waffen zu benutzen. Am Ende der 
Regierungszelt Pervals war das •Große Turnier« als Insti­
tution erloschen. Im ganzen Land fanden sich keine 
Kämpfer mehr, die zu Pervals Vergnügen ihr Leben aufs 
Spiel setzen wollten. Die Sklaven und Gefangenen aber, 
die Perval als Turnierritter verkleiden und zum Kampf 
zwingen ließ, wollten die Zuschauer nicht sehen, da sie 
einen gar zu erbämtlichen Anblick boten. Die einzigen 
Menschen, die PervaJ etwas bedeutet hatten, waren ver­
mutljch seine Kinder Bardo und Cella. Und da er beide 
abgöttisch Jjebtc, verfugte er, daß die beiden sich nach 
seinem Tode die Kaiserwürde teilen sollten. Bardo und 
Cella von Garech, den •Kaiserlichen Geschwistern«. blieb 
es vorbehalten, das ohnehin geringe Ansehen des Kaiser­
throns auf einen absoluten Tiefstand zu bringen. 
Täglich machten neue Gerüchte über die Orgien im Kai­
serschloß unter den Garether Bürgern die Runde. Es hieß. 
die Kaiserin empfange die Minister nur während ihres täg­
lichen Bades in Stutenmilch. Ccllas kaiserlicher Bruder 
ernannte dreißig Ministerinnen, von denen keine über 
zwanzig Jahre alt war. Die .Beratungen dieser Ministcrrun­
~ fanden meist nachts und in des Kaisers Gemächern 
satt. Auch die Kaiserlichen Geschwister waren dem 
Trunk ergeben, häufig waren beide mehrere Tage hinter­
emander nicht in der Lage, irgendeine Regierungsent­
scheidung zu fallen. 
Die große Audienz im Jahre 21 v. H. ist vielen :Utercn 
Bewohnern Garerhs noch beute gut im Gedichtnis: Die 
Knserin war nach wenigen Minuten auf dem Thron ein­
gcsdllafen. lhre Krone polterte die Stufen herab, und ihr 
Schnarchen erfüllte die gewaltige Halle. Da kam der Kai­
.5l,.. Bardo in den Saal. Die »MinisterinncJH hatten den 
~g betrunkenen Kaiser mit Honig bestrkbcn und mit 
~federn begossen. Kaiser Bardo kroch nun auf allen 
~ durch die Türe herein, während die Fanfaren 
sdlmetterten. Im Mund trug er ein Pferdegebill, die Zügel 

eme der Ministerinnen, die nackt auf seinem Rücken 
a::.. Fragen Sie einen alten Garether! Er wird Ihnen diesen 
• - ~ der Schande« in allen Emzelheiten beschreiben. 

lbrdo und Cella im Jahre 18 v. H. von ihrem Vetter 
Reto ..us dem Kaiserpalast gejagt wurden. erhob steh nicht 
cl::zm;.a.l unter den kaiscrtreuesten Bürgern Gareths ein Wi-

r ruch. Schlechter als von den Kaiserlichen Geschwi­
SZ!!m konnte der Thron gar nicht verwaltet werden. 
-.z:säd:ilich erwies sich Reto von Garerb als fähigster K:ti­

dc Jüngeren Vergangenheit. Seine bemerkenswerteste 
IM gewiß die Rückgewinnung der lnseJ Maraskan. In 
cn~du:Jdendcn Schlacht von Jergan (6 v. H.) fiihrte 

5Cibst die kaiserlichen Truppen zum Sieg über chs 
~heHeer. 

Oie hi.suUcben Geschwister 

Leider fand Reto in seinem Sohn »Ha! von Garcth« keinen 
ebenbürtigen Nachfolger. Jedermann weiß, daß das Reich 
unter der Führung des Jungen K:uscrs wieder einmal einer 
dunklen Epoche seiner Geschichte entgegcnsteuerr. Die 
kaiserliche Verwaltung ist von Korruption zerfressen, das 
Heer ist schwach und kann kaum den wieder einmal vor­
dringenden Orks Einhalt gebieten. ln weiten Teilen des 
Reiches herrschen Anarchie und Chaos, während das Le­
ben in der Kaiserstadt Garcth von der Dekadenz der rei­
chen Höflinge und der bitteren Armut der meisten Bürger 
bestimmt w1rd. 
1m Jahre 4 liel3 sich Hal von .den Priestern in den Götter­
stand erheben. Zwar begnügte er sich mjc dem R3ng eines 
niederen Gottes und verzichtete auf den Titel »Herr über 
:~olle Menschen und Götter«:, aber die Menschen im Reich 
sind dennoch besorgt. Gerade die »Gottkaiser« haben in 
der Vergangenheit die größten Schicksalsschläge über das 
Alte und das Neue Reich gebucht, und es gibt viele, die 
sagen, dem Neuen Reich stünde wieder ejnmaJ emc 
schreckliche Katastrophe bevor. 
Ein düsterer Schatten scheint über der Zukunft A vemu­
riens zu liegen. 
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Zeittafel 

Zt!JIIJ'eChnung Zettrechnung 
AltesReich NeuesR8/ch 

- - Ur- und Vorgeschichte, k8108 Aufzeichnungen erhalten Oie Ureiowohnef Aventunens -
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ell'l8 Schriftsprache 
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ca. 1000 v. BF. ca. 2000 V. H. Die •Bosparan-Urkund&o 
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Stadtgründungen (u.a. Havena. Gareth) 

876-856 v.BF. 1869-49v.H. Die •Troll-Kriege• 

871 v.BF. 1864v.H. Der Zug der Oger 

856-Q19v BF 1849-1612v H. Die Zelt der ·Friedenskalser• 
854v. BF 184711.H. Abfall von Nostrla und Andergast. die seither unabhangige FürstentOmer Sind 

618v.BF 161111. H. Die •200 Tage von Gareth• Der Aufstand 

61&-564 v. BF. 1611-1557 V. H. Regierungszelt Fran-Horas' des •Blutigen· 

569v BF. 1562v.H. Der zweite Aufstand in Gareth 
568v BF 1561 v.H. Die ·Dämonenschlacht•. Vemlchtung Gareths, Beginn der ·Dunklen Zeiten· 

17 V BF. 1010v.H. Thronbestergung Hela·Horas', der ·Schonen l<aJsenn•. Begm der zwerten Blute des 
Alten Aetctls 

1 V BF. 994v H Die Priesterschaft ruft Hela-Haras zur obefs1en Götbn Aventuriens aus 

0 993v.H. Der Fall Bospatans. Gareth W'N'd Kaisers1adt. daS Neue Reich wird ausgerufen 

1-2 992-991 V. H. Die Plundetung des Alten Reiches 

52-333 941-660v.H. Die Zell der •Klugen Kaiser•. Aufblühen deS Neuen Reiches 

164-200 829-793v.H. Besiedlung Maraskans. VerniChtung des Tuzak-Wurms 

333-465 660-52811 H. Regentschaft der Pnester·Kaiser 

466-589 527-404 v.H. Regierungszeit Rohals des W81S!jn 

590-595 403-398 v. H. Der •Krieg der Magier• 

596 397v.H. Der Uberlall der Orks 

602-645 391--348 v.H. Regrerungszeit Eslams, Ruckkehr der kalser1ichen Familie 

702 291 v.H. Das Erdbeben von Havena 

744-752 249-241 v.H. Der Aufstand des Alten ReiChes 

752 241 v.H. Der Fnede von Kushk. Die Unabhängigkelt des Alten Reiches, auch das •Uebllche 
Feld· genannt 

761-835 232-158v.H. Aufstände ln vielen Reichsprovinzen. Unabhängigl<elt der Khom-Reglon. der Insel Ma· 
raskan, der Provinz Bornland 

848-862 !45-131 v.H. Die Siedlerstadle im aventurtschen Süden (Brabak. Al'Anfa usw.) el1<lären nacheinan-
der ihre Unabhängigkerl 

864 129v.H. Die ·Große HavarJe.. ()e( Untergang der kalsertlchen Flotte vor Hylailos 

880-902 113-91 v.H Regierungszelt Valpos des Tnnkers 
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Teil II 

Die Götter 
Aventuriens 

Los, der Urgou, streifte durch die Endlosi~lurt und sah Sumu. 
Sumu, die Erdrie~in (wörtl. iibersetzt bedemet Srmru: •Larrd, 
das sich auJ drm Wa~ur hebt,..), war ebm aus sich selbst ttJtstan­
dm und ruhte om. Ihr Anblick erzümte L<>s iiber alle Maßen, 
dnm m~ben Los sollte in der Ettdlosigluit mchts sem. Also be­
.(c/rloß Los, Smm1 "" töten; Sumu aber (etztr sich zur Wehr, 
uud ts gelang rhr SOJ?ar, Los zu verletzm, ber•or sie starb. Am 
Los' Wunde firleu /2 Blutstropfetr und Schu•l'iflperlen von sei­
uer Stim auf die tote Srmru. Wiihrtnd Los noch iiber der erschlo­
gmm Sutml stand, bueute er plötzlrch, was er getan hottt, und 
u beganti Zll wrrnttl Da fielen ll'olrl über tausmd Tränetr auf 
dm Leib der Suttut herab. 
Aus den 12 ßllltstropfen mtstanden dH• zwölf Götter, ar1s den 
zwanzig Sdtweißtropferr die 20 Rresen, aus den tausetrd Triinm 
abrr entstandm die Menschen und alle lebenden Kreawren, wälr­
rend alle Pflanzeil rvie Haare aus dem Korper umus r4!uclrstrr 
Die tausend Triinen dts Urgoues fielen tlatürliclr tJuht alt<' 
gltlfhzeitig, sondtm nacheinander Aus den ersten TränttJ wur­
dm die Drachm und Lindwürmer, dann fo~{!ten die Sdwuke11, 
die Spinnrn, dir Eu/rn, die Adler u11d so rveiter. Aus den Trä­
nen, die aus Los' linkem Auge firltn, rm~tanden männliclte 
Wtsen rmd aus dr:n Triinm des rtrhtm Auges t~~eibfiche. Da dtr 
Tränen nidtt inmrtr rm Gleiclttakt fieltn, gibt ts einige Wesm, 
dtc uur CI/I Gesdrl('(/,t haben, SQ zum Beispiel die Einlliirnrr, dte 
alle nrämrlidr swd 
Aus Los' letztru berdru Tränen entstanden Mannund Frau. 

Das ist dre aventurssche Schöpfungsgcschtchtc, so. wtc ~ie 
im Alten und 1m Neuen Reich verkündet wird. Auch di~ 
Stadtstaaten im Süden des Komments haben diese Genesis 
- so wie auch den Götterhimmel - aus dem Alten Rc1ch 
übernommen. DJ rm Alten und Neuen Retch und m den 
Städten im Süden fast siebztg Prozent der gesamten Em­
wohncrschaft Avcnturiens leben, wollen wtr dJe Rehgto-

nen dieser Länder im folgenden ausführlicher vorstellen. 
Es würde den Rahmen dieses Buches sprengen, wenn wir 
versuchten, allt avcntunschen Götter, Görzen und Dämo­
nen zu beschretben. So gtbt es rn fast Jedem Dorf der 
Ureinwohner lokale Gotthettcn, dte oft nicht emmal dem 
Nachbarstamm bekannt sind. Aber auch in den •zivthstcr­
teren« Gebieten kann man 111 Jeder Stadt auf Sekten und 
Geheimbünde stoßen, die eme ctgcnc Gotthctt verehren. 
Häufig handelt es steh be1 diesen - weithm unbekannten­
Görrem aber nur um Varianten oder Umbenennungcn et­
nes der zwölf •offi1iellen• Görtcr Um das Feld weiter zu 
verwtrrcn, werden die zwölf Görtt•r nicht in allen avenru­
rischen Städten auf die glcJchc Wci'e verehrt. So 1\t c!> 1m 
Alten Reich verboten, ßoron, dem Totengott, m einem 
Tempel zu huldigen, während derselbe Gon it1 AJ'Anfa 
über aJic anderen Götter gestellt wtrd. 
In Gareth wtrd Pratos. der GöucrfUrst. durch Verbrennen 
von würz1gen Kräutern geehrt. m Jcrgan auf Mara~kan 
bringt man Pra1os JCdcs Jahr em Menschenopfer dar. Be­
achten Sre also brtte, daß unsere Beschreibung der Götter 
sich auf allgemeine Züge beschränken muß. Das g tlt be­
sonders fur die Macht, die dn Gort über eine besummte 
Region oder Stadt besitzt. Gerade in diesem Punkt kommt 
es immer wteder zu Verschiebungen. Allgemem gtlc 
Pra.ios als der mlichtigste Gott, und in der Stadt Gareth 
würde es kem Geweihter emcr anderen Gottbett wagen, 
sich rmt dncm Praios-Pr1cstcr zu messen, denn Garcth 
sreht se1r vielen Jahrhunderten unrer der Macht Praios'. 
Aber in Havcm1 zum Beispiel har der Meergon EtTcrd den 
EinOuß Pr.uos' zurückgedrängt Hu.:r ist ein Pric'>ter tm 
Vorteil, der steh auf .Cfferds Kraft berufen kann. 
Allem der Metster des Schwarzen Auges kann nm Sicher­
heit sagen. W1e es um die Macht der cmzclnen Götter wäh­
rend Ihrer gerade laufenden Sp1clrundc bestellt ist. 
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Auch die zwölf Götter sind nicht gleichzeitig, sondem 
nacheinander entstanden, und ursprünghch entsprach 1hrc 
Reihenfolge in der Macht der ihrer Entstehung. 
Der Urgott Los ist in der Li~re der Götter nicht enthalten, 
obwohl er in f~t ganz Avcotuncn als der höchste aller 
Götter gilt. Los ist ~. der letztlich die Geschicke aller 

Menschen und auch der Zwölfgötter bestimmt, aber der 
Schicksalsgott gilt als so unbegrc~f11ch und unvorstellbar 
mächtig. daß niemand wagt, 1hn zu verehren, aus Angst, 
er könnte d2be1 emen Fehler machen und den Zorn des 
Gottes heraufbeschwören. Es g1bt weder Los-Tempel 
noch Los-Geweihte m A vcntunen. 

Die Zwölfgötter 

Wenn man die ursprünglichen aventurischen Götter in ih­
rer Gcsölmthea benennen oder anrufen will, bcze1chnct 
man s1e meistens als •Zwölfgötter•. N01ch diesen Göttern 
ist auch der aveneunsehe Kalender ausgenchtct. Das Jahr 
bcgmnt m1t der Sommersonnenwende, und der erste Mo­
nat, der Monat des Praios, tst der heißeste im ganzen Jahr. 
Der Monat des Pratos entspncht .tlso dem irdischen Juli, 
der 5. Monat. der Monölt des Boron- des Totengottes -. 
entspricht dem November. Ote Macht der Götter kann -
wte schon gesagt wurde- schwanken, und ihre Rangfolge 
mag sich ändern, auf die Kalenderz~hJung hat das jedoch 
kcmen Einfluß. 

1 Praios 

Pra10s 1st der Götterfur5t. Er cnt<>t;md als erster und gilt als 
Hcrr~cher über die anderen elf. Praios ISt der Gott der 
Sonne und dt.~ Gesetzes. Gelegentlich wird er ah Grctf 
dargt.-stellt, denn dieses T ier ist thm geweiht. In Gretfcn­
gcstalr zkht Praios tagsüber als Sonne über den Himmel. 
Bei seiner Fahrt bleibt ihm nichts verborgen, darum ist er 
allwissend. Praios ist der Schutzgott vieler Städt<:, unter 
anderem von Garcch, Kushk und Pemcum. 

2 Rondra 

Rondra, dJC: oft alJ. Gemahlin Praios' verehrt vmd. tst die 
Gomn des Krieges. Schlachtenlarm und Kampfgeschrei 
gehen ihr über alles. Wenn stc voller Kampfeslust und 
Übermut ihr Schwert aus der Scheide zteht und thren 
Kriegsruf ausstößt, blitzt und donnert es, und man muß 
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befürchten, daß bald 1rgendwo em Krieg ausbrechen wird. 
Das Rondra geweihte Tter tst d1e brüllende Löwin Sie ist 
dte Schutzgörein aller Kncgcr und K~mpfer, ihre Vcrch­
rungsstimen gleichen oft eher einer Burg oder einer F~ 
stung als einem Tempel 

3 Efferd 

Elferd tl>L der W~ser- und Mcercsgort. Häufig mmmt er 

die Gestalt eines riesigen Delphin:. an, auf Statuen wtrd er 
gclcgemlich mit einem Delphinschwanz dargestellt. Ef­
fcrd bt der Schurzgott der Secfahrer und Fischer. Em Fi­
scher. i11 dessen Nerz steh aus Versehen ein Delphin ver­
fangen bat. muß seine gesamte Beute dem Meer zurückge­
ben, wenn er nicht Etl'crds Zorn auf steh ziehen w1U. Na­
türlich gemcßt der Meeresgott ger01de m den Hafenst~dtcn 
cme besondere Verehrung, aber da er auch der Gon des 
Regens 1st, kann man o~uch m Dürre- oder Wüm•ngebictcn 
besonders große Effcrd-Tempel antreffen. 

4 Travia 

Trav1a. der die Wildgam geweiht ist, wird metstcn!. als 
cm!.te, mütterliche Frau dargt.-stcllt. Sie tst die Gömn des 
Herdfeuers, der Gastfreundschaft, der Treue und der ehe­
lichen L1cbe. fhre Tempel sind oft klem und unscheinbar, 
aber ste fehlen in kaum einer Stadt. [m allgememcn gilt 
T rav1a als besonders hebevolle und freundliche Gottin, 
aber es heißt auch, s1e verzcthc niemals cme Li.isterung und 
verfolge alle Frevler mit uncrbitthcher H:mnlicktgkcit. 



5 Boron 

Von Boron. dem Todesgotr, gtbt <:s kaum Abbildungen 
oder Sundbildcr, d1e thn in menschlicher Gestalt cbrstel­
len. Metstens wird ßorom Symbol - der Rabe - aus 
schwarzem Marmor gemeißelt. Manchmal sieht man den 
Gott ah Menschen rrut Rabenkopf Der Boron-Kult tst m 
vielen Städten verboten, aber da Boron auch als Gott des 
Schlafcns und des Vcrgcssens gilt, gtbt es vtcle geheime 
Sekten, die ihn verehren, indem ~•e :.tch an verschwiege­
nen Plätzen treffen und Schlafkräuter rauchen. rm Stadt­
l>taat Al' Anfa gtlt Boron als höchster Gott, in einer maka­
brcn Zeremonie bringen sich ihm jedes Jahr zehn Men­
schen selbst als freiwilliges Opfer dar 

6 Hesinde 

Das Hesmde geweihte Tier ist dte Schlange, w1d dtc Göt­
nn wtrd häufig als frau cbrgcstdlt. dte beschwörend eme 
Schlange zum Htmrnd hebt Hcsmdc ist d.Je Göttin der 
Kunst, Wtsscnschaft, Alchtmic und Magte. Weil Hcsindc 
angcbltch alle Tier- oder Menschenopfer 7urückwcisr und 
ihre Gunst nur durch Edelstc:inc oder künstlerische oder 
magtsche Artefakte zu gewinnen s<.'in soll. sind in Hcsin­
dt:-Tempeln oft riel>tge Schätze verMcckt. Da dte Hesmde­
Pncster und -Priesterinnen aber Meister im Anleg(.'ll von 
Fallen und magischem Stehern von Tempd~chlitzen sind, 
gehngt es selten. in eine HQmde-Weih~o~tätte einzudnngen 
und 7U plündern. 

7 Firun 

Ftruns Tier ist der .Eisbär, und drr Gott wird entweder in 
einen Bärenpelz gekleidet, nut Bärenkopf oder als großer 
Etsbär d~rgcstellt. Firun ist der Gott d<.'S Winters, aber 
auch der Jagd. Im allgemeinen wud Ftruns Tochter, lfim, 
sürker verehrt als ihr Vater Dtc Menschen beten zu lfim 
~ls Mmlcnn, da stc holTen, d.1ß dt\: e1gene Tochter dl.'n 
grimmigen Gon eher mtlder stimmen kann, als <bs die 
Mrnschcn vermögen. 

Die Folge der Götter: 1. Praios; 2. Aondrs; 3. Efferd; 4. Travia; 5. Bo· 
ron; 6. Heslnde; 7. Fin.JO; 8. Tsa; 9. Phex; 10. PeraJne; 11 . lngenmm; 
12. Rajha 

8 T sa 

Der Göron Tsa ist die sich immer Wlcder häutende Et­
dechse gewetht. denn Tsa ist die Göttm der Geburt und 
der Erneuerung. Tsa 1St immer JUng und allem Neucn 
aufgeschlossen. Neugegründete Städte wählen steh Tsa 
gern zur Schutzgöttm aus, und jeder Avcnmricr. der et­
was für ihn völlig Neues beginnt, wtrd s<..oine Bitte um 
gutes Gelingen an dtese Göttin richten . . Eine Zeitlang 
waren cüe Tsa-Pnesterinnen cmer schrecklichen Verfol­
gung ausgesetzt, da man ilinen das Geheimnis der ewigen 
Jugend, das ste angebhch gefunden hatten, entrctßen 
wollte. 

9 Phex 

Dtcsem Gott ist der Fuchs gewctht, und cbs sagt schon 
vtel über den Charal<ter des neunten Gones aus. In der 
Nacht, wenn Pr:uos ihn mcht sehen kann, fahrt Phex als 
Mond über den Himmel und :.pähr nach guten Gclcgrn­
hetten fUr einen Raubzug aus. denn Phex ist der Gott der 
Dtebe. Natürlich duldet kemc •zivilisierte« Stadt einen 
Phex-Tempel oder Phex-Pnesu:r m ihren Mauem, es soll 
aber •heilige• Grotten geben, m denen sich Phex-Geweth­
te treffen. Es mag zu denken geben, daß vtelc Kaufleute 
heimlich zu Phex beten und ihm em Opfer bringen. wenn 
sie vor dem Abschluß emcs wichttgcn Handels stehen. 

10 Peraine 

Früher glaubte man. der Storch versenke rrut seinem lan­
gen Sclmabcl Saatgut in die Erde und sorge so fur das 
Wachstum der Pflanzen. D.1rum hat man dieses Tier der 
Gortm des Ackerbaus. der Kräuter und der Heilkunde -
Pcr;,unc - geweiht. Perame genteßt m ländlichen Gebieten 
und m den Dörfern dte metJ.tc Verehrung, in den Südten 
smd ihre Tempel mcht so häufig anzutreffen. Dort kann 
man jedoch häufig emer wandemden Perame-Priesterin 
begegnen, dte gegen cme Opfergabe Kranke versorgt. 
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11 lngerimm 

fngenmm tst der cm1igc Gott, dem kein Tier geweiht ist, 
scm Symbol smd Hammer und Amboß, denn fngerimm 
tst em Schm1edegon. Im lngerimm-Tempd kann der 
Kämpfer seme Waffen weihen lassen und darauf hoffen, 
auf diese Weise ihre Schärfe und Haltbarkeit zu erhöhen. 
Ingenmm tst auch der Gott des ungebändigteo, Iodemden 
Feuers, denn es heißt, daß ihm sem Schmiedefeuer hin und 
wtedcr außer Kontrolle gerät. Während lngenmm bct den 
Menschen als clft~r Gott nur em vergleichsweiSe gennges 
Ansehen gemeßt, ISt er glc1chzetttg der höchste (und met­
stens auch einztgc) Zwergcngott. 

12 Rajha 

Ocr Rajha ist die Stute geweiht, die Göttin wird aber nie 
als Pferd dargestellt. Es gibt eimge Standbilder, die die 
Göttin auf einem galoppierenden Pferd sitzend zeigen . 
Rajha ist die Göttin des Rausches, des W~ins und der ge­
schlechtlichen Liebe. Sie gilt als Göttin der Jungvermähl­
ten. wird aber auch d1e Schutzgöttin der Dirnen genannt. 

Rajha-Tempel finden sich oft m den verrufenen V1ertcln 
der Hafenstädte, der lhjha-Kult ist nicht unumsmtten. 
Der Satz •Dort geht es zu w1e tm Rajha-Tempel von Bcl­
h:mka• 1st zur stehenden Redewendung geworden. 

Außer den Lwolfgortern musscn noch Rur, Gror und Ra­
sw/lah erwähnt werden. Rur und Gror sind göttliche 
Zwilhnge, d1e auf Maraskan verehrt werden. Dort gelten 
Rur und Gror als die ältesten Götter, die Zwölfgötter wer­
den aber auch anerkannt. RasruUah ist der Ein-Gotr und 
Weltenschöpfer der Wüstenbewohner In der Khom-Wu­
ste haben die Zwölfgötter kaum Einfluß. Rastutlab dulde 
keme Göm:r neben s1ch, und seine Anhänger haben in der 
Vergangcnht>tt Jeden Tempel der Zwölfgötter eingerissen 
der in der Wüstenregion erbaut v.'Urde. Die Hafenstädtl 
Selern, Thalusa und Khunchon sind die einzigen Orte n 
Aventurien, wo man Tempel Rastullahs und der Zwolf­
götter innerhalb emer Stadtmauer fmden kann. 
Der Gott olmt Naml'tl gehört mcht zu den Zwölfgöttern E.c 
tst vtclmehr deren g rößter W1dcrsachcr, dessen Ziel es &;.t" 
die Zwölfgötter zu vemtchten und allein zu herrschen 
Ober thn und semeAnhänger 1st nichts bekannt. 

A venturiens Götter im Spiel 

ZwiSchen den 1rdischen und den aventurischen Göttern 
g1bt es emen sehr w1cht1gen Untersclued: Ein Gottglaube 
wte auf der I::.rde 1st m Aveneunen unbekannt Der Aven­
tuner glaubt mcht an Pra1os oder Efferd- er wt'.ß, daß es 
dtese Götter g1bt und daß stc zu jeder Stunde in sem Leben 
eingreifen können . Ein Rondra geweihter Priester kann 
sieb - mit gewissen Emschränkungen- fest darauf verlas­
sen, daß seine Göttin ihm helfen und ihm ihre Kraft leihen 
wird. Oie aventurischcn Göttertempel sind auch nicht 
symbolische Verehrungsstätten, sondern die echten 
Wohnsitze der Gouhcit1.:n Die Tatsache, daß Praios vtelc 
Wohnstätten b(•sit7t, widcr~prichr dieser Oberzeugung 
nkht, denn ab Gott isL Pratos natürlich da2u in der Lage, 
an mehreren Orten gleichzeitig zu sein, diese Fähigkeit ist 
geradezu ein Wesensmerkmal seiner Göttlichkeit. 
Andererseits smd d1e Götter mit den Sinnen der Sterbli­
chen nicht wahrzunehmen- auch das ist Cln Zcichen ihrer 
Göttlichkeit. A venturiens Götter sind nur dann zu sehen, 
wenn s1e steh den Menschen zeigen wollen, aber das ge-­
sclueht nur äußerst selten, wte zum Betsptel in der zwellen 
Damot~enscltlaclll, als Pra.ios, Rondra, Efferd und Ingerimm 
dJe Darnonen m dte flucht schlugen. 
Wtr haben zwar gesagt, daß fUr den Avenruner die Exi­
stenz der Götter eme Gewtßhelt ist, aber das bedeutet 
mcht, d~ er eme gcnaue Vorstellung von ihnen hätte oder 
ihr Verhalten verstünde oder vorhersagen könnte. Das Le­
ben der Götter und der sterblichen A venturier - wo1u 
auch die Spider-Helden gehören - sptelt sich auf 1.we1 
unterschtedltchcn Ebenen ab, und der niederen Ebene der 
Helden 1St der Blick auf die höhere Ebene verwehrt. 
Daraus ergibt steh fiir unser Schwarze-Auge-Spiel dJe 
Konsequenz: Ote Götter greifen nicht als handelnde Figu-
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ren ms Sp1cl em - weder als Spieler-Helden noch als 
MetSter geftihrte Personen (MPs). Wir können Omen 
MetSter keme Vorsehnfeen machen, aber ilir uns i es 
unvorstellbar, daß eme Heldengruppe irgcndwo m emc::r:~ 
Burgkeller plötzlich Praios begegnet. Wir fanden c-< 
ehcrhch, Efferds .. Kampfwcne« in einem Abenteuer ;Um­

geben. Wtc sollten diese Werte aussehen, damit das ".'r..­
hältm~ zwt~chcn Mensch und Gon gewahrt bletbt' 
RüstungHlhutz 400 und Tn1ferpmtkte 3 W + 40000 
mesJ.en, oder wären diese Angaben eine Blasphemte~ 
Dal> eben Gesagte soU aber nicht bedeuten, daß t;, 

keine ßezüge nvischcn Götterwclt und Sptelges 
gäbe. Was wir vermeiden wollen, ist em Schwert· 
zwischen einem Helden der 17. Stufe und der Kneg~"' 
Rondra. weil steh so ein Gefecht mcht mit unserer \ 
Jung von dem spcz1ellen ~fantastischen Realisn' ... s, 
Schwarzen Auges verträgt. Ansonsten gibt 
Möghchke1ten. w1e die Götter in das Spiel hineioo: 
können: Eme aveneunsehe Provinz wird von den '"'=--­
verflucht, wctl sie unter der Herrschaft von FreviC"Ill 
Um den Fluch :1ufzuheben, müssen die Helden d.c 
zur Strecke bringen. Oie Göttin Hesindc gibt - m V 
dung-den Helden dt"n Auftrag. den Schatz ihres T 
in emer ~nmmten Stadt 7U rauben. So will die Gö:n=. 
Wachsamkelt threr Pnl:!>tt:r auf dtc Probe ste.lJco_ 
Meergon Elferd drohr. cme Hafen!>tadt mit emer 
le zu '\trafen. Otc Helden müssen cmcn ganz bcs;w:==:~ 
Fi..,rh finden und dem Gott opfern. um ihn zu b<::::,jr:!:J;;~ 
Ote Weh der Götrer b1ctct Stoff für eine Fülle von 
ricn, außerdem sp1elen die Götter eine wtchttge 
Leben des neuen Hcldentyps, genannt der Gtt 
im Regelbuc/1 11 vorgestellt und beschrieben wtrd. 



Teil 111 

Völker und Kulturen 
Aventuriens 

Eine Zusamme~!fassutl,'? der A•~fzeiclmun.~eu , 
die 1'011 den Ht·sinde-Priestem in Kuslik anJ.!eferti~l ll'llrden 

Nivesen und Norbarden 

·r Norden A vcntunt:l\5 ast - w1e bekannt - das Gebaet 
- Steppen und Wälder. ln dJestr weit ausgedehnten und 
• menschenleeren Landschaft fristen dJc Nivcscn und 

orbarden 1hr Dascm. Landwirtschaft ist unter den Bo-
den- und W1tterungsbcdmgungen des Nordens kaum 
möghch, und so konzencncrt steh das Leben der Navl.-scn 
mf dac Jagd. W1chugsrcs ßcutcner ISt das Kare11, em Rot­
Wllc.J , das m großen Herden durch die Lande der Nivescn 
s:rctft. immer auf der Suche nach frischen Weidegründen 

~ Wasser. Die Nivcsen pflegen den Herden während 
Sommers quer durch die Tundra zu folgen und Jagd 
~lt zu macht.:n, in ständ1ger Konkurrenz mit den Wöl­

t:n Erbcutctt: K.trcne werden nicht emfach verspeist, son­
dar bas zum letzten Knochen gcnmzt: Die gegerbte Haut 
...-nd fiir Zehe und Klcadung verwendet, d1e Sehnen die­
'II:D 1., Nähgam und Bogcnsaitcn, aus den Knochen und 

dh.:.tangen schlicßlich werden NadcL1, Pfc,Jspitzcn, 
Hau:;gcrat und 'iogar Musikmsrrumenrc geschnitzt. 

Dz mves1schen Knochenflöten smd beliebte Sammler­
e bc1 den Mu~akfrcunden des Mittclreichs. Fletsch­
at, dte mcht sofort gegc:.sen werden, trocknet man. 
"' für den langen Wincer emzulagem, wenn dJe Ka­
dcn nach Westen und Süden ztehen und dte Men­
stCh m dtc Walder und dte wemgen Städte dieses 

chs verkriechen. Der Wmter im Norden ist l:mg 
~u.~ Stämme, dte m den kurzen Sommermonaten 
ja..,dgluck hatten, smd vom Hungerrod bedroht. 
gehen d1e Mannerauch 1m Winter auf die Jagd, aber 
cn p:ur Hasen und einem gelegentlichen Schnee­

- o ner wehrhaften J:~gdbcute- ist im tiefen Schnee 
z:u 1olcn, und keiner der Nivescnstämme har vicl7u 

v.::::Kbm} cn m dtc\cr Zeit. 

Da geht es den Städtern schon cm wenig besser, auch 
wenn ihre Lage ebenfalls mehr benetdenswert tst. Weu die 
ruvcstschcn Städte tm allgememcn an emem Fluß oder Sec 
hegen, stehen Fasche sehr häufig auf dem SpeiSezettel. Da­
zu kommen - Je nach Jahreszelt- allerlei Feldfrüchte, denn 
Ackerbau tst tn der U mgcbung der festen Siedlungen rela­
uv verbrcttct, auch wenn er nur geringe Errräge bringt. 
D1e Nivesen leben m Stammesgemeinschaften, Ver­
wandtschaftsverbändcn, die bis zu hundert Personen um­
fassen können. Innerhalb des Stamms hat jeder ~einen f<.'­
sten Plat7 und scmc Aufgabe Da älteste und erfahrenste 
Mann trifft alle mit dt·r Jagd und den Beziehungen zu 
anderen Srämmcn verbundenen Entscheidungen: die älte­
:,te Frau c1mchcidct über Vorratshaltung und »innere An­
gdcgcnheitciH Diese Teilung der Befehlsgewalt fUhrt zu 
der mtcressanten Sttuation, daß sich die Macht der beiden 
StammesfUhrcr ;e nach Jahreszeit verschiebt. Während im 
Sommer der mannlache Stammesälteste fast alle Entschei­
dungen fallt , tst es tm Wmter umgekehrt. Generell 
hcrr:.cht m mvcsaschen Stammen cme An selbsrverständlt­
chc (,letchberechngung der Geschlechter durch dte stten­
ge Tctlung der Aufgabenberetche 
Krtegenschc Ausemandcrsctzungen zwischen Nivl-scn­
stämmen !>tnd mehr ungewöhnhch, fordern aber üblicher­
wclsc kaum Tote Das Leben eines Jeden Sommesrnit­
ghcds ist fur das Überleben des Stammes viel zu wichug. 
um es sinnlos zu vergeuden Und so sind dte- meJ.St durch 
das Aufrauchen emer besonders großen Karenherdt: ausge­
lösum- Kämpfc dwr cm Ausrauschen von Drohgebärden 
und eine 1ünft1ge Prügelei als das, was man im •zivilisier­
teren!( Mittelreich a)., Krieg bezeichnen würde. 
Die Norbardcn, ein wesentlich kleineres Volk aJs die 
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N1vesen, überleben unter den kargen Verhältnissen der 
Nordlande durch ihre SpeZJahsterung auf den Handel. Den 
Handelskarawanen der Norbardcn kann man überall m 
Nordaveneunen begegnen, Norbardendörfer dagegen 
stnd sehr selten. 
Dte Norbarden sind gern gesehene Gäste bei aUen 
Niv<.-scnstämmen, denn sie bringen Neuigkeiten und Han­
delsware aus den Städten, von anderen Stämmen und so­
gar aus Bornland. Die Sprache der Norbarden ist dem 
Nivesischen verwandt. so d~ eine einigerm~en passable 
Verst.indtgung zwischen betden Völkern mögJicb ist. zu­
mal fase alle Norbarden da' Niv~1~chc beherrschen, wäh­
rend 1hre Sprache von den Nivöen kaum verstanden 

w1rd. Das Beharren der Norbarden :mf einer eigenen 
Sprache und Kultur ermoglichc ihnen das Fortbestehen al~ 
e1genscändtges Volk inmttten der weitaus z<~hlre1chcren 
Nivesen. 
Dte Kultur der Norbardcn stellt sich dem Betrachter ab 
eigentümliche Mischung aus nordischem NomadenJeben 
und eher mittclavcnturischen Gebräuchen dar. Oberhaupt 
einer durch das Land streifenden Norbardensippe ist die 
•Mutt('r«, nicht notwendigerweise dte älteste Frau der Fa­
milie ab vielmehr d1e tatkräftigste. 
Ihr zur Sehe :.tehen die Erwachsenen der Fam1he, von 
denen jeder sein SpeztaJgcbJet hat. um das er steh kummert 
und flir das er verantwortlich ist. 

Das Ork-Land 

In der westlichen Hälfte Nordavcnturiens liegt das Ork­
Land. Über die Lebensweise der hier ansässigen Ork-Slp­
pcn und -Clans wissen wir nur wenig. Wahrscheinlich 
fUhren sie- ähnJich wie die Nivesen- ein Jägerdasein 01c 
besten Monate des Jahres dürften für die Orks tm Winter 
hegen, wenn s1ch emzdne K:uenherden im Ork-Land w­
rück?Jehen. Allerdings verringem ~1ch m harten Wintern 
die Kopfuililcn der Herden erheblach, so d~ die Orks 
häutig nach Süden autbrechen. um durch Überfalle dem 
I Iungertod zu entgehen. 
Alles, was wir über die Orks der nordwestlichen Hoch­
ebene - des Ork-Lands - wissen, stammt aus den Beob­
achtungen jener Orks, dH~ 10 den Süden ausgewandert 
stnd. Es ISt durchaus möglich, daß die Ork-Gescllschaft m 
Ihrer He1mat gefcsngtcre Zllgc aufwetst, die Lebenswctsc 
der streunenden Ork-Banden des Mittelreiches ist jeden­
faJls recht chaotisch. Generell scheint das Recht des Stärke­
ren das einzige anerkannte Gesetz zu sein. Ork-Frauen 
werden als minderwertig eingestuft und zu niederen Ar­
beiten eingesetzt. Bei vielen Ork-Clans ist es üblich, weib­
liche Kleinkinder auszusctzt'n. 

Die Orks kennen kt"men Untcr:;chicd zwischen Jagd und 
Kneg. Zid beider Unternehmungen ist allem das Bcutc:-­
machcn, und um das zu crre1chcn, ist jedes M1ttcl rech• 
Der Ork ist unf:iliig. irgendein Wesen außerhalb der eige­
nen Ork-Gruppe als gleichwertig .1nzuerkennen, darn 
liegt wohl die Wurzel des abstoßenden Benehmens du:~' 
Rasse. 
Es ist ungcwtß, ob Orks Sklaven halten oder nicht. Na 
unseren Erkcnntmsscn kann man davon ausgehen, d 
Orks gelegentlich Gefangene machen, die sie als Skl:a\Cn 
halten. Allerdings gcsch1eht dies nur dann. wenn m m 
genug Ork-Frauen vorhanden sind, um die niederen 
bc1tcn zu verrichten. Die Sklaven erwartet ein hart~ 
kurzes Leben, liegt ihr Starus doch noch unter dem dc: 
schwächsten Ork-Frau Zur Kürze eines Sklavenlebcr:s 
unter den Orks trägt auch du: Tatsache be1, daß kem o.t 
steh je darum kümmern wtrd, ob cmer seiner Gefangen= 
etwas zu essen oder zu trinken bekommt, so d~ der 
vc von dem leben muß, was er unbemerkt von 
Herren zusammenkratzen kann. Ein wahrhaft sch 
chcs Leben! 

Die ThorwaJ-Piraten 

Am nordwestlichen Meer~ufer Aventuriens, in der Um­
gebung der Städte Thorwal und Prem, ist die Heimat der 
sogenannten Thorwal-Piraten. Dieser Begriff umf~t 
sämtltche Bewohner des Küstcnsrreifens. auch solche, die 
das land bebauen und gar mcht 7Ur Sec fahren. Die Thor­
wai-Piraten selbst leben auch nicht nur von der Seeräube­
rei, sondern auch von friedlicheren Arten der Seefahrt, 
dem Handel und dem Fischfang. 
Entlang der gesamten Kuste des Meeres der Sieben Winde 
kennt man die typischen, langgestreckten Drachenschiffe 
der Ptraten. Diesen Namen tragen dte SchifTe. weil ihr 
Bugspnet in der Form emcs Sceschlangenkoptes g\.'­
schrutzt ISt, eine Verzierung, dtc von den meiSten anderen 
A venturiem als Drachenkopf angesehen wtrd. D1cse 
Schmtzerei, dte steh m manchen Fällen über den ganzen 
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Schtffsrumpf fonsetzt und thm das Aussehen cmc:s 
gen Meeresungeheuers vcrltiht, soU echte Sccung 
davon abhalten, dit Ptraten anzugreifen. Daß die ~=::z=.. 
reten auch auf menschliche Gegner furchteinOößc.Jd 
ken, ist ein von den Thorwal-Piratcn gern gcse.h 
bcncffekt. 
Das Leben der Piraten tSt ganz auf die Seefahrt :IUS:I:C::::.::.,. 
tet. Den Angelpunkt threr Gesellschaft btldet die .x:z:::r:~;.. 
gemeinschaft oder Ottajasko, bestehend aus al..cn 
zungsmitgliedern emes Drachenschtffes, das m "n!...-­

Sprache Otta hetßt, und den Familien der Seeleu 
An der Sptcze der Otrajaskos stehen die fU.­
Schtffe, die ihre Entscheidungen Jedoch in der P _ 
allem f:illen, sondern mit den Männern und ~ 
Gerneinsduft abstimmen. 



ße1 den Thorwai-Piratrn gibt es keine Arbdtsteilung zwi­
schen den Geschlechtern .Es 1st durchaus üblich. daß Frau­
en an Bord der Otw Dtcnst letstcn oder Männer auf den 

Feldern arbeiten. Dieser Umstand regt viele Südavenrurier 
zu spöttiSchen Bemerkungen an, allerdings nur solange 
kem Thorwal-P1rat m Hörweite ist. 

Die Waldelfen 

Wir bcsttzen kaum Aufzeichnungen über dte nördlich der 
Salamandersterne lebenden Waldelfen. Man muß Jedoch 
annehmen. daß Sie-ebenso Wie dte ubngen Elfen A ventu­
nens - keme feste Staatsform anerkennen. 
Auch ISt mcht bekannt, ob s1cb dte Waldelfen mit dem 
elfischen Königshof in den Salamandersteinen idcnnC.ue-­
ren oder ihn anerkennen. 

Jahrhunderte lang haben die Waldelfen ihre Heimat nicht 
verlassen. Das Stammgebtct der W:~ldelfen liegt nördlich 
der S:~.lammdersteine und reiCht b1s an den Fluß K vtll hcr­
m; Ost- und Westgrenze werden ebenfalls von Flüssen 
gebtlder (im Osten die Amper, im Westen der Lorsol). 
Wuum die Waldelfen nun vereinzelt ihre Heimat verlas­
sen, entzieht sich unserer Kenntms. 

Die Goblins 

Da 1st uns über die Goblms schon mehr bekannt, wenn 
2uch wenig Erfreultches. Da d1e Goblins- wie ihre Ver­
wandten, die Orks - m Mittelaventunen selten seßhaft 
smd und sich zum Mißvergnügen der anderen Völker in­
zwischen über fast ganz Avcnturien verbreitet haben, böte 
sich hier dem Völkerkundler eigentlich ein reicht's Feld der 
Betrachtung. Doch dazu mlißtc erst einmal dit' Frage ge­
klärt werden, ob die Gohlim wegen ihrer kümmerlich 
:m~gcprligtcn Intelligenz nicht eher dem Tierreich zuzu­
Mdnen wären. Außerdem halten e:. vtele Gelehne für ge-

schmacklos, kostbare Zett mit der Erforschung der Go­
bltns zu verschwenden. 
So werden die Helden des Schwarzen Auges wohl wcuer­
hin unfreiwillige Beobachter der Gobhru bleiben und ihre 
unangenehmen Erfahrungen zur Goblinforschung bei­
steuern. Bisher wissen wir immerhin, daß es zwischen den 
Verhaltensweisen von Orks und Goblins kaum einen Un­
ten.chled gibt. Sklaven halten Gobhns jedoch me, da s1e 
ihr Mißtrauen auch vor gefangenen und gefesselten Men­
schen niemals ganz vcrheren. 

Bornland 

Wenden w1r uns nun w1eder den menschlichen Bewoh­
nern Avcntuncns zu. Von Norden kommend, treffen wir 
zunächst aufßomland, eme um die Stadt Festurn gelegene 
Anscokratie, m der bereits Neuaventurisch gesprochen 
wtrd, wenn auch mtt z:~hlreichen mvesischen und norbar­
dJSchen Lehnwörtern durchsetzt. Bornland wird von ei­
nem sogenannten Adt/smamha/1 regierr, der in erwa dte 
Stellung eines Erstm 1mttr Gleuhen innehat und die laufen­
den Regierungsgeschäfte semes Staates erledigt. Er wird 

on den bomländischen Adligen aus ihrer Mitte gewählt. 
und 1war nicht- wie ein mittelländischer Bürger glauben 

könnte- auf Lebenszeit, sondern nur fUr fUnf Jahre. Und 
selbst IJUlerhalb dieser kurzen Zeit seiner Herrschaft ist er 
mcht souveränes Oberhaupt semcs L2ndes, denn er wird 
von der zweimal un J:~hr zus:~mmcntretenden Adelsver­
sammJung kontrolliert, die alle vom Adelsmarschall erlas­
senen Gesetze bcstärigen muß, bevor s1e rechtskräftig 
werden. Die Gesellschafrmruktur Domlands ist feudahsti­
scher Art, ähnlich der 1m M1ttelrctch, wenn auch d1e Per­
son des Kaisers als oberstem Lehnsherren fehlt. Statt des­
M.'tl üben die ältesten Adelshäuser des Staates emc Are 
wohlwollender Oberhoheit aus. 

Nostria 

Etwas weiter südlich, aber an der anderen Küste Avcnru­
rien hegt das Königreich Nostria Nostna ist ein unabhän­
giger Staat. der von einem König regiert wird. Da es sich 

aber m bezug auf Bevölkerung und Gesellschaftsstruktur 
kaum vom großen Kaiserreich, dem Mittelreich, unter­
scheidet, wollen wir es bei dieser Betrachtung übergehen. 
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Das Mittelreich 

Das Mittelreich ist ein Agrarstaat. Etwa achtzig Prozent 
der ßevölkerw1g arbeiten auf dem Lande und produzieren 
gerade genug, um sich, den Landadel und die Einwohner 
der un Mtttelrelch vergleichsweise häufigen Städte zu er­
nähren. Die wichtigste soziale Einheit der Landbevölke­
rung ist die Familie, in der bis zu vier Generationen ge­
meinsamleben und arbeiten. Das Leben der avenrurischen 
Bauern ist hart, und große Reichtümer sind nicht zu er­
werben, denn viele Belastungen lasten schwer auf ihnen. 

Das Gesellschaftssystem des Mittelrt·ichcs unterteilt die 
niederen Schichten der Bevölkerung (Bauern und Hand­
werker) in drei große Gruppen. An der untersten Stufe der 
sozialen Leiter befinden sich die Sklaven, deren Besitz nach 
geltendem Recht zwar verboten ist, die aber praktisch ein 
wichtiger Faktor im Leben A vencuriens sind. Trotz ihrer 
Rechtlostgkcit fuhren diese Sklaven, die hauptsächlich von 
rCJchcn Kaufleuten und Adligen als Hausbedienstete ge­
halten werden, meistens ein Leben, von dem die eigentlich 
höhergestellte Bevölkerungsschicht der Leibeigenen nur 
träumen kann. Zwar ist Sklaven nach den herrschenden 
Gebräuchen jeder persönliche Besitz verwehrt, aber ihre 
Herren sorgen durchweg gut flir ihren lebenden Besitz 
und stelten ihm ausreichend Nahrung und Kleidung zur 
Verfugung. Zwar laufen die Sklaven immer Gefahr, bei 
einem Fehler gepeitscht oder gar getötet zu werden, aber 
viel anders ist die Situation der Leibeigenen auch nicht. 
und zumindest enrgehen die Sklaven dem langsamen Aus­
bluten durch Steuern w1d andere Abgaben. 

Leibeigene sind Bauern. die an ein bestimmtes Stück Land 
gebunden su1d. das sie: nur mit ausdrücklicher Genehmi­
gung ihres Lehnsherrn verlassen dürfen. Im täglichen Le­
ben verläuft die Existenz des typischen Leibeigenen hart 
am Rande des Bettlerstandes. Nicht nur sst er verpflichtet, 
zwei Tage in der Woche auf den Gütern semcs Herrn zu 
arbeiten- was semem eigenen klemen Acker gewiß nichts 
nützt; dazu kommen noch d ie Abgaben, die er von semer 
kargen Ernte zahlen muß: 50 Prozent an den Lehnsherrn 
und I 0 Prozent an die Priesterschaft seines Gottes, der von 
seinem Herrn für ihn bestimmt wird. 
Die verbleibenden vierzig Prozent der Ernte sind kaum 
genug, die im allgemeinen sehr kinderreichen Bauernfa­
milien durchzubringen. Daher ist nicht nur die Kinder­
sterblichkeit in dicJ>em Stand recht hoch, es erreichen auch 
immer häufiger Berichte die Gelehrten, nach denen leibei­
gene Bauern gezwungen sind. ilue Kinder in die Sklaverei 
zu verkaufen. Ob diese Berichte aucl1 bei der kaiserlichen 
Bürokratie eingehen. ist nicht festzustellen; Maßnahmen 
werdenjedenfalls keine ergriffen. 

Der dritte und höchste Stand dieser Schiehr ist der des 
freien Bauern oder freien Handwerkers. Während auch der 
frete Bauer crotz dteser Bezeichnung einen Lehnsherrn hat, 
dem er Gehorsam schuldet. isc er doch in semem Verhält­
nis zu diesem Herrn weitaus freier als sem leibctgener 

32 

Landsmann. Seine Verpflichtungen dem Lehnsherrn ge­
genüber. sei es nun ein Ritter, Baron, Fürst oder gar der 
Kaiser selbst, der natürlich auch über eigene Ländereien 
verfiigt, erschöpfen sich im Zahlen von Steuern und der 
Bereitschaft, im Notfall zu den WatTen zu greifen, um im 
Interesse seines Herrn in die Schlacht zu ZJehcn. Die Steu­
ern des freien Bauern sind kaum geringer als die des Leib­
eigenen (40% des Ertrags), und auch hier kommen zehn 
Prozent flir den örtlichen Tempel hinzu, aber da der freie 
Bauer im aUgemeinen über mehr Land verfUgt als der 
Leibeigene und es auch durchgehend bearbeiten kann, 
bleibt ihm ein besserer Ertrag übrig. Was nicht bedeuLen 
soll, daß er etwa im Oberfluß lebt. Ganz und gar nicht. Er 
ist immer noch arm, nur nicht bettelarm. Ein Reitpferd 
beispielsweise könnte er sich erst nach langem und hartem 
Sparen leisten. 
Ähnlich wie dem freien Bauern geht es dem frCJen Hand­
werker. Zwar geht mehr Silber und gelegentlich auch 
Gold durch seine Hände als durch die der Bauern, aber 
dafl.ir muß er seine Steuern auch in bar bezahlen, was ihn 
nicht selten in ziemliche Bedrängnis bringt. Generell ver­
fuge er jedoch üb<?r einen höheren Leb<?nsstanda[d als der 
freie Bauer, zumindest dann, wenn er in der Stadt lebt. 

Ganz anders natürlich die höheren Schtchten der Bevölke­
rung, die reichen Kaufleute und der Adel. Im Mirtelreich 
gibt es manchen Handelsftirstcn, der an Prunk und Einfluß 
mit dem Adel gleichgezogen hat. Der Adel sdbl>t lcbr gam 
vorzüglich von den Ertr'Jgt.'Tl der eigenen Ländereien unrl 
den Abgaben der leibeigenen Bauern. 
Manche Adlige verwenden große Teile ihrer Einnahmen 
dazu, die Lebensbedingungen der von ihnen Abhängige' 
zu verbessern. viele andere kümmern sich aber nicht wo­

ter um ihre Bauern. 
Das Hauptgeschäft des Adels in Aveneunen ist die Pohttt. 
mcht nur am kaiserlichen Hof, sondern auch in ihrem o­
genen Leben, was uns zu einer Betrachtung der polmsch 
Struktur des Kaiserreiches fUhrt: 
Im Kaiserreich herrscht eine Art von Feudalismus, u 
theoretisch das ganze Land hierarchisch gliedert und <-= 
Befehlsgewalt des Ka1sers sichert. Das gesamte Gebiet d · 

Mittelreiches wird in diesem System als Eigentum d.:s 
Kaisers betrachtet, das dieser verdienten und vertnl.l­
cnswiirdigen Adligen teilweise als sogenanntes Uhm z:.n­
Nutzung übergeben kann. Der Adlige verpflichtet sich t 
Annahme des Lehens ?U Treue und Gehorsam sc.ID<-m 
Lehnsherrn (dem Kaiser) gegenüber, verbunden mit e ~ 
Steuerzahlung in regelmäßigen AbständCJl. Innerhalb t­

ncs Lehens kann der Adlige dann seinerseits kleinere G:­
biete an niedrigere Adlige zum Lehen geben. 
ln Gareth selbst und dessen nächster Umgebung herrs< 
der kaiserliche Hof mit eiserner Hand w1d zieht olux 
Rücksicht Steuern ein, um den dekadenten Ausschwcsfun­
gen des Hofes Geld zu verschaffen. Aber je weiter m.z:: 
sich von der Hauptstadt entfernt, desto leichter Wie& 
Wort und Siegel des Kaisers. ln den Grenzprovinzen k.u:::: 



man CJgentbch nur norh von einer völligen Alleinherr­
schaft der JCWcJhgen FüNtcn und Barone sprechen, d1e 

dem Ka1scr m Gareth höchstens noch durch Ltppenbc­
kcnntmssc verbunden smd. 

Araoien 

Em besonder~ eindrucksvolles Be•sp1cl fUr dte Schwäche 
des dencmgen Ka1sers ISt das Fürstentum Araruen 
(Hauptstadt Zorgan) 1m Osten des Mittelrcichcs, das seit 
dem Augenblick der Thronbesteigung durch Fürsrm Syb•a 
sämtliche Bande :zum K:userreich durchtrennt hat und alle 
Triburnhlungcn von Zorgan nach Gareth abrupt einstell­
te ßi~hcr 1St es dem Kaiser nicht gelungen. Aranien (in 
Gareth noch immer als ~Provinz Aranien<< bezeichnet) 

w1cder :zu unterwerfen. D1e polil1sche Struktur m Araruen 
1st gefestigter als 1m Ka1serre1ch, erstens auf Grund seiner 
genngcn Größe und zwenens wegen seiner Unabhängig­
kelt vom ka1scrhchen Hof. Se1t seiner Lossagung vom 
K:userhof hat es Aramen zu einem gewissen Wohlst:md 
gebracht, was auf den Wegfall der Steuerlast und d1e Auf­
nahme einträglicher Handelsbeziehungen :zu den Bewoh­
nern der Insel Maraskan zurückzufUhren ist. 

Das )>Liebliche Feld« 

Ganz ähnlich s1cht dte S•tuation im Lieblichen Feld, dem 
Herzstück des Alten Reiches, aus. Hier ist die Sklaverei 
nicht nur nominell, sondern auch prakusch verboten, 
ebt·mo w1e d1e Le1bctgenschaft, und der Körug in Vinsalt 
hält cm wach~amcs Auge auf die Vorginge im ganzen 
und Natürl1ch hilft die vergleichsweise geringe Größe 
d~ Reiches dabe1 gam beträchtlich. Auch im Feld gibt es 
n;mirhch Adclsfamihen, 1um größten Teil sogar sehr viel 
ältere Geschlechter .tls ecwa m Gareth. aber ihre Rechte 

dem etgcnen emfachen Volk gegenüber sind im Laufe der 
Zett beschmtten worden. so daß es der Bevölkerung bes­
ser geht als 1m KaiSerreich. Auch dort ist das Leben der 
Menschen von früh bts spät durch Arbeit geprägt. Trotz­
dem beklagt s1ch memand. 
D1e breite Masse des Volkes leider keinen Mangel, und 
v1ele Snmmen vergleichen die derzeitigen Zustände zu 
Rechr mJt den guten Vcrhilmissen in der Blüte dö Alten 
Reiches. 

Die Khom-Wüste 

Völhg anders sieht es jedoch 1m Bere1ch der Khom- Wi.istc 
aus, d1e von mehreren Nomadenstämmen bewohnt wird. 
D1csc Söhne der Wüste ?iehcn mst shrcn Kamelherden von 
Oase zu Oase, auf der Suche nach Futter und Wasser fUr 
1hre Tiere, scheuen aber auch nicht davor zurück, Han­
delskarawanen zu überfallen, d1e zwischen den Kaiser­
und Körugrctchen 1m Norden und Westen und den Stadt­
staaten des subtrOpischen Südavcnturien unterwegs sind. 
Die Gefahren emer Wüstenreise sind den Karawanenher­
ren zwar bekannt, und es ISt völ11g normal. Bewaffilete als 
Be~chützcr amuhcuern, bevor man die Khom betnrt. 
Trotzdem werden 1mmer w1c:der einzelne Kar:~wancn m 
der Weite dt.~ Sande!> vcm11ßt gemeldet, Uild ihre Waren 
tauchen Monate sp:iter m den Basaren von Fa~ar und 
Rashdul auf. angeboten von den vermummten Nomaden 
der Wüste. 
D1e Wüstennomaden leben m Sippengememschaften. Alle 
Entscheidungen mfft der Sippcnchcf, üblicherwc1sc als 
Hatran be:zetclmec. Frauen smd Mangelware in der Wüste 
.tnd vsel zu kostbar , um s1e den Elementen auszusetzen. 
:::>as fuhrt allcrdmgs auch dazu, daß s1e an Entscheidungen 

des Stammes keinen Anteil haben, denn der Ehrbegriffder 
Wüstensöhne verlangt, daß jeder, der einen Entschluß 
faßt, diesen auch selbst ausführt- und für die Frauen des 
Stammes wäre das m1t zu vtelen Gefahren verbunden. Au­
ßerdem smd dtc wemgsten Nomadenfrauen in der Lage, 
entschlossen zu handeln: sie haben es ja nie gelernt. 
Außer den Nomaden gJbt es natürlich auch seßhafte Wü­
stenbewohner, diese leben zumeist in kleinen Oasen­
dörfern. Aber es g•bt Juch prunkvolle Sultanspaläste -
Serail!. -, deren Größe und Prachtentfaltung manch nord­
aventurischcn Fürstenhof m den Schatten stellen. Em Zei­
chen für den Wohlstand eines Khom-Sulrans 1st die Anzahl 
seiner Frauen Allt-rding-. smd die Schönheitsbegriffe in 
der Khom-Wüsre andere al-; im Kaiserreich Für einen 
Wüstemohn l'>t eine Frau nur -,chön, wenn s1e .msge:.pro­
chcn ruck •~t und eine möglichst weiße Haut bat. 
D1e Vorhebe flir emc bleiche Haut gilt übrigens auch 1m 
KaJserrc1ch. 
Emc •vornehme• Blässe kennzeichnet die wenigen Glückli­
chen, die es mcht nötig haben, Tag für Tag im Freien zu 
schuften. 
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Fasar, Rashdul und die südlichen Stadtstaaten 

D te Bevölkerung Fasars und Rashduls stellt eine Mischung 
aus Wüstennomaden und Auswanderern aus dem Mittel­
reich bzw. den südlichen Stadtstaaten dar. Wahrscheinlich 
paßt auf dtesc Städte wte aufkcmeo anderen Ort Avenru­
riem der BcgnlT vom Schmelznegel Hier bnn man alles 
fmden. was man nur sucht - wenn man berett ist, dafiir zu 
bezahlen. Geseue g~bt es kaum, und die wenigen, die ext­
sttercn, lassen steh nut einer ent)prechenden Bestcchun~­
summe leicht umgehen. Mtt Gold und Edelsteinen belade­
ne Helden fmden m den Straßen dieser beiden Stiidtc 
retchlich Gelegenheit, ihren Reichrum loszuwerden- frci­
wdbg oder unfreiwillig ... 
Dte Lebensumstände und Herrschaftsformen in den südli­
chen Stadtstaaten unterscheiden sich von Stadt zu Stadt. 
So besteht etwa die Bevölkerung von Seiern zum größten 
Teil aus erbarmungswürdigen Elendsgestaltcn, die in 
trostlosen Hütten wohnen und jedem, der an ihre Küste 
verschlagen wird, mit ihrem Wehklagen in den Ohren 
liegen. Ihren Erzählungen nach. die kaumjemand glauben 
mag, bewohnten ste vormals eine prächtige und macht­
volle Stadt namens Lern, deren Größe und Reichrum 
selbst den Gottern in dtc Augen srach, so daß Pr~tos cmes 
Tages emen Stern aus dem Firmamenr auf die Stadt hmab­
schleuderte und s1e zerstörte. Jerzt soll diese sagenumwo­
bcne Stadt auf dem Grund des Urlem-Sees liegen und 
darauf warten, d~ß die Götter sich ihrer erbarmen. 
Al' Anfa dagegen ist wohl dte prächtigste Stadt, die je eines 
Aventuriers Augen erschaut haben mögen. Ihre Dächer 
und Tempel ghtzem 1m Sonncnllcht, als bestünden sie au.s 
lauter Edclstemen, und thre pasteUfarbenen Häuser smd 
erne Freude furs Auge. Dte QueUe des Reichrums dieser 

34 

Stadt ISt allcrdrngs in wetten Tetlcn Aventuricns ganz und 
gar rucht gern gesehen: Sklaverei und der Handel mtt 
Rauschkräutern. An der Sptczc der ~chtpyranude AI­
'Anfas stehen dte Baron-Priester, die mehr nur den Glau­
ben ihrer Matbürger besommcn und deren Steuern kassie­
ren, sondern auch dte wichtigsten Handelsherren CUr die 
Güter d1eser Stadr smd. Das Leben der Einwohner Al'An­
f35 i~t crhebhch wemger angenehm, als es das äußere Bild 
der Stadl vermuten läßt. Nicht ohne Grund gilt der Hohe­
priestervon AI'Anfa aJs der despotischste und grausamste 
Herrscher ganz Aventuriens, und andersdcnkende Bürger 
seiner Stadt dienen häufig genug dazu, die Laderäume der 
Sklavenschiffe zu filllen . 
Wievtcl angenehmer tst da etwa das Leben der Bewohner 
Dröls, Mengbillas oder Syllas, die immerlun von einem 
gewählten Burgermeister regiere werden, auch wenn die 
Stimmen bei dessen Wahl nicht immer zwischen allen 
Bürgern gleich verteilt sind. Andere Stadtstaaten sind Sitz 
eines eigenen Fürstenhauses oder besitzen gar einen König 
(wte etwa Mirharn oder ßrabak). 

Sicherltch glibe es noch mehr zu erzählen über die Völker 
und Gesellschaftsformen Aventunens. aber die ßenchte 
der Hcsmde-Pn~ter von Kuslik. die als Grundlage ftir 
d1esen Ausbhck in das Leben der A vcnrurier dienten, las­
sen mcht vtd mehr erkennen. Vielleicht fmder steh später 
Gclegenhett, andere Quellen zu Rate zu ziehen, oder vtel­
lcicht gclmgt es manchem Meister, der dJes uest, seme 
Helden m Teile Aventuncns zu locken, über dte den Wea­
sen in Kusltk mchts bekannt tst. Wir sind zum Ende ge­
kommen. 



Teil IV 

Die Kreaturen 
Aventuriens 

Umfassettde utld anscltm4licltc Be~chreibun~en 
rtie/er lebender rmd uutoter, tit•rischer uud ma:~ischer Weseu, 

detJen die HeldetJ i11 Ar,etllurirn begegnet~ ki;tmctr 

Einige Hmwet\e zum Text: 
Dte ßeschre1bungen der einzelnen Kreaturen ghedem stch 
m Vler Teile: 
1. AUgcmemcs, 2. Werte, 3 Besonderes. 4. Die Kreatur 
tm Sptcl. 

l. Unter Allgtmcmts finden Ste eme Schtlderung der äuße­
ren Merkmale, der Verbrettungsgebiete und der L<.'­
benswcisc der Kreatur. 

2. Hier stehen dte spteltechnischen Werte. 
3 Mtt Bcsondtrlrtitl'n sind zumeist außergewöhnliche 

Kampfregeln gemeint, die auf die Kreatur anzuwenden 
sind. 

4. Dieser Teil enthält Ratschläge und Szenariumshilfen fiir 
den Meister, kurz, den Rahmen, in den er die Kreatur 
einfügen kann. 

Ote mc:i.,tcn in den Beschreibungen verwendeten Bcgnffc 
md dem Le-ser au\ dem Abemeun--Basis-Spiel vertraut oder 

könnt."lt dort tm Bruh der Regtln nachgeschlagen werden. 
Neu smd die ßegnffe Gtsclrwrndigkert und Ausdautr, denn 
cLesc gehören zu den Ausbaun:gdn. Sie fmden sie im Buc/r 
d..T Regd11 IJ. Hter se1 nur kurz darauf hmge.,vicsen, was 
der MCJSter bet Gtsclswindrgluit und Ausdauer ablesen 
bnn. 
Cesduvmdigkert und Ausdauer smd auf dem Dokument der 

tärke noch mcht vorgesehen. Am gururigsten ist es, wenn 
1e dte letzte Zelle der Rubnk •Allgemeine Ausrüstung• 

für dtese neuen Werte verwenden und dort GS und AU 
csntragen . 

C :sc/rwindigkeit: 
Dte Zahl hmter Ceschrvilrdigkeit bedeutet immer .. Meter 
r •o Sekunde~. Da ein Meter normalerweise der Kanten-

länge emes Kastchcns auf dem PlaJI des Sdricksals cnc­
spricbt, können Sie sofort ablesen, daß zum Beisptel emc 
Raue (Geschwmdtgkett: 4) vter Felder zurücklegt, in der 
gle1chen Zett, m der eme Waldspinne {Geschwmdigkeit: 6) 
sechs Felder schafft. Stehen hmter Gcschwindiglwt zwei 
Zahlen, zum ßetsptel 4/2, so bedeutet dte zweite Zahl das 
Tempo an Land, dte erste bezieht sich auf die Fortbewe­
gungsart, dte dte Kreatur normalerweise vorzieht, bet­
sptelsweisc Fhcgen oder Schwimmen. 
Beisptcl: der Baumdrache, Geschwincügkeit: 15/1. Der 
Baumdrache legt tm Flug 15 Felder in einer Sekunde zu­
rück, ist er jedoch gezwungen, über den Boden zu krie­
chen, so schafft er nur eines. Stl.'ht hinter Geschwindigkeit 
die Abkürzung GST I oder GST2, so bedeutet das, die 
Geschwindigkeit ist variabel, sie muß auf der Geschwin­
digkeitstabelle l oder 2 im Buch der Regeln II nachgeschla­
gen wrrden. 
ßeachren Ste bitte, daß alle angegebenen Geschwindigkei­
ten HödiS(gcschu•indigktitttJ sind und von den Kreaturen 
nur über emen begrenzten Zeitraum durchgehalten wer­
den können. Dieser Zcttraum wud durch dte Ausdauer 
bemessen. 

Ausdallrr· 
Dte Anzahl Sekunden. die eine Kre.atur ihre Höchstge­
scbwmdtgkcJt durchhahen kann. Weitere ErJautcrungcn 
s1ehe Buch der Regel" 11 

I 
Bei emigen Werten haben wir stau fester Zahlen Wür­
felempfehlungen angegeben, Beispiel: Goblit1, Mut. 
1 W + 2 (5) Das soJJ den Meister dazu anregen, das 
eine oder andere Monster selbst zu »erschaffen«. Der 
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Mut-Wert cmes Gobhns wird m dtescm Fall mit einem 
:.echsscmgcn Würfel ermittelt; zu den gewürfelten Au­
gen :3ddH:rt man cme 2. Der Goblm kann also einen 
Mut-Wert von 3 bss 8 erhalten. Dsc Zahl m Klammem 
gibt - ft.ir cslsge Meister - den leicht abgerundeten 
Durchschmttswert an, m dsesem Fall (5). 
Wse aufmerksame Leser vsclleicht bemerkt haben, 
wurden die Werte manch emes alevertrauten Monsters 
hier und da ver:indcrt - zumet!.t angehoben. Damtt 
wollen wsr noch emmal deutlich machen, daß eigent­
lich kein Monster feste, unveränderliche Werte besitzen 
sollte. Es gehön 7U den Aufgaben des Meisters, alle 
MomLerwerte .,o :rb:w~ummcn, daß cm ausgewogenes, 
spannende!> Spscl cnt:.tcht. Und so, wie dte Helden hö­
here Stufen crrcschen, kann man sich durchaus vorstel­
len, daß es auch unter den Orb, Ogern und Goblim. 
alte Kämpen und Veteranen gabt, die ihren 1m Buch drr 

I Rf.~tln I vorgestellten Kumpanen weit überlegen 
smd. 

Einige häufig gebrauchte Abkürzungen: 

GS: 
AU· 
GST I. GST2: 
KR: 
LP: 
RS: 
SP: 

TP: 
W oder W6: 
W20; 

Geschwindigkeit 
Ausdauer 
GcschwmdtgkeltstabeHe 1, 2 
Kampfrunde 
Lebenspunkte 
Rüstungsschutz 
Sch:rdcnspunkre (das sind Treffcrpunkrc, 
die dtc Rü~tung durchdringen) 
Trefferpunkte 
sechllscittgcr Würfel 
zwan71gseatiger Würfel 

Au er ochs 

Allgem~ines: 

Auerochsen smd Waldrander, dae eine Schulcerhöhe von 
2 Metern erreachen können. llir Fell ist dunkelbraun, an 
Hah und Schulrem tragen sae zomge, schwarze Mähnen. 
Oie Tiere leben in klemen Gruppen von drea bis fünf Ex­
empl.uen Wenn '>ie 'ich gt•rt•tzt fühlen - und das ist ei­
gentlich tmmcr der Fall. wt·nn ein EindringJing ihr Rev1er 
betritt, greifen stc an. die mächtigen Schädel tief gesenkt, 
mal schäumend gelfernden Mäulcm. 

Werte 
MUT: 20 
lL.ßhNSLNlRCIIi: 40 
RÜSTUNGSSCIIUfZ: 2 

*ATTACKE: 11 
PARAOb: 7 
rRHfERPUNKTE: I W + 6 

GllSCHW!NDIGKU r: 10 AUSDAUER: 30 
Monstcrklnssc: 20 

*Gegen cme erfolgretche Auerochs-Attackc hilft nur cmc 
G<..-schtekhchkeatsprobc. (Der Held weicht den Hörnern 
aus.) Emc Parade mat der WatTe hat kcmen Sinn. 

Buo11derhmm. 
Auerochsen hassen Einhörner und verfolgen sie bis zur 
völhgen Erschöpfung. 

Dtr Aut'rocln am Spirl 
Euac kleine, polternd und pr:rs:.elnd durch das Unterholz 
brechende Aucrochshcrde ist eine f:rrbcnfrohc Bcrcu:hc­
rung fur jedes Waldabenteuer. Der Me1stcr kann ru Jeder 
Zeit beschließen, daß dte Ochsen das Interesse an den Hd­
den verltercn. 
Zwet, drei Auerochs-Atrackcn dürften genügen, um den 
Helden das Leben sauer zu machen. 

Basilisk 

Allgtmtmtr 
Der ßa~ilisk tst das schrecklichste und gcf:ihrlichstc aller 
Monster Er o;icht wae eine: Schlange aus, mit feistem, wal­
zenforrmgc:m Lt:Jb und emc:r Kront.' auf dem Haupt. 
ßa!>th!>kcn hebt."ll hc:tßc:s und trockenes Klima. ln den aus­
gedehnten Steppen und Sandwü~rc:n des südlichen A vcn­
runcn sollen zwet oder dn:a d1t:~er graucnh:rften Monster 
leben. Em Basilisk lebt stebenhundcn Jahre. Er entsteht 
aus emcm Hahnenet, das von emcr Kröte ausgebrürcr 
wurde. Zu diesem r.rcigms komme es einmal m sicben­
hw1dert Jahren, und so werden die Basilisken in Aveneu­
nen wohlmcrnals völltg aussterben. 

Wertt: 
CESCHWINOIGKUC: I AUSOt\U.ER: 1000 
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Andere Wcrrc fur den Basilisken sind nicht notwendic. 
es niemals zu einem normalen Kampf oder auch nm 
cmer Begegnung mtt diesem Monscer kommt. 

Bt.(ondtrhtl '~'" · 
Nur wcmgt· Mcn\Chcn hallen je cmen lebenden Ba~ ............. ,.. 
zu Gc:.icln bekommen, und diese Unglücklichen Im:~D 
diese Erfahrung rntt dem Leben lx·uhlcn. denn da 
Anbi.Jck em1."" Bast.ltsken l!>t tödhch. Zehn Meter 
herum tst dac Luft der.1rt verpestet. daß dorr aJJc pp,._....._ 

verdorren. alle K rcarurcn verenden und aJJe G:•ns;:;; 
brodelnd zu Gtftnc:bcln verdampfen. Wer diesen 
kreis betntt. erkranke und wird nach langem. tlll'am:li:~ 
Stechcum sterben, falls 1hm rucht rcchtzcatig cm nu~d!:!:: 
Hcaltrank vcrabrcacht ward. Orte, an denen on &:!iit:!:ilt: 



sich längere Zeit .tufgchalten hat, sind auf Wochen hinaus 
verpestet und monatelang verödet. 
Wenn Helden an dem früheren Aufenthaltsort eines Basi­
lisken verweilen d:mn werden stc bald von M:urigkeit, 
Kopf\chmcr:ren, Magenkrämpfen und unenräghcbcn 
Seh-störungen hetmgt.-:.ucht 
Einen verendeten ßa!>tliskcn kann man erst steben Srundcn 
nach scmem Tod gdahrlos becrachtl-n: nach sieben Tagen 
kann man thn berühren. aber erst nach sieben Wochen 1st 
scme tödliche Ausstrahlung völhg neurralistert. 
Der ßasti.Jsk beSitzt kcmc lntclltgenz, er hat kerne natürli­
chen Fcmde und kennt kemc Furcht. Es gibt nur eme em­
ztge Möghchkctt. dtescs Monster zu töten: Man muß thm 
cmcn Sptegd vorhalten. Wenn er sein Spiegelbild erblickt, 
stirbt er auf der Stelle, denn sein eigener Anblick ist für ihn 
genauso tödlich wte ft.ir alle anderen Lebewesen. 
Es könnenjedoch nur Krieger ab der 5. Stufe den Versuch 
wagen, einen ßasilrsken mit H ilfe eines Spiegels zu töten. 
Der Vorgang ~pich sich folgendermaßen ab: Ein Krieger 
nähert -;ich dem ßa~ilisken bis auf etwa zwanzig Meter; er 
hat einen Spiegel an einer Lanze. einem Stock oder einem 
:ihnlichen Gegt-nstand befe-.tigt. 

"1un muß er eme 
Mmprobe + 2 

ablegen. Mißlingt ste, wtrd er davonlaufen und kann tn 

d tesem Abenteuer mcht noch emmal versuchen, einen ßa­
sthsken zu töten. Der Metster würfelt nun mit I W 6 die 
Schadenspunkte aus. denn der Spieler tst dem Pesthauch 
des Monsters l>Chon gefahrlieh nahe gewesen GeJingt dte 
\+1utprobe, versucht der Krieger, sJCh dem Basilisken mir 
gc!>chlo!>!>t:nen Augen wetter zu nähern. Dafrir muß er 
nachem~nder eine 

Ge'>chtcldichkcitsprobe + 3 
w td cme 

Mutprobe + 4 

ablegen. Mißlingt eine der beiden Proben, würfelt der 
\1etSter mit 2 W 6 die Schadenspunkte aus. Gelingen beide 
Proben, befindet stch der Krieger nun in unmittelbarer 
'\1i.ihe des Mono;ters. 
Er muß jetzt nacheinander zwei 

Gt.'Schtckhchkcttsproben + 5 

ablegen. Dte erste, um festzustellen. ob es ihm gdmgt. das 
Monster zu töten; dtc zwette, unabhängtg vom Ausgang 
der ersten, um festzustellen, ob es ihm gelinge, den töd!J­
chen Dunstkreis rechrzemg zu verlassen. Miß!Jngt die 
zweite Probe, ist der Held tot. Gelingt ste, würfelt der 

Ietster mit 3 W 6 die Schadenspunkte aus. Schadenspunk­
~ erhält der Kneger also m Jedem Fall, und zwar um so 
mehr. je näher er dem Monster gekommen ist! 

·,rd dem Krieger nach dem Kampfkein magischer Hetl­
~ nk eingeflößt, so verherr er pro Spielrunde cinen wcite­
n.n Punkt semer Lebcnsenergie. Der Heiltrank kann die­
S(.n schleichenden Verfall aut11alten, aber nicht djc Scha­
d...mpunkte rcgenericrt·n. 

Eme vollige Genesung des Helden rst erst zwischen zwet 
Abenteuern möglich. 

Dt'r BasiiJJk ltll Spul: 
Wenn der Metster e'> nicht darauf anlegt, seine Spielerrun­
de auszulöschen, dann sollte er stc niemals unvermittelt 
mit emem ßa<;tliskcn konfromieren. Er sollte vielmehr 
Hinwt>ise geben, daß die Helden sich dem Aufenthaltsort 
eine!> ßa.,ili'>kcn nähern (• ... die Büsche in dem Land­
stnch, den ihr soeben betreten habt. sind endaubt: das 
Steppengra:. 1st verdorrt. Ihr entdeckt ein paar halbverwe-­
ste Vögel und crliche Eidechsenkadavcr. Die Luft rtecht 
übel. und da!> Atmen fallt euch schwer. Alrik klagt uber 
Magcnschmerzcn, und Elura tränen die Augen ..... ). 
Falls dte Heldengruppe weder einen Spiegel noch emen 
magiSchen Hetltrank mtt steh frihrt w1d falls nrcht wenig­
stens cmer der Helden em Kneger rrundestens der 5. Stufe 
tst, sollten ~•c schnellstens das Wette suchen. 
Der ßastlrsk bmpfc tucht: er h:n keine magischen Fähig­
ketten und tst gegen M2gie tmmun. 
Überlebt em Kn~ger den Versuch, einen Basihskcn zu 
toten, ohne daß thm dtese Aufgabe gelingt, so erhält er 
dafür 500 Abenteuerpunkte. Für das Tött:n des Monster.. 
erh:ill er 1000 Abcnreucrpunktc u1td darffortan den Beina­
men •ßastltskl'ntöter« führen. 
Den Kadaver de<; Mom.ters kann er, falls er ihn nach sie­
ben Wochen noch vorfindet, auf den Basaren Avcnruncns 
für 700 Dukaten verkaufen. 
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Borbarad- Moskito 

Allgemeines: 
Es hat in Aventurien schon viele Magier gegeben, gute 
und böse; der Dämonenmci~tcr Borbarad war der 
schreckhch\te von allm. Manche seiner Untaten wukcn 
bis in unsere Tage nach 
Dies g~lt auch im besonderen fur dte fingerlangen Moski­
tos, die ßorbarad C111St züchtete und fUr immer mit cmcm 
Zauber belegte. 

Werte· 
MUT: 20 ATIACKL: 8 
LEBENSENERGIE 2 PARADE. 0 
RÜSTUNGSSCHUTZ: 0 TREJ'FI>RPUNKTE: 3 AP pro KR 
GESCHWlNDIGKillT. 4 AUSDAUER: 1000 

Monsrcrklasse: 3 

Besonderheiten: 
Etn Mosktto, dem die Attacke gelingt, hat sich auf eim·r 
ungeschützten Hautstelle des Hdden medergela,sen und 
saugt dessen Erinnerungen und Erfahrungen auf. Der 
Hdd verliert 3 Abenteuerpunkte in jeder Kampfrunde, in 
der die Mücke an ihm saugt. Nach 4 KR zieht die Mücke 
den Stachel aus der Wunde und fliegt davon. Wtrd der 
ßorbarad-Mosktto während des Saugvorgangs erschla­
gen, verbrannt oder sonstwie verletzt, spritzt er ein rückt-

sehe.~ Gift in die Wunde, das 2 W Schadenspunkte verur­
sacht. Moskitos, d.ie auf magische Weise getötet werden, 
verspritzen kein Gift! Die ßorbarad-Moskitos treten nor­
malcrwctsc in großen Schwärmen .tuf und fallen minde­
stens in emer Anzahl von 2 W u~r die einzelnen Helden 
her. 
Der Held kann nach den antliegenden Moskitos schlagen. 
Wenn ihm sein Attacke-Wurf gelingt, hat er einen Moski­
to erschlagen. 
In der nachstcn Kampfrunde haben sich alle Moskitos auf 
dem Helden niedergelassen und versuchen, ihn mit dem 
Saugrüssel zu stechen. (Sie würfeln ihre Attacken.) 
Der Held kann Jetzt m jeder K01mpfrunde eine Mücke er­
schlagen, ohne daß er einen Attacke-Wurf ablegen muß. 
Wahrscheinlich wird der Held (und ein Held sollte ja cle­
ver sein) zunächst solche Mücken erschlagen, die ihren 
Stachel noch mcht eingebohrt haben (denen noch kem At­
tacke-Wurf gelungen ist}. 

Dtr &rbarnd-Moskito im Spstl: 
Das niederträchtige Insekt bietet dem Meister viele Ein­
satzmöglichkettcn. 
Er braucht steh keineswegs auf Sumpf-Abenteuer zu be­
schränken. So smd auch zum Deispiel Fallen denkbar, bei 
denen dte Helden ungewollt cmen Moskito-Schwarm frei­
lassen ... 

Dämon 

Allgmtemts.· 
Dämonen smd Wesen aus emcr anderen, gehcinmisvoUen 
Welt oder Sphäre, dJe den sterblichen Avenuuicm unzu­
gänghch ISt. 
Zwar gtbt c:. Mag1cr. d.ie Wesen aus dteser Sphäre nach 
Avenrurien rufen können, aber auch solche Zauberkundi­
ge sind nicht fahig, selbst m dieses gche1mnisvolle Zwi­
schenreich emzudringen oder es m semer Ganzbeat zu er­
forschen und zu verstehen. 
Dtese Y.'lchttgc Tatsache sollten unsere Helden wissen. 
Wir wissen über die Dämonen nur, daß es viele unter­
schiedliche Arten gibt und daß Dämonen einer Art mei­
stens die gleiche körperliche Hülle wählen. wenn sie sich 
io A vcnrurien mJterial..isieren. 
So haben wir immerhin eine Möglichkeit, die einzelnen 
Dämonen vonemander zu unterscheiden, und damit eine 
bessere Möghchkeu zur Bekämpfung. 

Werte: 
Angesichts der Vidgcstaltigkctt der Dämonensd1ar hat es 
keinen elfekrivcn Sinn, an dteser Stelle emhcidichc Werte 
anzugeben. 
Allen Dämonen ISt gemeinsam, daß ste gegen gewöhnli­
che Waffen der Sterbilchen fase vollständig unempfindlich 
smd und nur durch Magie bekämpft und besiege werden 
können. 
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Eigentlich 1st der Dämon der cmzige ebenbürtige Gegner 
eines Dämons. 

Der Dämon sm Sp1el: 
Erfahrene Sptcler-Magier können selbst Dämonen be­
schwören, zum Beispiel den gedankenschnellen Difar, dtn 
furchcerregenden Bragu oder den mörderischen Zam (sie­
he auch Buch der Regeln lf Auch feindhebe Dämonen. 
denen dte Helden begegnen, werden meistem. Diener emes 
Zauberkundtgen sein, so daß es stch fur die Helden 1mmer 
empfiehlt, den Herrn des Dämons aufzuspüren und zu 
überwlilugcn. Das wird ihnen normalcrwctse leichter fal­
len als die Oberwindung der magischen Ausgeburt 
selbst. 
Außer jenen Dämonen. die als Dtencr eines Magters auf­
treten, gtbt es auch einige wenige unabhäng~ge Dämonen­
wesen. 
Hierbei handelt es sich um magische Kreaturen, dtc s1ch 
auf irgendeine Wcisc von 1hrem Herrn und Beschwörer 
befreit haben. 
Diese Wesen zählen zu den grausamsten und gefährlich­
sten Ungeheuern, die A vcntunen kennt. Sie werden häu­
fig als Erzdämonen bezeichnet Der Nachtdämon zählt zu 
ihnen {stehe auch Abenteuer .. rn den Fängen des Dä­
mons•) und der SumpfdämM, der aus den ungeleltetcn. 
magtschen Kräften der Natur entstanden ist. 



Disdychonda 

Allgemeines: 
Die Disdychond2 ist eine große, fleischfressende Pflanze. 
Sie wächst im Urwald des südlichen Avcnturien. Um ei­
nen nicht sehr hohen, aber sehr dicken Stamm liegen meh­
rere großflächige Blätter. Die Pflanze läßt ihre Blätter auf 
dem Boden liegen, und wenn ein Opfer darauftritt, wird 
es von dem sich sofort aufrollenden Blatt gepackt und 
zum Scamm beforderr, in dem es verdaut werden soll. Die 
Blätter sind mit k.letncn Nesseln bedeckt, die ein Läh­
mungsgift abgeben. D1e Blätter sind saftgrün. und der 
Stamm ist von grünlich-brauner Farbe. 

Werte: 
MUT:­

UiBENSENERGJE: 60 
RÜSTUNGSSCHUr.G: 4 

ATTACKE: 8 
PARADE:O 

TREFFl!RPUNXTil: l W pro KR 
GSSCHWINDIGKI:IT: 0 AUSDAUER:-

Monstcrklasse: 20 

Besonderheiten: 
Die Pflanze hat normalerweise vier große Bläuer mit je I 0 
Lebcnspwlkten. Die andcrCJl 20 Lebenspunkte stecken im 
Stamm. Sowie ein Held von der Pflanze eingerollt wird, 
verliert er in jeder Runde 1 W 6 Lebenspunkte. Er selbst 

kann sich aus dieser Lage nichr befreien, da er von dem 
Lähmungsgift, das die Blätter abgeben, fiir ca. eine Yt 
Spiel-Stunde bewc:gungsunfahig wird. 
Ansonsten hat das Lähmungsgift jedoch keine Folgen, die 
später aufrreten könnten. 

Die Disdyd10ndo im Sp1el: 
Die Disdychonda ist ein POanzenwescn. Sie bewegt sich 
daher nicht vom Fleck. Da sie sehr gefahrlieb ist und ein 
gefangener Held sich njcht selbst befreren kann, sollte cme 
solche POanze nur in einem Spiel auftauchen, in dem eme 
genügend große Heldengruppe vorhanden ist. Solange die 
Helden das Aussehen der Pflanze noch nicht kennen- also 
solange sie ihr noch nicht begegnet sind-, kann es durch­
aus passieren, daß ein Held ein Blatt betritt. Dann unter­
nimmt die Pflanze ihren Überraschungsangriff. Gelingt 
ihr eine Attacke, so wird der Held, der das Blatt berreten 
har, eingefangen und eingerollt. Aus dieser Lage kann 
man den Helden nur befreien. wenn man das Blau. in das 
er eingerollt ist, abschlägt. (Dazu muß man dem Blatt 
mindestens 10 Schadenspunkte beibringen.) Diese Pflanze 
ist sehr selten, also kommen Sie bitte nicht auf die Idee, 
einen Disdychonda-Wald anzulegen. 

Drachen 

Baumdrache 

Allgemeines: 
Ocr Baumdrache ist einer der klCllleren Vertreter der Dra­
chenfamilie, der sein Domizil bevorzugt in den Wipfeln 
von Mammutbäumen. gelegendich auch in den Kronen 
tauscndjähngcr Eichen aufschlägt. Er ist in allen ausge­
dehnten Waldgebieten des nördlichen Aveneunen anzu­
treffen. Baumdrachen sind Allesfresser, verschmähen aber 
Menschenfle1sch. Sie sind nicht sehr tntelligent und hor­
ten, ähnlich den Elstern, alles, was blinkt und funkelt. 

Werte: 
.\tUT: 18 
u:.BHNSENERCIE: 35 
RÜ~<UNGSSCHUTZ: 5 
CESCHWfNDIGKlil"J; 15/ 1 

ATT<\CKE: 16 
PARADE: 9 
TREFFERPUNXTE:: I W + 6 
AUSDAUiiR: 90 
FEUI:RATJ:M: 1 TP* pro KR 

Monstcrklasse: 25 

• Der Treffpunkt reduziert den Rüstungsschutz des Op­
fers pro Kampfrunde um I Punkt. Wenn der RS aufge­
braucht ISt, wird die LE reduziert. 

Besonderheitc11: 
Der Baumdrache verstnkt flir eme Stunde am Tag in Tief­
schlaf; dann kann er letehr überwältigt und seines Schatzes 
beraubt werden. Die übrige Zeit tSt er äußerst wachsam 

und verteidigt seinen Hort verbissen. Er verwendet viel 
Mühe darau( sein Versteck zu t~men. und kämpft nur, 
wenn er angegriffen wird oder seinen Schatz in Gefahr 
glaubt. Sobald er jedoch einen glir.zemden Gegenstand 
srehL, gerät er völlig außer sich und will sich unbedingt 
dtcscs Gegenstandes bemächtigen. Wenn die Helden im 
Revier eines Baumdrachen mit blanken Waffen hantieren. 
ihre Barschaft zählen oder sonstwie mit Metall klimpern, 
müssen sie damit rechnen, daß der Baumdrache s•ch den 
Gegenstand notfalls auch durch einen Kampf mtt den Hel­
den erobern wiU. Der Baumdrache kämpft, bis er tot ist 
oder die Beute seinem Schatz einverleiben kann. 
Beim Kampf auf einem Baum ist ein Handikap ft.ir den 
Helden zu berücksichtigen, da er aufpassen muß, nicht 
abzustürzen (Vorschlag: - 3 bei Attacke, - 2 bei Parade). 

Der Baumdrache im Spiel: 
Der Mcister kann den Baumdrachen be.i allen Abenteuem 
einsetzen, die in nördlkhen Regionen und oberirdjsch 
spielen. Gdingr es einem oder mehreren Helden, in das 
Nest des Drachen einzudringen, während er schläft, so 
kann er oder können sie ohne Attacke zweimal hinterein­
ander die Trefferpunkte auswürfeln, ehe der Lindwurm 
erwacht und der reguläre Kampf beginnt. 
Der Schatz eines Drachen könnte so aussehen: ein paar 
Silber- und Kupfermünzen. Schlüssel, Mcssingbcschläge. 
Löffel, ein kleiner Dolch, Gürtclschnallen, Glasscherben, 
ein oder zwei Schmuckstücke, wertloser Tand usw. 
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Feuerattm: 
(dtc folgende Regel gilt fUr alle Drachen) 
Wt:~"" dt'J Fmeratems der Drachttl verlicrm alle am Kampf 
bettrl•.~lttl Spitll'r pro Kampfnmde einer~ Punkt ihres Rüfllmgs­
sclt~~rzes. Ist er aufgebraucht, l'erlierers sie m jeder weiteren 
Kampfnmde, •mabhärtg(~ davon, ob sie Triffer landen kMnttn 
oder emsreckm mufJttt~, eirtttl Purtkt ihrer Ltbensentrg•t. 

Höhlendrache 

Allgernemes: 
Der Höhlendrache ist ein flugunf:ihigcs, aber dennoch äu­
ßerst gefahrliebes Monster Es lebt sowohl in unterirdi­
schen Höhlen alo; auch in ausgewaschenen Kammern an 
Bergbängen, 111 riefen Felsspalten und großen Erdhöhlen 
im WaJd. Das Revier eines HöhJendrachen umfaßr viele 
hundert Quadratkilometer, deshalb '>ind diese Lindwür­
mer nur sehr selten anzutreffen. Gesehen wurden 'ilC im 
Khoram..Ccbtrge, tm Stcmeiehenw:~ld und in dt<n Wal­
Bergen. Aber es 1St nicht auszuschließen, daß ~il: auch in 
anderen Gebtrgcn oder Wäldern Aventuriens vor­
kommen. 
Der Rumpf des Höhlendrachen glescht tn der Größe dem 
emes Nashorns, bedeckt von emer schwärzheben Schup­
pcnhaut; gestützt wird er von einem kräftigen lkinpaar. 
Die kürzeren Vorderglieder benutzt der Höhlendrache 
auch als Gretfwerkzeuge. 

Wtrtt: 
MUT: 18 
LEBENSENERGit. 80 
RÜSTVNGSSCHun: 6 
CESCHWINDIGKI:.IT: 8 

AIIACKh: 17 
PARA.Dt;· 12 
TliEFFERPLNKl E: 2 W + 4 
AUSDAUI!.R: 50 
* FBUI!.RATEM: I TP pro KR 

Monsterklasse: 70 

* Feueracem: stehe Baumdrache 

Btsondtrlwtt:n· 
Der Höhlendrache ist cLn außerst standorttreues Monster. 
Nur zweimal im Jahr verlaßt er seinen ßau. um nächtliche 
Raubzüge z.u unternehmen. und zwar zur Zeit der Som­
mer- und der Wintersonnenwende. Sonst hockt er unbe­
weglich in -;cmer Höhle, hütet eifer:.üchtig seinen Schatz 
und l.men auf Beute. Er tst ein reiner Fleischfresser und 
frißt aJics, was thm vor die Fänge kommt: Hasen, Rehe, 
Wichtel, Kobolde. Goblins usw. Sein feiner Geruchssinn 
verrät ihm schon von weitem das Nahen einer Beute. lst 
sse m RcichwellC, schnellt sein l:mger Hals mur2nenglesch 
aus der Höhlenöffnung hervor. BJilzschncll packt er sein 
Opfer und verschlingt es. Gerät ihm ein Zwerg oder 
Mensch zwischen d.Je Fänge. so ver,pctsr er ihn nicht 
gle1ch, sondern versucht, etn hoht."S lö~egcld zu erpressen. 
Höhlendrachen sind intdltgent; mst falschmünzen oder 
unechtem Geschmeide kann man ste nicht räu..,chcn. Em 
Höhlendrache spürt sofort, wenn während semcr Ab­
wesenheit jemand m se1ne Höhle cindnngt und 1hn be-
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rauben wtll. Oaru1 uneerbricht er seinen Beutezug und 
kehrt augenbhckltch zum Hort zurück. Gelingt es dem 
Emdcinghng, vor der Rückkehr des Lmdwurms den 
Sch2tz zu rauben und dte Höhle zu zerstören, dann bußt 
das Monster vor Gram die Hälfte scmer Lcbenscnerg1t 
ein. 
Höhlendrachen smd für Magie sehr empfanghch. aber 
man braucht schon emen sehr starken Zauber. um s1e em­
zuschücluem. 

Der Höhlmdracht im Spitl. 
Wegen der ausgedehnten Reviere der Höhlendrachen so -
te der Metster pro Abenteuer nur höchstens eines d.tesa 
Monster einsetzen. Ein cinzcL1cr Krieger kann einen Höh­
lendrachen kaum lx'Zwmgen. und nur einem crfah·~ 
Magier wtrd es gchngen, den Lmdwurm zu bc~änfttga:l 
oder emzuschüchrcrn. Gefangene Helden kann man IDl1C:f 

Umständen freikaufen; es läßt steh also auch eine u1 .bl 
ge Auscmandersetzung arrangieren. 

Riesenlindwurm 

.41/gemeillts: 
Riesenhndwurmer smd d1c mtclhgemcsrco, großtcn 
gr:~usamstcn Monster der Drachcnfamthe. E.m ............... '---"_. 
wurm ist etwa doppelt so groß w1c cm Elefant 
pcr ist von emer insiercnden, giftgrtlnen <; .. 
bedeckt. Er hat als emziger Dr2che dre1 H 



Köpfe. deren jeder so stark i~r wie ein einzelner durch­
<ichnictlicher Drache. RleS(:nlindwürmer haben ihren Hort 
zumeist in Burgrumcn .wf ~chroffen Berggipfeln. Sie 
kommen vorw•cgl·nd im Süden Avenruriens vor. Dort 
sind ste tm und um das Regengebirge relativ häufig. Im 
Norden A ventunens l>ind sie nur selten anzutreffen. 1m 

Ehernen Schwert und m den Salamandersteinen soll es 
aber e•mgc Exemplare geben. 

Wrrtt: 
MUr: 18 KÖRPERKRAFT: 3W + 30 

(40) 
I<LUCHEIT: 1 W + 14 (17) CHARISMA: 3W + 4 (14) 
C ESC HICKI.ICH.KEIT: ) W + 10 (13) 
LliBENSENiiRCLE: 120 A TI ACKE: 16 

PARADll: 10 
IIUSDAUl:R: 100 

ÜSTUNC~~CHU'I L: 6 
<,~CHWLNDl(:K~I I : 20/5 
"'H:UERIITf.M. 3 X J TP pro Kfl TREFFRRPUNKTE: 

3 X (2W + 5) 
MoustcrkJassc: 200 

~ Feueratem: siehe Baumdrache 

&sotultrhtlltll. 
Riescnhndwürmer können mit ihren sechs Augen beson­
dt:rs gut und besonders wc1t sehen; nichts, was sich in 
ihrer Umgebung absptelt, entgeht 1hncn. Riesenlindwür­
mer herrschen m ihrem Rev•er als grausame Tyrannen. Da 

Jedoch cme seltsame Vorliebe für schöne Jungfrauen 
bcn. herrscht in manchen Gebteren A venturiens ein bar-

bari~cher .Brauch: Um von den erbarmungslosen Überfal­
len emcs Riesenlindwurms verschont zu bletben, opfern 
ihm ehe .Bauern m regelmäßigen Abständen emcjungfrau, 
die der Dr.tchc dann 111 scmcn Hort verschleppt. 
Es g1bt nur werugc avenrunschc Helden, die die Begeg­
nung mit emem R1csenlmdwurm überlebt haben. 
Man kann den Rtesenhndwurm nur dann töten, wenn 
man Ihm tnnerhalb kurzester Zeit alle drei Hälse durch­
schlägt. Ble1bt ein Kopf am Leben, wachsen die anderen 
wteder nach. 
Um einen Kopf eines Riesenlindwurms vom Rumpf zu 
trennen, mussen d1e Helden 20 Schadenspunkte gegen die­
sen Kopf erzielen. Der Rüstungsschutz eini!S Drachenhal­
ses bcrrägr 4. 
Der MeiSter nonert während des Kampfes, welchen Kopf 
die Helden m•r wie vielen Trefferpunkten bedenken. 
Es dauert 5 Kampfrunden, bis ein abgeschlagener Kopf 
nachgewachsen ist. 
Wenn alle Helden glc1chze1tig einen Kopf attackieren, 
können sie kcme Paraden gegen ehe Attacken der anderen 
beiden Drachenköpfe würfeln. 
Be1spiel: 4 Helden kämpfen gegen einen Riesenlindwurm. 
2 von thncn setzen steh gegen 2 Drachenköpfe zur Wehr. 
während d1c anderen beiden Helden versuchen, den drit­
ten Kopf abzuschlagen. Sobald der erste Kopf abf:illt, kön­
nen d1e Helden sich neu formteren. 

Der R1tstttlrndwurm 1111 Spitl · 
Da der R1esenhndwurm cm unglaublich starkö. Monster 
isr, sollte der Meister nur \parsam von ihm Gebrauch ma-
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chen. Für einen erfolgreichen Waffengang mit einem Rie­
senlmdwurm brauehr die Heldengruppe mindestens vier 
erfahrene Kncgcr. 
Interessanter wäre cm Szcnanum. in dem die Helden den 
Lindwurm durch l1st und Wirz überwälngen können. 
Im Kampf ist der R1esenlindwurm, seiner drer Köpfe we­
gen, wie drei Monster zu führen. 

Tatzelwurm 

Al{~ffflernts: 
Tatzclwurmer smd enrfcmte Verwandte der Drachen. Im 
Unterschtcd zu diesen beträgt die ßluttemperarur der Tat­
zelwürmer •nur .. 60°C, so daß sie mit ihrem nach Schwe­
felwasserstoff stmkenden Atem, den sie stoßweise durch 
die Nüscern schnauben, auch keinen ernstlichen Schaden 
anrichten können. Tatzelwürmer werden drei bis vier Me­
ter lang. Der fci,tc, wurscfcirmtge Rumpf wird von sechs 
bis acht kurzen Beinen gelragen und geht ohne Ansatz in 
Schw:mz und Hals über. 
Die Haut i~r schupptg wie bei den Drachen und von grau­
brauner Farbe. 
Zwischen den Schuppen wachsen rötliche, borstige Haare. 
Der Kopf des Tatzclwurms gle1cht dem eines Krokodils; 
dte Nüstern sind übergroß, d•c Augen dagegen winzig 
Wld von Runzeln und Hautfalten umgeben 
Tatzelwürmer leben überall. wo es Höhlen, Nischen oder 
verlassene Tu:rbauten gtbt. 
Zum überw1egenden TeiliSt der Tatzelwurm tm nuttleren 
oder nördlichen Tetl Aventuriens zu finden, besonders 
hliufig tritt er im Finsterkamm und in anderen Mittelge­
birgen auf. 

Wrrtt· 
Mur: 20 
Lßßf.NSENI!RGJE: 50 

AnACKE: 7 
PARAOB: 5 

RÜSTUNC\SCHUT/:: 4 TREffERPUNICTE: Klauen: 1 W 
CESCHWlNOIGKf:IT' 5 Gebiß: 2 W 

Schwanz: l W 

Brsondnh tll tn 

AUSDAUER: }()() 

Monsterklassc: 50 

Wtc d1e höheren Drachen legen auch dtc Tatzelwürmer 
Horte an, m denen !lte alles zusammentragen, was bhnkt, 
funkelt oder Ihnen sonst wertvoll erscheine. lm Gegensatz 
zu den Drachen smd Tatzelwürmer mcht standorttreu. 
Aufgrund threr gcnngen lntelligenz vergessen sie nämhch 
sehr bald, wo 1hr Schatz ist, und legen 1mmer wieder neue 
Horte an. Tatzelwürmer sind Fleischfresser; sie verschmä­
hen weder Aas noch Menschenflcisch. 
Ein Tatzelwurm verfügt über mehrere körperliche Waf­
fen: Klauen, Schwanz und Gebiß. Darum kann er in einer 
Kampfrunde bis zu zwei Attacken ausfiihren, alle drei 
Waffen kann der Tatzelwurm nicht gleichzeitig einsetzen. 
Elfen beteiligen sich nicht am Kampf mit einem Tatzel­
wurm, weil ~•e ~cmen Gestank nicht ertragen können -
allenfalls greifen ~te ab Bogenschützen aus gehöriger Di­
stanz in das Gefecht ein. 

Dtr Tatztlwurm rm Sp1tl. 
Der Metster sollte den Tatzelwurm wie ein gefährliches 
Tier fiihren. 
ßc1m Durchstreifen von Wäldern Wld Höhlensystemen 
können dte Helden auf verlassene Tattelhorte stoßen; ste 
enthalten Jedoch m der Regel kemen wenvollen Schatz. 
Der Meister sollte einem Helden, der Waffen oder Geld 
aus einem Tatzclhort mic sich fuhrt, wegen des Gestanks, 
der dtesen Gegenständen anhaftet, fili den Rest des 
Abenteuers zwet oder drei Punkte vom Charisma-Wert 
abziehen. Zw1schen zwei Abenteuern verfliege der Ge­
ruch, und der Charisma-Wert erhöht sich wteder. 

Echsenmensch 

Allgtmtints. 
Echsenmenschen sind im Grunde cmc humanoidc. das 
hctßt von der äußeren Gestalt her menschenähnliche Art, 
aber s1c haben stark reptilhafte Züge. An ein Reptil enn­
nert zum ßctsp!el der lange Schwanz, den der Echsen­
mensch W1C cme Waffe emsetzcn kann. Reptilhaft Wlrken 
auch die Schwimmhäute zwtschen den klauenbewehrten 
Zehen und Fingern und die grünliche, schupp1ge Haut. 
Der Kopf dieser Kreaturen dagegen ist - obwohl spitz 
zulaufend - durchaus menschhch zu nennen. Wenn man 
sich einmal an den Anblick dtcser Wesen gewöhnt hat, 
kann man sog;u ctne gcwtssc Schönheit in der Gewandt­
heit ihrer Bewegungen und in ihren schlanken, wobJpro­
porrionicrten Körpern entdecken. 
Echsenmenschen sind amphibische Lebewesen und daher 
überall in Wassernähe anzutreffen. Es gibt Meerwasser-
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echseumcnschen, die stets in Küstennähe leben, und Süß­
wasserechsenmenschen. dtc steh m Flußnähe aufhalten 
müssen. 

Wtru: 
MUT; 7 
L.EBhNSENI:.RGU.: 15 
RÜSTUNGSSCHUl J.: 3 
GESCHWINDIGKEIT: 3/GST 2 

ATTACK.E:8 

PARADE: 7 
Tlll:ffEilPUNKTE: 1 W + 2 
AUSDAUER: 40 

Monstcrklasse: 7 

Btsondf'rilf'itm: 
Echsenmenschen sind mtelligente Lebewesen, ähneln also 
den Menschen nicht nur im Körperbau. Die Lieblingswaf­
fe des Echsenmenschen ist der Fischspieß oder Speer. Die-



se kann er auch exzellent aJs Wurfgeschosse einsetzen. 
Echsenmenschen können aber durchaus auch andere Waf­
fen benutzen. 

Dtr Echsenmtnsch im Spu~l. 
NormaJcrwcssc treten Echsenmenschen tn Gruppen auf. 
Sse können ssch srgendemem ßösewtcht als Schergen ver-

dungcn haben oder selbst cmc Abenteurergruppe stellen, 
dJe m emem 5zenanum •zufalligc auf die Heldengruppe 
tnfft. 
Der MetSter sollte smmer beachten, <.W3 es s1ch um inrellt­
gente Wesen handelt. Er kann sie praktisch wie Menschen 
fuhren. 

Einhorn 

Allgemeines: 
Einhörner sind schneeweiße Hengste, aus deren Stirn ein 
gedrehtes, goldenes Horn rage. Sie sind selten, aber man 
kann ihnen überall in A vcntunen begegnen. Ein Einhorn 
kann un Kampf getötet werden -ansonsten ist es unsterb­
lich. Die Intelligenz dieser Kreatur entspricht der eines 
Menschen, aber sie kann nicht sprechen. 

Werte. 
ol UT: JO 

..UENSI!NERGIE: 50 
ÜSTUNGSSCHU"T~: I 

G ESCHWINDIGKEIT: 15 

ATTACKE: 14 
PARADS: 10 
TREfloERPUNlCTE: 

AUSDAUER: 100 
Monsterklasse: .30 

1 W (Horn) 
2W (Hufe) 

&sonderheiftts . 
Emhorner fühlen sich von schönen Jungfrauen angezogen. 
Eine Heidin, die ein Einhorn erblickt, kann eine Charis­
ma-Probe ablegen. Gelingt die Probe. schließt sich das 
Einhorn ihr an. 
Wie lange es an ihrer Seite bleiben wird, weiß das Einhorn 
(bzw. der Meister) allein. 

Dos Einiiom im Sp•el: 
Im Sp1d wird das Einhorn m der Regel als eine Art Not­
helfer auftreten, den H elden aus emcr schwierigen Lage 
helfen, um s1ch danach w1eder zu entfernen. 
Em Einhorn kann als Reittier genutzt werden. Es trägt 
jeden Retter - auch cmen unerfahrenen - absolut sicher 
und verhält s1ch im Kampfgetümmel wte ein erfahrenes 
Streitroß. 

Elefant 

.o\1/gtmernes. 
Der Elefant sst cm großes. merkwürdiges Tier. Er hat 
zwes Schwänze, einen hmten und einen vorne am Kopf. 
!:r ist nescngroß, bis zu 2.50 m Schulterhöhe, und von 
m assigem Körperbau. Rech~ und links nt.:bcn dem vordc­
•cn Schwo~n7 hat er zwei große, lange, weiße Zähne. Er ist 

!J1 Dschungdtier, so daß er 1m Süden Aventuriens, jen­
scus der Hohen Etemcn, oft vorkommt. Vereinzelt findet 
man ihn auch im mittleren Teil des Kontinents. 

J-ure. 
U"T: 14 

.JIENSENERCIE: 70 
USTUNCSSCHUTZ: 3 

ATTACKE: 12 
PARADE: 6 
TRE.FFERPUNKTE: 2 W + 5 

CESCHWlNDIGKEIT. 9 AUSDAUER: 40 
Monsterklasse: 35 

&somitrheuen: 
Der Elefant 1st zwar sehr groß, meist aber auch sehr fried­
bch. Auch wenn Helden m sein ReVler emdringen. wird er 
eher versuchen, 1hnen auszuweichen, als mit jbnen zu 

kämpfen Komme c.<;jcdoch zum Kampf. muß der Elefant 
getötet werden. da er mcht ffieht. 

Der Elefant im Spiel: 
Der Elefant wird die Helden normalerweise njcht angrei­
fen. Es ist jedoch möglich, daß er aufgeschreckt wtrd. 
Dann wird ein Leittier, messt ein großes männliches Tier 
mit langen Stoßzähnen. versuchen, d1c Eindringlinge zu 
töten. Der Elefant gerät dann in eine Art Raserei und läßt 
nicht eher von seinen Gegnem ab, als bis er sie aus seinem 
Revier vertncben hat. 
Trotz semer Größe kann sich der Elefant sehr gut im 
Dschungel bewegen und verstecken. Er versteht es, sich 
fast lautlos fortzubewegen. und so eignet er sich durchaus 
dazu, plötzlich vom Meister ins Spiel gebracht zu werden. 
Seine elfenbeinernen Stoßzähne sind in A ventunen sehr 
begehrt, aber es ist fraglich, ob sich eine Elefantenjagd als 
lohncndt:s Abenteuer anbietet, denn der Elefant ist das 
heilige Tier der Waldmen\chen, und mancher Elefantenjä­
ger har schon m den Urwäldern Südaventuriens sein Le­
ben lassen müssen 

Elementargeister 

L•lr?emeirzes. 
:>er Avenruricr kennt sechs Elemente: Feuer, Wasser, 
Luft, Stein, Humus und Schnee. Jedes dteser Elemente 

kann m Form emes Geistes Gestalt annehmen. Diese Ge­
stalt hängt natürlich vom Wesen des ElemcncargeU.tes ab, 
und sie kann eine sehr unterschiedliche Form haben. So 
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kann der Feuergeist in Gestalt emes hüpfenden Flämm­
chens oder eines brennenden Salamander.. erscheinen. Der 
SchneegeiSt kann ebensogut m eaner emzagen Schneeflocke 
WIC m einer menschenähnlichen. aber riesenhaften Frost­
kreatur verstecke sein, der Wasscrgdst kann s)ch die Form 
emer brausenden Woge, emes unschembarCJl Fisches oder 
einer wunderschönen Meerjungfrau verleihen. 
Alle Elementargeister gelten als fnedfcrtigc, gutmütige 
Geister, sie sind sehr zurückhaltend, und nur werugc Hel­
den werden ihnen jemals begegnen. 

Werre: 
Smd bca den ElementargelStern nicht erforderlich, denn 
dte Elcmentargeiscer bedienen sach ihrer übermächtigen 

Fähigketten mit unwiderscehhcher Kraft und vollkommt.'­
ner GescbJcklichkeu. 

Die Elt:mmtargeister im Sp1el: 
Diese Geister sind quasi der verlängerte Arm des Meister~. 
Er kann vor allem in hoffnungslos verfahrenen Spaclsitua­
rioncn zu ihnen Zuflucht nehmen, zum Beispiel, um die 
Helden aus einer unverschuldeten Notlage zu befreien. 
aber auch, um ausgesprochen übermütigen Helden Einhalt 
zu gebaeten. 
In solchen Fällen wud emcr der Elememargetster erschea­
nen, weil er s1ch durch d1c Sptclvorgänge gereizt flihlt, dtc 
Ursache semer Irritation beseitigen und wieder mtt semem 
Element verschmelzen. 

Goblin 

Eine deca)llierce Beschrcjbung des Goblins finden S1e im 
Bt~clz der Regtltt I. Daher geben wir hier nur seine Werte an: 

Werte 
Mllf: I W + 2 (5) 
KLUCHEJT: l W + 3 (6) 

KÖRPERKRAFT: 1 W + 4 {7) 
CHARISMA: I W (3) 

GESCHICKUCHKI:rf: 

I W + 7 (10) 
UBI!NSI:NERCIE: 12 
R0STUNCSSCHUTZ: 

je nach Rüstung (2) 
GESCHWINDIGKEIT: GST I 

!.IT!.CKJl: 7 

P!.R!.DE: 6 
TREfFERPUNKTE" 

Je nach Waffe (W + 2) 
AUSDAUER: 30 

Monscerklasse: 5 

Gruftassel 

Allgemeines: 
D1e Gruftassel ist ein selten vorkommender, riesiger Ver­
wandter der Kellerassel. Sae lebt in feuchten Grüften und 
Rumen. Auch trifft man sae manchmal auf Gebcinfcldcrn 
w1d an Katakomben an. Dies kann überall auf dem Konti­
nent Aventunen geschehen. Das T1er ward 1,5 bas 2,5 m 
lang, seane Schulcerhöhe betragt bis zu 120 cm. Es 1st tm 
Grunde genommen ein Aasfresscr, verschmäht aber auch 
lebende Nahrung nicht. Dte Gruftassel ist gebaut wie eine 
Kclkrassel, ihre zahlrctchen Beine sind m der Regel etwa 
O,S m lang. 
Grcif1angen und starke Beißwerkzeuge sind ihre natürh­
chen Waffen, ihr Körper ward von cmcm dünnen Charm­
panzer geschürzt. 

Wtrtt. 
MUr: 9 ATIACKL: 11 
LLDENSENERGIE: 30 PARADE: 5 
R0STUNCSSCHUTZ: 3 TRU'FERPUNKTE: l W + .3 
CESC!IWlNOIGKIDT: 4 AUSDAUER: 30 

Monsterklasse: 13 

Besonderheiten: 
Die Grufrassel kann s1ch überraschend flink bewegen. Sae 
ist nicht allzu aggressiv. falltjedoch Gegner von hinten an 
und betrachtet alles als Beute. was kleiner als ste ist. Dct 
Schaden richtet sie mtt ihren Greafzangcn an. mit denen ~ac 
auch gegnerische Angriffe pancrt. 

Du! Gm(tassel im Sp1el: 
Die Gruftassel kann den Spielern in aJicn Katakomben und 
Kavernen begegnen. Sie ist dann jedoch nicht der Haupt­
gegner, sondern dient eher dazu, das Szenarium vtelfiJn­
ger zu gestalten. Die Gruftassel kennt sich in ihrer Umg~ 
bung normalerweise sehr gut aus, so daß sie fliehen k..nn. 
wenn ein Kampf mehr zu ahren Gunsren läuft. Wird dx 
flachende Gruftassel verfolgt. so wird sie versuchen ~ 
Verfolger zu einer gef:ihrhchcn Stelle der Katakombe m 
fUhren, um dort plöttlich trgendwo zu verschwmdc:n. IN 
Zurückbleibenden können dann entweder durch em md:­
rcs, gefährlicheres Monster bedroht sein, oder sie lxfindo:l 
sich bcisptclsweise m einem etnsturzgefahrdeten G 
Die Gruftassel hat Angst vor Licht und offenem Fe- er 

Harpyie 

Allgtmtmes: 
Die Harpyie, ein Mischwesen, halb Vogel, halb Frau, t!>t 
ein Produkt der Schwarzen Mag1e. 
Sie entsteht aus einem Grcafvogcl wae Adler, Geier, Kon­
dor und einer bemitletdenswerten Frau, die ein Magter in 
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scme Gewalt gebracht hat. Bet der cntsecrlichen Pro:z:c:Gx: 
der Transmutauon gibt der Vogelsem Leben und dJe 
ihre Gestalt au[ 
Wen wundert es, daß dieses Produkt krankhafter l\ 
hirnc oft vom Wahnsann befallen ast? 



Wtrrt: 
MUT: 18 
U:.SENSENERCLE: 40 
IÜSTlJNCSSCHUTZ: 2 
CLSCHWINDIGKEIT: 15/1 

ATTACKE: 15 
PARADE: 10 
TRhfFER.PUNKTE: 1 W + 4 
AUSDAUE.R: 60 

Monsterklasse: 30 

&sondtrhtrltn 
Die H01rpyie kämpft mit den ausgeprägten Krallen ihrer 
G -crtfUße und den starken Flügeln, weniger mit den Beiß­
unnen, die - dem menschheben Erbteil entsprechend -
sehr harmlo~ smd. 

In den Gebrrgszügen Mrttel- und Südaventuriens kann 
man ganzen Harpyienschwärmen begegnen. Helden müs­
sen durch gelungene Mutproben beweisen, ob sie das Ge­
kreiSch erncs Harpyrenschwarms ertragen. 

Drt Harpyrt im Sprtl. 
Harpyien sind von menschhcher Intelligenz, aber ihr wir­
rer Verstand macht sie v(ilhg unberechenbar. Sre können 
den Helden freundheb begegnen, um dann plötzlich wre 
rasend über ~1e herzufallen, ebenso Wle sie einen Kampf 
plötzlich .1bbrcchen und den Helden 1hre Hilfe anbieten 
können. 

Höhlenbär 

ii "l'"mt ints: 
[)c... Höhlenbär zählt zu den größten Bärenarten A ventu­

Aufgcrichtet erreicht er leicht eine Größe von 
m. Er kann fast eine halbe Tonne schwer werden. 

~ erkennt 1hn le1cht an dem grauen, zotteligen Fell und 
d. n großen, hchtcmpfrndhchen Augen. 

Ol::r Höhlenbär haust fast ausschlreßhch m unterirdischen 
Jnen. Er ISt m1t scrncm Zottelfell für kälteres Klima 

l!eSUttet und verträgt daher d1e hohen Temperaturen 
entuncns nicht. In der Wüste und in der Tropcnre­
~t auch noch nie ein Exemplar angetroffen worden. 

oc ~dhchen Avcnturicn und in der gemäßigten Zone 1st 
-;:doch recht verbreitet. 

AITAC~: 8 
PARADE: 7 

"'(.SS(.UUTZ: 2 TREffERPUNKTE: 2 X 2 W 
lNDIGJ<BIT: 7 AUSDAUER: 50 

Monsterklasse: 20 

Besonderlttitefl. 
Der Höhlenbär ist ein Allesfresser, jedoch nicht übermä­
ßig aggressiv. Wird er aber gere1zt, so verwandelt er sich 
in einen furchcerregenden Kämpfer. Meist greift er mit 
seinen Pranken an, mrt denen er schreckliche Hiebe aus­
teilt. 
Wenn der Höhlenbäraufgrund semes Mut-Wertes die er­
ste A tucke zugesprochen bekommt, kann der Meister von 
dem angegnffenen Helden eine Mutprobe verlangen, um 
zu ermitteln, ob der Held nicht durch den Anblick des 
aufgerichteten Bären m d1e Flucht getrieben wird. 

Dtr Höhlmbär rm Spitl: 
Der Höhlenb:ir ISt ein ausgesprochener Einzelgänger. Der 
Meister sollte deshalb immer nur einen Höhlenbären auf­
tauchen lassen. 
Der Höhlenbar wird den Helden normalerweise nicht von 
sich aus angreifen. 
Verhalten sich die Sptcler also ruhig und vemünftig, kön­
nen sie den Kampf vermeiden. 

Hunde 

Z::!-md alle anderen in dtesem Buch vorgestellten Tiere 
M1.1ster gefiihrt werden, werden die Hunde als Be­

d.:r Helden von den Sp1elern geleitet. Da der Held 
H.md vermudich rn viele Abenteuer mitnehmen 

Widmen w1r d resen vicrbcmigen Helden ein Iingeres 

hat b1sher die aventurischen Hundera~sen ge­
-vermutlich kennen Sie, lieber Leser. die eine oder 

von denen wtr noch nie gehört haben. Wir stellen 
den drei Rassen vor. d1e sich besonders zum 

:::ta1 der Helden e1gnen: den Bomländer, den Tuzaker 
d:o N flltstschen Stcpptnhund. (Falls Sie eine andere 

•ziit.hten • wollen, zum ßeisp1el nach dem Vorbild 
~enen Hundes, nur zu, es spncht ruchts da-

Avemurien kerne »Hundeausbilder«, und man 
fertig abgerichteten Hunde kaufen. Einen zu-

gelaufenen oder erbeuteten Hund mit ins Abenteuer zu 
nehmen hat keinen Sinn; ein solcher Hund würde wieder 
fortlaufen und den meisten Befehlen des neuen •Herr­
chens• nicht gehorchen. So bleibt für die Helden nur eine 
Möglichkeit" Sie müssen einen jungen Hund aufziehen 
und selbst abrichten. 
Für d:.c, Spiel bedeutet das: Der Held muß den jungen 
Hw1d durch mmdcstens ein komplettes Abenteuer fUhren. 
D1eses Abenteuer stellt gewissermaßen einen Ausschnitt 
aus dem Leben des heranwachsenden Hundes dar. Da w1r 
davon ausgehen, daß der Held auch vor und nach dem 
Abenteuer serne Zeit mit dem Hund verbringt, nehmen 
wir an, dte restliche Entwicklung des T1eres vollzöge steh 
auHerhalb der Sp1elzeu. Wenn der Hund dann in das zwei­
te Abenteuer z1cht, ist er bereits recht erwachsen. Von nun 
an gelten für ihn Werte und Verhalten eines ausgewachse­
nen Hundes. 
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Der Hund im Spiel 

Aveneunsehe Hunde sind kcme Wundertiere. Man kann 
sie zum Beisp1el nicht in cbs Labor eines Alchinusrcn 
schtcken, damit sie dort cm besnmmt<..'S grünes Fläschchen 
stehlen. Sie sind jedoch zu allen Taten imstande, zu denen 
auch ein kluger irdischer Hund f:ihig ist: Fährten und ver­
lorene Gegensünde zu suchen, etnc Wurfwaffe zu appor­
tieren, Habe und Person des Helden zu bewachen, Gebrner 
anzugretfen oder in Sduch zu halten und so weiter 
(Anmerkung: Bitte verderben Sie das Spiel nicht durch 
aveneunsehe •Lassies•. die, nachdem sie dem Helden 
durch cme Herzmassage das Leben gerettet haben, wieder 
zu 1hrcr geliebten Stickerei zurückkehren.) 
Der Hund sollte vom Helden (Spieler) eu1cn Namen erhal­
ten. Der Held muß sich um dte Versorgung seines Hundes 
kümmern. Auch die vierbetmgen Helden benötigen Pro­
viant und Wasser, wobe1 letztcn~s kem Problem darstellen 
durfte. Außer in der Wüste, m die man Hunde ohnehtn 
nicht mitnehmen sollte, werden s1ch überall in Avenrurien 
Bäche oder Pfiitzen finden Jassen. 
Der Bornländtr benötigt mindestens 40 Unzen Fleisch pro 
Tag, der T11zaktr mindestens 30 Unzen und der NrvesiScllt 
SrtppenJrund mindestens 25. Der Held muß also für etn 
länger währendes Abenteuer eine beträchtliche Menge 
Hundefutter auf sem Packpferd schnallen - oder das 
Abenteuer hin und wieder ftir eine Jagd unterbrechen. 
(Falls Sie Das Schtvarze Auge ohne Proviant-Regeln fUr 
Helden spielen, können Sie bei den Hunden auf diese Re­
geln ebenfalls verzichten.) 
Bei kurzen Abenteuern (Dauer 1-3 Spicltagc} ist die Hun­
de-Versorgung generell unwichtig, da cm gesunder Hund 
notfaUs emc Woche ohne Futter auskommen kann. 
Der MeiSter kann emem Hund Kraft-, Gesducklicb.kelts­
und Mutproben abverlangen. Dtcs wtrd er vor allem dann 
tun, wenn Herrchen oder Frauchen gar zu phantastische 
Vorstellungen von den Möglichkeiten ihres Hundes ent­
wickeln . 1-üerzu eine wichtige Ausnahme: Wenn der Held 
gegen emcn Gegner kämpft, wird Steh der Hund immer an 
diesem Kampf beteiligen -es sei denn, der Held hätte ihn 
vorher angebunden. In diesem Fall darf der Meister- ganz 
gle1ch, wte übermächng der Gegner auch sein mag- keitst 
Murprobe vom Hund verlangen Wenn das Herrchen sich 
allerdmgs zur Auchc wendet, w1rd der Hund normaler­
WCJ!>e ebenfalls 01eben. Sollee der Held Gegenteiliges be­
haupten. kann der Meister dem Hund nun doch cinc Mut­
probe abverlangen. Der Hund bekommt eigene Abenccu­
erpunkce. wenn er an einem Kampf beteiligt war, denn 
auch der Hund macht eine "Hclden-Entwtcklung« durch. 

Die Entwicklung des Hundes 

D1e Reue des Hundes voiiZJeht s1ch m dret Stufen. D1e 
erste Stufe JSt die des Junghundcs, der kaum dem Welpen­
alter entwachsen ist. Diese I. Stufe gilt für das erste 
Abenteuer, an dem der Hund teilnimmt. Danach erreicht 
er automatisch die 2. Stufe. Sollte ein Hund während der 
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1. Stufe beretts AP sammeln, werden diese auf der Rück­
seite des Dok11menta des Helden fescgchalten. Auch m der 
1. Stufe stürzt der Hund steh m JOOCn Kampf, m den der 
Held verwickelt wird. Das kann leicht tr;~gisch enden und 
sollce darum vom Helden nach Möglichkeit verhindert 
werden. Um von der 2. auf die 3. Stufe zu gelangen. 
benötigt der Hund 200 AP. 

Die »Erschaffung« eines Hundes 

Würfeln Sie die Eigenschaften des Hundes Dllt Hilfe unse­
rer Tabelle fiir die einzelnen Hunderassen aus. Bet den 
Wtrttn der Rassen finden Ste die nötigen Angaben über 
Würfel und Zuschläge. Dort stehe zum Beisp1el be1 der 
Rasse Bornlät~der hinter GescJrickliclrkeir •1 W + 1«. Das 
he1ßt, Sie würfeln mit einem scchssc1tigen Würfel, addie­
ren eine 1 zum Resultat und erhalten so die Geschickhch­
kelt eines 4 Monate alten Bornländers. ln der Spalte 2. Stu· 
Je fmden Sie hinter GescJricklichkeit den Einerag "+ 8•. Da:. 
bedeutet, wenn unser Bornländer dlC 2. Stufe erreicht, ad­
dieren Sie zu seinem derzeiogcn Göchicklichkeitswert Cl­

ne 8. (Anmerkung: Falls Ihnen di~er Wert zu hoch er­
schemt und Siejetzt fragen. »Wte kann ein Hund geschick­
ter sein als cin Mensch?•. dürfen wir Sie daraufhinweisen, 
daß es sich bei diesem Wert um eme •hündische« Gc­
:.chickl.tchkeit handelt, eine Ferttgkeit also, die sem ticn­
sches Verhalten betrifft.) Naüirhch 1st auch der geschick­
teste Hund nicht dazu in der Lage, einen Schlüssel tn et­
nem Schloß zu drehen, dazu fehlen Ihm die körperlichen 
und verstandesmäßtgen Voraussetzungen. Für den Mei­
ster hat d1ese RegeJung den Vorteil, daß er eine normale 
Cscsducklichkeicsprobe- mlt dem W 20- verlangen kann 
und mcht extra eine Gesch1ckhchkeitsprobe fur Hunde 
ernfuhren muß. In der Spalte 3. Stufe schließlich finden S1e 
den Eintrag •+ 2•. Das bedeutet, mit Erreichen der drit­
ten Stufe werden noch einmal 2 Punkte zum Geschicklich­
keitswert dc:. Bomländers addiert. Damit ist seine Ge­
schicklichkeit voll entwickelt. In seinen verbleibenden Le­
bensjahren wird sie sich nicht mehr verändern. 

Der Bornländer 

D1e Bornländer smd eme kräftige. große Rasse (Schulter­
höhe: 70--90 crn, Gewicht: 1600 Unzen), dte ursprünglich 
im Bomland, cmer Provmz Nordavenrunens, gezüchtet 
wurde. Sie sin.d von ruhigem Temperament und zeichnen 
sich durch einen mass1gcn, breiten Körperbau aus. Das 
Fell 1st dicht ond halb l:mg (etwa wie beim Wolf), aber es 
1st von erdbrauner Farbe und auf Rücken und Beinen von 
unregelmäßtgen schwarzen Flecken und Querstreifen ge­
zeichnet. Die stumpfe Schnauze und die Lefren sind 
schwarz, von gleicher Farbe smd auch die Oaccemd herab­
hängenden, kurzen Ohrbppen. Meistens trägt der Born­
Iinder die buschige Rute uncernehmungsluscig hochge­
steiJt, was in einem selts:~men KontraJ>t zu scmem etwas 
melancholischen Gcsichtc;ausdruck steht. 



NJVesi3chn- Steppenhund 

Der Bomünder ist im Grunde em friedfertiger Hund. Er 
lißt steh mcht auf einen Gegner hetzen; das Kommando 

Faß!• ist thm fremd. Er verteidigt seinen Besitzer jedoch 
fopfcrungsvoll, wenn dieser angegriffen wird. 

Dte Werte des Bomliindrrs: 
1 Stufe 2. Stufe 3. Stufe 

UT: lW +6 +4 
.li$CtUCKLICHKEIT: 1 w + 1 +6 +5 
ÖRPERKRAFT: 1 w + 2 +7 +3 

UBENSENERCili: lW + 10 + 10 
R ... STUNCSSCHUTl: 0 +2 
nEFFEltPU NKTE: lW -3 +5 +2 

ONSTEJU<LASSE: 2 +6 +6 
t.SOAUER: 30 +30 + 10 
TrACK!:: 5 +7 +2 

P .JlAOii: 0 +3 +3 
CUCHWINOICKEIT: 9 +3 0 

Der Nivesische Steppenhund 

Dt:r NivesLc;che Step~nhund - auch kurz Steppenhund 
gMJannt- zählt 1u den ältesten aventurischen Rassen. Die 

vel>en, em Nomadenvolk Nordavenruriens, züchteten 
:n Steppenhund nach ihren Bedürfnissen: Sie benötigten 

(..;.'1Cn klugen, zuverläsl>igcn. aber genügsamen Hund, der 

ihnen bet der Jagd und dem Treiben der Karen-Herden 
gute Dtenste lctsten kann. 
Die Steppenhunde sind eine mittelgroße Rasse {Schulter­
höhe: 45-55 cm, Gcwtcht: 750 Unzen). Genau wie die 
Nivesen selbst haben ste leicht schräggcsreUce Augen. Ihr 
dichtes, weiches Fell ist nachtschwuz. Der Steppenhund 
hat große, spitze Scehohrcn. Wenn er sie anlegt, die Nase 
kraus 1ieht und aus den schwarzen Lefzen die weißen Zäh­
ne blitzen läßt, flößt er manch überlegenem Gegner Re­
spekt ein. 
Nivesischc Steppenhunde sind gute Fährtensuchcr, siege­
horchen dem Kommando •Faß!•. Orks sind die Erzfemdc 
der Nivcscn, und sobald em Steppenhund Orkgeruch auf­
rummt, schlägt er an (was auch nachtctlig sein kann). 

Die Wau dts Nivtstschen Supptt!hrmJ~: 
I. Stufe 2. Stufe 3. Stufe 

MUT: lW+ 1 +6 +5 
CESCHJCKLICIIXUT: lW + 2 +7 +4 
KÖRPERXRAFT: lW +6 + 1 
LE.BENSbNiiRCJii: lW +8 +6 
RÜSTUNCSSCHUTZ: 0 +I 
TREFl'ERPUNKl e: IW - 4 +5 + 1 
MONSThRKLA SSE· 2 +5 +4 
AUSDAUlJt 30 +40 + 20 
ATTACKJ::: 5 +6 + J 
PARA.DI:: 0 +3 + 1 
G5SCHW1NDIGKLrr: 9 +3 0 
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Der Tuzaker 

Diese von der Insel Maraskan stammende Rasse ist sehr 
lebendig und temperamentvoll - manchmal etwas über­
nervös. Der Tuzaker (Schulterhöhe: 60 cm, Gewicht: '1000 
Unzen) hat eine zweifarbige Behaarung: Das Fell an Brust, 
Unterschenkeln und Wangen ist hellockerfarben, am 
Bauch ins Weißliche spielend, Rücken, Oberschenkel 
usw. sind dagegen mit langen, seidig glänzenden schwar­
zen Haaren bedeckt. Ober beiden Augen trägt der Tuza­
ker einen runden hellen Fleck, eine Zeichnung, die seinem 
Gesicht in Verbindung mit den Hängeohren einen fast 
schelmischen Ausdruck verleiht. Von diesem Eindruck 
sollte man sich jedoch nicht täuschen lassen. denn der Tu­
zaker ist ein erbitterter Kämpfer. Im Gegensatz zum Born­
länder reagiert er auf das Kommando »faßl«, greift also 
auch einen entfernten Gegner an, der sich seinerseits gar 
nicht einmal feindselig verhalten muß. Wenn der Besitzer 
eines Tuzakers angegriffen wird, bedarf es keines Kom­
mandos, damit der Hund den Helden verteidigt. Tuzaker 

sind immun gegen das Gift der Maraskan-Tarantel, erlei­
den also nur einen einfachen Schaden durch den Stachel 
dieses Untiers. 
Tuzaker eignen sich nicht zur Fährcensuche. Sie können 
sich nicht auf dieses mühselige Geschäft konzentrieren, 
dazu sind sie zu lebhaft. 

Die Werte des Tuzakers: 
1. Stufe 2. Stufe 3. Stufe 

MUT: lW +2 +6 +4 
GESCHICKLICHKEIT: lW +7 +5 
KÖRPERKRAfT: lW +7 +2 
Ui.BBNSHNllRCJJl: lW + 10 +7 
RÜSTUNCSSCHUT.t: 0 + 1 
T!Ul.FJ'BRPUNKTE: lW- 3 +4 +I 
MONSTI!RKLASSS: 2 +5 +5 
AUSDAUSR: 20 +50 + 10 
ATTACKE: 5 +7 +I 
PARADE: 0 +3 +2 
CESCHWlNOJCKB!T: 10 +3 0 

Ikanariaschmetterling 

Allgemeines: 
Der Ikanariascbmetterling ist ein sehr schöner, großer, 
bunter Schmetterling. Er wird mehr aJs h.andtellergroß. 
Seme Flügel sind bunt gezeichnet. Auf blauem Grund bCc­
finden sich viele rote und gelbe Tupfen, die von schwarzen 
und violetten Ringen eingefaßt sind. Aus seinem Kopf 
ragen zwei dünne Fühler, an deren Ende - wie zwei Tau­
tropfen - die klaren Augen zu sehen sind. 
Früher war der Jkanariaschmetterling im Sommer in ganz 
Avenrurien verbreitet. Überall, wo Menschen leben, ist er 
heutzutage jedoch fast völlig ausgerottet. Die Menschen 
fürchteten nämHch- nicht zu Unrecht-. von seiner Aus­
strahlung den Verstand zu verlieren. 

Werte: 
Werte im eigentlichen Sinn sind nicht erforderlich. Man 
kann den lkanariaschmctterling mit der bloßen Hand er­
schlagen. 
Dazu ist eine Geschicklichkeitsprobe + 3 erforderlich. 
Will man das Tier m1t einer Schußwaffe treffen, so ist zu 
beachten, daß es sich um ein sehr klcmes Ztcl handelt. 

Monster klasse: t 0 

Besonderheiten: 
Der Ikanariaschmetterling kann tatsächlich die Gemüter 
verwirren. Wenn er mit seinen bunten Farben vor den 
Augen eines Helden herumOattert, so muß dieser eine 
Klugheitsprobe ablegen. Gelingt ibm diese nicht, so ver­
liert er 1 W 6 Klugheitspunkte. Danach ist eine weitere 
KJughcitsprobe erforderlich. Gclingr diese, so erkennt der 
Held die Gefahr. die von dem Schmetterling ausgeht. Er 
wird sich dann abwenden oder den Schmetterling jagen. 
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Sobald er die Gefahr einmal erkannt hat. kann ihm der 
Schrnette~:ling nicht mehr gef:ihrlich werden. Der Meister 
darf nur jeweils dem betroffenen Spieler die Gefahr offen­
baren. Gelingt diese zweite Klughe1tsprobe nicht, so wird 
der um1latterte Held in den Bann des Schmetterlings gezo­
gen. Er muß dann in jeder Runde eine weitere Klugbeies­
probe ablegen, wobei er fur jede mißlungene Probe einen 
Klugbeitspunkt verliert. Dies muß er so lange fortsetzen, 
bis seine Mitspieler den Schmetterling verjagt oder er­
schlagen haben. Er selber kann so lange nicht mehr am 
Spielgeschehen teilnehmen, wie der Schmetterling in sei­
ner Nähe ist. 
Der verringerte Klugheirswert gilt ftir den Rest des 
Abenteuers, mjndcstens aber bis zum Zusammentreffen 
mit einem machrvollen Heilkundigen. 

Dtr lkanariaschmetterling im Spiel: 
Der Meister sollte den Ikanariaschmetterling nur einset­
zen, wenn mehrere Spieler am Spiel beteiligt sind. Ein 
einzelner Held kann zu leicht in den Bann des lkanaria­
schmetterlings gezogen werden, ohne daß er sieb allem 
daraus befreien kann. Der Metster sollte immer bedenken, 
daß der lkanariaschmetterling ein wunderschönes Tier ist. 
Es kann daher sein, daß die Helden von sieb aus darauf 
aufmerksam werden und sich ihm selber nähern, wenn sie 
von der Gefahr noch nichts wissen. 
Wetm der Meister beabsichtigt, den Helden mit Hilfe des 
fk:mariaschmetterlings gef:ihrlicb zu werden, so sollte er 
vielleicht vorher schon mal ein paar normale, ungefährli­
che Schmetterlinge auftauchen lassen: Tagpfauenauge, Zi­
tronenfalter usw. Das Überraschungsmoment ist dann um 
so größer. 



Irrlicht 

Allgtme~rtts: 

lrruchtcr smd dte ruhelosen Seelen 1m Sumpf versunkener 
Helden. Ste crschemen w1e das wandemde Ltcht emer 
Fackel, bei Tag gelegenthch als ztchender Nebelschwaden. 
Irrlichter smd in der Lage, menschliche Stimmen - Stöh­
nen. Klagelaute - nachzuahmen. 

Wtrtt: 
MUT"­

lE.Bf.NSiiNERGlli: 20 
RÜSTUNGSSCKUU: 0 

ATTACKE: 12 
PARADE: 0 
TREFFliRPUNKTE: 3 SP 

GESCHWINDIGKEIT: 30 AU~DAUER: 1()()() 
Monsterklassc: 30 

Btsondtrhtiten: 
Das Irrlicht trachtet tmmer danach, sein Opfer in die 
Sümpfe zu locken, mdem es die Rolle eines in Not gerate­
nen Menschen sp1elt. Sobald das Opfer ihm einige Meter 
in den Sumpf gefolgt ist, huscht es heran, streift blitz­
schnell semen Leib und entzieht thm drei Lebenspunkte. 
Irrlichtem ISt nur mit Magte beizukommen. 

Das lrr/i(ht '"' Spitl· 
Da magieunkundige Helden keine Chance gegen Irrlichter 
haben, sollten Sie als Meister- wenn kein Elf oder Magier 
zuJ Heldengruppe zählt- diese Geister nur herbeizitieren, 
um eine unheimliche Stimmung zu erzeugen. 

HJar,nnnernnoloch 

111gemtilttt: 
Der Klammermoloch ist ein affenähnliches Wesen und 
wird ca. 1,60 Meter gwß. Er lebte früher im Wasser, so 
.daß er noch heute Schwimmhäute zwischen den Fingern 
hat. Er hat eine gelbliche Hautfarbe, und statt Körper- und 
Kopfbehaarung wächst ihm eine Art Gras aus dem Kör­
per . Der Klammermoloch ist verhältnismäßig selten ge­

IYOrden. Er lebt m der gemäßigten Zone Aventuriens, 
manchmaJ 1n klemen Gruppen, manchmal als Einzelgän­
ger. Klammermoloche smd Höhlenbewohner. 

Wtrtt: 
MUT: 8 

..UiiNSENERCW: 20 
ÜSTUNCSSCHUTZ: 0 

ATrACKE: 14 (Umklammern} 
9 (Beißen) 

PARA.DE:Ü 

TREFFER.PUNKTE: 1 W + 2 
-.ESCKWINDIGKEIT: 11 AUSDAUER: 30 

Monsterklasse: 25 

Btsonderheitl'll: 
Der Klammermoloch ernährt sich vorzugsweise von Bee­
ren und Wurzeln. Dei Gefahr zieht er sich sofort in seine 
Höhle zurück. Wenn er angegriffen wird, wird er versu­
~ben, emen seiner Angreifer zu umklammern. Beißen 

rrd er nur sehr selten und dann meist den Umklammcr­
cen . Der Klammermoloch verfügt über einen magischen 
Schutz, der dann besteht, daß man ihm keine Treffer­
punkte zufugen kann, wenn er em Opfer umkJammert 
hllt. W1rd er cbnn von emem Schwertstreich oder einer 

anderen Waffe getroffen, so werden die Trefferpunkte 
nicht von seiner Lebensenergie, sondern von der Lebens­
energie des Umklammerten abgezogen. Diese Tatsache 
sollte jedoch den Helden vorenthalten werden, sie müssen 
dies während d~ Kampfes selbst herausfinden. Wo diese 
gehetmmsvoUe Eigenschaft herstammt, ist nicht bekannt. 
Ein umklammerter Held kann sieb entweder durch eine 
Geschicklichkeitsprobe + 5 oder durch eine Kraftprobe 
+ 3 befreien. Es steht ihm jedoch nur ein ßefretungsver­
such für Je zwe1 Kampfrunden zu. Der Klammermoloch 
hat emen Helden umklammert, weM er bei semcm Attak­
ke-Wurf höchstens eme 14 würfelt. Dem Helden steht 
dann kemc Parade zu. Von nun an versucht der Klammer­
moloch m ;cdcr Kampfrunde einmal, den Helden zu bei­
ßen. D:ts gehngt ihm, wenn er höchstens eine 9 würfelt . 
Auch gegen dte Bisse h2t der Held keine Parade. Er kann 
nur darauf hoffen, sich durch eine erfolgreiche Probe (sic.'­
he oben) zu befreien. Der Sage n2ch soll der Gott Efferd 
die ansonsten friedfertigen Klammermoloche besonders 
schützen. 

Der Klammtrmoloch im Spid. 
Der Klammermoloch kann Ihnen zufallig auf einer Reise 
begegnen. Entweder als Einzelgänger. oder vielleicht sto­
ßen die fielden zufällig auch auf eines ihrer Dörfer. Die 
Klammermoloche smd sehr scheu und mißttauisch und 
köruten dadurch einen Angriff provoz1eren. Letzdich kön­
nen die Helden dem Klammermoloch nicht ernsthaft scha­
den, eh er von dem starken Schutzzauber behütet wrrd. 

Kobold 

..Jber dse aventunschen Kobolde wissen wir leider nur, 
~ es sie m VIelen Größen und Erscheinungsformen gibt. 
~anche sehen aus w1e sehr kleme Menschen, andere wie 
'Eichhörnchen oder winzige Äffchen 
Ocr Kobold wird im ß1•ch der Regelu 1 detailliert beschrie­
ben, daher geben wir hier nur seine Werte an: 

Werte: 
MUT: 10 
UUibNSBNhRClE: 20 

ATTACKE: 16 
PARADE: 4 

RÜSTUNCSSCHUTL:: 1 TRRFFER.PUNKTE: 1 W 
CbSCHWINDIGKEJT: 10 AUSDAUER: 30 

Monslerklasse: 15 
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Krakenmolch 

A llgontints. 
Der Krakenmolch ist em Monster von riesigen Ausmaßen. 
Geöffuct erreicht er einen Durchmesser von etwa zehn 
Metern. Normalerweise lebt er im Meer, aber er kann sich 
auch längere Zelt an Land aufhalten. Anzutreffen ist er 
daher auch m Kustennähe überall m Aventuricn, wo er 
rucht durch d1chtere ßestedlung abgeschreckt wud. Das 
Monster hat acht Tentakel, d1c mtt Saugnäpfen versehen 
sind. Der Rumpf ist dauernd in Bewegung, sogar wenn 
der Krakenmolch schläft. Der Kopf fäUt durch seine Häß­
lichkeit auf. Er besitzt mächtige Kiefer, zwei weiße Hör­
ner auf der Stirn und blaßrote, triefende Telleraugen. 

Wtrtt: 
MUT: 15 ATI'ACKB: 8 
LE.85NSBNBRGlS: 65 PARADE: 0 
RÜSTUNGSSCHUTZ: 0 TR6Ff'I!RPUNKTE: 1 W + 6 
GESCHWINOlCKBIT: 3/2 AUSDAUER: 30 

Monsterklasse: 40 

BewuJerhtiten: 
Der Krakenmolch ist durch seine amphibische Lebenswei­
se besonders gefahrhch. Im Wasser läßt er sich treiben, um 
Fischer oder Seeleute anzulocken, die er dann verschlingt. 
An Land bewegt er sich wte em Molch fort. Er kann Je 
zwei seiner Tentakel so mitemander verschlingen, daß er 
sie als Beine verwenden kann. 
Trefferpunkte kann der Krakenmolch nur mit seinen Kie­
fern verursachen. Darum muß er sean Opfer immer zu­
nächst umschlingen und dann m Retchweite seines MauJes 
ziehen. Das Monster kann in einer Kampfrunde sechsm:tl 
attackieren. Es würfele die Attacke fiir sechs Tentakel, 
zwei Tentakel benötigt es, um sich abzustützen und das 
Gleichgewicht zu halten. Wenn eine Molchattacke gelingt 
- und d1e Parade des Opfers mißlingt -, werden nicht 
sofort die Trefferpunkte ft.ir das Opfer ausgewürfelt. Das 
Opfer wurde erst umschlungen, aber noch nicht gebissen. 
Es kann versuchen, sich zu befreien. Dazu muß ihm eine 
Gescluck.lichkeitsprobc + 2 gelingen (flir jeden Arm, von 
dem das Opfer umschlungen ist. muß es eine Probe 
ablegen). Erstwermeine Geschicklichkeitsprobe mißlingt, 
bctßt der Krakenmolch zu. Em von den Tentakeln um­
schlungener Held bleibt so lange gefangen, biS er steh 
durch gelungene Gescluckhchkeitsproben befreit hat. 
Bleibt der Held umschlungen, braucht der Krakenmolch 
m den folgenden Kampfrunden nicht erneut eine Attacke 
zu würfeln. Er kann aber pro Kampfrunde nur einmal 
zubeißen. Wenn ein Held den Knkenmolch angreift und 
bel einem Hseb mindestens acht Trefferpunkte erzielt, hat 

er einen Tenukel abgeschlagen. Der Molch kann dann nur 
noch fünf Attacken JC Kampfrunde durchfUhren. Erzielt 
der Heldwemger als acht Trefferpunkce, werden diese nur 
von der Lebensenergie des Krakenmolchs abgezogen. Er­
zielt er acht oder mehr Trefferpunkte, hat er einen Tenta­
kel abgeschlagen, und die Trefferpunkte werden von der 
Lebensenergie des Krakenmolchs abgezogen. Ein um­
schlungener Held kann normal attackieren und gegen wei­
tere Umschlmgungen parieren. Er hat auch die Möglich­
keit, sich zu bcfrc1en, indem er die Tentakel abschlägt. 

Dtr Krakenmolch im Spiel: 
Der Krakenmolch sst cm gefräßiges Tier. Seine Intelligenz 
reicht gerade an dte der Ratte henn. Das Monster ist nicht 
auf Schätze aus und besitzt keine magischen Utensilien. 
ßeim Kampf im Wasser wird es zumeist die Initiative ha­
ben, da es überraschend angwft. ße1m Kampf an Land 
sollte der Meister den Sp1elem eine Mutprobe abverlan­
gen, um festzustellen, ob sie den scheußlichen Anblick des 
Ungeheuers ertragen. 

Maraske 

Alfgontints: 
Die Maraske (oder Maraskan-Tarantel) ist ein pflanzen­
fressendes Gliedertier. Sie hat einen gelb-rot gesprenkelten 
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Leib, und aus thrcm Hmterleib ragt ein langer Giftstachel 
heraus. Ihre Heim:lt ist d1e Insel Maraskan an der Ostküste 
Aventuricns und das Festland gegenüber der Insel. 



Wtrtt: 
MUT:-* ATTACKE: 12 
LEBENSENERCIE: LA** mal 5 PARADE: 0 
RUSTUNCSSCHUTZ: = LA TREFFERPUNKTE: 

1 W + 2 (Stachel) 
1 W mal LA {Gift) 

GllSCHWlNDICKBJT: 6 AUSOAUilR: 10 
Monstcrklassc: LA mal 5 

* Der Begriff Mut ist nicht anwendbar. Die Maraske greift 
Jedes Wesen an, d2S ihr zu nahe kommt. 
** LA = Lebensalter. Die Gefährlachkcit der Maraske 
richtet sich nach ihrem Lebensalter. 

Buonderhttten: 
Die Maraske ernährt sich ausschließlich von Eitrigen Krö­
tenschemcln, einer Giftp1lzart, dte in Aventurien recht 
häufig vorkommt. Deshalb ist die Maraske auch so giftig. 
Außerdem erhöht skh dte Giftigkeit mit zunehmendem 
Alter des Monster.;. Wenn der Stachel der Maraske bei 
mem Helden Schadenspunkte verursachte, wird anschhe­
.cnd der Schaden durch das Gift ermmclt; kann der Sta­
hcl d1e Rüstung emes Helden mcht durchdrmgen, so hat 

d.ls Gift auch keine Wtrkung. Marasken werden ecwa zehn 
ahrc alt, einige Exemplare auch schon einmal vterzchn. 

Der Meister kann das Alter entweder selbst festlegen oder 
mit 2 W 6 auswürfeln. 
'l),e variablen Werte der Maraske sind also darauf zurück­
zuführen, daß das Untier mit fortschreitendem Alter im­
""ter gefährlicher wird. 

Dtt Maraslte im Spitl. 
Dte Maraske ist extrem aggresstv Sie greift alles an, was 
ihr zu nahe kommt - bts auf etwa 4 Meter - und \ich 
bewegt. Da ihr Alcer vom Ansehen her schlecht 
abzuschätzen ist. tun d te Spieler gut daran, diesem gefähr­
lichen GeseHen aus dem Weg zu gehen. 
Wichtiger Hinweis: Es ist für keinen Helden ratsam, sich 
auf einen Kampf mit einer Maraske einzulassen. FaLls dem 
Helden eine Parade gegen eine Marasken-Attacke gelmgt, 
bricht zwar der Stachel des Ungeheuers ab - und es 1st 
Jetzt vöJljg unschädlich (ein neuer Stachel wächst erst m 
mehreren Monaten nach), aber m dem Augenblick, wo 
der Stachel abgeschlagen wud, spntzt das Marasken-Gift 
nach allen Seiten durch dte Luft. Der Held (und alle Perso­
nen, dlc sich in seiner unmittelbaren Nähe bcfmden) rollt 
emcn W 6. Bei 1 oder 2 1st der Held für den Rest des 
Abenteuers geblendet. Das bedeutet: 7 Punkte Abzug 
vom Attacke-, Parade- und Geschicldichkeitswert. Dazu 
kommen alle anderen Handikaps eines plötzlich Geblende­
ten: Orientierungslosigkcir usw. 
Nach Beendigung des Abenteuer~ kann der Held einen 
Wunderheiler oder Magier in der nächsten Stadt aufsuchen 
und sich kurieren lassen. 
Statt gegen eine Maraskan-Tarantd zu kämpfen. sollte 
man threm Ansturm besser ausweichen. Dazu sind zwe1 
Geschicklichkeitsproben erforderlich. (Eine frir den ersten 
und eine für den zweiten Angriff. Da der zweite Angnff 
nicht mit der gleichen Heftigkeit erfolgt, genügt hier eine 
Probe- 3.) Anschließend sollte steh der Held schneJistens 
aus der Nähe der Tarantel zurückziehen. 

Maru 

\llgtmtines: 
\1arus sind in allen Sumpfländern A venturiens zu Hause, 
.:nd man s1eht ihnen sofort an, daß sie von den Raubsaun-
m abstammen. Sie geben aufrecht, haben verhälmismä­
.g schwach entwickelte Arme, aber mächtige Hinterbei-

und einen Echsenschwanz, auf den s1e sich stützen. Ihre 
schupptge Haut ist nicht so dick, wie sie aussieht, und 
cbrum schützen sich d1csc intelhgemeo Reptilwesen m1t 
ledernen oder eisernen Rüstungen. 

Wrrtt· 
V tJ'f: 18 
-lii!NSI!NbRGIE: 25 

AlTACKl!: 9 
PARADe: 8 

STUNCSSCHUTZ: 5 TtU!ffl!RPUNKTB: 

1 W + 4 (Waffe) 
2 W + 2 (Gebiß) 

CESCHWINDICKEIT: GST 1 AUSDAUER: 30 
Monsterklassc: 20 

ondt'rhellcn: 
:srus smd mtelligente Lebewesen. Sie werden daher oft 
n Irgendwelchen Bösewtchten als Wächter oder Solda-

ten eingesetzt. Ihre Rüstungen (Beinschienen) lassen die 
Füße frei, da die Marus auch ihre Fußkrallen als Waffe 
benutzen (1 W + 3). 
Muus sind von einer übersteigerten Aggressivität. Nach­
dem s1c eine gewisse Zeit gek~mpft haben - 1 W Kampf­
runden -, verfallen sie m den )prichwördichcn •Maru­
Kamptkollerc, einen Tötungsrausch. der ihnen zwar ge­
waltige Kräfte und eine gewtsse Schmerzuncmpfindlich­
kt'tt verleiht, sie aber andererseats blindwüttg um s1ch 
schlagen läßt. Während sie normalerweise nur eine Attak­
ke pro Kampfrunde würfeln können, haben s1e im Koller 
drei Attacken: einen ßtß, einen Fußtntt und einen Schlag 
mit der Waffe. Dagegen halbteren sich die Werte flir At­
tacke und Parade. 

DN" Man~ 1111 Sp~l: 

Marus werden meist als Söldner und Solcbten benutzt, 
und zwar ausschließheb von Bösewichten. Sie smd sehr 
gefurchtet, da sie aus •Lust• töten. Wenn ein Spieler JC­
doch die Ruhe bewahrt und den Überblick behält, bat er 
meist leichtes Spiel, wenn cm Maru in seinen Koller ver­
f:illt. 
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Oger 

Der Oger - auch Menschenfresser genannt - erreicht eine 
Körpergröße von mehr als drei Metern; das gilt fiir männ­
liche und weibliche Exemplare. Oger sind immer hungrig 
und Menschenfleisch ist thre Lieblingsspeise. 
Der Oger w1rd tm Buch der Regtln I detaillierter beschrie­
ben, daher stellen wir hter nursemeWerte vor: 

Werte: 
MUT: 22 
I.E.BENSENhRCIS: 40 
RÜSTUNCSSCHUTl: 3 
CESCHWINDICKEIT: 10 

ATTACKE: 9 
PARADE: 5 
TR.EFfElU>UNliTE: 2 W + 4 
AUSDAUER: 60 

Monsterklasse: 20 

Ork 

Orks - zwetbetmge Monster von menschenähnhchem 
Aussehen - smd Verwandte der Goblms, aber größer und 
gefahrlieber als sie. Der durchschmttliche Ork ist von mä­
ßiger Intelligenz, er hat breite, muskulöse Schultern, eine 
fliehende Stirn, einen kurzen Hals und cine dichte, blau­
schwarze bis dunkelbraune Behaarung. 
Der Ork wird im Betel! der Regeln I detaillierter beschrie­
ben, daher stellen w1r hier nur seine Werte vor: 

Werte: 
MUT:8 ATTACXE: 11 
LBBENSENERGIE: 3 W + 5 (15) PARADE: 7 
RÜSTUNGSl>CHUT:t: TR!l.FFBRPUNKTI!: 

je nach Rüstung (2) je nach Waffe (1 W + 4) 
GESCHWINO!GKhlT: GST 1 AUSDAUER: 30 

Monsterklasse: 10 

Perl-Morfu 

Allgemtines: 
Das Perl-Morfu ist ein bts 7U vier Meter langes Ungeheu­
er, dA~S m Sümpfen und Oad1en Gewissem der südost­
avenrurischcn Kü!>te zu Hause tst. Da es nicht schwimmen 
und steh nur begrenzteZettunter Wasser aufhalten kann, 
1St es immer aufLand oder schwimmende Gegenstände in 
seiner Nähe angewiesen. Manchmal heftet es sich an 
Schiffe. manchmal kriecht es auch in sie hinein. 
Das Peri-Morfu ist bleich und schleimig und erinnert ent­
fernt an eine Nacktschnecke. Es besitzt eme große Freßöff­
nung und über den ganzen Körper verteilt warzenartige 
Muskelzentren. Das Perl-Morfu ist mit dem normalen 
Morfu eng verwandt. 

Werte: 
MUT:6 

llBENSENiiRCIJi: 50 

ATTACJU!: 15 
(12 Attacken pro KR) 
PARADE: 5 

RÜSTUNCSSCHUTZ: I TREFFERPUNlCTE: 

1 W - I (Homsplicter) 
1 W (Gift) 

GESCHWINDIGKEIT' 0,25 AUSDAUER: 100 
Monsterklasse: 40 

Besonderheiten. 
Das Peri-Morfu ist augcn- und ohrenJos. Es spürt Lebe­
wesen mit Hilfe von Wärme- und Vibrationsorganen auf. 
Die warzenfOrmigen Muskelzeneren dienen zum Abschuß 
kleiner, gifttger Horr1Sphttcr, mtt denen es seme Opfer 
angreift. 
Für das Peri-Morfu gelten höchst spezielle Kampfregeln: 
Bei emer Attacke schießt es 12 Hornsplitter ab, die alle­
samt vom Opfer nicht pariert werden können. AUe Ge-
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schosse ~tnd gegen ei11t11 Gegner genchtet. Das Peri-Morfu 
wurfclt also 12 Attacken hinteremander. Der Metster no­
tiert, wtc viele Attacken erfolgreich waren. Dann wurfelt 
er für jede gelungene Attacke mit dem W 6 und ztehqe­
weils 1 Punkt vom Resultat ab. Nun wnd festgehaltcn, 
wie viele Hornsplitter d1e Rustung des Helden durchdrun­
gen haben, also Schadenspunkte verursachten. Für alle 
Splitter, dte dte Rüstung durchschlugen, wird nun noch 
einmal mit dem W 6 gewürfelt; so werden die Schadens­
punkte em1ittelt, die dem Helden durch das Gift des Pcrl­
Morfus entstehen. 

Beispiel für einen Angriff des Perl-Morfus: Opfer ist der 
Held Alf, Rüscungsschuc7 3 
Der Meister würfelt 12mal hintereinander. Unter den 12 
Würfen sind 8 erfolgreiche Attacken - 8 Hornsplitter ha­
ben also geeroffen Jetzt würfele der Meister 8mal mit dem 
W 6. Von jedem Wurf zteht er 1 Punkc ab. 5 dieser Würfe 
erbnngen weniger als 4 Trefferpunkte, durchdringen also 
mcht Alfs Rüsrungsschucz. Die restlichen 3 Würfe ergeben 
zwetmal 4 und einmal 5 TP. Dafiir re1cbt Alfs Rüstungs­
schutz nicht aus. Er muß zweimal 1 und einmal 2 Scha­
denspunkte hinnehmen. Jetzt wtrd noch die Wirkung des 
Peri-Morfu-G1ftes ermittelt: Drei Hornsplitter haben Alf 
verwundet, also rollte der Meister dreimal den W 6. Alle 
Augen werden adcbert und ergeben die zusätzlichen Scha­
denspunkte, eile Alf durch das Gift entstehen. 

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



Pferd 

Das Pferd spielt m der aveneunsehen Gescluchte eme 
wichtige Rolle- se1 es als Arbeits- oder als Relttier. 

Alle weiteren Informationen über Re1ttiere siehe BuciJ dtr 
Rtgtln ll 

Esel u. M2ultier sind flir den berittenen Kampf nicht zu 
gebrauchen 

Die Preise flir Rentiere entnehmen Sie der Tabelle rechts. 

Dukaten 
Pferd 
unerfahren 100 
erprobt 350 
zuverläss1g 500 
Esel 80 
Maultier 120 
Kamd 450 
(nur in südl. Regionen zu gebrauchen} 

Piranhas 

Allgtmtines: 
Piranhas sind kleme Flußfi.Schc, die außergewöhnlich 
scharfe Zähne haben und m Schwärmen auftreten. Sie he­
ben wärmeres Khma bzw. Wasser und sind daher m fast 
allen Flüssen des südheben Kontinents anzutreffen. 

Wtrte: 
MUT: 15 
...E.BENSSNERCI.E: 2 

0 STUNCSSCHU&t:: 0 
~ESCHWJNDICKEIT' 2 

&5ondtrhtitm. 

ATTACKE: 10 
PARADE: 0 
TREFFERPUNKTE: 1 W 
AUSDAUER: 10 

Monsterklasse· 3 

Ptranhas treten •mmer in Schwärmen auf und sind deshalb 
)Chr gefahrlich. Der Meister würfelt mit dem 20seitigen 
Würfel: Ergebnis gleich Anzahl der Piranhas. 

Ein Kampf mit den Piranhas ist immer schwierig und 
wohl auch nicht ratsam. Da die Piranhas im Wasser 
schwer zu treffen smd, müssen d1e Helden eine 4 zu ihren 
Attacke-Würfen addieren, wenn sie nach den Fischen 
schlagen. 

Piranh11s im Spitl: 
Wegen ihrer Gefährlkhkdt sollten die Pirmhas vom Mei­
ster nicht allzu haufig eingesetzt werden. Anderersens bie­
ten sich natürlich vielfaltige Verwendungsmöglichkeiten 
fur die kletnen Ungeheuer an, da man ihnen auch m wtter­
irdischen Gewässern begegnen kann. Stellen Sie sich einen 
seichten Höhlenbach vor, den die Helden auf dem Hinweg 
problemlos durchwatet haben. 
Auf dem Rückweg ISt djeser Bach plötzljch voller Piran­
has und wird so flir die Helden zu einem unüberwmdb­
chen Hindernis. 

Ratte 

~llgemeines: 
D1e Ratten sind stark verbreitete Nagetiere und eine Plage 
m weiten Teilen Aventuriens. Es g1bt mehrere verschiede­
ne Arten, am häufigsten kommt die gewöhnliebe Ratte 

or. Sie wird zwischen 30 und 40 cm lang und hat ein Fell 
on schwarzer, grauer, brauner und selten weißer Farbe. 

r.cfahrlicher als die gewöhnlichen Haus- und Wanderrat­
to'l sind die bis zu 60 cm l:mgen Wolfsratten. Wie ihre 

'emeren Vettern wohnen auch die Wolfsratten in Spei-
cmrn, Höhlen, Kellern, Ruinen und auffriedhöfen. 

m r : 
~ rechten Werte gelten flir die größeren Wolfsratten) 

'T: 10/ 11 ATTACKE: Sn 
...3ENSENERCl~: 3/5 PA.RADE: 0/0 
• TUNCSSCHUT:G: 0/0 TIW'FERPUNKTE* : 2/3 
...)CHWINDfCKIUT: 4/6 AUSDAUER: 20/30 

Monsterklasse: 2/4 

• D1e Trefferpunkte smd festgelegt und werden direkt 
o der Lebensenergie des Opfers abgezogen. 

Bcso11derheite11: 
Gewöhnliche Ratten und Wolfsratten treten fast nie aiJein 
auf, sondern m Rudeln, die oft mehr als ein Dutzend Tiere 
umfassen können. 
Der Meister würfle den W 20, um zu ermitteln, wie vtele 
Ratten gleichzeitig auftauchen. 
Normalerweise sind die Ratten rucht besonders mutig und 
fliehen, wenn ein Mensch (oder gar ein Held) auftaucht. 

Dit Rt~tttn im Spitl: 
Ratten können überall vorkommen, und sie sind daher 
bestens geeignet, ein Szenarium abzurunden. 
Es muß nicht unbedingt zu einem Kampf mit ihnen kom­
men, vielmehr können sie dafUr sorgen, daß die Aufmerk­
<>amkcit der Spieler abgelenkt wird. Ein Rascheln am 
Wegrand oder älutliches läßt übereifrige Spider vielleicht 
auf die Ratten aufmerksam werden und die wahre Gefahr 
wird übersehen. Gefahrlieh werden. die Ratten etgenthch 
nur, wenn sie sich bedroht fühlen oder in die Enge getrie­
ben wurden. Dann allerdings gre1fen sie auch einen noch 
so überlegenen Gegner an. 
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Raubkatzen 

Höhlenpanther 

Allgmatmts · 
Höhlt-npmthcr sind dte einzigen Raubkatzen, denen man 
in unterirdischen Höhlen und Kaventen begegnen kann. 
S1e haben em dunkles bis schwarzes Fd1, das zwar sehr 
dicht ist, ~ich aber unangenehm borstig mfiiblt und des­
halb kein Geld auf den avenrurtschen Basaren einbringt. 
Die Augen dJeser Raubkatzen sind ihrem Lebensraum be­
stens angcpaßt: Sie können auch noch be1 völliger Dunkd­
hcit etwas sehen. H öhlenpanther werden etwa 2 bis 3 
Zentner schwer und haben emen ziemlich schlanken, lang­
gestreckten Körper. Da s1c von den khmatischcn Verhält­
nissen unabhängig sind, kann man ihnen in allen aventuri­
schen Höhlen begegnen. 

Wtrtt: 
MUT: 10 
LEBENSI!NlittCIJl: 

2W + 10 (17) 
RÜSTUNGSSCHUTl.: 1 

ATIACKE: 11 
PARADE: 5 

TRI:EfhRPUNl<TE: 

1 W + 2 (Racl1en) 
1 W + l (Pranken) 

GESCHWINOlGKl!JT: 15 AUSDAUER: 30 
MonsterkJasse: 15 

Iksondtrh~1ttn: 
Der Höhlenpanther lebt normalerweise von Ratten, d1e m 
den mCisten untertrdtschcn Gewölben in Hülle und Fülle 
vorhanden smd. Geme retßt er auch schon mal einen Ork 
oder einen Goblin. Insoweit könnte cmem diese Katzenart 
fast sympathisch erscheinen. Menschen und vor aJJcm 
Zwerge hält der Höhlenpanther jedoch fiir eine besondere 
Delikatesse. Sobald er sie entdeckt, wird er sich aufgeregt 
und hungrig in ihre N:ihe begeben. Er wagt jedoch nicht, 
allein eine ganze Gruppe Abenteurer anzugreifen. ln der 
Gruppe wagen d1c Höhlenpaneher aber eine Heldengruppe 
offen anzugreifen. Der Höhlenpanther hat je Kampfrunde 
zwei Attacken: eine tlir den Rachen und eine für seine 
bcidcn Vorderpranken. Beidc Attacken sind aber unmer 
gegen eineu Gegner gerichtet. 

Der Höllknpamlu~r im Spid: 
Der Höhlenpanther ISt zwar ein Tier, aber durchaus intcl­
ugent genug, etne Heldengruppe nicht a!Jcm anzugreifen. 
Wenn steh der Kampf zuungunsten der Höhlenpanther 
entwickelt, werden d1ese fl1ehen. Dabe1 1st zu beachten, 
daß s1c Ihr Höhlensystem genau kennen. 

Jaguar 

Allgtmtints: 
Jaguare sind Raubkatzen. S1e haben ein hellgelbes Fell, das 
sehr farbenprächtig mit weißen Punkten und schwarzen 
Kreisen gefleckt ist. Sie sind nicht so groß wie ihre Ver-
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wmdcen, d te Löwen oder d1e T iger. T rotzdem sind auch 
ste gefährhchc Raubtiere. 
Jaguare ~ind Dschungelkatzen. Sie leben daher ausschheß­
lich tm aventurischen Urwald 1m Süden des Kononents. 

Wtrtt· 
MUT: 13 
LEBENSENiiRGU:: 

2W + 10 (17) 

ATTACKE: 14 
PARADE: 4 

RÜSTUNGSSCHUTZ: 1 fREFFERPUNKTE: 

1 W + 2 (Rachen) 
1 W + I (Pranken) 

CliSCHWINDIGKUT: 15 AUSDAUiiR: 40 
Monsterklasse: 20 

Besondtrlltiten· 
Jaguare sind außergewöhnlich unberechenbar. Manchmal 
leben sie als Emzelgänger, manchmal in kleinen Gruppen 
von bis zu drei oder vier Tieren. Sie können sehr gut 
klettern und auch von Baum zu Baum springen. Deshalb 
greifen ste ihre Gegner oft vom Baum aus an. Jaguare sind 
sehr gewandt. Wenn 1hnen eine Sprungattacke vom Baum 
aus gehngt, so dürfen sie d!e Trefferpunkte ror die beiden 
Vordertatzen und für emen zusätzlichen Biß gletchzeltig 
auswürfeln Im weiteren Kampf hat der Jaguar nur I At­
tacke pro Kampfrunde. 

Dtr Jaguar 1m Sp1el. 
Jaguare smd rucht sehr furchtsam. Vor allem. wenn sie in 
Gruppen auftreten, zetgen sie keine Scheu, auch eine ganze 
Heldengruppe mzugrcifen. Meist werden sie ihre Aktio­
nen von Bäumen aus starten Wenn der Kampf nicht zu 
ihren Gunsten läuft, werden sie ihn meist kurzfristtg 
abbrechen und m Bäumen ZuOucht suchen. 

Säbelzahntiger 

Allgttm::irru: 
Der Säbelzahntiger ist eine riesige, ungemein gefahrliehe 
Raubkatzenart. Er w1rd oft bis zu 3m lang und 6 Z1mtner 
schwer. Es gibt zwei micemander verwandte Rassen. D1e 
eine lebt tm Norden m den Steppengebietcn, die andere ist 
cme Dscbungelngerart. 

Wmt: 
MUT: 20 
LEBliNSENhRClf.: 35 

ATIACKE: 15 
PARADE: 4 

RÜSTUNCSSCHUTl: l TREFFiiRPUNKTE: 

3 W + 2 (Rachen) 
1 W + 4 (Pranken) 

CESCHWlNDl~XEIT: 13 (*4) .-\USOAUER: 50 
Mon!>terklassc: 40 

* Ein Tiger, der einen Menschen verschleppt, legt höch­
stens 4 Meter pro Sekunde zurück. 



Btsondtrhdttlf. 
Der Säbdzahndger hat ein ausgedehntes Revier, das er 
verteidigt und in dem er sich alr; Herr fühlt. Er wird also, 
soweit Helden m sem Rev1er eindrmgcn, diese verfolgen. 
Zwar greift der Säbeluhnugcr Menschen durchaus an, er 
~cheut sich Jedoch, gegen eine ganze Gruppe auf einmal 
anzugehen. Vielmehr w1rd er versuchen, einen einzelnen, 
meist den hintersten Helden einer Gruppe. anzuspringen, 
umzureißen und zu verschleppen. 

CHr SäbtlzahntJ.~cr im Spul: 
Der Säbelzahnoger wtrd scm Rev1cr 1mmer verte1d1gen. 

Jedoch läßt er sich nicht bhndlings auf einen Kampf mit 
einer Heldeogruppe ein. Vielmehr wird er unmer versu­
chen, einen einzelnen Helden, der von der Gruppe 
abgekommen 1st. zu überfallen. Wenn dle anderen Helden 
d.lnn zu Hilfe eilen. versucht der Säbelzahntiger sem Opfer 
zu verschleppen. Das bedeutet, der Tiger entfernt sich, so 
schnciJ er kann, und pancrt mcht gegen die Attacken der 
Helden. Das Raubuer läßt seme Beute erst dann fallen, 
wenn es mehr als 20 Schadenspunkte runnehmen mußte. 
Für Jede Kampfrunde, d1e die Helden zur Befreiung des 
Opfers benöugen, muß dieses 1 W Schadenspunkte hin­
nehmen. 

Raubvögel 

Bergadler 

~llgtmtillts: 

~r Bergadler ISt einer der größten Vögel, die es in A ven­
...men gibt. Er hat ein dunkelbraunes Gefieder, und nur 

•e Flügelspinen und du.• Kopffedern f<irben sich mit zu­
nehmendem Alter hellgrau bis weiß. Bergadler erreichen 
leicht eme Spannweite von über drei Metern. Ihre Bemc: 
SUtd gelb w1d mit langen, starken Klauen bewehrt. Berg­
adler haben ihre Horste immer an unwegsamen Stellen sm 
Gcb1rge. 
[ 1 s1e Jedoch schnell und über weite Entfernungen aus­
dauernd fliegen können, kann man ihnen praktiSch überall 
m A vcntuncn begegnen. 

W rtt· 
t."T: 20 

6NS6NlRCLE: 18 

ATTACKE: 

17 (Sturzflug) 
6 (Nahkampf) 

PARADE: 6 
-S"TUNGSSCHlrr:t: 2 fREFFHRPUNKTE: 

l W + 1 (Schnabel) 
2W (Klauen) 

CHWINOIGKEIT: 30/1 AUSDAUER: 6() 
Mon~terkl~e: 20 

& ondtrl.titetr. 
""'"gadJer leben ebenso wie dte anderen Adlerarten in k1e1-
... Gruppen bzw. Famthen zusammen. 
oald sich Jemand ihrem llorst nähert. fiihJen sie sich 
rohe, und das We1bchen w1rd die Eindnnglmge aus der 

Lu..t :mgretfcn. 
Der j ltegendr Adler ISt em mittelgroßes Ziel fiir Fern­
ibmpfwaffen, der stur;unde em sehr kleines Ziel! 
Den ersten Angnff fuhrt der Bergadler stets im Sturzflug 

·lob. Bci dleser Sturzflugmacke greift der Bergadler mit 
~ beiden Klauen und dem Schnabel an. Ein vom 

Bergadler im Sturzflug angcgnffencr Held muß immer 
.n:Jtt"St p:meren und kann erst danach selbst versuchen, den 
BcrgadJer zu treffen. 

T:..:h der ersten Sturzflugattacke muß der Meister einen 
1..rfel werfen: Bei geraden Zahlen wird der BergadJer 

wieder aufsteigen, um erneut im Sturzflug anzugreifen. 
Bei ungeraden Zahlen muß der Bergadler die erwürfelte 
ZahJ an Kampfrunden im Nahkampf mit dem angegriffe­
nen Helden zubnngen . 

Der Bergadler im Spit•l. 
Ein Bergadler oder eine BergadJerfamilie wird die Helden 
immer dann angreifen, wenn dtcse in die Nähe des Adler­
horst~ kommen. Sonst haben sie - da sie aJs Beute nicht 
in Frage kommen - vom »Kömg der Lüfte• werug zu 
befurchten. 

Seeadler 

Allgtmttnes: 
Der Seeadler 1st ein großer VogeJ mit graubraunem Gefie­
der. Die Hals- und Kopffedern sind hell bis weiß, Schna­
beJ und Augen schwuz. Der Seeadler errcicht eine Spann­
weite von über 2,5 Meter. An den schwarzen, verhornten 
Beinen siezen messerscharfe Krallen. 
Der Seeadler lebt ausschließlich an der Oslküste Aventu­
riens. Man nimmt an, daß die Windverhältnisse an der 
Westküste für Secadler ungünstig sind. 
Grundsätzlich sind Secadler sehr scheu. so daß ihre Horste 
memals in der Nähe von menschlichen Ao•iedJungcn gele­
gen sind. 

Wertt: 
MUT: 18 

LEBENSI:NERCU.: 12 

ATTACKE: 

17 (Sturzflug) 
5 (Nahkampf) 

PARADE: 5 
RIJSTUNCSSCHUTZ: 2 11lEfFERPUNKTE: 

I W (Schnabel) 
l W + 4 (Klauen) 

CESCHWlNDICKElT: 18/ 1 AUSDAUER; 60 
MonscerkJasse: t 8 

Btsoudtrhfittn und der Steadler irn Spiel: 
siehe •Bergadlcnc 
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Riesenaffe 

Al lgemei11es: 
So, wie es in Aveoturien Riesen in Menschengestalt gibt, 
so hat auch die Familie der Affen einige riesenwüchsige 
Arten entwickelt. Diese Affen werden bis zu vier Meter 
hoch und zu einer Tonne schwer. Man sagt ihnen nach, 
daß sie so stark sind, daß sie Bäume entwurzeln können. 
Ihr dichtes Fell ist meist dunkelbraun oder schwarz. 
Früher lebten Riesenaffen in ganz A venturien, aber heure 
haben sie sich in die Wälder zurückgezogen. Im Urwald, 
im Süden A venturicns, sind sie noch sehr zahlreich, wäh­
rend in anderen Wäldern nur noch wenige Exemplare 
leben. 

Werte: 
MUT: !5 
LEBENSENl!RCfB: 40 
RÜSTUNCSSCHUTZ: 2 
GESCHWlND!GKEIT: 7 

ATTACKB:8 

PARADE: 6 
TRSFFI!RPUNKTE: 3 W + 2 
AUSOAUl!R: 20 

MonsterkJasse: 30 

Besonderlteicen: 
Riesenaffen sind zwar nicht so intelligent wie Menschen, 
aber man kann sich mit ihnen über einfache Dinge ver­
ständigen. An einigen aventurischen Fürstenhöfen werden 
weibliche Riesenaffen zur Unterhaltung gehalten. Mit 
männlichen Exemplaren ist das nicht möglich, da sie im­
mer wieder Tobsuchtsanf<ille bekommen. 

Riesenaffen im Spiel: 
Kämpfe mit Riesenaffen können vermieden werden, wenn 
sich die Helden umsichtig vcrhaJtcn. Da man mit Riesen­
affen eine einfache Unterhaltung fUhren kann, sind ihnen 
manchmaJ wertvolle Informationen zu entlocken. Wegen 
ihrer Körperkräfte werden Riesenaffen des öfteren von 
Bösewichtern als Türwächter mißbraucht. Trotzdem 
kann es den Helden gelingen, mit ihnen zu verhandeln. 
Bei Auseinandersetzungen verlassen sich Riesenaffen auf 
ihre Kraft und ihre Fäuste, aber es kommt auch vor, daß 
sie sich langer, schwerer Knüppel bedienen. 

Riesenamöbe 

Allgemeines: 
Die Riesenamöbe zählt zu den seltenen Monstern. M:m 
stößt nur gelegentlich in feuchten Höhlen, Grüften oder 
Ruinen auf ein Exemplar dieser Gattung. Die Riesenamö­
be hat die äußere Form der bekannten einzelligen Amöbe, 
erreichtjedoch bis zu 3 Meter Durchmesser. Die Amöbe 
bildet ScheinfUßehen aus und bewegt sich langsam flie­
ßend vorwärts, wobei sie auch durch enge Ritzen dringen 
kann. Sie kommt nur langsam voran und ist auf der stän­
digen Suche nach Nahrung, die sie in der Form jeglicher 
organischer Substanz aufnimmt und auflöst. Manchmal 
kann man m ihrem halbtransparenten Körper auch anor­
ganische Substanzen erkennen, etwa aufgenommene Waf­
fen oder Wertgegenstände. 

Werte: 
MUT: 7 
U!BENSSNERGfS: 40 

AITACKl!: 12 
PA.RADE: 0 

RÜSTIJNCSSCHUTZ: 0 TR.EFF!RPUNKTS: 1 W + 3 
GESCKWlNDICKI!JT: 0,25 AUSDAUER: 1000 

Monsterklasse: 15 

Besonderheiten: 
Die Riesenamöbe läßt sich nur mit Hiebwaffen (Säbel, 
Schwert) oder Feuer wirkungsvoll bekämpfen. Hauekon­
takt mit einer Amöbe sollte der Held vermeiden, da das 
Tier zum eigenen Schutz eine ätzende, giftige Flüssigkeit 
absondert. Sollte doch ein Held in Berührung mit diesem 
Gift kommen, so verliert er 1 W Lebensenergie. 

Die Riesenamöbe im Spiel: 
Die Riesenamöbe ist aufgrund ihrer langsamen Fortbewe­
gungsart nicht zu schnellen Angriffen in der Lage. Ande­
rerseits hat sie jedoch keine Angst und wird die Helden, 
wenn sie ihnen begegnet, w1e Beutetiere behandeln. Sie 
wird sich langsam auf d1e Helden zubcwcgen, um die Hel­
den als Nahrung zu sich zu nehmen. Da die Riesenamöbe 
sich sehr langsam fortbewegt, können die Helden natür­
lich leicht ausweichen. Allerdings wird die Riesenamöbe 
die Helden verfolgen, wenn sie einmal Kontakt mit ihnen 
hatte. So kann es geschehen, daß die Riesenamöbe lange 
nach dem ersten Kontakt wieder auftaucht, um ihre Mahl­
zeit einzunehmen. 

Riesenhirschkäfer 

Allgemeiues: 
Der Riesenhirschkäfer ist eine vergrößerte Ausgabe des 
gemeinen Hirschkäfers. Das Tier wird bis zu t ,5 Meter 
lang und lebt in Erdhöhlcn, im Wald, in Grotten- und 
Höhlensystemcn. 
Er bevorzugt kältere Klimazonen und lebt daher nur in der 
nördlichen Hälfte A vcnturiens. 
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Werte: 
MUT: 13 
LßSENSBNSRGJh: 40 

ATTACKE:8 

PA.RADE: 7 
RÜSTUNCSSCHUTZ: 5 TREFFERPUNKT.E: 

1 W + 1 (pro Zange) 
CflSCHWI'NDtGKI!JT: 3 AUSDAUl!R: 30 

Monsterklasse: 18 



Besonderheiten: 
Der Rtesenhmchkäfer lebt von kleinen Reptilien und Säu­
geoercn, f:lJJt aber oft als wahre Landplage in die Getreide­
und Rübenfelder der avencur1schen Bauern ein. 
Es hetßt, daß der Ru:senrurschkäfer cm wohlschmecken­
des Fleisch besitzt. ln manchen Gebieten wrrd er als Stall­
ocr gehalten. 

Der RJtsenhirschkiJfer im Sp1el: 
In offenem Gelände we1cht der Riesenhirschkäfer den 
Menschen nach Möghchke1t aus, aber er kämpft mit sei­
nen gewalogen Zangen wie em Berserker, wenn er ange­
gnffen wird. 
Wegen der Dtcke seines Chiunpanzers ist dieses Tier rucht 
leicht zu bezwtngen. 

Riesenkaiman 

Allgemeines: 
Der R1esenka1man 1st crn Raubtier, das vorwiegend in 
Sumpfen und sumpfahnheben Flüssen im Urwald Süd­
aventuricns lebt. Es ist em Reptil, das bis zu sechs Meter 
Lmg werden kann. 

Werte fiir till ausgewachsenes T•er: 
tUT: 16 ATTACKE:8 

~~&NSiiNERCIJ::: 24 PARADE: 5 
.JSTUNGSSCHUTL: 4 TREFFERPUNKTE: 

2 W + 2 (Rachen) 
1 W + 2 (Schwanz) 

CESCHWINDIGKI:JT: 4/2 AUSDAUER: 30 
Monsterklasse: 25 

Laonderhc•ttn: 
Das Gefahrhchste an emem Ka1man ist sem Maul mit den 
r:csserscharfcn Zähnen. Der Ka1man 1st ein FleiSchfresser 

und fallt alles an, was in sein Jagdgebiet eindringt. Sein 
Revier teilt sich der Kaiman mit Artgenossen, und mcht 
selten kommt es zu einem gnadenlosen Kampf um die 
Beute. Es kann d:abei schon einmal passieren, daß die Kai­
mane im Kampfesrausch ihre Beute vergessen und ihr )0 

eine Chance zum Oberleben gewähren. Der Kaiman be­
nutzt seinen Schwanz vorW1egend dann, wenn er von 
mehreren Helden angegriffen wird. Der Kaiman kann in 
einer Kampfrunde zweimal J.ttackieren, emmal mit dem 
Rachen, einmal mtt dem Schwanz . 

Der Riese11kaiman im Spiel. 
Da der Kaiman gefahrlieh ist, sollte der Meister möglichst 
wemg von ihm Gebrauch machen. Es dient vornehmlich 
dazu, eme gefahrvolle Atmosphäre m ein Abenteuer zu 
brmgen. Der MeiSter muß auch beachten, daß ein Katman 
rrut Pfetlen und Wurfgeschossen leicht zu vertreiben tst, da 
er stch dagegen mcht wehren kann. 

Schlangen 

Klapperschlange 

.l(~emeints: 
I te Klapperschlange ist eine Giftschlange. Sie wird bis zu 
• m lang und hat eme dunkelgraue, unscheinbare Färbung. 

ls Besonderheit weise ste am Schwanzende eine Schup­
~rassel auf, nach deren Klappern sie benarrnt ist. Sehr 

n-brettct tst sie in der aventurischen Wüste, wird aber 
... eh m der Steppe im Norden und in der gemäßigten 
Zone tm MmelteiJ des Konunents angetroffen. 

Wtne: 
Ml.T: 9 
LDEl'<S&NERGIE' 10 
Sl STl!NGSSCHUH' 0 

ATTACKE: 12 
PARADE: 0 
TREFFERJIUNKTE: 

I W + 2 (Zähne) 
2W (Gift) 

CHWINOlCKUT: 4 AUSDAUfiR: 15 
Monsterklassc: 8 

L couderl"iten: 
ocr Biß der Schlange ist giftig. Wenn die Zähne der 

Schlange den Rüstungsschutz des Helden durchschlagen 
haben, ihm also Schadenspunkte zufügten, so muß über­
prüft werden, ob der gebtssene Held vergiftet wurde. Man 
wirft emen Würfel, und be1 geraden Zahlen ist der Gebis­
sene vergiftet worden. Das Gift verursacht zusätzlich 
2 W 6 Schadens punkte. 

D•e Klappersthlangt 1m Spiel: 
Dte Klapperschlange ist recht angriffslustig, mach' sich 
aber durch ihr warnendes Klappern bemerkbar. Wenn sich 
dje Helden zurückziehen, wird em Kampf vermieden. 

Nesselviper 

Allgcmtmts. 
Die Nesselviper ist eme kleine Giftschlange, dze bis a. 2 m 
lang wird, während der Körper so schlank bleibt, daß er 
ITllt eu1er Hand zu umfassen ist. Die Nesselvtpcr lebt vor­
nehmlich in der Steppe, daher hauptsächlich im nördlichen 
Teil des Kontinents; im übrigen Teil Aventuoens begeg­
net man ihr nur selten. 
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Werte: 
MUT: 6 
lE.Bt:NSENERCJI:;: 6 
RÜSTUNCSSCHUTZ: 0 
CESCHWlNDJCKEJT: 4 

Btsondtrhtittn: 

ATTACKE: 10 
PARADE:O 

TREFFI!.RPUNKTE: 

l W + 2 {Zähne) 
t W 20 {Gift) 
AUSDAUER: 15 

Monstcrklasse: 10 

Der Biß der Schlange 1\t gtftig. Wenn die Zähne der 
Schlange den Rüstungsschutz de~ Helden durchschlagen 
haben. so muß überprüft werden, ob der gebissene Held 
vergiftet wurde. Man wirft einen Würfel, und bei den 
Zahlen 1 oder 6 ist der Gebissene vergiftet worden. Das 
Gift verursacht I W 20 Schadenspunkte. 

D1c Nesselv1per im Spiel: 
Dte Ncssclvaper bewacht mcht Heiligtümer, deshalb dürf­
te sie dem Helden nur zufällig begegnen. Sie wtrd auch nie 
von sich aus die Helden angrc1fen; Jedoch in einer Sttua­
tton, m der sie sich bedroht fiihlt, wud sie zubctßen. Es 
gibt zahltetehe Möghchkcaen, ihr draußen zu begegnen, 
es 1st Jedoch auch moglich, daß die kleine Giftschlange 
durch em offenes Fenster oder einen Türritz in ein Haus 
eingedrungen ist {oder lunemgeworfen wurde). 

Würgeschlange 

Allgcmeir~es. 
Die Würgeschlange wtrd bis zu 10m lang, und der Körper 
ist dick und kräftig. Die Würgeschlange ist ein Tropentier, 
so daß sie nur im süduchen Aventunen, südwestlich der 
Hohen Etemen, lebt. 

Werte: 
MUT: 18 
lE.BENSENERGU:: 25 
RÜSTUNGSSCHUTZ: I 
GESCHWINDIGKEIT: 3 

ATTACKE: 

10 (ßiß} 
15 (Umschlingen} 
PARADE: 0 
TREfFERPUNK TE: 

1 W + t (Zähne) 
I. KR: 1 W 
2. KR: 2W 
3. KR: 3 W (Umschlingen) 
usw. 
AUSDAUER: 10 

Monsterklasse: 30 

Besouderlleittn. 
Die SchJangc ist nicht giftig. Die Besonderheit ist, daß die 
Schlange zwei verschiedene Möglichkeiten des Angriffs 
hat: Der Meister rollt den W 6. Beim Ergebnis >~6u beißt 
die Schlange, ansonsten versucht sie ihr Opfer zu um­
schhngen. 
Dann erst folgt der Attacke-Wurf. Gegen einen Bill vertei­
digt s1ch das Opfer m1t einer Parade, gegen die Umschlin­
gung m1t einer Geschicklichkeitsprobe. Hat die Schlange 
das Opfer bereits umschlungen, ist eme Geschicklichkeits­
probe+ l nocwend1g (2 KR+ 2 usw.). 

Dit Würgesclrlnr1ge im Spiel· 
Die Würgeschlange ist so groß, daß zu ihren Beutetieren 
auch Menschen gehören. Daher wird sie auch. ohne zu 
zögern, die Helden angreifen, wenn s1e in ihre N'ähe kom­
men. Die Würgeschlange wird immer aus einem Versteck 
heraus ihre Opfer anfallen. Erst wenn die Schlange tot ist, 
löst sie ihre Umschlingung. Es kommt darauf an, daß die 
Helden das Opfer der Schlange möglichst schnell befreien 
-ehe es in ihrem W ürgcgriff srirbt! 

Schneelaurer 

Allgemeines: 
Der Schneelaurer 1st ein verhältnism~ßig kleines Tier, 
kaum größer als ein Dachs. Sem Fell 1st schneewetß und 
besonders dicht. Er ISt zwar sehr selten, lebt aber überall, 
wo g:mzj:ihng Schnee liegt. In Aventurien kann man ihn 
daher auf allen hohen Gebirgen antreffen. 

Werte: 
MUT: 12 
LEB~SENhRCJh: 10 

A ITACJtE: 1 1 
PARADE: 5 

RÜSTUNGS'>CHUT.l: 0 TRFFFERPUNKTE: 1 W 
GESCHWlNDICKfJT: 8 AUSDAUER: 20 

Monsterklassc: 10 

Besonderlaerle11: 
Der Schneclaurer wohnt in sehr kargen Gegenden. Des­
halb greift er fast alles an, was eßbar erscheint. Auch vor 
Menschen macht er nicht halt. Sobald seine ~tBeuteticre« 
jedoch gröfler als er selber sind, wird er versuchen, sie aus 
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dem Hinterhalt zu überfallen. Wird er 1m Kampf verletzt, 
so wächst seme Gefahrlichkcit. Er erhält fiir jeden verlore­
nen Lebensenergiepunkt einen Zuschlag von + 1 auf seine 
Trcfferpunktc. So wird aus einem verhältnismäßig unge­
f:ihrlichcn Tier ein schreckliches Monster. 

Der Sclmttlourtr rm Spitl· 
Der Schneelaurcr 1st em seltenes Tier, so daß es nicht zu 
hliufigen Begegnungen mit ihm kommen sollte. Greift er 
eine Gruppe an, so wechselt er immer die Person, die er 
angreift. Der Mei~ter sollte hier den Würfel befragen, wer 
der nächste Angegriffene ist. Durch seine weiße Farbe ist 
der Schncdaurer seiner Umwelt gut angepaßt und daher 
schwer zu erkennen. Der Schneclaurer könnte den Helden 
bcispiclswelSe auf einem Paß auflauem oder sie bei einer 
Gebirgstour verfolgen und immer wieder einmal kurz an­
greifen, um dann sofort wieder zu verschwinden. So kann 
eine spannende und gefahrliehe Atmosphäre erzeugt 
werden. 



Sphinx 

Allgemeines: 
D1e Sphinx ist ein M1schwesen aus Tier und Frau: Das 
Haupt und die entblößte Brust sind menschlich, während 
der Unterleib Löwengestalt hat. Die Sphinx ist sehr groß. 
-.nem ihr Kopf errc1cht oft die Maße emes ausgewachse­
nen A venturiers. Sie ist em sehr selten vorkommendes 
\1\onster. Die wenigen Vertreter ihrer Art leben im südli­
·hen Avcnrurien m den heißeren Klimazoncn, hauptsäch-

lich am Rande der Khom-Wüste und an der Ostküste. 

Wnu. 
Werte smd keine erforderlich. 

Btsonderltritc11: 
Du:: Sphinx ist vielleicht das rätselhafteste Monster über-
~upt. Keinem Bewohner A venrunens 1st es b1sher gelun­

gen, thr Wesen zu ergründen. Unbewegt und stumm ruht 
SJc. auf 1hrem Felsen, und d1e schönen großen Augen st3r­
n:n bhckJos ins Leere. Am Gang der Welt und :un Schick­
ul der Menschen schemt sie völüg desmteressiert. fhr 
W1ssen aber ist unermeßlich. Die gesamte Geschichte 
A\venturiens, jedes Ereignis, die Vergangenheit, die Zu-
unft und aJJe Welträtsel sind ihr vertraut 

Oft machen Helden sich auf den weiten, beschwerlichen 
Weg zur Sphinx, um von ihr einen Rat oder Anrwon auf 
wtchoge Fragen zu erbmen. Aber es läßt ~ich nie vorhersa­
gen, wie sie reag1ert. Und ob die Sphinx s1ch durch Ge­
schenke erwetchen läßt, ISt ebenso ungewiß. Manchmal 
schweigt sie, manchmal spricht sie, und ihre Rede ISt ein­
fach und klar. Manchmal hingegen sind ihre Worte so 
rätselhaft wie sie selbst, und es ist auch schon vorgekom­
men, daß Helden durch den unergründlichen Blick threr 
großen Augen und den rätselhaften Smn ihrer Antworten 
von tiefer, unheilbarer Melanchohe befallen wurden. 

D1e Sphinx 1m Sp1el: 
Da d1c Sphinx ein Monster ist, das weder kämpft noch 
bekämpft wird, hat sie keine Kampfwerte. Der Mei~tcr 
kann sie in ein Abenteuer einbauen, wenn es gilt, eine 
schwierige Aufgabe zu lösen. Er könnte von den Helden 
eine Chansma-Probc verlangen. um festzustellen, ob die 
Splunx antwortet. 
Sie kann aber auch die Zentralfigur eines Szenariums sein, 
das so kon71piert ist, daß ihre bruchstückhaften und dunk­
len Antworten steh nach und nach zu einer sinnvollen In­
formation ergänzen. 

Spinnen 

Gelbschwanzskorpion 

o\l(~emrines: 

Der Gelbschwanzskorpion hat einen Giftstichel am 
Schwanz. Die größten T1cre werden nur etwa 10 cm lang 
Er lebt ausschließlich m1 avcnturiscben Urwald im Süden 
d~ Kontinenrs. 

Wertt': 

\1 UT: 7 AIIACKC: 12 
Ll:.ßf:.NSENhllGIE: 2 PARADE:: 0 
RÜSlUNGSSCHUTZ: 0 TREFFE.RPUNKTri: 

GbSCIIWlNDICKEIT: 2 1 W ($t3cheJ) 3 W (Gift) 

Besondt rhtiten: 

AUSDAUhR: 10 
Monsrerklasse: 5 

Der GelbschwanzskorpiOn ist sehr giftig. Wenn er den 
Gegner verletzt h:u, so muß komrolliert werden, ob der 
gestochene Held vcrgtüet wurde. Man w1rfc emcn Würfel, 
und bei geraden Zahlen ist der Getroffene vergiftet wor­
den. Das Gift verur~>acht 3 W 6 Schadcnspunktc. 

Der Gelbsclw•a11zskorpion im Spitl: 
Der Gclbschwanzskorpton wird die Helden niemals frei­
Willig angreifen. Wenn er aufgestöbert worden ISt, Wlrd er 
m1t scmcm Giftstachel zustechen und dann sofort fl1ehen 
und SICh verstecken. Da der Gdbschwanzskorpton farb­
hch semer Umwelt angcpaßt ISt, wird ihm das gelingen. 

Höhlenspinne 

Allgemeines: 
Höhlenspinnen sind emc relativ seltene Rtesenspmnenart. 
Stc haben einen Körperdurchmesser von 1,5 m und em 
Gewicht von fast dre1 Zentnern. Die H öhlenspinne baut 
ihr Netz bevorzugt m Grotten und Felsspalten und ist m 
ganz A venturicn beheimatet. 

Werte: 
MUT: 10 
LEBf:.NSENERG16: 30 
RÜSTUNCSSCHUTZ: 1 
CliSCliWINDICKElT: 4 

Besonderheiten: 

ATTACKB:8 

PAB.A.DE: 0 
TREFFERPUNK TE: 

I W + 3 ( + Gift) 
AUSDAUER: 20 

Monscerklassc: 15 

fn 1hrem Neu hält sich die Riesenspmne selten auf, da s1e 
die Neukonstruktton zu sehr belasten würde. M1t thrcn 
starken Beißwerkzeugen kann die Höhlenspinne einen 
menschlichen Arm glatt durchtrennen, außerdem spritzt 
ste ein surkcs- flir Menschen aber mcht tödliches - Läh­
mungsgift m die Wunden. Für jeden erfolgreichen Biß der 
Spinne - sie muß be1m Helden mindestens einen Sclu­
denspunkt verursacht haben - verltert der Angegriffene Je 
emen Attacke-, Parade- und Gesclucklichkeirspunkt. 
Wenn der Held Gelegenheit hat, sich auszuruhen, also emc 
Nacht schlafen kann, erholen sich seine Werte wieder. 
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Wer in das klebrige Netz der H öhlenspinne gerät, muß 
sich durch eine erfolgreiche Geschicklichkeitsprobe befrei­
en. Gelingt die erste Probe nicht. so ist eine + 1 Kraftpro­
be erforderlich. Mißlingt diese ebenfalls, so ist schon eme 
+ 2 Geschicklichkeitsprobe erforderlich, da sich der Held 
nun weiter it1 das Netz verstrickt bat. Mißlingt diese Pro­
be ebenfalls, so tSt eine + 3 Kraftprobe erforderlich, so­
dann eine+ 4 Geschicklichkeitsprobe (usw.). 

Die Höhlmspinne im Spiel: 
Die Höhlenspinne versteckt sich in der Nähe ihres Netzes 
und kommt nur zum Vorschein, wenn ein Opfer in das 
Netz gerät. Wenn sich ein Held im Netz verfangen hat, so 
bettachtet die Spinne diesen als ihre Beute und wird jeden, 
der ihr die Beute streitig mache, sofort angreifen. Solange 
ein Held im Netz steckt, kann er zwar kämpfen, aber nur 
mit einem Abzug von- 3 auf Att-acke und Parade. 

Waldspinne 

lillgnneines: 
Waldspinnen sind eine Ricsenspinnenart. Sie haben einen 
Körperdurchmesser von 0,5 bas 1 Meter, und sie wiegen 
meist mehr als einen Zentner. Sie leben in den Wäldern 
des nördlichen Avenrurien. Früher waren sie auch in der 
gemäßigteren Zone in Mittelavenrunen sehr häufig, aber 
die Besiedlung dieses Teils des Landes hat sie verdrängt. In 
tropischen Gebieten kommen sie nicht vor. 

Wem: 
MUT: 7 
LB8ENSENERCIE: 18 
l!.ÜSTUNGSSCHUTZ: 1 
GESCHNV~DlGBJrrr: 3 

ATTACJ0?.:9 

PARADE: 0 
TREFFERPUNKTB: 1 W + 1 
AUSDAUER: 15 

Monsterklasse: 8 

Besonderheiten: 
Die Waldspinne spannt ihre Netze von Baum zu Baum. 
Dotnn lauere sie in ihrem Netz oder ganz in der Nähe. um 
ein Opfer, das sich im Netz verfangen hat, sofort anzu­
greifen. Ger3t jemand in das Netz einer Waldspinne, so 
muß er eine Geschicklichkeitsprobe ablegen, um sieb zu 
befreien. Gelingt die erste Geschicklichkeitsprobe nicht, 
so wird das Opfer sofort von der Waldspinne angegriffen. 
Der im Nerz klebende Held muß kämpfen. Durch das 
Netz gehandikapt, reduzieren sich dabei seine Attacke­
und Parade-Werte um 2 Punkte. Wenn er in einer Kampf­
runde auf Attacke und Parade verzichtet, kann er versu­
chen, sjch zu befreien. Für den zweiten Befreiungsversuch 
ist dannjedoch schon eine+ 1 Gesch.icklichkeitsprobe, fiir 
den dritten eine + 2 Geschicklichkeitsprobe (usw.) erfor­
derlich. 

Die Waldspitme im Spiel: 
Diese Spinnenart kommt sehr h3ufig vor , und oft leben 
auch mehrere Spinnen in enger Nachbarschaft. Wird einer 
der Helden im Netz gefangen, so kann es passieren, daß 
die Spinne Artgenossen herbeiholt. 

Sumpfegel 

Diese schwarzen Blutsauger werden ca. 20 Zentimeter 
lang. 
Sie lauern in vielen Sumpflachen und Gewässern des mitt­
leren und südlichen A venturien. 
Im nördlichen Teil Aventuriens kommen die schwarzen 
Blutsauger nicht vor; hier ist der Held vor ihnen sicher. 

Werte: 
MUT: ­

L.SBBNSENBRClli: 2 
RÖSTUNGSSCHUTZ: 0 

ATTACKB: 4 

PARADB: 0 
TRJ!FI'IlRPUNJ<Tll: 4 SP 

CESCHWINDICKEIT: 0 AUSOAUl!R: 0 
Monsterklasse: 1 

Btsonderhtiten: 
Ein Egel, dem die Attacke gelingt, hat sich an einer unge­
schützten Hautstelle des Helden festgesaugt. Der Held 
k:um ihn gewähren lassen und 4 SP hinnehmen oder ihn 
mit Gewalt abreißen. In diesem FaU frigt sich der Held 1 W 
Schadenspunkte zu. Sumpfegel können auch durch viele 
magische Sprüche uraschädlich gemacht werden. In diesem 
Fall verursachen sie immerhin noch 2 SP. 

Der Sr~tnpfegtl im Spiel: 
Die Verwendungsmöglichkeiten für clic kleinen Egeltier­
chen sind praktisch unbegrenzt. 

Troll 

TroUe nehmen eme Zwischensteilung zwischen den Rie­
sen und den Menschen ein. Sie werden bis zu vier Meter 
groß und sind von äußerst grobknochigem Körperbau. 
Trolle hausen gern in Höhlen. 
Der Troll wird im Buch der Regeln J detaillierter beschrie­
ben, daher geben wir hier nur seine Werte an: 
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Werte: 
MUT: 25 
LIUIENSENSRCIE: 70 
RÜSTUNGSSCHUTZ: 3 
GBSCHwtNDJGKlllT: 7 

ATTACKE: 10 
PARADE: 8 
TRHffERPU'NKTE: 3 W 
AUSDAUER: 30 

Monsterklasse: 40 



Untote 

Mumie 

Allgtmtints: 
Mumien sind untote Kreaturen, die von mächngen Magi­
ern zum Leben erweckt wurden. Ihr Erscheinungsbild 
gleicht dem eines Leichnams, der durch Balsam und 
Bandagen vor dem Verfall bewahrt wurde. Sie sind 1,80 
bis 2,50 Meter groß und tauchen gewöhnlkh in der Nähe 
von Friedhöfen, Katakomben und Grüften auf. Überall in 
A vcnturien kann man auf ein solches Monster stoßen. 

Wtrtt: 
MUT: 12 
LEBENSENERGIE: 35 
a0STUNCSSCHUTZ: 2* 

ATTACKJJ: 7 

PARAOE:7 

TREFJl!RPUNKTE: 1 W + 4 
GESCHWINDIGKEIT: 2 AUSDAUER: 1000 

Monsterklasse: 22 

• Normale Waffen sind gegen Mumien wirkungslos. 

&sotultrhtittn. 
Mumien smd sehr stark und können nur mjt Feuer und 
magtSchen Waffen überwunden werden - vorausgesetzt 
.illerdings, der Held weist durch eine gelungene Mutprobe 
nach, daß er den Anblick cincr Mumie überhaupt ertragen 
kann. Mumien fürchten das Tagesliebt und offene Aam­
men. Während man ahnen mit gewöhnlichen Waffen rucht 
beikommen kann, genügen oft em oder zwei Treffer mit 
emer brennenden Fackel, um eine Mumie in die Flucht zu 
schlagen. 

Dit Mumrt 1m Spitl· 
Da es recht selten vorkommt, daß em mächtiger Magier 
sach die Mi:ihe macht, einen Leichnam zum Leben zu er­
wecken, begegnet man diesen Kreaturen niemals in Grup­
pen und auch sonst nur äußerst selten. Allerdings kann 
einem diese unangenehme Überraschung überall in A ven­
turien zustoßen. Ins Freie kommen Mumien nur in der 
Nacht, da sie bei Tageslicht zu Staub zerfallen. MeiStens 
W1rd man ihnen tn Höhlen, Kavernen oder Grüften begeg­
nen. Eine Mumie kann ein gefährlicher Schatzwächter 
sem. Intelligente, emsichtige Reaktionen sind von diesen 
untoten Wesen nicht zu erwarten. Sie kennen keme Furcht 
und kämpfen unerbittlich, auch gegen überlegene Gegner. 

Skelett 

Allgtmtints: 
Skelette sind durch Magie zum Leben erweckte Kream­
ren, die aus Knochen humanoider Wesen- meistens Men­
schen- bestehen. Wte Zombies und Mumaen müssen auch 
die Skelette von einem mächtigen Magaer erweckt werden 
und stehen unter dessen Kontrolle. Läßt der Zauber, der 
sie erhält, nach, so zerfallen sac allmahlich zu Staub. 
Skelette kommen in erster Linie in der Nähe von Grüften 

oder Gebeinfeldem vor. Oft sind sie bckletdet oder tragen 
Rüsnmgen. so daß man ahre wahre Gestalt in der Dunkel­
heit rucht sofort erkennen kann. 

Wtrtt· 
MUT: 12 
LBßl!NSI!NBRGIE: 15 

ATTACKE:7 

PAAAOtl: 7 
RÜST\JNGSSCHUTZ: TREJ-rau>UNKTE: 

je nach Rüstung (3) je nach Waffe (1 W + 3) 
GESCHWl NDIGKBIT: 4 AUSOAUCA: 1000 

Monsterklasse: 15 

Btsor~dtrhtittm: 
Der Rüstungsschutz der Skelette ist variabel. Er richtet 
sieb nach der verwendeten Rüstung; der obenstehende 
Wert ist ein Durchschnittswert. Auch die Trefferpunkte 
können sich ändern, wenn eine bestimmte Waffe benutzt 
wird. 

Das SlulttJ im Spitl: 
Skelette haben kernen eagenen Willen. Deshalb kämpfen 
sie unerbittlich bis zum eigenen Untergang. Helden soll­
ten ihnen nach Möglichkeit aus dem Wege gehen und bes­
ser versuchen, ihren Herrn aufzuspüren und unschädlich 
zu machen. 

Vampir 

ltllgtmtines: 
Ober die Herkunft der ersten avenrurischeo VampLre ist 
werug bekannt. Irgendwo in der Region ßrabak soll mit 
Hilfe der Schwarzen Magie eme Verbindung zwaschen 
Riesenfledermaus und Mensch zustande gekommen sein. 
Jedenfalls sind die ersten Vampire in der Nähe ßrabaks 
gesichtet worden. Seither haben sie sich über fast ganz 
Avenrurien ausgebreitet. Aventunsche Vampire kommen 
nur nachts aus ihren Verstecken, da das Tageslicht für sie 
tödlich ist. Sie tragen meistens emen langen schwarzen 
oder grauen Umhang. Ihre oberen Eckzähne smd überlang 
und nadelspitz. 

Wmt: 
MUT:5 
LEBENSSNEllGU!: 20* 
RÜSTUNCSSCHUn;: 1 

ATTACKE: 15 
PARADE: 6 
TlW'FERPUNXTE: 2 W 

CESCHWINDIGKBIT: 8 AUSOAUBR: 30 
Monstcrklasse· 20 

*Ein Vampir, dessen LE aufO sinkt. ist nicht tot, sondern 
wacht nach kurzer Bewußtlostgkcit wieder rrut LE 20 au( 

&sondtrhtittll: 
Vampare sind m der Lage, alle bekannten Waffen zu benut­
zen. Im Kampf haben sie es jedoch meistens danuf 
abgesehen. ihre Opfer nur kampfunf:ihig zu machen, aber 
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nicht zu töten. Denn schließlich schmeckt Vampiren nur 
das Blut lebender Opfer, das sie mit Vorliebe aus der Hals­
schlagader saugen. Knoblauch und Kreuze zeigen auf 
avcnrurische Vampire keine Wirkung, aber auch sie ster­
ben, wenn ihr Herz von einem Holzpflock durchbohrt 
wird. 

Der Vampir im Spitl: 
Der Meiscer muß darauf achten, daß er Vampire nur in der 
Nacht oder in dunklen Gewölben auftauchen läßt, da sie 
Tageslicht scheuen. 
Einfaches Kerzen- oder Fackellicht beunruhigt sie jedoch 
noch nicht. 

Waldschrat 

Allgemeines: 
Ocr Waldschrat ist so groß wie ein junger Baum und sieht 
auch aus wie ein Baum. Ein Waldschrat, der mit em potge­
streckten Armen starr zwischen anderen Bäumen steht, 
wird kaum zu entdecken sein, denn seine Haut ist 
schwarzbraun und borkig wie Rinde und sein grünliches 
Haar ähnelt dem Laub der ßäume. Für ein Monster ist der 
Waldschrat ungewöhnlich intelligent. 

Werte: 
MUT: 20 
T.BBI!NSBNBRGfE: 20 

AITACKE: 14 
PARADE: 8 

RÜSTUNGSSCI-IUTZ: 6 TREFFERPUNKTB: 1 W + 5 
GESCHWINDIGK.HIT: 11 AUSDAUER: 40 

Monsterklassc: 25 

Besonderheiten: 
Der Waldschrat hält sich ftir den König des Waldes und 
ahndet jeden vermeintHeben Waldfrevel tückisch und er­
barmungslos. Wenn Holzfäller von einem stürzenden 
Baum erschlagen werden, dann bat meistens ein Wald­
schrat nachgeholfen. Und auch der Köhler, der tot neben 
seinem Meiler aufgefunden wurde, ist in der Regel keinem 
Unfall zum Opfer gefallen. Ein Wald, der von einem 
Waldschrat bewohnt wird, ist ein gefährlicher Aufent­
haltsort fur Menschen. Der Schrat verfolgt jeden Ein­
dringling m sein Revier. Er hält sich ständig- jedoch un­
sichtbar - in dessen Nähe auf, bereit, bei der kleinsten 
Verfehlung crbumungslos zuzuschlagen. Als Waffen die­
nen dem Waldschrat Keulen, Knüppel und entwurzelte 
Bäume. 

Der Wale/schrat im Spiel: 
Die Konfrontation mit einem Schral sollte flir die Spieler 
immer überraschend erfolgen. Das Monster hat generell 
die Initiative, da es aus dem Hinterhalt angreife. Sieht s1ch 

der Waldschrat einer drückenden Übermache gegenüber, 
dann versucht er w fliehen , aber nur, um bei der nächstbc­
sten Gelegenheit die Helden erneut anzugreifen. Einen 
fliehenden Waldschrat zu verfolgen ist wenig sinnvoll, da 
er sehr gewandt ist, eine überlegene Omkennmis besitzt 
und sich ausgezeichnet tarnt. Grundsätzlieb kann man 
dem Waldschrat u1jedcm Wald Aventuncns begegnen. 

Werwolf 

Allgemeitlts: 
Werwölfe gehören zu den Lykanthropen, den Werwcsen. 
Die Lykanthropie ist eine Krankheit, die alle Personen be­
fallt, die von einem Lykanthropen gebissen werden. Das 
Opfer eines Werwolfs verwandelt sich bei Vollmond 
selbst in einen Werwolf. das heißt, ihm wächst ein Wolfs­
pelz, und das Gesicht nimmt die Züge eines großen Wolfs 
an. Solch ein Werwolfbesitzt ein schreckliches Gebiß, da­
zu eine übermenschliche Kraft und Wildheit. 
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Werwölfe sind nicht an ein bestimmtes Klima gebunden, 
sie können daher überall vorkommen. 

Werte: 
MUT: 15 
LEBENSI:iNERCrE: 35 
RÜSTUNGSSCH UTZ: 2 

AITACKE:9 

PANADE: 8 
TRJ!fFERPUNKTE: I w + 2 

CESCHWLNDIGKJUT: 9 AUSDAUER: 40 
Monsterklasse: 18 



Besondtrhtitm: 
Wird ein Held von einem Werwolf geb1ssen, das betßt, er 
muß Schadenspunkte durch einen Werwolfbiß hinneh­
men, so verwandelt sich der 1\rmste selbst m emen Wer­
wolf. der 1mmer bei Vollmond zur Bcsrie wird. Auf die 
Dauer verwandelt sich das Aussehen eines Lykanthropen 
permanent. Das heißt, die Augen nehmen eine gelbe Farbe 
an, der ganze Körper ist von dichten Haaren bedeckt, und 
d1e Schädelform wird :rusehends wölftScher. 
Emen Werwolf bekämpft man am b(.'Sten mit silbernen 
Waffen oder Magie. Hat man eine spczieiJe Silberwaffe -
cmen Lykanthropentöter -. so re1cht ein erfolgreicher 
Treffer, um das Ungeheuer zu töten. 

D1e von einem Lykanthropcn verursachten Bißwunden 
können zwar durch einen Helltrunk kuriert werden; um 
d1c Verwandlung des Opfers in emen Werwolf zu vcrhm­
dem bzw. aufzuhalten, bedarf o Jedoch starker Mag1e. 

Du Werwolf im Spiel: 
Während der Wolfszeit ist der Lykanthrop eine wilde Bc­
srie, die alles Lebendige angreift. Der Meister muß den 
Spielern einen Hmweis geben, bevor ein Werwolf er­
scheint, da er sonst zu le1cht mit einem normalen Wolf 
verwcchsc:lt werden kann. 
Dies wäre- wegen der furchtbaren Folgen des Werwolf­
bisses- nkht fair. 

Wildschwein 

AllgemeitJes: 
Wildschweine sind Allesfresser und leben m Rudeln. Man 
kann sie eigentlich überaU in den Wäldern A vencuriens 
Iinden. S1e sind in der gemaß1gteren Zone, im mitderen 
A venrurien, zahlreicher als 1m nördlichen oder südlichen 
Teil des Kontinents. 

Wtrte. 
"lUT: 15 
L.E.8hNSENI!.RC1..6: 20 
a0STUNCSSCHUTZ: 3 

AlTACKE: 8 
PARAOh: 2 
TREfFBRPUNKTE: 1 W + 2 

CliSCHWLNDICKST: 10 AUSDAUER: 40 
Monsterklasse: 8 

Btsonderhtlttrl: 
Avcnrurischc Wildschweine sind sehr aggressiv und zahJ­
re1ch, so daß Ste fiir jeden Helden, dermeinen WaJd ein­
dnngt, zu einer ernsten ~fahr werden können. Wild­
.-.chweme sind nacbt~kriv, d. h. man kann nur nachts auf 
~1e treffen, außer natürlich, man stöbert sie in ihrem Kessel 
1uf- was man jedoch tunliehst vermeiden sollte. 

Sobald steh die Wildschwemc bei ihren nächtlichen Streif­
zügen gestört fiihlen, greifen sie in Rudeln bis zu zwanzig 
Tieren an. Besonders gefährlich sind natürlich die schwe­
ren Keiler mit ihren m:iclmgen Hauern, aber auch die Wut 
einer Bache, die tagsüber mit 1hren Fnschlingen in 1hrem 
Kessel aufgestöbert WU"d, kann fUrchterlich sein. Da hllft 
den Helden oft nur noch eme ethge Flucht auf den nächst­
besten Baum. 

Das Wildschwei11 im Spiel: 
Der Meister muß bedenken, daß die avcnturischcn Wild­
schweine wirklich sehr aggressiv sind und sehr leicht pro­
voziert werden können. 
Wildl>chweine können leicht ausfmdig gemacht werden, 
da sie sich in Rudeln bewegen und, bedingt durch ihr 
Körpcrgew1chl. auch rucht sehr le1sc sind. 
Wildschweine sind nicht unmtelligent und fliehen. wenn 
s1c den Kampf nicht gewinnen können. Dabei kommt ih­
nen dann zugute, daß s1e s1ch m ihrem Wald gut aus­
kennen. 

Wolf 

Al(~tmeints: 
Wölfe smd m A venrurien sehr verbreitet. Unter den zahl­
reichen Wolfsarten Aventunens {von den Firnwölfen Im 
'lordt•n bis zu den Sandwölfen m den Wüstcngebieten) 
~1bt es cmige Rasse;."ll, die besonde~ furchterregend sind. 
Besonders die Waldwölfe. d1e an den Laubwaldgebieten 
"1mel:wenrunens leben, muß man beachten. Diese Wolfs­
.m erreiche eine Schulterhöhe von 1,20 Meter. 

Wertt: 
'Werte des Waldwolfs in Klammern) 
MUT' 9 (10) AlTACKE: 9 (11) 
LEBENSENtRCU:: 15 {20) PARADE: 4 {6) 
RÜSTUNCSSCfHJTZ: 2 (3) TllhfFERPUNKTE: 

1 w + 1 {1 w + 3) 
GESCHWINDIGKEIT: 12 (12) AUSDAUER: 80 (80) 

Monsterklasse: 6 (10) 

Btsorulerhelttll: 
Die Waldwölfe sind sehr intelligent. Man sagt. sie sollen 
eine e1gcnc Sprache entwickelt haben. Alle Wölfe jagen m 
Rudeln. die von erfahrenen Rüden. oft aber auch von einer 
kampferprobten Wölfin angeftihrt werden. 
Da sie Fleischfresser smd, gre1fen SIC mit Vorliebe Men­
schen und ähnliche Lebewesen an. Allerdings haben s1e, 
wie fast alle Tiere, Angst vor Feuer- mit Ausnahme der 
Waldwölfe -. daher können sich Jic Helden leicht durch 
ein Lagerfeuer schützen. Wölfe sind nicht sehr mutig, so 
daß man davon ausgehen kann, daß s1e memals allein eine 
ganze Heldengruppe angreifen würden. 

Der Wolf im Sp1tl: 
Wölfe können vom Meister v1elf.:iltig verwendet werden. 
ln Höhlen, Grotten und älu1hchcn abgeschlossenen Orten 
haben sie jedoch nichts zu suchen. 
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Zyklop 

Atlgtmtints: 
Der Zyklop zählt zu den menschenähnlichen Monstern 
Mit seinen 5 Metern erreicht er die Größe eines jungen 
Riesen, wetst danibcr hinaus aber keine Ähnlichkeit mit 
dieser Monsterspezies auf. Auffall.tgstes Merkmal der Zy­
klopen ist ihr einziges, handteUergroßes Auge rrutten auf 
der Stirn. Ihre bronzefarbenen, muskulösen Körper be­
decken ste nur mit einem Lendenschurz. Zyklopen leben 
auf den lnscln vor der Westküste Aventuriens. Angeblich 
sollen auch vereinzelte Exemplare auf anderen Inseln g<:j,e­
hen worden sein. 

Wtrtt: 
MUT:30 

Ll.i.B'ENSENERGUl: 60 
RÜSTUNGSSCHUT'L:: 1 

CliSCHWlNOICKUT: 9 

A1TACKE'7 

PARAOB: 4 
TRWTBRPUNKTE: 3 W 
2 W + 4 (Fels brocken) 
AUSDAUER: 30 

Monsterklasse: 40 

Werte flir emen geblendeten Zyklopen: 

&sonJ"htJitn: 

A1TACKE:3 

PARADE: 0 
TRI!.FFSRPUNKTB: 3 W + 6 

Zyklopen sind ausgezeichnete Schmiede. Ihre untenrdt­
schen Werkstätten Uegen in ausgedehnten Höhlensyste-. 
men in unmittelbarer Nachbarschaft ihrer ErzstoUen. 
Trotz ihrer riesigen Hände verstehen sich die Zyklopen 
ebenso gut darauf, zierliche Dolche zu schmieden. wie die 
gigantischen Zweihänder, die nur sie selbst hmdhaben 
können. Zyklopenwaffen sind in Aventwien heiß begehrt 
und werden wegen ihrer Seltenheu zu Wucherpreisen ge­
handelt. Die Monster trennen SICh nämlich nur höchst un­
gern von den Produkten ihrer Handwerkskunst. Selbst 
eine bestellte und im voraus bezahlte WaiJe geben sie oft­
mals nicht heraus. Zyklopen dulden keine Fremden in ih­
ren Höhlen. Sie smd unberechenbar und können sehr 
gr:tusam sein. Schon manches Handelsschiff. das steh m 
friedltcher Absteht 1hren Küsten näherte, wurde von thnen 
mit Felsbrocken beworfen und, wenn es nicht rechtzetttg 
abdrehen konnte, versenkt. 
Gelingt es den Helden im Kampf. den Zyklopen zu blen­
den, so verändern sich seine Werte (siehe oben). Man kann 
einen Zyklopen nur mit einer Schuß- oder WurfwatTe 
blenden. Das Auge eines Zyklopen bildet ein sehr kleinCl> 
Ziel (stehe SchußwafTentabcllcn). Der Zyklop k:tnn sei­
nerseits eme Wurfwaffe einsetzen (Fclsbrocken). Der Er­
folg eines Wurfs wird auf der folgenden Tabelle abgelesen. 
Auf diese Werte muß der Zyklop seme flir das Treffen 
erforderlichen Geschicklichkeitsproben ablegen. 
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Tabtllt 

Entfemung Zielgrö8e 

sehr klerl klerl mittel groß sehrgroß 
sehrnah +2 + 1 0 0 0 
nah +4 +2 + 1 0 0 
mittel +6 +4 +2 +1 0 
weit +8 +6 +4 +2 + 1 
sehrweit + 10 +8 +6 +4 +2 

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

Dtr Zyklop im Spitl: 
Der Meister sollte Zyklopen nur bei lnselabcnteucm cm­
setzen. Zyklopen sind unglaublich stark und nchten im 
Kampf gewaltigen Schaden an. Da sie nur ein Auge besit­
zen, können sie Entfernungen nicht sehr gut schätzen, und 
deshalb ist der Attacke-Wert verlültnJsmäßig medrig. Ge­
lingt es den Helden, einen Zyklopen zu blenden, :.o gerät 
er in Raserei. Er wird dann den Kampf auf kemen Fall 
mehr von sich aus abbrechen, sondern bts zu semcm Ende 
kämpfen. 




