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Der erste Schritt

Herzlich willkonrrneil, lieber Leser

Worurn es geht

Augen verlierell, werlrl Sie sie nicht arl ilrrem neuen
Zertvertreib teilhaben lassen - aber wenn Sie sie in Ihr
Hobby einbeziehen, dann kann es leicht geschehen,
daß Ihre Frau lieber rasch noch einen tlnstcren Thnnel
erkrrndet, rls das längst uiberftillige Abendessell vorzLr-
bereiten
LJnd nun die gute Nachricht:
Sie sind eben dabei, eine nelle Welt zu betreten, in der
der tsegriff ,Langetveileo eirr Frerndwort ist; Sie gera-
ten irr den Bann eines Spiels, das mehr Spannung, un-
terhaltung, Spaß und kreative Möglichkeiten zu bieten
hat als alle Gesellschaftsspiele, die ich kenue. Sie wer-
derr an sich und lhren Freunden Tälente entdecken, die
bisher viel zuwenig gefordert waren: '$/itz, Schauspiel-
kunst, Tätkraft, Schlagfertigkeit, Lrnr nLlr einige zu nen-
r1en. Sie alle werden halt typische Farrtasy-Rollenspie-
Ier sein

Sie gcstattc'u,, cJ:rfJ ich mich vorstelle? Mcin Nanrc ist
Iko Sercider (kr.rrz olko., ftir tncinc Freund.) und ich
spicle in dicsenr ltollenspiel dic wichtigstc' Rolle - wie
Sie bald bertterke'tr werdeu. Sie sind rlns also ins Netz
geg;ur{rc'n utrcl haben sich zLut} Kar-rf eine s >schwatzen,
Auges<< ctrtschlosscrl? Na fein, dann habc ich cine gr-rte

turd citre schlechtc- Nachricht frir Sie. tch rrchnrc' arl, Sie
wollen clie schlechte zucrst hören?
Bitte sehr, hier ist sie:

Sie rvcrdetr wcrrig Zeit habcn, in rrächster Zertl In
Sc-hulc clder lläro wird nlalr sich unl Sie Sorgen rna-
chcn, weil Sie so häufig total r"ibernächtigt und nrit un-
hcinrlicherr Augenringerr zunl l)ienst erscheinen und
lrirr tttrcl wicder ullvcrständliches Zeug vor sich hinre-
clcn. (u[)ic' Kl{-l)robc' schaffe ich leicht, und dann geht
es denr Krakerrnrolch an clen Kragen .. . u.)

Ehcpartlrcr, Frcurrde r-urd Farnilic wc'rdeu Sie aus den

Das Schwarze Auge ist ein Fantasy-Rollenspiel.
Urrter Farttasy \rcrsteht rnan eine Literatrlrgattung. l)er
typische Fantasy-Itonlarl schildert eine Welt, in der
SchwLrrzL- Magic:, pfiffi ge Sclr el nrenstreiche und hitzige
Schwcrtkäntpfe zlrm Alltagsleben gchören. In diesem
Sirrrre ist die Odyssee ebenso einc Fantasy-Cleschichte
wie d:rs lrlibeltffigenlied, dcr Herr der Ringe, die Conan-
Ilornanc oder Die {-Jnendliche Gesclrichte. LJnd Rollen-
spicl bedetrtet: Sie, der Spic'ler, ribenrehmen eine Rolle
in cinenr solchen Fantasv-Abenteucr. Sic agieren wie
ein llonrrtnheld in eitrer inraginärc'Il Welt und bestim-
nrcn genrcinsalnr nrit lhrerr Freunden Ve rlar-rf und Aus-
qang der Geschichte .

l)anrit abcr tibcrhaupt cin Abenteuer entsteht, berröti-
gen clic o(lutcn(( (die voll den Spie'lern gefrihrten Hel-
den) cin paar Widersacher: Morlster. Piraten, Hexen-
rrrcister odcr andcrc tsöscwichter. l)ie Rolle dieser Ge-
gerlspiele-r iibcnrimnrt dcr Spielleiter * au ch Meister des

Sc/rwarzetr Ar,tgens gc'nanllt. Dcr Meister kennt seine
uHandlarrgeru,, und er weiß, welche Ziele sie verfolgen;
rlantur kartrn cr c{ett Spielenr nrittcilen, wie ihrc V/ider-
.s;rcher atrf clie Aktiolren cler Flclden reagieren. Aus den
wechselseitigen lJeschreibLlrlsen von Aktionen und
I{eaktiotretr der Heldcn und ihrer Gegner errtstehrt
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kurz gesagt - das llollenspiel. l)as klang nlul gerade
sehr abstrakt, darum will ich versllchen, eiumal eine ty-
pische Rollenspielszene zu schildenr, damit Sie sich ein
ungefähres Bild von den Möglichkeiten eines Abends
mit dern Schwa rzen Auge nrachen könrren.

Teilnehmende Perso l1er1 :

a) Der Meister des SchwarzerT Auges (Meister)
b) De r Krieg er Alrik uom FluJ3, gespielt von Thornas
c) Die Elfe Mondlied, gespielt von Birgit
d) Der Zwerg Cilion, Sohn des Cringalf, gespielt vorl

IJernd

Mondlied, Alrik und Gilion haben den Auftrag über-
rlonlnlen, ein Bauernhaus zu durchsuchen, in dem sich
angeblich eine lSande von Straßenräubern verste ckt
halterr soll.

l)er Meister nimmt sein >Abenteuerbuch,( zvr Hand,
eine Art Drehbuch, irr denr stichpunktartig alle wichti-
gerl lnforrnationen zlr einem Abenteuer des Schwarzen
Auges errthalten sind. Üb.'t das Versteck der Straßen-
räuber findet sich irn Abeuteuer außer einer Gn-rndriß-
zeichnung folgender Text:



Ilatrenrhaus, bcstchcnd alls Wohnhirtts, Scheulle, Rin-
der- urrd Kleinviehstall. l)as Wohnhaus ist in 'Silohn-

tuncl Schlafratulr urrtcrtcilt, beide habc=tr eitrc (]n-rndflä-
che vorl 12 qnr. Wcitcre Infornratiotretr zunl Clebäude

entnehnrcrtr sie dcnr LlcilicgcncJctr (lrr-rnclriß.

Inr Wcrhnraurn hält sich der lläuber Onrrncl auf, dcr
volt se=inetr Kuntpaltclt wegell iibcrlegener Körpcr-,
abcr künrnre rlichcr Geistc'skräfte 

'r 
()chsco seuatrnt

rn'ird. ()nurlcl hat cin Fcucr irn Kat:ritr allgt:zr,indet und
w:trtc-t atrf seinc Frcuncle, die in ca. 3 Stutrden zLlttl

H :rus zttrti ckkehrcn r,verclen .

Wir wollerr nun sehen, wie Meister und Spieler aus

diesen sparsamen Informationen eine Spiels zene ge-
stalten. Dabei wird deutlich werden, wie wichtig
ein gutes I*provisationstalent ftir den Spielleiter ist,
denn ein großer Teil seiner Leistung bestehr darin,
den Spielinformationen durch ifoprovisierte (also
blitzschnell erfundene) Ausschmückungen Farbe
und Anschaulichkeit zu verleihen.

l)ie 3 Cef?ihrten Alrik, Morrdlied und (lilion nlarschie-
ren über dic Lanclstralle; sic haben das Haus fast er*
reicht.
I,i[eister: ,l)ie Straße schrvingt sich einetr Hügel hinar-rf.

Von der Kuppc könrrt ihr crirr kleincs Täl tiberblickerr, itr
denr, von hohen llollkastatlien fast vcrdeckt, ein Fach-
werkharls ntit e-in paar Nebettgebäuc{c'tr steht. <

Thomas: >Korllrrlt Itauch aus de'nr Kanrin?<
Meister: ,,Ja, einc dünrrc l{aucl-rfahnc ist zu seherl. ((

Birgit; oAha, die Schurken sind also zu Hause. Mond-
lied nirnnrt den IJogen von dcr Schtrlter turd zieht einen
l'}fcil aLrs ihrer-n Köchcr. ,,

Bernd: >Gilion prrift nral rasclr mit dern L)aunlen, ob
sein tseil :tuch scharf genus ist. Er nickt zufriederr. n

!\[eister: >lnzvn'ischen sc-id ihr schcln dicht an das Hatrs
heran gckont rllL'11. (

Bernd r.md Birgit: ulüieso? l)as kann nicht scin. \)Uir sind
doch auf clenr Hligel stehengcblicben!n
Meister: '>l)avon r,veiß ich rrichts. Das hättet ihr rnir
sagctr nrussen. (

Inr Rollenspiel gilt eine wichtig. Regel: Cesagt

&etün, beziehungsweise nicht gesagt - nicht getan, l)a
die Spieler alle ihre Handlungen ja nicht tatsächlich
ausführen, sondern nur beschreiben, können nur
solche Aktionerl für das Spiel berücksichtigt wer-
den, die von den Spielern berlannt oder beschrieben
werden.

Meister: pAlso, das Haus ist rlrlr noch
c'uch c-ntfernt. <<

Thomas wtd Bernd: ,rNein, ncirr! Wir sind
stehetrseblieben. o

30 Metcr vorl

wirklich oberr

Birgit: ulch nehnrc doch nicht irrr (lehen den lJogelr von
dcr Schtrlter. o

Bernd: ,Ljncl ich funrmele nicht irrr Laufen alr meinem
Ilcil! I)a katrn ich rnich jt tchneidetr!,,
Meister: ,,Schluß darnit! lhr seid rrähcr an clas Haus her-
angegangclr, vorn Stehenbleiberr wei{} ich nichts. (

1.. Die Spieler nennen ihre Helderl mal beirn Nanren
(nMondlied ttimmt den Bogen uln der Schultero) und
mal reden sie in der ersten Person - so als ob sie tat-
sächlich selbst die Helden wären (nlch nehme doch
nicht im Gehen den Bogen uon der Schulter<). f)agegen
ist nichts zu sagen. Die lch*Form wird meiit g.-
wählt, wenrl es nr Diskussionen kommt oder die
Helden in eine gefährliche Situarion geraren.
2. I)as V/ort des Meisters ist Gesetz. Er braucht sich
nicht ar-rf Diskussionen mit den Spielern einzulas-
sen. Solche Streitereien verzögern oft nur den Spiel-
fluß und rauben außerdenr Stimmung und Span-
tlurlg.
Schließlich ist der Meister fiir den Ablauf der Ereig-
nisse in einem Abenteuer verantwortlich. Und
Dinge, die geschehen - oder rrichr geschehen - sind,
sollte man im nachhinein nicht durch Argumentie-
ren verändern r,r'ollen. Gerade so rvie rnan im wirkli-
chen Leben auch nicht darüber diskutierr, ob der
Bus, der einern eben vor der Nase weggefahren ist
nicht eigentlich doch noch kommen sollte.

Birgit: uAlso gtrt. Jetzt bleibt Morrclliccl alrcr stehen.
Pfeil utrd Boqerr hat sie inurlcr noch in der Hand. Ist ein
()cbrisch in der Nähe?<



Meister: ,{a, rechts und links vom Weg wachserr große
Wildrosenbüsche. <

Birgit: rMondlied geht hinter einem Busch in Dek-
kungr, (Bernd und Thomas: >Wir auch!<) >und beob-
achtet das Haus. Sieht sie etwas Interessantes?r..
Meister: >Aus denr Fenster links von der Tür dringt ein
schwaches, rötliches Flackerlicht. <

Thomas: 'rDas nruß der Wohnraunr seirr. Irgendeine Ge-
stalt arn Fenster?a
Meister: >Nein. <

Bernd: oAlso schleichetr wir rräher - oder was meirrt
ihr? <

Birgit (nach kurzer Beratung mit den Mitspielern): rWir
schleicherr uns rräher heran - immer im Schutz der Ro-
senbüsche. <

Die Spieler sollten nach Möglichkeit ihre Aktionen
absprechen und dann den gemeinsamen Entschluß
dem Meister mitteilen- Hätte Bernd gerufen: >Wir
machen einen Sturmangrifl'!<, würde das Abenteuer
nun (nach dem Grundsatz Gesagt - getan) mit dieser
Attacke weitergehen - auch wenn seine beiden Mit-
spieler mit der Aktion überhaupt nicht einverstan-
den wären.

Meister: > 1() Meter vor dem Haus euden die Büsche.

Jetzt liegt der offeue Hof vor euch. n

Birgit: ,rV/as sollen wir tun? um's Hatts herumgehen,
oder soll ich mich lautlos zur Eirrgangstür schleichen?<
Bernd: rKann Mondlied gut schleicher:?<

Birgit: oAber klar!<
Tlnmas: uAlso danu versuch dein Cllück!r,
Birgit : rlch probier's! <

Meister: >l)ann würfele bitte eiue (]eschicklichkeits-
probe!<

Jetzt, nachdem das Abenteuer schon eine ganze
Weile läuft, kommen zum ersten Mal die Würfel ins
Spiel. Mondlieds Fähigkeit zu schleichen (ihre Ge-
schicklichkeit) hat einen bestimmt'en'Wert, zum Bei-
spiel 13. Birgit muß nun mit einem 2Oflächigen Wür-
fel (auch lkosaeder genannt) eine Zahl würfeln, die
nicht höher als 13 sein darf. Solche Proben (Würfe
mit dem 2Oseitigen Würfel - kurz W20) werden
immer dann fillig, wenn der Ausgang einer Spielak-
tion fragwürdig ist. In unserem Beispiel ist es unge-
wiß, ob der im Haus wartende Ommel Mondlieds
Anschleichen hört oder nicht.

Birgit: >Eirre 11! Geschafft!<
Meister: rl)u stehst jetzt vor der Tür. <

Birgit: ulch presse mein Ohr an die Tär und lausche.
Höre ich etwas?<
Meister: >Ein lautes Schaben, Schlürfen und Schmat-
zell. (
Birgit: ,rAha, die Schurken geruhen zu speisen. Ich
winke Gilion und Alrik mit dem Arrn herbei. <
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Meister: >Je eine Geschicklichkeitsprobe bitte! u

Giliorrs Probe gelirlgt, Alrik hat Würfelpech. l)er Mei-
ster teilt mit, das Schm atzen habe plotzlich aufgehört.
Aus denr Haus seien durnpfe, schnelle Schritte zLl

hören.
Thomas und Birgit: r>V/ir pressen ulls rechts und links
vorl der Tr"ir ganz flach an die Warrd. n

Bernd: olch werfe rnich unter dcnr Fenster auf den
Boden. u

Meister: 'rL)ie Schrittc rrähern sich dem Ferrster. Ein
markerschtitterndes Rtilpsen ertönt. l)anu stapfen wie-
der schwere Füße tiber den Boderr, und letzt kann tllarl
errreut lautes Schmatzelt und Schlürfen hören. <

Birgit: >Mondlied fltistert ganz leise: Scheint nur einer
zLl seirr. Hat uns offenbar nicht bemerkt. o

Bernd: > Gilion kriecht zur Tür, flüstert ebenfalls:
Mondlied stellt sich nrit gespanntem Bogerr auf, ich
reiße die Ttir auf, r-rnd Alrik stürtnt 'rein ... ((

Thomas: > lnrnler ich!n
Bernd: , LJnd ich hinterher. n

Birgit und Thomas; >Gut, so nlachen wir's. <

Meister: ,rMal sehen. Also, Gilion reißt dicTtir auf, und
Alrik str-irmt los... Tja, leider steht dir ein Tisch im
nü.9 . .. ((

Alrik muß wieder eine Geschicklichkeitsprobe able-
getr, Sie mißlingt, und er geht mitsamt dem Tisch zu
Boden. Der Meister würfelt und teilt mit, daß Alrik
bei dem Sturz 3 Lebenspunkte verliert. Jeder Held
des SchwarzenAuges besitzt Lebenspunkte. Wird er
verletzt, muß er Lebenspunkte abgeberl. Meistens
entscheidet ein Würfelwurf darüber, wie viele Le-
benspunkte verloren gehen.

llfeister: oBeinr Kamin hat cin riesiger, rothaariger,
breitschultriger Bursche gesessell. Aber durch Alriks
Sturz ist er aufgeschreckt. Er wirft seinetr Napf zur
Seite, ergreift ein langes Schwert, das treben ihm au der
Wand lehnt ... ((

Bernd: >Gilion wirft sich zu Boden!n
Birgit: >[ch schieße meirler] I'feil ab. Mal sehetr, ob ich
treffe. u Sie wärfe lt. > Mist, knapp danebeu!<
Thomas: >Alrik hat sich inzwischett atrfgerappelt. Er
ruft: {etzt geht's dir ans Leder, du Lulatsch!< und greift
den Rothaarigen all. (

Ein Kampf entbrennt. Auch bei einem Gefecht ent-
scheiden Würfelproben über den Ausgang. Für die
Angriffe besitzen alle Das Schwa rze Auge-Figuren
Attacke-$/erte, die beim Würfeln nicht übertroffen
werden dürfen, fur die Verteidigung gibt es Parade-
Werte.
Wieviel Schaden ein Tleffer anrichtet, hängt von der
Körperkraft und der Waffe des Angreifers sowie von
der Rüstung des Verteidigers ab. 'Wenn Sie Genaue-
res wissen wollen, schauen Sie sich das Kapitel rrl)er
Kampf< auf Seite 12 a;n.



lnzwischen haben die 3 Gefihrten den rothaarigerr
Schurken tiberwältigt. Onrnler liegt zu cinem Btindel
verschnürt itr einer Zintnrcrecke, urrd dcr Meister ver-
kündet:
uFür dieserr Sicg crhaltet ihr lt] A[), dic ihr curcr] Helden
zu gleichen Teilen glltschreiben könnt. <

AP (Abenteuerpunkte) spielen im Schwarzen Auge
eine wichtig. Rolle: Gutes Spiel (die Entlarvung
eines Schurken, das Lösen eines Rätsels, der Sieg
über einen gefihrlichen Gegner) wird mit Abenteu-
erpunkten belohnt. l)iese AP sind der meßbare Aus-
druck für die Entwicklung und Reife eines Helden.

Je rnehr AI' er sammelt, desto machtvoller wird er.
Er kann seine Geschicklichkeit, Körperkraft, At*
tacke-, Parade-Werte oder andere Eigenschaften ver-
bessern, so daß ihm die zahbeichen Proben immer
lbichter fallen und er es mit immer gefihrlichereri
Gegnern aufirehmen kann. Hines Thges kann er es

wagen, in Abenteuer zu ziehen, von denen er zv Be-
ginn des Spiels als blutjunger Krieger oder Magier
nur träumen konnte.

Wir werdetr utlse re lSei-Spicl-Rturde jctzt verlasscn,
denn sic hat ihre Pflicht erfullt: Sie hat uns gezc.igr, rvic
aus ein paar knappell Situationsbeschreibungen einc:
sparuletrde Spielhandlung entstehen kann, und sie hat
demotrstriert, wie weniq nlalr wissen muß, urrl in ein
Rollerrspicl citrsteigen zo könncn. Es nlag Sie übcrra-
schen, lieber Leser, aber in ullscrem tseispiel war [rc-
reits fast alles cnthalten, was Sic berücksichtigen rnüs-
sen, unt als Spieler alt e inenr Das Schwa rze Auge-
Abend tcilnehnrer) zu könnr:n.
LJrn ein Spiel zLt leiten, trraucht c-s ein wcrrig nrerhr.
L)<lch wenn Sie dieses dtinne He-ftcherr zu Errde'gelesell
haben, be'sitzen Sie schon das Handwerkszeug zLt
citrem Spielleiter. Solltcn Sie lhr Spiel spätc e'innral dc-
taillierter unct wirklichkeitsnäher gcstalten wollen, so
wetrdeu Sic sich denr lSuch vDie Helden des Schwarzen
Auges< zu. Zunächst abcr gerlrigt es völlig, wenn Sie-

sich rrrit den ltcgelrr aus rDer trVeg ins Ahenteuer< vcr-
trattt nlachcn, zwei bis vicr gute Fretrnde zusarnillc-n-
tromnreln und ihren erstcn Aberrd nach Art de's

Schwarzetr Auges rnit folgcnderr \üilorten beginnc'Il:
,, Stellt e uch vor, ihr . . . ((
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Die Entstehung der Flelden

Um in einem Abenteuer des Schwarzen Auges mitspie-
len nr könneu, brauchen Sie eitren Helden. Das Wort
uHeld<. ist im Sinne von Romanheld zll verstehen. Die
Helden des Schwa rzen Auges sirrd einfach die Hauptfi-
guren in einer Fantasy-Geschichte. lrr diesenr Sinne
kann es gute nnd böse Helden geben, mutige und
ängstliche. In Lrnserenr Spiel herrscht tibrigens völlige
Gleichberechtigr-rng zwischen den Geschlechtcrtr. Kör-
perkraft, Geschicklichkeit und Klugheit sind bei mäntr-
lichen und weiblichen Helderr gleich. In diesem Regel-
buch sprechen wir jedoch irnmer llur von dem Helden

trrrd selten einmal von der Heldin. Danrit wollen r,vir

niemanden diskrinrinierell, sondern nllr unnötig konr-
plizierten l)oppelforrnulierlrngen (alle Heldetr/itrtretr
u. ä. ) aus dern W"g gehen.
Um einen Helden entstehen zo lassen, betrötigen Sie

eirren Stift, das Dokument und einen gewöhnlichetr,
6seitigen Würfel. Die der IJox lose beiliege'ttdeu rl)o-
kumente< sind für das Ausbauspiel gedacht. In cliese'

Blätter könnel] Sie eine Frille von l)atcn eintr:rg;etr, dic

LEBENSENERGIE: Ein durchschrrittlicher Held des

Schwa rzen Auges b.ginnt das Spiel rnit 30 Lebens-
punkten. Tiagen Sie also bitte bei Lebensenergie eine 30

elll.
'Wenn Ihr Held im Kanrpf verwurrdet wird, verliert er
Lebenspunkte; falls seine Lebensenergie dadurch auf 5
oder darunter sinkt, wird der Held bewußtlos, fillt die
Lebensenergie gar ar"rf 0 (oder darunter), ist der Held
tot.
Zwtschen 2 Abentellern baut sich die Lebensetrergie

Die Eigenschaften

Die übrigen Begriffe

Sie im Monretrt lrur verwirren wiirderr. Utn irr clas

Spiel eirrsteigcn zu können, geniigt das einfache l)oki
ment lteserltiber. Kopieren Sic dic Scitc r-urd getrc'rr Sie
jedem Spieler cin lllatt.
Sshms:n Sie das l)okullcnt zrlr Hrrncl. Sie findcn dorr
diverse Feldcr, in die nLln clic typischen Merkrttalc'Ihrcs
Helden cingctrarrc-n wcrdcn:

NAME und cESCHLECHTT Übcr clicsc Eirrtr;rgulrqerl ent-
scheiden Sie sclbst. Suchen Sie sich cincn N:unell :nrs,

wählen Sie ein Gcschlccht.

Tyl,us: Es gibt eine Vielzahl vorl Heldentlpe:n. Wclchc:
Voraussetzunqen fiir clic cinzchrcrl Typcn zLt crfälle'n
sind, erfahrcn Sic bei clcr Lcktlirc dcr folgcnclen ]{c-
geln. Las.scll Sic clas Fclcl hintcr -fvp also zun;ichst citr-
mal frei oder setzcn sir: einfäch eincn 'I-vp Ihrcr Wahl
ein, z. B. Krieger.
poRTRAr oder vAPpEN: [n diescs Fclcl können Sic cin
Ilild ilrrcs Hclden zcichrlen odcr ein Synrtrcll, d:rs zLr

ihnr p:rßr.

MUT, KLUGHEIT, CHARISMA, GESCHICKLICHKEIT, KOR-
PERKRAFT

l)iese Eigenschafterl werden ausgewärfelt. Sic verwen-

Nclrnralcrrvcis,.' u'ercletr clir- Eigcrrschaftcn itr cic-r obett
altgc'gcbcttctt [t,'iltcttfblg': (Mtrt, Kltrshcit, Charisttta,
GeschicklicirLcit l(örperkraft) ausqewtirfelt unc{ in das

Dokurncnt t'n){t t r-;lqcn. Falls [hncrr clicscs Vc'rfahrL-ll
nicht zusagt, kiir urcrr Sic auch fiintrnal hintcrcin;tttclcr
rn'rirfe lrr , rrllc Ltlt lcn notiercrr trncl sic cluntt turclt
Wunsch ctcrr E igenschrrften zuorcltrclr.
Es versteht sich von selbst, cJal3 cin hohe'r .Eigcnschafts-
wert giirrstiger als ein niedrigcr ist. l)och solltcn Sic für
Ihrcn Hclden nrehrerc schwache Wcrte aus{rewiirfclt
hatren, ist c{as kein Clnrnd zurn Verzweifcln, cletrtr Sic
können diese Werte vorr Spriel zr-r Spicl stciscrtr. tris iltts
eincnr Llnschcirrlrarerr l]atrcnrlrtrrschen ein bcrühnrtcr
Ileckc gevvorden ist.

den dazu den 6seitigerr
Wtirfel (kurz W(: gc-
nannt). Vcrn cler Höhe
Ihres V/ürfelwurfes
hängt der Wert der Ei-
genschaft ab. Die Er-
gebnisse etrttrehlnen
Sie bitte der folgcnden
Thbelle :

Wiirfel-
resultat

Ei genschafts-
we rt

1

2

3
4

5

6

fl
9

10
11

12

13

Ihrcs Hclden wicder auf, er beginnt cierr nächstcn Spicl-
aberrd wieder rnit vollcn 30 Lcbcnspunktcn . lVährend
eines Abentclrers hat der Hcld jedoc'h kcirrc Gelegcn-
heit, sich alrszukuriere-n, gL'winnt also auch keinc LP
ztrrtick. Itnnrcrhin kann er abe r dar:rLlf hoffcn, c1aß cr
einern nragisch begabtelr t{cilkuncligcn begegrret, clic-
ser kann ihnr n;inrlich rtuch r,vährcnd eines laufcnden
Aberr teuers Lctrerrsp rrnktc spcncJcn.

ASTRALENERGIE: Diese ge'heinrnisr..olle Kraft wircl ftir
Zatrbereicn bc-nötigt, sic ist nicht.lc-clcnr Helden gegc-
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ben. M:t{ier bcginl}crl cias Spiel rnit 3() Astralpunkren,
Elft'n nrit 25 Asl'}.
ABENTEUERPUNKTE: Dic Abentcuerpunkte sirrd eirr
Svnrbol ftir die.Erfahrlurgen, die der Held des Schwar-
zelt Augcs ntacht. Sie r,vc'rden ihm vonl Spit'llciter ver-
liehcn. l)a Ihr Held noch kein ALrcnteucr c-rlebt hat, rra-
gerl Sic bitte einstweilcn cine 0 cin.
sruFE: Jcder He'ld beqinrtt seiu Dascin :ulf,dcr 1. Stufe.
Jiagcll Sie also bittc c'ine 1 ein. Durch S:rnrnrcln vorl
Abenteuerpunktcn kann clcr Held spritcr höhere Stuf,en
crrcichen.
vERMöcaN: IJci Spiclbcginn verftigt clcr Helci tiber cirr
schr b.grcnztcs Startkapitarl. Wrirfeln Sic rnit e'iuenr
(rfliichiserr Wtirfcl, :tdrJicrcn Sic cinc 6 zvnr ltestrltat und
tnttltiplizicrcn Sic die Sunrnre mit 1()! Ihrc IJarschaft bc-
lritrft sich drtur) au f 70-120 Silbcrtalcr. Tragcn Sie Ihr Re-
sultat ins l)okulllclrt cinl
ATTACKE: l)er Attackc-Wcrt eirrcs neu c'rschaffbnen Hcl-
dcrr t'rctraist 1(1. Trrtgor Sie clicsc Zal'rl ins l)okunrent

ein. l)c'r Begriff ATTACKE wird inr Kapitel ,l)er
Kautpf,, erlär-rtert.
rARADT: Tiagcn Sic hicr einc [J eirr.
\üTAFFEN: Auf Se'ite H finden Sie ein kleincs Verzeichnis
von Hicb- und Stichwaffetr. Suchcrr Sic sich eine Waffe
alls - vorausgesc'tzt, Sie körrrrctr sie trezahlcn - rlnd tra-
gelt Sie sic ein. Hinter dr-r \)faffc- werdc'rr die Trc-ffer-
plurkte (TP) notiert.
nüsruNc: Einc Listc von Kleidtrnes- trnd lttistnngs-
stäcken fiuden Sic ar-rf Scitc 1-1. Falls lhr Hcld sich noch
keinc cchte ltästlrng lcistcll krurn, echc'n 'uvir dlvon aus'
claß er von Ztrhausc irnrrrcrhiu Stra[Jcnklcidlrng nrit-
trringt. Jiagelt Sic irr diesenl Fall cin: ,Nornralc Klei-
dtttrg, I{S (Rtisttrtrgsschutz) l. u l)a dcr He'ld die Kle'i-
dtrng schotr vor Spiclbeqinn lrcsitzt, brauchcn Sic dic
Kosten nicht von Ihrcrn L?rmögen 'a,Ltzvziehen.

ALLGEMEINE AUSRÜsruNG: ljute r clicscr llubrik wcr-
detr solche Dingc rvic l)rovi:rnt, Rucks;rck., Fackcln r,rrrcl

ähnlichcs eirr{r-trascl). Einc Listc isr auf Seite 14,

Itnntcr wcnn cin Hcld cine Akticln durchfiihrt, cleren
Attsgatrs nicht feststeht, kann der Mcister eine l)robe
verlangclr. -Es r,vird clielcrrise Eiscnschaft clcs l{clclcn
,räuf clic llrobc gcstellrn, clic fiir das (lclinscn der Ak-
tiorr von c'trtschc.idcttcier Ilcdeutung ist: M it Kraftproben
briclrt nran Ttiren atrf, ruit Geschickliclrkeitsproben wird
tralancicrt, und zullr Iletören cincs l3urgflrritrlcins ist
cirrc erfblsrcichc Clnrismdprohe uotr,vcrrdig.
Ilci eitrr'r l)rotre'r,vtirfclt dcr Hclc-l nrit einenr 2of1:ichiscn
VUtirfcl (W20) . ])ars Resultat darf rricht höhc'r scin als der
Wcrt de r atrf c'lie Probc scstelltcn -Eigensch:rfr.
Beispiel: hlrik r,vill cinc Ttir eintretcrl. l)cr Meister ver-
langt cirre Kraftprobc. Alriks Körperkraft har dcn Wcrr
12. Alrik wtirfblt eine 1(1. Dic Probe ist qelunserl, die
Ttir flicgt krachencl aus clcn Anqcln.

l)er Meistcr kattn je trtch Sittration I)robcn verschärfcn
odcr crlcichtern. Wctrtr cs sich inr clbiscn llcispicl unl
citrc llr;lssirrc Eichcntiir hrurclclte, so kann clt'r Mcister
eirtc Kra_ftprobe +3 r'crhnscr]. Wrire clic Ttir ntorsch,
körrrrtc cin c Kraftprlbe -4 qcniiscn. Inr crstcn Fall muß
cler Hcld citr e 3 zu seitrcur Wtirfclreslrlrat adclicren trncl
dar I trotzdenr seiuerr Eige-nschaftsrvcrr nichr iibertrcf-
fcn, int zrn'eitctr Fall krttttr dcr l{clcl einc tl vor) seirrenl
Würfel rcstrltat abzichcn .

Ein gerru-isses Risiko nlut} jedoch bci je-clcr l)robc erhal-
ten bleiben.
I)arLrr]r folgende Regcl : Eine Probc isr in jederu Fall ge-
scheitert, wenn der lViirfel eine 19 oder eine 20 zeigt!
l)as gilt auch ftir Minus-l)rolren (solchc, tre-i dcnen nrarl
vollr Wiirfelrcsultat etwas alrzic'hen darf. )

Die Proben

Der Kampf

Auch c1cn K:rrrrpf nach dcrr Rcqeln des Sc-hwarzerl
Att{^Ie's katttr Inrln als cine rasche F<llgc von l)rolrerr be-
trachtetr; Angrcifcr und Vcrteidiger legen närnlich ab-
r,vechsr-ltrd Attackc- und l)aracJcprobcn ab. Ntrr wenlr
citte- Attacke gelingt und gleichzeitig clie l)arade des
Gcgners scheitert, konrnrt es zLt einern Treffer. Die
Schwere dicses Tieffers hängt ab vorl der Körperkraft
trttd dcr V/affe des Arrgreifers sorn'ie dcr Rristr,rrrs cles

Verteidigers.

Der erste Schlag

Der Känlpfer tnit denr höchsten vrur-tferr bcginnt das
Gefecht. l)as hcißt, cr wr-irfelt die ersre ATTACKE
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(-l'}robc) . Ilci zwei (lcqnenr nrit sleich hohcnr MUr-
Wert rn'ird um das Recht auf dcn erstcu Schhg nrit cicnr
6seitigen l7tirfr'l ger,viirfelt. l)er Sie'gcr eröfhret dc'rr
Karnpf. Greifl cin Krinrpfer Aus cinenr Verstcck odcr
Hinterhalt an, gehärt ihnr alltomatisch die crste AT-
TACKE. (Über solche Situatiorrcn entschcidet dcr Mci-
ster. Er kautt eiuetn tiberfallenen Känrpfer sogar ver-
biete'n, die crste ATTACxT seines (]eqners zu paricren.)
l)ie ATTACKE,: Zur ATTAcTE rollt cJcr Spiclcr dcn W20.
-Er clarf nrit diescrrt Wurf serinen ATTACxE-Vilert nicht
äbertreffen. l)a alle l{elcletr dc's Schw:}rzen Auges das
Spricl nrit dcnr ATTACxE-Werr 1() lr*ilinncn, darf nd-
nächst jccle r 'W'urf von I - 10 als l5c-lllnqcnc ATTACKE
qe Ite'tr.



Dic nARADE: l-)it' gclungcnc ATTACKE cles Angrcifcrs
katrtt clcr Vcrtcicligc'r durch cirrc rARADE korrtcnr. l)cr
IIARADn-Wcrt eincs ncucn F[clclcrr bctr:igt B. E,in 

'Wrrrf-

tnit clctn W?0, c{cr cin l{csultat r,orr 1-fi erbringt, silt
als gelungcnc TARADE.
l)cr SCHADEN: Wcrrn ciltc ATTACKtr qclin[t trrrcl clic pn-
RADa clcs ('cgncrs scltcitcrr. cl:urn u'ircl clcr Vcrtcicliger
gctroffcn uncl nrtrfJ cincn Schadcn hinnt'hnrcn. Dcr
Schac'lcn ist ebhürrgig von c{c'r Art dcr Waf f e - nrit cint: nr
Zr,ve'ihändcr kann nl;ln Schlinuneres anrichrcrr als nrit
cittr'ttl I )olch. I )ic !üaffi'n vcrursachcn Llnterschicdliclr
vicle Ti ef f crputrktc (f l') Sie firrdcn ciu Vcrzcichnis clcr
qrinqiqcrt Wlffcrr rrtrf Scitc l+. l)ort siud rlic Tretfcr-
punktc cincs Siitrcls nrit W+3 nrscqcbcn. I).rs hci[]t,
unl dic Tl'} citrcs S:ibclhicbs zu cnlrittcln. n'iirtclI nl.ln
rttit eitrcttr (rfliichiscn Wrirtcl unc{ :rcJclicrt cirrc 3 ztrnr l{c-
sttlt:rt. Ein Siibcl klnrr ulso 1-9 Tl) vcrurs:.lchcn. l)icse
TP r,lrcrcjcn scltort vc>n clcr Letrenscncrgic clcs (ictroffc-
nt:n abgczogcrl., frrlls tlicso-rricht durch cirrc I{iistunq
geschritzt ist.
l)er nüsruNGSSC :nrJTz: lttistunqcn sclllen dcn Krinrprf';r
vor Sc'haclctr bew'thren. Inr Spicl bccleutet clas, sic f ;rn-
scn Ticffir'rpunktc ruf-. Uüir haLrur rrllc ltiisttnrgcn nrit
cincrn nüsTUNGSSCHUTZ-WcrI (lts) \'crschen. l)ic lts*
Z;thl ist glcichbcdcutcnd rrrit dcr A nz;t hl auf .gcf anqcnt: r
Tre fflrpun k te .

Beispie! : Ein Sribclhicb crtrrinst 7 TrcftcrFrunktc. I)cr
(ictrclff,c'trc trrist alrcr cin Kettcnhcnrrl (RS4) . Vcrn 7 ]-P
u.irc1 ulso ItS-+ abqczoqcn. Es trlcitren 3 Tl'} iitrriq, dic
dic ltiistung dtrrclttlr-irrqcn trrrd Schrrdcn \rcrLlrsachcn.

SCHADENSI)UNKTE/TREFFERPUNKTII: AIIc Ticf f cI.-
pultktc, clic eitrcn Riistungsschutz cltrrchclrinqcn, gcl-
tcn als Schaclettsprlnktc. Nur cliese Schaclenspurlkte
(rrran könntc sic auch als r)cqrtivc Lcbenspunktc bc-
zcichncn) u'crclcn \'on dcr Lcbcrrscncrqic atrgczogcll.
l)ie KAM I)FRuNDF. : Einc lttrrr clc isr cin Zcita[rsc]rrritr.
c{cr ctu':l 2-5 Sckuttclcn claucrt; inrrcrhllb cine r Kanrpf-
rltttclc nriisscn alle anr (icf*;cht lJctcilistcn cirrrnal clic
(]elcgcnhcit zu ATTACKE trncl rARADE lIChaLrr halrcn.
l)ic KAIv{I'>FSEeuEN z: E irre l{unclc ze'rf:illt in nrinc{estcns
2 Scqtrcllzen. Ztr KAMI)FSEeuENz qehörcn: cinc AT-
TACKE tttrd (f alls crf orclcrlich) cillc nARADE s()\\'ic die Er-
nrittltruq clt'r 'Il cf flcr- bzu,. Sch:lcicnspunktc.

Bcisp itl -iiir ein t, I..,i rrtp_fi'tttrdt:

I. sEQuENz: Krirrrpfcr A u'tirtclt scinc Artac'kc. l)rlruLrs
crqclrcn sich ] Müglichkcircr):
e) I )ic Att:tckc nrililiner. Einc l)ar:rdc ist nicht e rior-

dcrlich, ticrrn c{cr Schlrrg girrq irrs Lccrc. Es folgt
sotirrt ciic 2. ScrlLrcnz.

b) l)ie Attlckc uclingt. Jt'tzr \\,iirfclt Känrpfur I]
scinc l)ararlc. Atrs clcur l)arrtde-Iiltrrf crqcbcu sic h
noch cinnlal 2 Möqlichkeiten:

c) I )ic l)ar;rc1c von Il qelirrst. I )ic Att:rckc \'or'r A
Itlt., c-la sic pariert wLlrclc, kcincn Schlclcrr vcrLrr-
s:rcht. Es f olgr dic 2. Seqtrcnz,

d) I )ic l)ar.rrlc von IJ nrißlinqt. Känrpfcr Ii wurtic
;tlscl gctrof-tcrr. l)cr Sr'hacien u,'ircl crnrittclt: Ti-ci-
fcrpttttktc fiir As Hicb rlusr,,vtirtlhr, l{tistulr{s-
sch orz votl [J ;rbzichcn. I )ic vcrlrlicbcncn Trctf cr-
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pllnkte rverdcrr als Schadenspullktt' volt I]'s Le-
benserrcrgie a b gezo!{c11.

z. SEeuENz: Jetzt gilt Känrpfc'r Il als Angreifer. Er
würfelt seinc Attacke , Lurd es crgeben sich die glei-
chcn Möglichkeitcn wie irr der 1. Sequelrz (trutr aller-
dings nrit uttrqckehrterr Vcrrzeichcn).

Nach E,ncJe dcr ?. ScqLrcnz begitrtrt dic'nächstc Kampf-
runde - wieder trtit einer Attac'ke des Känrpfers A.

Kämpfe tnit rnehreren Beteiligten

l)ic verfc'incleten Gruppcn sind so Llufzltstellcn, daß in
j.dr-nr Einzc'lgefecht die Mitgliecler der zahlennräßig
trrrtcrle scrlet: l)artei allcin gegen ], 3 oder 4 (icgtter ste-

hctr.

Beispiel: 3 Hclden trcffen :ruf 5 Schurken. l)ie (lrupperl
r,vcrdcu so aufgeteilt, dafl Held A trnd He ld I3 gegen je
2 Sc-htrrkcn kärnpfen und Hcld C eirrenr (icgner gegen-
tibc'rsteht.

Wiedcrr gilt fur eine Kampfrunde: Alle Ileteiligten nräs-
serl ehmral (ielegenheit zLr Attacke und Parade haben.

[)as ist nattirlich ein schwerer Nachtcil fiir derr einzel-
ncrl Kärnpfer, denn cr karr rr lrur einett gegnerischetr
Schlas parieren, während 3cder seitter Ciegner je eitre

Attackc und Perrade ausfiihren darf.

Beispiel:Helcl gegetr 3 Schurketr
1. Kampfrtrnde

t1

1. Sequenz: Schurke A würfelt Attacke. Erfolg!
Fleld würfelt Parade. Ebetrfalls erfolgreich!

2. Seqr-re nz: Schurke B würfelt Attacke. Fehlschlag!

3. Seque nz: Schurke C wtirfelt Attacke. Erfolg!
Held darf nicht parieretr, da er die Parade für diese

Karnpfrr.ttrde schotr vertrraucht hat. Die vom Schur-
ken erzielten Schaderlspunkte werden ermittelt und
von dcr Lebenselrergie des Helden abgezogen.

1. Scque nz: Held sagt an: ulch attackiere Schurke A!(
und würfelt anschließend seine Attacke. Fehlschlag!

2. Kampfn"rnde
1. Seqtrenz: Schurke A würfelt Attacke Llsw.

Der Einzelkämpfer katrtt etrtscheiden, gcgen welchen
Gegner er se'ine Attacke und seiue Parade richten will.
Ve rmutlich rvird er sich ar-rf einen schwachen oder be-
reits verwrtndetetr Gc'gtrer konzentrieretl. Dieser G.g-
ner kann weiteren Schäden natürlich leicht entgehen,
indenr r:r sich aLls derrr Kampf zurtickzieht oder eine
kurze K;rnrpfpause einlegt.

Schuß- und Wurfwaffen

l)er Gebrauch von Femkampfwaffetr ist spieltechnisch
rricht einfach zu gestalterr. Bei Spielbeginn sollten Sie

auf den Eirr satz von Bögen u. ä. verzichten. Falls Sie

dann später den Fenrkarnpf in lhr Spiel aufirehmen
rrröchtctr, fitrde tr Sic die- Ile geln in >Die Helden des

Schwarzen Auges< attf Seite 73.

Waffen und Rüstungen

Waffe Treffer-
punkte

Preis

Messer
Dolch
Kntippel
Stab
Kurzschwert
Beil
Säbel
Schwert

1W
1V/+1
1U/+2
1!ü +2
lU/+2
1W+3
1V/ +3
1W+4

5S
20s

5S

40s
60S
60S
8t) s

Magier-
waffe

Rüsturlg Rüstungs-
schutz

Preis

Lendetrs chu rz
S traßenkleidr,rng.!(/attierter

Waffeurock
Lederrtisturrg
Kettenhemd
Schuppellpanzcr
Ritterrtistttn g*

0
1

2

3

4

5

6

2 Heller
20 Silbertaler

4 Dukatetr

B Dukatetr
20 Dukaten

100 l)r-rkaten
400 Dukatelr

Schild +1 25 Silbertaler

* Nur fi.ir Kricgcr
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Atrf den avetlturischen Basarerl werdell rlatürlich weit
m ehr Waffen feilgeboten.
Eine vollständige Listc - und ein Verzeichnis der Ge-
genstäude des täglichen Gebrauchs - finden Sie in dern
Fleft vDie Helden des schwarzen Auges< ar-rf dcn Seitcn
60 urnd Seite tJ9.

Hinweis fir den Meister:
Eirr Bösewicht des Schwa rzen Auges hier llun als Kr-r {z-
portrat.
lm Anhang dieses l3uches finden Sie das Abentelrer
,silvanas Befreiuns(, mit dessen Hilfe Sie Ihre Mit-
spieler alt l)as Schwarrze Auge heranftihren können. In
diesem Abenteuer sind die Gegner der Helden sehr
knapp charakterisiert.
l)arnit Sie sich atl den Gebratrch dieser Kurzbeschre'i-
bttngetr gewöhrlen, sei hier ein beispielhafter Schurke
vorgestellt:

Die

Dic Stufen versitrnbildlichen den Außtieg eines Heldcn
zu lluhnr und Macht. Welche Stufe ein Held in der Welt
des Sch warzen Auges erreicht, hängt vor allenr davon
ab, wie viele Abenteuerpunkte er sarnnreln konnte .

Die Vergabe vorl Abcnreuerpunkten, also die Beloh-
nultg fur gutes Rollenspiel, ist Sache des Spiclleiters.
l)er Meister verteilt die AP r,vährend des Spiels in un-
nrittelbarem Anschluß an die zu belohnende Tar, z. Il .

nach denr Sieg irt einern gefihrlichen l)uell, dem Öff-
uell einer nragischen Tür, dem Überlisten eines Tbr-
wächters. Ein guter Spielleiter ))verschenkra keine AP;
die Helden sollen vielmehr das Gefühl bekornrnen, sich
jeden einzelllen Punkt sauer verdient zu haben, nur so
erleben sie den Reiz einer allmählicheft, realistischen
C h a rakteren twicklun g .

Es ist unmöglich, dem Spielleiter eine genalre Richr-
schnur fur die Zurnessullg von Abenteuerpunkten arl
die Hand zr-r geben, rllrr firr den Sieg gegen einen G"g-
ner ist eine Hilfe möglich: Alle Schurken, Ungeheuer
urrd andere Widersacher der Helden sind mit einer !v[on-
sterkla.sse versehen. 'lUenn 

die Helden einen Gegner be-
siegen, erhalten sie AP in Höhe seiner Monsterklasse.
So ein Sieg katrtr auf viele Arten zustande kornnlen: in
die Flucht schlagen, kampfunfähig machen, ver- oder
bezaubenr, gefarlgerlnehmen usw. Wenn der Gegner inr
Kampf getötet wurde, gibt es nlrr dann AIl, werln der

Die Werte des Coblin Jachjaz:
MUT: 8 ATTACKE:
nÜsruNGSS CHUTZ: 2
LEBENSENERGIE: 15

PARADE:
8

6
TREFFERPUNKTE: 1W+3

Monstcrklasse: 8

Dies sind alle Datetr, die Sie fur das Spiel benötigerr:
I)er Mut-!flert sagt Ihnen, obJacltlaz den Kanrpf eröfG
nell wird, cler Rüstungsschatz wird von den Treffer-
punkten abgczogctr, die der Goblin c=instecken muß,
währetrd der Rest dieser Trefferpunkte von Jachlaz'
Lebensenergie subtrahiert wird. tlei den Attacken
darfJachj az nicht mehr als tl würfeln, bei de'n Paraden
nicht nrehr als 6. Wctrn s-r cinen Hclden trifft, verur-
sacht er tw+3 (also 4-9) Trefferpunkte,
Sollten die HeldenJachjazschließlich besiegen, so zeigt
seitre Monsterklasse all, rvie viele Abenteuerpunkte
die Helclen ftir diesc:n Sieg c'rhalte'n.

Stufen

Tod nicht zu vernreidell war: Das heißt: Man weiß, daß
dieser Gegner sich niemals erqibt, daß er eine Bedro-
hung fär das gat:^ze Land darstellt u. ä. Ein sinnlos er-
schlagc'ner Gegner bringt den Flelden keine AP ein.
Da in dc-tr nreisten Abenteuem des Schwa rzen Auges
eitr Spielziel zll erreichen ist, werden für das Erreichen
dieses Ziels anl Ende des Aben
schal Al) ern dic Hcldengruppc
Höhe dicser tselohrlLlng finder
Kapitel ,l)as Ende des Abenteuers(.
Wichtig; Wetrtr ntehrere Helden gemeinsam einerr G.g-
lter besiegcn, So nrüssen sie die Aberrteuerpr-rnkte fuir
diesen Sieg untereinander aLrfteilen.

Die Stufenleiter

Jeder Held beginnt seiu l)asein auf der 1. Stufe. 'ü/enn er
100 AP gesanrrnelt hat, erreicht er die 2. Stufe nnd rnit
300 Al'} dic'3. Stufe . Die AbenteLrerpunktc' werden fort-
laufend gezählt. 'V/enn ein Held einc Str-rfe erreicht hat,
fängt er also nicht r,vieder bei () an, sondern addiert die
lletl erworbetren Al> ztr den Lrcreits ernlltgellen.
Es rverdetr jevn'cils 1(X) Pr-rnkte nrchr benötigt, unl die
rrächstfol gcnclc Stufe zu crreichcn.
l)as Erklintnletr einer nelren Stufc ist ein großes Ercig-
tris, detrn dcr Held erlebt positive Veränclerungen:

AP 0 100 300 600 1 000 1 500 2100 2800 3600 4500 5s00

Stufe 1. 2. -aJ. 4. ). 6. / 8. c). 10. 11

AP 6600 7800 91 00 1 0500 1 2000 1 3600 1 5300 17100 1 9000 21000

Stufe 12. 13. 14. 15. 16. 17. 18. 19. 20. 21 .
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Das Erhöhen der Lebensenergie

l)cr Spiclcr wtirfclt nrit cincnr (>scitigcn Wtirfcl. Das
I{r-sultat :rdcliert cr zLl clcn LcbcnspLu}kterr cles Helclen.
Von nrllr an gilt frir ihn cler nt:ue , crhiihtc Lcbcrrscncr-
gic-\)Uert.

Das Erhöhen der Astralenergie

lst dcr F{cld eirr Magicr odcr Elf, so k:tnn clcr Spieler
errtschciclen., ob cr lrci Erreichen cirrer nc'ucn Sttrfc dic'

Astral- clder die- Lebenscncrgic scincs Hclclctr rrnhcben

r,vill. Wiecler wird cinttrll qcrvlirfclr.

Die Steigerung eines Eigenschafts-Wertes

l)er Spic:ler kirnn dcrr \,Vert eher Eigcrrschaft seitrcs Hel-
den un1 I l)urrkt irnheben. Kr:inc Eiqcrtschaft kantr über
den Wcrt 2() hirraLls gcsteiqcrt wcrdell.

Die Verbesserung des Attacke- oder Parade-
Wertes

l)c:r Spieler kunrr clrtuicdcr derr Att;rcke- clder den l)a-

raclc-!flert scittcs Flcldcl) utll 1 l)tttrkt anhcbcrr.

l)er Attackc-Wcrr tlarf nicht iiber 1lJ, cler l)ara.lt'-!ilert
rricht titrer 17 gcstcige rt r,vcrdetr .

Fünf Heldentypen

1. Der Abenteurer

Wir nerlncn cincn HclrJcn. c{cr kcinc trcsottclcrcrr Mcrk-
nr:rlc rrtrßer cincnr Hanq zurn Abcntcurcrlcbctr auf-
rveist, kr-rrz unc{ biirrdig Alrcntcurcr. Unr cinen A[rcrr-
tcn rer zu spiclcn brrucht n)iur kcinc trcsclrrclcrcn VorilLrs-
sertzultgcn ZU r'rfiillcn. Wenn Sic rrlso cine FigLlr altsg('-
rn'ürfclt habcn, die kcinc iitre rclurchschnittlicherr Eiqen-
sclraftswertc bcsitzt, e nrcnne n Sic sic zllrlt Allentcurcr.
l)iescnr Hclc{ent-v"p k:rnlr nlrtn inr ltcich clcs Schwarz('ll
Ar-rgcs alll h ätr fi gttcr] bcgcsnclr .

Der Abenteurer fu Stichworterr:
Vorrru sse'tzulr qclr : kcin c
I]eschrrinktrngcn : cl;.rrf keinc ltittcrrtistunqcn traqerr

Lebenscltcrgie bei Spiclbcginn: 30

Att:rcke: 10; ParacJc: [J

2. Der Krieger

Wcrrn nral] cinc sehr nluti{-IC uttcl kr:iftigc Figrlr :lllswtir-
fclt, k;rnn nlan sic als , Kriegeru bezcichncn. Kricgcr trc-
sucherr c'ine Krinrpfcr-Akaclcrrrie und lvcrcietr clort ittr
Wafferrhanclrn'erk :lusgctrilclet. Sic crhrrltcn außcrricrrt
rrls einziqe r l{clclcrrtvp tlas vcrbricf te l{e cht, cine ltittcr-
rristun g zLt trrlgcl): aLl [Jcrclcnr rvcrc]ctt sie ;.rtt qchalten,
dic Schwachcrl Llncl Hilßbcdiirftiqerl zLr schiitzcrr.

Der Krieger in Sticltworten:
Vcrraussctzullscn: Mut: 12; Körpcrkraft: 12

IJcschrrinktrtrqen : kcinc
Lclrensclrcrqie bci Spicltrcgirrrr: -J( )

Attackc: 1 1 ; l)aracic: 9

3, Der Zwerg

Wenn sich bci eirrcnr Heldcn hohc Körperkraft nrit alr-
fJcrordcntlichc'r Gcschicklichkcit F)aart, könncn Sic

dicsc Figur zun) Zrverq bestinunen . Zwcrge sincl vicl
rclbustcr als McnscltL-n, abcr wcgcn ihrcr kurzcn Artnc
könn('n sic ein Schlvert (1i'cffcrpunktc W+-t) rlur ntit
2 Hrinderr riihrcn, :rlso nicht glcichzcitiq cin Schwcrt
und eirtcn Schilcl lrerrLltzcn.
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Der Zwerp fu Sticluuorten:
Voraussctzunscn: Körprcrkrr f t : 12: (lcschicklichkcit: 12

Beschrärrkunqcn: kcirrc ltittcrriistun!{cn, Schwcrt ltur
ils Zrvci hri tt cl cr rva f f c

Lctrcnscncrgic trci Spiclbcgitrrr : -[()

Attackc: 10; l)araclc: 9

4, Der Elf
Elien sind sehr kluqe uncl gcschicktc'Wcscn. Außercleltl
besitzcn allc Mitqlicclcr dicscr ll:tssc citrc au[Jcrqc'-

rvöhnliche Ciabc: Sic köntrctr ziluttc-rtt . ZwrIr bchcrr-
schen clic Elfcn nic-ht so viclc Spriichc u'ic clic Mitglie-
clcr der Magier-(iilc{c, rbcr clafiir gelterl fur sic attclr

rricht so r,'iclc lleschrättkttnqclt .

(Einc Listc dcr -Elfbrr-Zlntlrcrsprüchc fitrclcrr Sic a''rf dcrr

folgcrrclcn Scitcn. )

Der EIf in Stichtuorf c:rt:

Voratrssctzull gclt: ('csc hicklichkcit : 12; Kltrshcit : 12

Ilcschriiukuuqcn : kcinc ltittcrrtistttll gctl
Lcbcnsenersie bci Spicltreqinrr: 25

Astrrlcnersie bei Spieltrcgirrrr: 15

Atteckc: 10; l)arade : u

5, Der Magier

Helden, dic nrir cirre r hclhcn Kltrghcit ttud cincr starkett
pcrsirnlichen Atrsstrahlunq qcscr-Itret sincl, nelrtrert rvir
Maqicr. Diesc zLtLtbcrkuncliqerr Hcldent,vpen gehörctt
zr dcrr nluchtvclllstcn l)crsor)cn des Spiels, atrcr sic ttn-
tcrlicqcn cittcr rvichtiqcrr llcschrnirrkttrrq; l)ic tncisten
Waflfcn urrc-l lttisttnlqcn sirrrl ihnctr VCr\vr'hrt; sic ttrtis-
scn sich g:.lnz auf ihrc nrrrgisclre []cqrt[rttnq vcrlassctr.

Der lvIa,gier in Sticltworf en:

Vrrratrssetzungcn: Kltrqhcit: l2l (lh:trislttt] : 12

Ileschräukurtqe lr; kcinc lltisttrnq tibt-r l{S2, kcittc \X/affc

rrrit nte'ltr als W+2 1l cf f crputrktctt.
Lcbcnscrlcrgic bci Spicltrcqittir: "( )

Astritlcnerqic bci Spielbcqinrt: 3()

Attacke : 9; l'araclc: tJ



l,Vichtig; Ftir dic Hcldcntvpcn Zr,verq, E,lf lrncl Magier
rrriissen dic l,braussef zunpen bei Spielbcginn crftillt sein.
l)ie Eigcnschaften rtrtissen also bereits die an[{c'qebene
Höhc besitzcn. (Zv cliescn Hclclcnt)'pcr] wircl nl:.ur gt:-
rvisscrltrafJerr o gcboren (( ).

I)e r T,tp Kricge r katrn crst spätc'r aus cinenr Abenteurer
entstehe n.
Nänrlich dann, wcrln cJie Eiecrrschaftcn Mut und Kör-
perkr:rft so 'uveit qc'stcigert \ /rlrclen, d^ß dic Vorausset-
zungerl ftir cinen Kriegcr crliillt sind.

Die Zauberforrneln

lrrr folgcnclctr stcllcrr r,vir lhncn 13 Zaubersprtichc vor.
Die crstcrl 7 gchören zlul nlaqischcn llcpcrtoire cler
Elfcn trttd M:rgier, clic lctztcn (r köruren nrlr voll M:r-
gicnr treherrscht r,r'crdcrr .

Allc Sprtichc sincl nach eincnr fcstcn Schcnl;r ar-rflc-
batrt, dasjetzt ktrrz crLiutert \ve'rdcn soll.

1. l)e r Spruch
Beispiel: )>FULMrNrcTus DoNhiERKETL(. l)ic's ist de r
Narlre cles Zaubers, clcr vonr Heldcn uLlsgesFrrochen
werclerl nlu[]., wcr]n cr rJcn Sprrtrch cinsr-tzcn rvill.

2. lJeschreibung und WirkLlll gs'ur.cisc:

l)ie Attswirkunq cler Forntcl rruf das Spic'lgcschehen.

3. Zaut-re rtc'chnik
l)ic LJnrsetzung cicr Fornrcl in Wiirfc ruit dcnr Wiirtcl,
arlso clic spicltcc hnischc Abr,vickluns.

1. Kostcrl

Jedcr Zatrber kostet eine lrestirnrlrte Menge Astralencr-

ilie . Diesc'Ästralctrc'rqie lllu{l clcr Helcl vcln se'il}cnr Vclr-
rat alrzichcrr. Falls cr nicht ge'niiqencl Encrgic ftir cincrr
Spruch l-lcsitzt, kruur cr ilnl nicht v('rwenden . Zwtschcn
2 Abentellcnr rr-gcncricrt sich die Astralenergie eines

Maqicrs orJcr Elfln, so dall cr lvicder rnit voller -E,rrcr-
gic in cl;-rs lrächstc Abcntclrc'r ziehcn kann.

5. I{eichr,vcitc
I)ie'nlarintalc ,E,rrtf,ernung, in cicr clic Formel ihre V/ir-
kuug cntflltcn kann. (l{cichrvcitc 0 lrec]cr-rtet: Dcr Ma-
gier nruß d as zu verzaubcnrcic ()b.1ekt bertihren.)

(r. l)aucr
l)ic !üirkullqszcit cincr Fornrel.

Zauber für Magier und Elfen

I BALSAMSALABUNDE - Heile Wunde!
IJcschrcil-ltttts: Hcilz:ttrttcr, dcr vcrlorcllc Lcbenscr]er-
ilic ztrriickbrinst.
Znttrertcchnik: Fiir jeclen Astralcne rgicpunkt, clcn der
Maqier ittvcstie rr, bckolrrnrt ein Vt'rwlurdeter eillelr Le-
lrcnspur]kt ztr riick .

Der Magicr k:rnn :ulch sich scltrst hcilcn.
Kosten: 1 ASI' pro Ll)
lleichr,veite: 0

l)atrer: pcrnr:lnent
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II FLIM-FLAM-FUNKEL - Licht ins Dunkel!
IJeschreiburtg; Zauber zur Erschaffung eirrer magi-
schen Lichtquelle.
Zaubertechnik: Es entsteht einc Lichtkugel - etwa so
hell wie eine Fackel -, die dicht über der Hand des Ma-
giers schwebt. l)as Licht lällr sich nicht aus der Fcrne
steucrn; r:s isr kalt, entziirrdet nichts und verurrsacht
keine Verb rennrlllgen.
Kosten: 1 ASP pro Spielrturde
Reichweite: Licht leuchtet 10 rn wc-it
l)aner: siehe Kosten

ilI FORAMEN-FORAMINOR - Öffnut euch,
Tür und Tor!

Beschreibrrng: I)er Zauber öffirct alle Türerr, die ar.rf
rnechanischc (nicht magische!) Weise verschlosserr
wlrrden.
Zaubertechnik: l)c'r Magier muß die Tiir rnir der Hand
berühren.
Kosten: variabcl (der Spielleitcr crrtschcidct); cinfachcs
Zimmerrürschloß: 3 ASP, mit cirrem eingelegten Bal-
ken verriegeltes Stadttor: 10 ASI,
I{eichweite:0
l)auer: bis wieder zugesperrt wird

ry ARMATRIJTZ - Schild und Schutz!
Beschreibuug: Zaubcr erschafft eine unsichtbare Rü-
stung.
Zaubertechnik: l)er llästungsschutz des Magicrs wird
nm 4 Punkte c'rhöht, eine besorrdere BchinclerLurg ent-
steht durch dicsc l{üstunu rrichr.
Kosten: 8 ASI' für eincrr Kanrpf
lleichweite: 0
Dauer: einKanpf ge-gerr einen odcr rnehrere (Jeg;rrer

V VISIBILI-VANITAR - Zauber mach mich
unsichtbar!

Beschreibung: Mit diesem Zatrber kann der Magier
sich urrd seine Gefihrren für einen begrenzten Zeit-
raum unsichtbar nrachen.
Zaubertechnik: Der Magier, alles, was er anr Leib
trägt, und bis zu 3 Cieführten mit ihrer Habe werden un-
sichtbar. Alle am Zauber Ilereiligterr müssen sich an
den Händen halten und so einen magischerr Kreis
schließerr. Ist der Magicr allein, legt er beide Hände zu-
senlmerl. Sobald der Kreis unterbrochen wird, ist es
mit der Unsichtbarkeit vorbei! Ein solcher magischer
Kreis kann sich - wenn auch langsanr und umständlich
- vorwärtsbeweg en.
Kosten: 5 ASP pro Person urrd Spielrunde
Reichweite:0
Dauer: höchstens Stufe des Magiers plus 5 Spielrunden

VI FULMINICTUS-DONNERKEIL-SchIaget
drein, Schwert und Beil!

Beschreibung: Der Zauberer erzeugt einen magischen
Hieb rnit einer imaginärerr'[/affe.

18

Zaubertechnik: Der Magier rollt 3W6 und addiert seine
Stufe. Gesamtresultat gleich Anzahl der Schadens-
punkte, die direkt (kein Rüstungsschutz!) von der Le-
bensenergie des Getroffenen abgezogen werden.
Kosten: 1 Astralpurrkt pro zugefügtem Schadens-
punkt. Ist die Snmme aus Würfelresultat und Stufe
höher als dic derzeitige Astralcnergie dcs Magiers, wer-
den dem Gegncr nur so viele Schadenspurrkte zuge-
fügt, wie der Magier ASP besrtzt.

VII BANNBALADIN - Dein Freund ich bin!
Beschreibung: Der Magier bezaubert einen Gegner, so
daß dieser derrkt, seinen besten Freund vor sich zu
haben, und sich nach Kräften bemüht, dem Zauberer
jeden Wunsch zu erfiillen.
Zaubertechnik: l)er Magier rollt 6seitige Würfel in
einer Anzahl, die seiner Stufe entspricht, und addiert
seinen Charisma-Wert. Das Gesamtergebnis wird no-
tlert.
Das Opfcr des Zaubcrs rollt 3'W6 urrd addiert seine
Monsterklassc. Fällt dieses Ergebnis niedriger aus als
das Resultat des Magicrs, so ist der Zauber gelungen.
Das Opfer arltwortet auf alle Fragen des Magiers wahr-
heitsgemäß und es führt allc Befehle aus, die es nicht in
unmittelbare Lebensgefahr bringen.
Kosten: 8 Astralpunkte pro Gegner
Reichweite: 5 Meter
L)auer: 1 Stunde, danach mul] die gesamte Prozedur
wiederholt sowie neue Astralenergie investiert werden

Zauber nur für Magier

VIII CLAUDIBUS-CLAVISTIBOR - Seid
verschlossen, Tür und Tor!

Beschrcibung: Die Formel verriegelt eine Tür aufmagi-
sche Weise.
Zaubertechnik: Der Magier legt eine Hand auf die Tür
und läßt eine von ihm zu bestimmende Menge ASP in
die Tür einfließen. Die Sperre kann durch schiere Kraft
oder Magie überwunden werden.
Kraft: Addieren Sie die Stufe des Magiers zu den ASP
des Verschluß-Zaubers, multiplizieren Sie mit 2. Er-
gebnis: Zr,rschlag auf die Kraftprobe, mir der die Tür
geöffiret werden kann.
Magie: Addieren Sie die Stufe des Magiers zu den ASP
des Verschluß-Zaubers. Ergebnis: Anzahl ASP, die be-
nötigt werden, um die Tür zu öffiren.
Eine crauorsusjlür läßt sich nicht durch ein ronRurx
öffiren!
Kosten: nach Wunsch des Magiers
Reichweite:0
Dauer: Stufe des Magiers in Spielrunden

IX PARALÜ.PARALEIN _ Sei starr wie Stein!
Beschreibung: Mit dieser Formel kann der Magier
einen oder mehrere Gegner in eine magische Starre ver-
setzen.



Zaubertechnik: Der Magier rollt V/6 in einer Anzahl,
die seiner Stufe entspricht. (Also 3W6, wenn er ein Ma-
gier der 3. Stufe ist.) Ist das Gesamtresultat aus derr
Würfelwürfen höher als die Monsterklasse des Opfers,
so erstarrt dieses zu Stein, kann sich nicht bewegen, ist
aber auch unverwundbar gegerr alle gewöhnlichen
WafTen, Feuer o. ä.

Kosten: Morrsterklasse des Opfers in ASP
Reichweite: 5 Meter
Dauer: Stufe des Magiers in Spiclrunden

X HORRIPHOBUS-SCHRECKENSPEIN -
Fahr in deine Glieder ein!

Beschreibung: Von diesem Zauber wird das Opfer so
stark demoralisiert, daß es entweder flieht oder sich er-
gibt.
Zaubertechnik: Der Maeier rollt W6 in einer Anzahl,
die seiner Str.rfe entspricht, und addiert seinen Klrrg-
heits-Wert.
Das Opfer addiert seirren Mut-Wert und seine Monster-
klasse. Wenn der Magier diese Summe übertrifft, so
wird das Opfer schreiend das V/eite suchen oder sich
dem Magier zu Füßen werfen.
Kosten: das vom Magier erzielte 'fi/ärfelresultar (ohne
seinen Klugheitswert) in ASP
Reichweite:7 Mctcr
Dauer: Stufe des Magiers plus 5 Spielrunclen

XI SAFT:KRAFT:MONSTERMACHT-
Schlage drein, so daß es kracht!

Beschreibung: Dieser Zauber karrn einen Gefihrten des
Magiers in einerr gefihrlichen Kampfesrausch verset-
zen.
Zaubertechnik; L)er Magier berührt den Gef,ihrten, bei
denr sich folgende Werte um je 5 Punkte erhöhen: iraur,
ATTACKE, TREFFERpuNxre. l)ie PARADE sinkt gleichzei-
tig um 5 Punkte. Mit dem W20 wird festgelegt, wie
viele Attacken der Kämpfbr im Rausch schlagen muß.
Der Rausch nimmt erst dann ein Ende, wenn die letzte
Attacke geschlagen ist oder wenn dem Magier eine
Charisma-Probe gelingt. Ist der Kampfbeendcr, bevor
der Zauber verflogen ist, greift der berauschte Held
einen Freund an.
Kosten: Anzahl der Monsternracht-Attacken in ASP
Reichweite:0
Dauer: W20 Attacken.

XII SENSIBAR-WAHR UND KLAR- Gefühle
werden offenbar!

Beschreibung: Mit dieser Formel kann das Gefühlsle-
ben eines Opfers erforscht werden.
Zaubertechnik: Der Magier legt eine Klugheitsprobe
ab. Gelingt diese so erhält er einen kurzen Einblick irr
das Gefühlsleben des Opfers. Zum echren Gedankenle-
sen ist der Zauber nicht geelgnet.
Kosten: 5 ASP
Reichweite: 20 Meter
Dauer: 10 Sekunden

XIII SALANDER-MUTANDERER - Sei ein
anderer!

Beschreibung: Eir: Opfer dieser Forrnel nimmr eine
völlig andere, dem V/unsch dcs Magiers entsprechendc
Gestalt an.
Zaubertechnik: l)er Magier rollt W(r in eirrer Anzahl,
die seiner Stufe entspricht, und addiert seirren Klug-
heitswert. Werrn diese Summe höher als die doppelie
Monsterklasse des Opfers isr, so ist der Zauber gelun-
gerr. Unr diesen Zauber durchzuftihren, muß der Ma-
gier das Opfcr während 2 Str.urden in regelmälligen Ab-
ständen von 5 Minuten bcrühren.
Kosten: Gewicht des Opfers in lJnzcn geteilt durch 100
gleich Anzahl der benötigren AS[). Ein Kilograrnn]. :
40 Urrzen. Ein 80 kg schwerer Mensch wiegt 3200
L]rrzen. 3200 : 100 : 32. Es kostet also 32 ASP, einen
Menschen zu verwandeln.
Reichwe-ite:0
l)auer: permalrerrt
Anmerkung: Mit diesern Zauber können nnr Lebewe-
sen verwandelt werden; und auch nur in organische
Fortuen, das heißt, ein Schurke kann in einen Pilz ver-
wandelt werden, nicht aber in eincn L)iamanten.

Allgemeiner Hiruueis:Die meister-t Zauber sind aus der
Sicht clcs Helden beschrieben: Er ist cler Magier, will
eirrerr Zauber spre chen rrnd nrurß dabei die Monsterklasse
seitres Gegners übertrcffe'n. Der Held selbst kann nattir-
lich auch Opfer eines feindlichen Magiers werden. Die-
ser miißte danrr die Monsterklasse des Helden übertref-
fien, cine solche Klasse gibt es fur Hcldcn jedoch nicht.
An die Stclle cler Morrsterklassc rrirt bei den Hclderr die
Magie-Attfill igkeit . l)iese Magie-Anfülligkeit crrcchner
sich wie folgt: Klugheit plus Stufe rnal2.
Beispiel: Rufrrs ist ein Zwerg der 3. Stufe rnit dem
Klugheits-Wcrt 10. Seine Magic-Anfilligkeit bcträgt
16. 1()* 3x2:16.

Der Zasberstab

Jeder Magier nirnmt bei seiner Weihe (bei Spielbegiru)
einen Zauberstab ir: Enrpfans. l)ieser Stab ist 1,6()
Meter lang und unzerbrechlich; als Waffe bellutzt, ver-
ursacht er lW*2 Tiefferpunktc.
Sobald der Magicr die 2. Stufe erreicht hat, kann er den
Stab nrit eirrenr Zauber belcge'n und ihn so mit eigerrer
Zauberkraft ausstattclt. l)ic'se sogcnallnten rStabzau-
ber<, aber sind Bestandteil einer höheren Magie. Sie
werderr irr eirrc'nr speziellen Regelwerk (>Die Magie des

Schwarzen Augesa) behaudelt. Diese besouderen
Magie-lleuelrr scic-n jedem Helden mit magischen Am-
bitionen ans Herz gelegt. Irr ihnen erfahren Sie alles
tiber das Gildenwesen der avenrurischen Magier, Sie
lerncn neue Zauberformeln kennerr und andere magie-
begabte Heldentypen wie Schehn und Hexe, die wir
Ihnen in diesen kurzen Einstiegs-Regeln nichr vorstel-
len konnten. unsere >kleineno Zauberregeln sollten
Ihnen nnr eine allererste Vorstellung von den Möglich-
keiten der aventurischen Magie vermitteln.
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Das erste Abenteuer

Naclrdern Sie den n[,Veg ins Abenteuer< bis hierhcr ver-
fcllgt haberr, ist es endlich soweit; Sie körrnen nrit lhreut
erstcn Spiel begirulelr.
Versarnnreln Sie 3 bis 4 Fretrnclc anl Spicltisch und lesen

Sie lhnelr die folgenden Zctlen vor:
,, Stellt such vor, ihr sitzt in einer Schcnkc inr Hafen-
viertel von Havena, cincr Stadt an Aventurierrs \t)ücstkü-

stc. Es ist spät gcworden, ihr scid die letzten Gäste inr
Lokal. Eben wollt atrch ihr eu re Zcche begleichcn, da
lrallen draußcn verzweifelte Schrc'ie durch die Nacht:
rHilfe! Zu Hilfe !Ja hilft denn keiner? Silvana, clas arrlre
Kirr d! Zu Hilfe !<,,

Sie wcnden sich an Ihre Spielmndc: rNun, ihr habt ciie

Schreie gehört. Wnrs urlternchntt ihr?u
Die Spieler werdcn voraussichtlich err.vidcnr, clafJ sie

(bzw. ihre Helden) hirralrs aurf dic Straße lauferr; trnd Sie

fahren fort:
olhr seht eine alte Frau mit wehendem grauenr Haar,
sie hastet euch eutgegen, packt (sc'tzen Sie den Namelr
eines Helden e'in) am Arm und vcrsllcht, ihn rnit sich
fortzuzerrelr. l)abei stamrrrc-lt sie: >Schnell, schncll, sie

habcn Silvana cntfrihrt! Oh diese scheußlichen, haari-
gcn ungehcuer! Meine arnle Silvana! So komnrt doch,
kommt! Wir diirfen keine Sekr"rrrde verlieretr!.,,
Während die Helden der alten Frau durch die finsteren
(]asscn des Hafenviertels folgerr, rverden sie ihr ver-
nlutlich einige Fragen stellen. (Falls die Spieler nicht
von selbst darauf konlmcn, fletrerr Sic als Spielleitcr den
Anstoß, indern Sic z. I3. sagen: uWollt ihr clenn gar
nicht wissen, wer diese Silvana ist?u)
Hier sind einige Antwortetr, die die Spieler rrach und
nach aus der alten Frau herausholen körulen:
Silvana ist ihre Enkelin r-rnd 19Jahre alt.
Sie wrlrde vorl 5 haarigen Monstenl - wahrschcinlich
Goblins - entführt.
I)ie Goblins hattell Silvana vor der Flaustiire ar-rfgelau-
ert urrd sie gepackt, als sic von einenr Besuch bei einer
kranken Nachbarin nach Hause karn.
Die Alte h;rtte den Lärnr vor denr Haus gehört, war hin-
ausgelaufen urrd konnte noch sehen, wie' die Entführer
ihr Opfer in ein leerstehendes Haus am Ende der Straße
zerrten. Die Greisin fcrlgte der Bande in das Haus,
hörte, daß diese sich inr Keller versteckt hatte, schlug
die Kellerttir zu und verriegelte sie von außen. Dann ist
sie losgelaufcn, Llnl Hilfe zu holen. Die Entführer und
Silvana nrässen also noch in denr Keller stecken. Wenn
die Helclen sich beeilett, könrlen sie das Mädchen gewiß
noch rettelt.
Die alte Frau glaubt rricht, daß die Goblins Silvana Lrnr-

bringcn wollen. Wahrscheinlich handc'ln sie inr Auftrag
voll irgendwelchcn Schurken, die ein Lösegelcl fur Sil-
vana erpressell wollen. Solche Entführutrgen sind in
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letzter Zett häufig vorgekornnlen. Wetrtr die Verwand-
tcrl das Lösegeld nicht aufbringcn könrlelr, werden die
Entftihrten in die Sklaverei verkar,rft und bleiben für
inrnrer verschwutrdctr
Währc-nd die Helden und die Greisin durch das nächtli-
che Havena eilen, kör1nen wir rasch einen Blick auf ein
p^a,r Dinge werfen, die fiir ein Abenteuer iu der Welt
des Schrvarzen Auges wichtig sind. -Eirren wescntlichen
lJestandteil eines solchen Abenteuers haben Sie soebetr

kcnnetrgeleru t:

Die Hintergrundgeschichte

Ein Held, der in ein Abenteucr zicht, braucht citretr
Gn-ttrd, eitr Motiv fur seitr TLur. Natürlich kantr dcr
Spielleiter den Spielern einfach verkätrdeu: >Hier habe

ich den Plan einer Höhle. Geht hinein, erschlagt alle alt-
wesenden Monster und steckt die vorhatrdeuctr
Schätze ein!n Aber ein gcschickter Meister des Schr,var-
zert Auges wärde so niemals vorgehetr. Sein Spie-labend

begirrrrt damit, daß er eine klc:ine Geschichte erzählt.
Die Helderr erfahren etwas volr sagenhaftetr, verbor{re-
nerl Schätzen, von Erzbösewichtcrn, detrenjelnand das

Harrdwerk legen nruß, voll ge'fangerlelr,, verzaubertetr

Prinzen oder verwlrnschelren Schlössertl, itr detrctr Ge-
spenster hausen. Kurzunl: Irgendwo liegt etwas inr
arsen, eS werden dringend eitr paar tapfere Recken ge-
braucht, die die l)inge ins Lot bringen köntretr, und -
welch mcrkwürdiges Zusantntetrtrcffbn zuflillig
haben sich qerade hctrte 3 oder 5 Helden beinr Meister
des Schwarzen Ar-rges versantmelt. Was läge näher, als

daß sie sich der Sache annähmerl. Die Hintergrulldg.-
schichte liefert also das Motiv ftir die Täten der Helden,
außerdem sollte sie einigc interessante Informatiotren
für die Spieler enthalten, danrit diese Llngef,ihr erahnen
köntretr, was auf sie zukoltlmt.
Nachdenl die Spieler die Hintergrundgeschichte erfahretr
haben, werden sie ihre Helden unverztiglich ins Aben-
teucr schicken wollen. Nortrtalerweise mtissen sich die
Helden dazu auf eine kleinere oder größere Reise bege-
ben, denn selten findet ein solches Ljnternehnlen in nn-
mittclbarer Nähe ihres 'Wohnortes statt. Der Meister
rrruf] sich dann tiberleger], ob er die l{eisc selbst zu
einenr kleinen Abenteller gestalten will - nrir Überfäl-
len, räubcrischen Ilaunrdrachen, (Jnwettern und ähnli-
chen L)ingerl. Soll die }leise slatt verlaufen, kann der
Meister schlicht erklären: Ihr erreicht euer ZieI nach
3 Thgen Wandersch aft. (In unserenl Beispiel-Abenteuer
begebcn sich die Flelden einfach vorn 'Wirtshaus anl
Markt platz zllnr Hafen. Es ist unwahrsc;heinlich, daß

Ihnen ar-rf diesem Weg etwas zr-rstöflt.)



Der Grundrißplan

Wetrn die Helden am Ort des Abenteuers eingetroffbn
sind, muß der Meister ihnen die Örtlichkeite,r t*r.hrei-
ben körrnelr. D azu braucht er einen Grundrißplarr.
(Auch das Verzeichnis der Wege durch einen Zauber-
wald kann man in diesem Zusammenhang als Grurrd-
rißplan bezeichnen. ) Der Plarr ist Bestandteil eines
jeden vorgefertigten Schwarzen-Auge-Abenteuers.
Der Meister aber, der über den gesamten Plan verfügt,
beschreibt den Spielern inrmer nlrr den Teil der Ortlich-
keiten, den die Flclden tatsächlich sehen können. So-
lange die Helden den mächtigen Felsbrocken vor denr
Höhleneinganll nicht zLtr Seite geschafft haben, kön-
Iletl sie unmöglich wissen, wie es in der erstelt Grotte
hinter denr Felsentor aussiehr.
Ein Mitglied der Spielerrunde tiberträgt die Angaberr
des Meisters Schritt ftir Schritt auf kariertes llapiero anl
Ende sollte der Plan der Spieler rnit derrr des Meisters
übereinstinrrner1.

Die Beschreibung der Kammern und Gänge

Alle Angaben tiber die Räunre sind irn Text des Abcn-
teurers enthalten. Die RaumbeschreibLrngen sind in der
Ilegel in 3 Teile gegliedert: a) allgenreine lnfornlatio-
nelu b) spezielle Infortnatiorlerl; c) Meister-Informatio-
nelr. (Wenn Sie selbst einmal ein eigenes Abenteuer
konstruieren, sollten Sie nach dem gleichen Schenra
vorgehen. )

a) Allgemeine Informationen :

Hierztr gehörerr die AbnlessLrngerl der Räurrle, au-
ßerdem Türen, Fenster und ähnliche l)inge, die
man auf den ersten tslick sieht.

b) Spezielle Informationen :

Bewohner oder Itrsassen der ltäurnle, Möbel, evell-
tuelle Besonderheiten oder Dinge, die marl bei gc-
nauerer Betrachtung entde'cken kann.

c) Meisterinformationen :

Die Angaben alls den ersten be iden Teilen der
I{ar-rrnbeschreibut}g sollten den Spielern ohne LJnr-
schweife zugänglich genracht werden, die Angaben
im dritten Teil sind allein ftir den Spielnreister be-
stinrmt. Er mttß entscheiden, was er arl die Spieler
weitergeben will. In der allgemeinen lleschreiburlg
katrn zurn Beispiel von einer steinerrlen Statue die

r>Silvanas Befreiung(

Alle Vorbereittttrgeu sind abqeschlosserl, und die Hc-l-
den sollten inzwischen bei dem verdächtigen Haus ein-
getroffen sein. Sie berichten den Spielerrr:
uDas Haus steht tatsächlich leer. Hinter der offenen
Eirrgangstür liegen 2 Fackeln, ihr zündet sie arl und
seht, daß das Obergeschoß und das Tr.ppenhaus teil-

Rede scin, und nur der Mcister weil], daß diese Sta-
tue zum Leben erwachen kann. Ob er die Statue tat-
sächlich aufweckt und die Spieler angreifen läßt,
liegt ganz alleiri bei thnr. Zttden Meisterinformatio-
rren gehören natürlich auch Fallen, Geheimtüren
und ähnliche Dirrg;e.

Spielvorbereitungen für Ihr erstes Abenteuer:
>Silvanas Befreiung<

Ehe sich die Spielermnde zusamnrenfinder, muß der
Meister eini ge Vo rbereitun g en uetroffen haben :

1. Den Text (die l{aumbeschreibturuen) der Kamnrern
und Gänge lesen urrd nrit der Grundrißzeichrrung
vergleichen.

2. Die Grrrndrißzeichnung aus dem Buch trenrrcrr,
damit er sie während dcs Spiels srändig zur Verfü-
gung hat. 'Wenn man das Ilrrch nicht zerstören will.
kann nran die Zeichnung natürlich auch fotokopic-
rel1.

3. Die Abbildung des Wrndgenräldes in Raurn tl
(Rückseite der Grundrißzeichrrung) enrwcder her-
austrennelt oder fotokopicren, damit er sie den Spie-
lern vorleeen kann.

4. Die kleine Zeichnung des Kobolds (siehc: uL)er Ko-
bold") eurweder durchpauscn oder cbenfalls fotoko-
piererr. l)enn auch dic'se Zeichnung muß den Spie-
lern zugänglich genrachr werden.

Vorbereitungen unmittelbar vor Spielbeginn

1. Überprüfen, ob alle Spieler dic- (irundrcgeln ken-
nen. Gesebenenfalls Neulinge in die wichtigsten
Itegeln einweisen. Eirrige Regelerläuterungen köu-
nen auch während des Spiels gegeben werden.

2. Einc Listc der Spieler-Helden anlegen, die'am Aben-
tcuer teilnchnren werdeu (Nanre, \Jfaffen, Karnpf-
werte etc.). Sollte eine"r dcr Spicler noch nichr iiber
eitren eisener-r Helden vcrtli{ren, nru13 dicser jetzt
>erschaffen< werdeu.

3. (lrundrißplan zurechtlcgen (so, daß dic Spielcr ihn
nicht einsehen könnc'rrl). die Spielcr urit kariertenr
Papicr (['läne dcs Schicksals) und Sriftcn versorllen.

4. Für Getränkc und eine stimnrnrrgsvolle * nicht ztr
helle - Bcleuchtuuq sorqr.n.

(Das Abenteuer)

weise einsestürzt sind. l)ie altc Frau führt euch zu eirrcr
Kellertiir, dic tatsächlich noch imrner durch cincn eiscr-
nen Riegel verschlossen ist. lUas tut ihr?<
Sie warten ab, bis die Spieler erklärt haben, daß die Hel-
den den ltie gcl zuriickqeschobcn und die Türc geöffiict
haben, darrn sagcn Sic:
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)) [ln l{ellcr ist cs totcr]still utttl stoc:kfllrstcr. <r

Wcnn clcr crste Flcld nrir scitrcr Fackcl in tlctt KclJcr-
raurrr hinuntcrgcsticqcn ist, thhrrrl Sic f clrt trtit clcr llc-
schrcibung von l{attttr K.

Raurn K

Allgerneirt e hlforntnt i ü I et t :

Dcr Rltrur hrrt cirrc rluilrlrrrtisc-hc (irurrcltlrtchc (+ x +

Mctcr).
l)ic Nord- unrl rlic Stid\\':.urd L)ilclcn zus:rnuncrr nrit dc'r

l)ccke cirr -li>nncn qcn'(iltrc. I )ic I )cckcttlröhc trcrriiqt rttt

dcr hächstcn Stcll* ilcnltt ".5 Mctcr.

Sp ez iell e htformatiott ut i

[)eckr- und Stirrrr.r'änclc bcstchcn ilLls rotcnr Zicqclrnrru-
crwcrk. cler lJoclcn ilus fcstgcstelllpttcnr Lchrrr. I )ic
Kcllcrtreppc [rcflnrlct sich:ln clcr \\'csrliclrcn Stinr-
r,r':ulc{. \.r()r dcr iistlichcn Stirrru-;tnrl stchcn t-ttrd licqcn
cirr parrr Klstgn,Iiuhcrr uncl ntcltrcr-c qrolle. lcct-e Wci-
dcnkcirbc. l)ic Lufi ist fcucht uncl kl:rrttrtr. L,s riccht
nt odrig.

I'Iei st e r h r ittnn a f io n e n :

Untcr cirrcll) qro[icrr l{ortr. tlcr Llr)nrittcltrlrr \.or rlcr
Ost\\rlu'lcl str:ht, ist cicr Einsticq zu cincnr Jirnrrcl \:cr-
[rorsen. l)err Korb ist auicinc h0lzer-nc F:tl]tiir scn:l-
gelt. Er Lißt sich nicht zur Scitc sc hiclrctr. We r]n In:ln
ihn :ttrhe [rt,, l-rcbt sic'h attch tlic Kl:rF)pc irrr liorlctt.
Sic geben zun;ichst clic rllqclllcitrcu unrl ;lnschlic-
[Jc:ncl. nachr'lcnl tlic llclt{cu rlnqcfittt{ctr lt:t[rcn, sit-h

inr Kcller Llnrzuschaucn, rlic spczicllcn Irrtrlrnr:ltio-
rlcrl rur clic Spiclcr rvcitcr. Sic ktinrrcr r clic []cschrci-
br-rngcrl vorlesen oclcr itr f rcicr llccJc trrrrl ntit ciqcrrctr
Ausschrniickungcn vr'rscltctr. nlchcrzrihlcrr. l)ic
ilIeiste:rinfornlatiüt€n bch"rltcn Sic natiirlich iiir sich.
l)ie Spiclcr rvcrclcn schr bald dic nilhclicqcurle Fraqc
stellcn, ob irgcrrclwo cirrc' Ttir oclcr ()flhunq zu cnt-
clecken ist. Solangc dic Spielcr nicht von sich :nls gc-
sagt hatrcn, cla[J sic tJic Kistcn trncl Körtrc trntersu-
chcn odcr vcrriickctr, nriissctr Sic clic Frrtgc rrcrtrci-
ncll. Fragcn clic S;riclcr: "(iit-rt cs hicr cirr l-iir?.,, ;lnt-
wortcrr Sic atrsrvciclrcucl nrit: " lch u'ci[] es nic'ht' tris-
hc'r habt ihr offcntrar kcinc gefuttclett. u

Änmerktntg; Frirgcr) u'ic "(iil-rt cs hicr cinc'Tiir?r< oclcr
,,'Wircl clcr ()gcr ulrs ;-llrgrcifc'rr?,. sincl :rn sich rriclrt
statthaft. l)crrn rlcr Mcistcr [rcschrcibt r]Llr l)ingc,
die sich nrit c-lcn nlelrschlichcn Sirrr)crr u'ahrnchnlL'rl
lasscrr. Unr nrit Sichcrhcit crkllircrr zr"r köuncn: ,'l)cr
Ogcr rvircl cuch :urgrcifcn ! ..,, ., nr iill tc clcr M cistcr iu
dic Zvkunft schen känllcn bczichun{rsu'cisc. cr
rvtirdc clic Hclclen in cl tc Zuktttrft sehcn l;lsscn. Wei-
scn Sie els Mcistcr solchc Frrrgcrl trrch Miiglichkcit
ztrriick. Sic kiinncn rllcnfalls lrlt\vortcn' uI)cr ()gc'r
hält seinc Kctrle fe'st Lurlklallulrr:rt, koutrnt langsrlllr
rrilrcr turcl flctscht clirl Zitln tc. (

))

Erst \\'cnlr dic Hclclcrr pärrtout nicht dnrratrf kontltlc'n.,
ciic l{tirbc zu vcrriickcrr, solltc clcr Mcistcr helft'rrd cin-
sreiicrr. ("Scic-l ihr sichcr, \\'irklic-h alle (leqenstänc1c'ittt

I{lurn untcrsucht ztt hIlrcn?,,)

Artmcrkttn.g: I)ic rrrcistcrr Hiifcstcllunst:n silrt eitr qe-

sclricktcr i\4cistcr irr Freqcfonlr. Er sagt nichtz:t cletr

Hclclcn: ,i M ech t kcincn solchctt Lli rtrt ! ,, , wt:ntl cs

u'ichtiq ist, dalj sic sich lcisc vcrhlltcn, sonclcrtt cr
fraqt: uWic sprccht ihr nritcinillrtlcr? Lcisc, ilt Zrrn-
rncrlautstiirke clc{cr ct\v;t ttoch lautcr?,r I)ic Spiclc'
u'crrlcrr cl;.rnn sclf?rrt bcrcucnr, clafi sic:h ihrc t{elcletr
inr Fliistcrt()n unrcrh:rltcn; sic r,r-crdctr t'ahrscltcitt-
lich rruch clar:urf hinu'ciscn, cirlll dic Flcltlcn jcclc Art
von r.unrtitiqcn ( icr:iust'ltctt \rcrltlciclcrr.

Gang K 1

-{//qt.'l t t ti n ( I t t_iot'tttfil i on ('n ;

Untcr r{crtr $u/ciclcnkrlrtl vcrtrirqt sic-h cirr ? Mctcr tie fcs

E rclloch.

Spc:i t:llc lrrit)rmdtitttttit i
An clcr Siid\\rand dcs Lochcs lchttt cinc Lcitcr. l)ic' Spic-
lcr kiillnL-rr clie Lcitcr hinrrlrstciscn. l)i.uur gc'latruett sie
:rr1 cincrr " Mctcr lrur{rcn unct 1.(r() Meter hclhctr (}arrg.

Wrirrric trnc{ I )r:r,-kc [rr:stchclr aus qrotre tn .Erclrcich, votl
rlcr l)cckc tropft rn 'u'ielen Ste.llcrr Wrsser. dcr Iloclcrr ist
rnit l'}liitzcr) bcdt'ckt. I)cr (itng ctrclct vor eilrt:nl Vor-
hanq aus clcrbctrt, clickcnr Tlrch.

J'I c i s t e r h r fo r rn dt ion en :

In t'incr t'}iiitzc liegt cirr zcrrissener Frrrusrlrock. Falls
rlie Hclclcn rrr-rsclriicklich crklrircn, clafJ sic IJodett,
l)cckc urrr1 Wrirrde clcs kurzclr (i:ln{res utrtcrsttchen,
solltcn sie clcu ltock firrdcrr. Eventr-rcll karrtr dcr Mei-
stt:r auch srrqcn: ,r'Vilcnn ihr atrf clcrr IJodcn qf-scharttt

hrittct. \\,rirc euclt ct\\'rls atrfqcf,rllcn ... (( Er solltc'detr
Spiclcrn cJanlr;rlrcr sclfort kI:trtlachcrl, d:l{J c's solchc
Hilfestelltrnscl) tn Ztrktrnft nicht rnehr scbcrr wird,

Raurn 1

,lllgernehr e Inforrl'tüf iüt en :

l)cr llatrnr ist 3 nl:rl 3 Mctcr gro{}, ? Metcr hoch turcl hat
jc cine Tiir in clcr Mittc clcr ()st- und Nclrclrvand, so'uvit'

cinen nrit cirrcnr Vlrharlq vcrdcckten l)trrchgang in der
\t)fcstu'atr cl .

Spezielle hformation en :

Iur ltatrnr bcfiuclcn sich einc 1,(r() nr $rclßc, affenähnli-
chc, rotpelzisc Kre erttrr (cin (]oblin) trnd cin 1,10 nr sro-
{Jcs Schrul}lpclrn;irrnlcin in cinetn lrlar,ren K:rpttzc'trjäck-
chcrr (cin Kclbold) . Wiirrclc trncl l)cckc c{cr K:rtnr}}<:r sind
ausqcnrrrucrt urrcl vcrputzt. Vclr dcr Siic'lw:ulcl lit'gett c'itt

paer S rroh siickc auf cie rtt lloclc'l], sotrst t:nthält derr

l{lr-rnr keincrlei -Einric'htung oc{cr Miibcl.



M e i s t erinformat io n e n :

Wetrn sich die Helden im Gang still verhahen haben,
können sie den Goblin iiberraschen. Dazur müssen
sie allerdirlgs sofort atrf ihn lossrtirnlen. Falls die
Spieler lange beratschlagen, was sie tun sollen, ehe
sie sich zu efurer Aktion entschließerl, entwischt der
Goblin durch die Osttr-ir und schließt sich seinerr
Ktrmparlen in Rau rn? an. l)er Kobold entwischr auf
jeden Fall durch die Nordrür.
Sollten die Helden schnell genr-rg ins Zinrnrer stur-
nlen, unl den GEblin zu stellen, so setzt sich dieser
rnit einem säbel zvr Wehr. Er kärnpft so lanse, bis er
I Lebenspunkte verloren hat, darur wird er bewu{Jt-
los oder stellt sich tot. Die Helden könrlen ihrr jeden-
falls nicht zurn Sprechen bringen.

Die LVerte des Goblins:
MUT: (r ATTACKE:

Raum 2

Allgem ein e Informa tio n en :

l)er Raum nrißt von Süderl n?lch Nclrdcn 5 Meter und
voll Westell llach Oste'n 3 Meter. Er bes itzt eine Ttir an
der Westseite.

Speziell e Information en :

Wände utrd Decke gleichen in der Baur*reise Raunr 1.

An der Ostr.vand stehen .[ Spirrde, die ein paar rostige
Waffetr utrd wcrtlosell Plunder enthahelr. Vor cler Süd-
watrd liegen nrehrere Strohsäcke. hr dcr Mitte des Rau-
mes steht eitr grober Tisch, trnr dcrr auf Scherneln 4 Go-
blins sitzen.

M e i s t er in_fo rm at i o n en :

Falls der Goblin aus }taum l fltichten konnte, befin-
derr sich 5 (loblins inr Z|nnler. Allc 5 sitzen danrr
nicht an] Tisch, sondern er\Ärarten dic Hclden rnit
gcziickten Säbeln.

LEBENSPUNKTE: 1 5 PARADE:
nüsruNcsscttvtz: 1 TREFFERpuNKTE:

Monsterklasse: 8

8

7
1\U +2

Gang la

Allgemeine Information en :

l)er Gang ist 4 Mc-ter lang, 1 Merer breit trnd 2 Merer
hclch. An seinem West- und Osrende ist je eine Tär.

Gang lb

Allgemein e Information en :

Der Gang ist 3 Meter lang, 1 Meter breit und ? Meter
hoch, nrit einer Tür am Süd- und anr Nordende.

Sp ezielle Information en :

AusgentaLlerte lrnd verputzte V/ände, l)urch diesen
Gang entwischt der Kobold. l)ie Tür zu Raurn 3 isr ge-
schlossen, wenn die Helden den Gang betreten.

Die l,Verte eines Coblins:
MUT : 6 ATTACKE:
LEBENSPUNKTE: 15 PARADE:

TJ

7
nüsruNGSS cHUTz: 2 TREFFERpuNKTE : 1w+2

Monsrerkl:rsse: ll

Falls die Heldcn einen oder mehrere Goblins gcfan-
gellnehnlcn utrd verhören, können diese ihnen fol-
gelrdes nritteilen: Sie haben Silvana entftihrt und sie
in Raum 3 geschafft. In diesenr llalrrn halten sich
eirrige grar-renhafte Ungehellcr, Orl<s genannt, ar-rf.
Vermtrtlich ist Silvana noch bei ihnen. Die Gotrlins
ketrtrell llllr die Räume 1, 2 uncl 3. Es ist ihnen verbo-
telr, andere ltäume und Gänge zu betrertell.
Sie entftihrcn hin und r,vieder Menschen und erhal-
terr einen kleinen Anteil, welln ein Lösegeld gezahlt
wird.
Manchrnal ist den Goblins ein Kobold bege gner, ein
kleines Flutzelmännlein, das sich unsichtbar nla-
chetr katrtt ttttd ihnen hin und rviedcr gerneine Strei-
che spielt. Die Goblins r,r'issen nicht, ob der Kobold
mit den Orks Llnter einer l)eckc ste-ckt.

Raurn 3

Allgemein e lrformation en :

l)er Raum ist recht grofS (5 x 5 Meter) . Er besitztje
eine Tür in der Mitte der Säd- und der Ostwand. Eine
Öffit.tng in dc'r Westwancl ist dr-rrch einen Vorhallg ver-
deckt.

Sp eziell e Information en :

Bauweise der Wände und l)ecken wie gehabt. Raurn 3
ist die '$/ohnstube einer Ork-Farnilie. Arr dc'rr W:inden
stehetr trrehrere eitrfachc' Bettstellen, in der Ztrnmer-
mitte ein Tisch rrrit Stühlcn. An der Nordrvand bc'fin-

f. l)en-
rn, den
solltcn
ht nLrr,
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clct sich eitrc Fctrerstcllc. (l)cr K:rrrrin ist so c'nq, clafl
keirr Metrsch hinclurch pa{3t.) I)as Zrnnncr cnthält
cincn Krichcuschmlrk nrit K[ichcnqe riit uncl 2 Schränke
volle r Klcider, clic zlnn Tcil zcrlunlpt, zunr Tcil abcr in
grrtcrn t Znstrrrrcl sind.
Itrr Ztnnrlcr bcf rttc{ctr sich 2 crw:.lchscue trrrrl 2 hcrrur*
'uvarchsende Orks (1.2.u,n'r:iblichc uncl ) nrännlichc) . Aile
4 sincl nrit llerilcn ber,vaf f,uct.

llle i s t er in io r m at i o n eil :
\rVetrtr clic Hcldert ltatrnt 3 trctrc'ten, könner) sic bcotr-
achtctr, r,vic dcr Kolrolcl clurch dic ()sttiir cr]tr,vcicht.
Die ()rks sirrd in jcdcttr Frll kanrpfbcreit, da sie vorn
Kclbolcl gewrlnrt wurclerr .

Die lVerte der erruachsenen Orks:
MUT: 8 ATTACKE:
LEBENSPUNKTE: 15 T'ARADE:

nüSTUNGSSClr.U^tz') TREFFERT)uNKTE: 1W+3
Motrsterklassc: 1()

Die trVerte der jtryendlichert Orl<s;
MUT: (T ATTACKE: 7

LEBENSpUNKTE: 12 PARADE: (r

nüsruNcsscuurz: 1 TREFFERT)uNKTE,: IW+1
Monstcrklassc: (r

Wctrtt clic Orks citt plltr schwcre f rcffcr einsteckcrr
nrußtctt, versuc'hctr sic zu flichcrr (clurch clie Sridtrir
tutrd voll clort rlurclt clas lcerstchenclc Hrrtrs). Inr Ver-
hör vcrrrltcn sic rrichts. :.luc.h fiir lJcstcchungsgeldcr
sirrcl sic Lurenrpfiinglich. l)ic Zrntnrcrttir auf clcr
()stscitc wurdc vonl Kobolcl clurch cirrcn Zaubcr
verhc-xt, N iiheres sichc Meistcrin fcrrnr:rticncn (i:urg
3b

Gang 3a

Allgetnehr e In fornrat i0tr rrt t :

l)er Gar:g vcrliiuft 3 Metcr nlch ()stcn nach Wcsten
urrd knickt drrnrr nach Stic{r-n ;rb, \\'o cr vor cincr Fels-
schicht etrclct. Er ist I Metcr brcit uncl 1-(r0 Metcr lroch.
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Sp e z iell e Infnrnllt ion en :

Anr Errdc c{cs Ganss liegen einc Schaurfel und eine
Spitzhackc in ciner knietiefen Pftitze.

L4eisterin formation en :

I Der Gang wcist keinc llcs<-xrderhe'iten ar-rf.

Gang 3b

Allgemein e Inforruation en :

l)er ()arrg ist I Mcter lanq, ? Mcter hoch und l Meter
breit. Er hat -+ geschlosscnc Tiiren in cler Nordwand
und je eine geschlosscnc Ttir aln Ost- turci anl West-
ctr d c'.

Spezielle Inforftlation en :

l )e r (]an g wu rde nrit grolrcn Stcincn ausgcnralle rt,
abcr nicht 'v'erputzt. Atrf cletn Bodcn lic'gt Unrat ver-
strctrt: Stroh, vcrschirnnrcltc,Essensrcste, Tonscherben
lunc{ ährrlichcs.

hI e i s t er inJ o r nto t i on en :

LJnr in dcrr (ians zLr gel;rngcn, nl[issen die Helden
zLlnächst clic Ostttir clcs l{aumes Nr. 3 öffiren. Mit
Gcwalt ist der Tiir nicht beizukonlnlen. (Frir jeden
vcrgcblichcn Vcrsuch, clie. Trir nrit cler Schtrlter c'irr-
zurenrlen, zieht der Meister cle'rr He'lden 1 l)trnkt voll
cier Lebensenerqie ab.) Wenn die Helden clas Schloß
untcrsuchcu oclcr zu knackerr verstrchen, springt die
Tiir plötzlich ins Zrntnrer hinein aufl (Der Meister
rollt einen (rseitigon Wrirfel. Das Resultat wird vorl
dcrr Lebcnsptrnktc'rl des Helderl vor der Tr-ir abqezo-
qcn!) l)ic T'iir f?illt sofort rvicclcr ins Schloß. Die Hel-
dcrr solltcn eus sichcrcr EntfenrLlng nrit einern Koch-
löffcl oder Ile sensticl das Schloß marripulieren.
Wenn cllnn dic Ttir r,vicder :rufspringt, körrnen sie
cirre \)Uaffe zvr.'ischen Ttir utrd l{ahrncn schieben und
sic so anr Zufällen hindcrn. lnr selben Augenblick,
wo clic Hr=lclett Gang 3b bctrctc-ll, hörcn sie ein lar-r-

[t:s, nrcckenrdcs L:rcherr. I)er (]:ll]g c-nthält keine ]Je-
sotrclcrhcitcn. Dic Ttircn zu cJe:rt Zellen 4,5, (t,7 und
zLr Ratrnr [J sind teih.r'eise' geschlclsscn, teilweise uer-

schlosscn. Sichc ltaunrbcschrcibungen.

Raurn 4

Allgem ein e hyforruati o n en :

Der Raurn ist eiue Zelle,2 x 3 Meter groß nrit einer
TLir auf der Südseite.

Sp e z iell e In formaf io n en :

l)ic Tiir zllm ltlunr 1ist vsrschlclssen, läßt sich aber
lcicht cirrschlagt:n. Die Wrinde bc'stehen aus grob be-
Iratrcrren Matre rstc-incn (clas gilt ftir alle 4 Zellen). Auf
c{e-rn Lchrnbodcn vor dc'r Ostwand liegt schwarzes,
f,urles Stroh, in cJer Zellcnnrittc stcht ein Schemel. Vor

()
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itz hat cler unglti farr-
Diarnälnten (Wc-r ten)
ält cler Ratrnr ke der-

der Wc'stwand liegt c'in rrlc:lrschliches (leripp., in nrod-
rige Lurnpen gehülIt. Ein Fußgelenk des Skeletts ist nrit
einer rostigen Kt-tte an die Wand gefesselt.

Raurn 5

Allgem eine Informati on en :

Maße wie Rau nt 4.

Sp ezielle l{ormation en :

L)ie Tür zr-r Raum 5 ist geschlossen, läßt sich abcr durch
Niederdrr-ickerr der Klinke öffiren. Einrichtung wie
Rau m 4. Sonst ist die Zelle leer.

schrcckten Spielern 
"'erkiindcn: 

uMit lautcur Knall
fuillt clic Tiir ins SchlofJ. u Dier Zcllc'rrtiir sollte sichJe-
doch ohne Sch'uvicrigkeitell wiecler öfInen lassen.
(Die Spiclcr rvc-rden j.'doch wahrsche inlich schr Lrnl-
ständlich und vorsichtig zlr Wcrke sr-hcn. Es rvird sie
vc-rbliif fcn., wcnrr dcr Me iste r ztr ihnell sagt: uBei der
ersten Bertihrunq schwinqt dic Ttir nach innen
auf .....)

Raurn 6

Allgetn ein e InJormat i0 n en :

MalJe wic Itaurlr 4 trnd 5.

Sp e z i ell e Informat ion en :

Die Ttir ist vcrschlossen, l;ißt sich aber einschlagcn
ocJcr dtrrch gcsclricktc Manipulatiorren :rnr Schlofl öf,f-
nen (()eschicklic:hkeitsprobe fur cicn geschicktesten
Heldcn). l)cr Ratttn ist lccr bis :ruf cinc'n cinfachen
Scherrtel und eitr Ltgc'r aus firtrlcrn Stroh vor der Ost-
rvatrcl.

,\4eist eritt form

I Untcr cJen rgt sich erinc Falltür, clurch dic'

I nr;ur irr d r (]ans (Ganr 10) gclangcll

I k:rtrtt. Flll cias Strohlagcr untersnc:hen,
t solltcrr sic nclcn.

och
alle
der
las-
hen
cr-
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Raurn 7

Allgemein e Information en :

Maße wie dic der andcrcn Zellen.

Spezielle Informaf ion en :

Eirrrichtung wie dic dcr anderen ZeIIen. Auf denr
Str<lhlager vor c{cr Ostwand liegt ein völlig entkräfte-
ter, ntätrtrlic:her (lefanqc'ner nrit dichtem ISart urld lan-
genl Haar. Der Mann ist in Lunrpelt gekleidet, allsge-
nle'rgelt und stcht vor dcnr Verrdurstcn.

Me is t erinJo rmat i on en :

Der Geflrngerte kantr erst spre chen, nachcle nr er vorl
den Helclc'n ctwas zLl trinken trekonrnren hat. Vorher
stöllt er nur Llltverständliche Laute alls. N:rchdern er
qe'trurtke'tt tttrd ctr,vas gegesselt hat, erziihlt er derr
Heldcn alles, w';ls er iibcr d:rs unterirdische Vcrlies
weilJ.
Er ist der Sclhn cines (lraferl, wurde vor 2Jahrell vorl
l)iraten entftihrt, doch bisher z:rhlte seine Farnilie
clas gefor dcrte Löscgeld nicht. I)ic' unterirdischc
Atrlage wurde vor viclcn Jahrcn als Versreck ciner
SchnlLlgglcrbande anqelcgt. Jc-tzt 'uvird sie von Pira-
terr bcnutzt, clie in den Zelle'rr .Entfiihrtc gefärrrrcn-
h;rlten., ulfr Lö.sc-rtelclcr zu crpressen. 2 lriratcn - sehr
geftihrliche Schurken - halten sich ständig inr Ver-
steck attf. Meistc:us sind sie in llar.rnr bJ. Dic Goblins
und ()rks stehetr ittr Dienst cler l)iratcn, erhalten vorr
ihnctr Aufträqc uncl r,vcrclen c{afiir bezahlt. Uber die
allgerneine Architckrlrr des Vcrstccks we'iß der Ge-
fangene rrichts, detr Gehcinrgans kcnllt c'r nicht. Der
Kobold ist ihnr trekatrtrt, da er häufig in seirre Zelle
konrnlt, unl ihn zu qulilen trncl zLr verspotten. l)er
(iefanscltc r,vei{J, dafJ lllilll clcn Kobolcl durch Mursik
anlocke n kann odcr du rch zurdt: re Akticlne n, die
seine Neugierde erregelr.
Außerdenr teilt cr den Heldcn nrit, urie nrrllr einen
Kobold irt seitrc Gewalt bckonlnrt: indenr nriln ihn
beinr Narnen ncnrrt. Es ist ',vichtig, den Kobold zu
f?rngelt, cletrn er hrtt eirren Schh-issel zu Itaunr tJ, urrd
die Ttir zu Ratttrt I läßt sich nur öffiren, wenll nran
über den passenden Schlüssel verfugt. Falls die Hel-
den dern Gefangenen nicht helfen, c'rhalten sie na-
türlich auch keine Ansktinfte.

Raurn 8

Allgemein e hrftrmation en :

l)er Raum ist 4 x (r Meter groß und 2,5 Meter hoch.
An der Ostwand befindet sich ein 2 x 4 Merer großes
Wandgerrrälde. Der Raurn besitzt eine srändig ver-
schlosselle - Ttir in der Mirte der'H/estwand.

Sp e ziell e Information en :

In der Ztntrnermitte stehen ein großer, rechteckiger
Tisch und mehrere Holzstühle. Auf denr Boden vor der
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Südwand liegt ein kleiner, burrter Teppich. In 2 Schrän-
kerr vor der Westwand bewahren die Piraten eine An-
zahl Rumflaschen, ein paar Bücher und Kleidungs-
stücke auf. lm Zmlmer sind 2Prraten, Haken-Joe und
Basil der Rote. tseidc tragen ein Wanls aus Leder.
Haken-Joe benutzt inr Karnpf ein Enternresser, Ilasil
ein Kriegsbeil.
Das Wandgenrälde zeigt eine Schlachtenszerle (siehe Il-
lustration) .

M ei s t erinJorm a t i o n en :

(Jnter dem Läufer atr der Südseite verbirgt sich eine
Falltiir, dtrrch die man in den Geheinlgarlg (Gang 10)

gelangen kanrr. Das stidliche Viertel des \Yandge-
nräldes ist eine Geheimtiir, die in Raum 9 fuhrt.
Diese- Tiir klappt ar,rf, wenn man rrl it2 Fingenr in die
Augenhöhlen eine.s bestimrnten Kriegers drtickt
(Näheres siehe ul)er Koboldn).
Die Helden können entweder durch die Ttir in der
Westwatrd von Raum tJ in dcrr Raum nrit den Piraten
gelangen oder durch die Falltür vor der Stidwand.
Ftir die Tiir in der Westwand braucht nlan cinen
Schltissel.

Die LVerte der Piraten:

Haketr-Joe:
MUT: 11 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE : 28 PARADE: 10
nüsruNcsscHvrz: 3 TREFFERpuNKTE: 1W+3

Monsterklasse: 12

Basil der Rote:
MUT: 15 ATTACKE: 13
LEBENSENERGIE : 32 PARADE: 9
nüsruNGSS cHUTz: 3 TREFFERpuNKTE: 1V/+4

Monsterklasse: 12

Die Piratelr ergeben sich, werln ihre Lebensenergie
ar,rf unter 7 Punkte fillt. [m Verhör erweisen sie sich
als absolut schweigsanr. Falls die Helden - da sie den
Karnpf zu verlieren drohen - sich ihrerseits ergeben,
nehmerr die Piraten sie gefangen und sperren sie in
Zelle 6. Von dort können die Helden natürlich leicht
entkommen. Sie können sogar Silvana befreien (Nä-
heres siehe Meisterinformationen, Raum 6 und
Gang 10) . Raum 8 enthält keine Wertgegensrände,
der rote llasil trägt einen Ohrring, der 2 Dukaten
wert lst.

Rautn 9

Allgem eine lrformat io nen :

Der Raum ist 4 x 5 Meter sroß und 2,5 Meter hoch. In
der Südostecke steht einc lebensgroße Frauenstatue .

Sp ez ielle Information en :

Raum 9 ist das Ztmmer des roten Basil. An den Wän-
den hängen Dämonerlmasken, die er aus seiner Hei-



lllllt, tJcr Stcppc, ttritgc:bracht hat. Au(icrdcul srchcrr inr
Ztnttltcr 2 sc hwcrc Lcdcrs('sscl, cin cichcr)cr'. kleirrcr
Schrcibtisc:h uttcl citrc ciscntrcsclrlil{('r)t -li'irJrc. 

Arr I
cincttt Lrcclucrltcn llctt arr rlcr Norclu'urrd licqt Silr'.rn.r.
Sob;rld sic ihrc l{cttcr t'rblickr, springt sic rtrf urrcl sirrkt
ihnen drrrrkbar irr tlit'Arnlc

A"[ e i st e r h jb r m d t i o t t tr t ]

l)it'Statltc itt dcr-Siidclstcc'kc clcs l{lunrcs stcllr cinc
clc-tttcnclc (icittirr clar.'Werrrn clic Spiclcr clcrr ;rusgc*
strccktctt linkcn Arttt clcr Figrrr lrlch unrcll clr-ric-kcn.,
schwcnkt clic Staruc s:utlt Sclckcl zur Scitc rrncl qibt
clen Einstics zunr ()clrcinrseng ((;arls l0rr) fici.
In dtrr Trtrhc sincl ein Mcssingicrnrohr. cirr irdcrrcs
Flrischcht.rr nrit cirrcnr Ilcilrrarrk, tlcr l(r Lctlcns-
pLllt kt.: spctttlct, \\'cnn cin Vcrrvundctcr \,olt ihrrr
tritikt, tttcitrcrc Fr';rLlcnhrite. tlivcrsc Sccnrilnnsklci-
clcr. cin ltirtcrschu'ert. ltt I)trk;rtcn rrrrrl (r() Silbcr-
talcr.

Gang 10

Untetr clcrr K.lnllllu-n tlcs l)iratcnuntcrschltr;rfcs gibt cs
cittetr qchcintelr (i:urg. Abnlcssunqcn: sichc (irunclrifJ*
sk izze..

Sp e : iel I e hforwraticttl ut :
I )ic \Yänclc dc's (iangcs sincl rrrit llrcttcnr .rLlsgcsch:rlt.'
die ('anqdcckc ist rttt viclcn Stcllcrr cltrrch l']fosrell elrqc-
stiitzt. I )er IJc>clcrr ist vollcr l)fiitzerl., hic'r trrrcl cta sirrrl
Tl'ilc cicr l)cckc cinqcfallcrr. clcr (iang ist.lcdoch iibcrall

qtlt prlssicr'[rttr. cr u.'irrl \'ol] z.rhlrcic[cp. scfir laro[Jcp,
rrbcr scht'ucr.r l{attclr beu'<lhrrt.

^\ /c i s I t' r' i r t fit r t t t,t t i 0 t t t, t t ;

I )cr ( 
'rrrig \\:tlrric vc)lr fl-irhcrclt lJcu,olrrrcnr clcs Vcr-

srccks unqclcgt. clcn,jetzi{rn ist cr urrLrckanrrt. Vlrr
('rtrrq lt) ltrs k:uu) ln:rtt drrrch Fallttir-cn dic lliiunrc (r

tttttl lJ sc>rt'ic rlctt ( i.rrrg i rr t'rrcichcrr. LJrrtcr clicscrr
Falltiircn stcht jcn-cils cirrc Lcitcr ;ur dic []olzvt'r-
schalurrq qe lchrrt. Irrr ( )stcrr cnrlct dcr (r.rng \ror
cincr-('ehcinrtiir. hinrcr ihr bcginnr (,arrg 1(h. [)icse
f-iir - sic sicht;ttts u'ie cirrc h<llzcnrc Wrnclvcr-klci-
tltttr g - liifit sich in cincn Sch liv irr tlcr Siiclrvlucl clcs
( 

'arrgs sclticlrcn. Als Mcistcr-k{inncn Sic cicn Hcldur
cl:ts Errtclcc'kcrr rlicsct- T iir crschu'crcn. clcnrr wcnrl
sic bcltLltzt u,'ird. gclrnqcn rlrc Hclclen ohnc Kanrpf
nrit tlcrr l)ir.rtcn zu Silr';u1rls \trstcck.

Gang 10a

-{ /i q e'l t I t' i t t t' I t t_t' rt t" t t t tl t t t) t l L, I t ;

Maflc: sichc ( ]nrrrrlriljzcic-hnLurs. (l)cr Me isrcr qibt
c-lctr Spiclcnr rlic Abrrrcssunqcrr tJcs ()angcs nrit Hilfc
clcr (lrunrlrifjzcichrrLrnq alr. Er- trcschrcitrr :r[rcr irrrnrcr
lltlr tlctt -Ii'il cles ( ,enqcs, clctr clie F{r'lclcn \/on ihrerrrr
St:rnrlrlrt cinschcn kiirrncrr . )

Spc; iallt' In-fttnnaf iotten:
I )cr ()sr-Wcst-lcil rlcs (,rngcs ist r'(>nr Nord-Stitl-Arnr
clurc h cincn sch\\'crcn Vlrhrlnq ltrqctcilt. ln dcr lJau-
u'cisc glcichr (;:lnq l()rr dcnr ( i:urq 10.
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den

fnur
beiden Piraten benutzt, da
riber die Wendc'ltreppe (11)

Wendeltreppe 11

Allge mein e Informat io n en :

l)ie Wendeltreppe verbindet das unterirdische Versteck
mit drauflen. Sie ende t urrter einem unauf fiilligen
Schuppen inr Hinterhof eines Tfödlers.

Sp e z ielle Information en :

Die Theppe überwindet citren HöhenLurterschied vorl
4 Metern. Sie besteht aus Holz.

Meist erinformation en :

I Keine Besonderheiten.

Der Kobold

M e i s t erinfo r m at i on en :

Der Kobold - sein Name ist Ka rabustel - rpielt eine
besondere Rolle in diesenl Aberrteller. Wenn es den
Flelden nicht gelirlgt, ihn einzufangen und zLrr Mit-
hilfe zLt zwingen, könnelr sie kaurn zll der Entfuhr-
ten gelangen. Karabr-rstel ist 0,90 Metcr groß, seine
Haut ist blaugrau und äußerst rr-rnzlig.
I)a der Kobold sich unsichtbar nrachen kann, ist es

den Helden nicht nröglich, ihn gegen seinerr Willen
gefangenzllnehmen. (Falls die Helden Karabustels
Nanten aussprechen, verliert er die Fähigkeit, sich
r,ursichtbar zu nrachen. )

Elre die Hcldcn nicht den Gefangenen rn Zcllc 7 be-
freit haben, können sie Karabustels nicht habhaft
werden. Auf welche Weise die Helden den Kobold in
ihre ()ewalt bringen trnd ihrn den Namen entlocken
können, bleibt der Pharrtasie des Meisters riberlas-
sel]: Die Helden könnten z. Il. eitr Lied anstinlmen
oder etwas höchst Merkwtirdiges anstellen, um so
Karabustels Neugier zLt erregerr. Nachdenr sie ihn
angelockt haben, rnrissen sie ihn durch l)rovokatio-

Wetrtr die Flelden das Spielziel e'rreicht und Silvana be-
freit haben, sollten Sie jeden von ihnen nrit 50 Abenteu-
erpunkten belohrlen, aLrßerdern drückt Silvanas dank-
bare Gro{}InLrtterjedem Helden 5 blinkende Dukaten in
die Hand. Die Spieler notieren den AP- und Dukaterl-
Clewirlr auf den l)okuntetrtetr ihrer Helderr (und war-
te-n vermlltlich schon trngeduldig darauf,, ob rricht bald
wiecler ein Abentelrer ruft).
Also lassetr Sie sie nicht zr-r lange darben. I)ie Spielserie
>Das Schwarze Auge< hat eine Menge Abenteuer fur
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Das Ende des Abenteuers

nen (olch wette, dein Name ist ,stinkefuß,<) oder
Sclrmeicheleien dazt bringen, daß er seirlen Namen
preisgibt.
Sobald die Helden Karabustels Narnen kennen, muß
der Kobold alles tun, was sie verlarrgen. Er kann na-
türlich nicht über Dinge Auskunft geben, voll deneu
er selbe r nichts weiß. Er kann den Helden auch nicht
irn Kampf gegerl Hakerr-Joe und Basil helfen, dt die
beiden ebenfalls seinen Nanlerl kennen und Karabu-
stel nicht mehrerelr Herren gleichzeitig dienen kann.
Der Kobold besLtztderr Schlüssel zu Raum 8. Er gibt
ihn den Flelden ebenso wie eine Zeichrlung und ein
kleines Fläschchen, die er bei sich trägt. Das irdene
Fläschchen errthält einen starken Heiltrank. 'Wenn

ein Fleld an dem Fläschchen riecht, fuhlt er sich so-
fort erfrischt. Ein Held, der vorl der Flüssigkeit
trinkt, gewinnt Lebensenergie zurück.
Ich schlage vor, daß jeder Held, der eirren Zrg vom
Heiltrank nimrnt, bis zu 6 Lebenspunkte zurückbe-
komrnt. Wenn alle Flelden getrunketr habetr, ist das

Fläschchen leer. Kein Held darf seine Lebenspunkte
über 30 steigern.

Die Skizze hat der Kobold Hakerr-Joe gestohlerr. Ka-
rabr"rstel ninrmt all, daß die Zerchllullg irgendwie
rnit einer geheinlen Verbindungstür zwischen Raum
tJ und Raunr 9 zusamnretrhängt, weiß aber nicht, auf
rvelche Weise.
(Wenn die Helden von Rar-rm 8 in Raum 9 gelangen
wollen, nrüssen sie die kleine Zetchnung mit dem
'$/andgemälde vergleichen. Anhand der Skizze sol-
len die Spieler den Krieger identifiziererl, in dessen
Augen sich der Mechanisnrus für die Geheimtür ver-
birgt. Es ist der Krieger arn är-rßersten rechten Rand
des Gemäldes.)

frischgebackelle Helden und alte Kämpen zu bieten -
und wenn Sie erst eitr wenig Erfahrung mit dieser
neuen Spielidee gesammelt haben, können Sie ohne
weiteres selbst das eine oder andere Abenteller entwer-
fen. Wenn Sie aber inzwischen lhrem Spiel mehr Farbe
und Realismus verleihen wollen, dann wenden Sie sich
jetzt dem zweiten lJuch in dieser -Box zv. Sie werden
staunen, wie viele l)etails aus denr Alltagsleben der
Aberrteurer >Die Helden des Schwarzen Auges(( zu
bieten hat.


