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Der erste Schritt

Herzlich willkommen, lieber Leser

Sie gestatten, dafl ich mich vorstelle? Mein Name ist
Iko Saéder (kurz »lko« fiir meine Freunde) und ich
spicle in diesem Rollenspiel die wichtigste Rolle — wie
Sie bald bemerken werden. Sie sind uns also ins Netz
gegangen und haben sich zum Kauf eines »Schwarzen
Auges« entschlossen? Na fein, dann habe ich cine gute
und eine schlechte Nachricht fiir Sie. Ich nehme an, Sie
wollen die schlechte zuerst horen?

Bitte sehr, hier ist sie:

Sie werden wenig Zeit haben, in nichster Zeit! In
Schule oder Biro wird man sich um Sie Sorgen ma-
chen, weil Sie so hiufig total iibernichtigt und mit un-
heimlichen Augenringen zum Dienst erscheinen und
hin und wieder unverstindliches Zeug vor sich hinre-
den. (»Die KK-Probe schaffe ich leicht, und dann geht
es dem Krakenmolch an den Kragen ...«.)

Ehepartner, Freunde und Familie werden Sie aus den

Augen verlieren, wenn Sie sie nicht an Threm neuen
Zecitvertreib teilhaben lassen — aber wenn Sie sie in Thr
Hobby cinbezichen, dann kann es leicht geschehen,
daf3 Thre Frau lieber rasch noch einen finsteren Tunnel
erkundet, als das lingst tiberfillige Abendessen vorzu-
bereiten ...

Und nun die gute Nachricht:

Sie sind eben dabel, eine neue Welt zu betreten, in der
der Begriff »Langeweile« ein Fremdwort ist; Sie gera-
ten in den Bann eines Spiels, das mehr Spannung, Un-
terhaltung, Spall und kreative Méglichkeiten zu bieten
hat als alle Gesellschaftsspiele, die ich kenne. Sie wer-
den an sich und Thren Freunden Talente entdecken, die
bisher viel zuwenig gefordert waren: Witz, Schauspiel-
kunst, Tatkraft, Schlagfertigkeit, um nur einige zu nen-
nen. Sie alle werden halt typische Fantasy-Rollenspie-
ler sein ...

Worum es geht

Das Schwarze Auge ist ein Fantasy-Rollenspiel.
Unter Fantasy versteht man eine Literaturgattung. Der
typische Fantasy-Roman schildert eine Welt, in der
Schwarze Magie, pfiffige Schelmenstreiche und hitzige
Schwertkimpfe zum Alltagsleben gehéren. In diesem
Sinne ist die Odyssee ebenso eine Fantasy-Geschichte
wie das Nibelungenlied, der Herr der Ringe, die Conan-
Romane oder Die Unendliche Geschichte. Und Rollen-
spiel bedeutet: Sie, der Spicler, iibernechmen eine Rolle
m cinem solchen Fantasy-Abenteuer. Sie agieren wie
ein Romanheld in einer imaginiren Welt und bestim-
men gemeinsam mit lhren Freunden Verlauf und Aus-
gang der Geschichte.

Damit aber Giberhaupt cin Abenteuer entsteht, benoti-
gen die »Guten« (die von den Spielern gefithrten Hel-
den) ein paar Widersacher: Monster. Piraten, Hexen-
meister oder andere Bosewichter. Die Rolle dieser Ge-
genspieler tibernimmt der Spielleiter — auch Meister des
Schwarzen Augens genannt. Der Meister kennt seine
»Handlanger«, und er weil3, welche Ziele sie verfolgen;
darum kann er den Spielern mitteilen, wie thre Wider-
sacher auf die Aktionen der Helden reagieren. Aus den
wechselseitigen Beschreibungen von Aktionen und
Reaktionen der Helden und ihrer Gegner entsteht -
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kurz gesagt — das Rollenspiel. Das klang nun gerade
sehr abstrakt, darum will ich versuchen, einmal eine ty-
pische Rollenspielszene zu schildern, damit Sie sich ein
ungefihres Bild von den Mdoglichkeiten eines Abends
mit dem Schwarzen Auge machen kénnen.

Teilnehmende Personen:

a) Der Meister des Schwarzen Auges (Meister)

b) Der Krieger Alrik vom Fluf}, gespielt von Thomas

¢) Die Elfe Mondlied, gespielt von Birgit

d) Der Zwerg Gilion, Sohn des Gringalf, gespielt von
Bernd

Mondlied, Alrik und Gilion haben den Auftrag tiber-
nommen, ein Bauernhaus zu durchsuchen, in dem sich
angeblich eine Bande von StraBenriubern versteckt
halten soll.

Der Meister nimmt sein »Abenteuerbuch« zur Hand,
eine Art Drehbuch, in dem stichpunktartig alle wichti-
gen Informationen zu einem Abenteuer des Schwarzen
Auges enthalten sind. Uber das Versteck der StraBen-
riuber findet sich im Abenteuer aufler einer Grundrif3-
zeichnung folgender Text:
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Bauernhaus, bestchend aus Wohnhaus, Scheune, Rin-
der- und Kleinviehstall. Das Wohnhaus ist in Wohn-
und Schlafraum unterteilt, beide haben eine Grundfli-
che von 12 qm. Weitere Informationen zum Gebiude
entnehmen sie dem beiliegenden Grundrif3.

Im Wohnraum hilt sich der Riuber Ommel auf, der
von seinen Kumpanen wegen tberlegener Korper-,
aber kimmerlicher Geisteskrifte »Ochse« genannt
wird. Ommel hat cin Feuer im Kamin angeziindet und
wartet auf seine Freunde, die in ca. 3 Stunden zum
Haus zuriickkehren werden.

Wir wollen nun schen, wie Meister und Spieler aus
diesen sparsamen Informationen eine Spielszene ge-
stalten. Dabei wird deutlich werden, wie wichtig
ein gutes Improvisationstalent fiir den Spielleiter ist,
denn ein groBer Teil seiner Leistung besteht darin,
den Spiclinformationen durch improvisierte (also
blitzschnell erfundene) Ausschmiickungen Farbe
und Anschaulichkeit zu verleihen.

Die 3 Gefihrten Alrik, Mondlied und Gilion marschie-
ren uber die LandstraBe; sic haben das Haus fast er-
reicht.

Meister: »Die StraBe schwingt sich einen Hiigel hinauf.
Von der Kuppe kénnt ihr ein kleines Tal tiberblicken, in
dem, von hohen RoBkastanien fast verdeckt, ein Fach-
werkhaus mit ein paar Nebengebiuden steht. «

Thomas: »Kommt Rauch aus dem Kamin?«

Meister: »]a, eine diilnne Rauchfahne ist zu sehen. «
Birgit: »Aha, die Schurken sind also zu Hause. Mond-
lied nimmt den Bogen von der Schulter und zieht einen
Pfeil aus threm Kécher. «

Bernd: »Gilion priift mal rasch mit dem Daumen, ob
sein Beil auch scharf genug ist. Er nickt zufrieden. «
Meister: »Inzwischen seid ihr schon dicht an das Haus
herangekommen. «

Bernd und Birgit: »Wieso? Das kann nicht sein. Wir sind
doch auf dem Hugel stehengeblieben! «

Meister: »Davon weil} ich nichts. Das hittet ithr mir
sagen mussen. «

Im Rollenspiel gilt eine wichtige Regel: Gesagt —
getan, beziehungsweise nicht gesagt — nicht getan. Da
die Spieler alle thre Handlungen ja nicht tatsichlich
ausfithren, sondern nur beschreiben, kdnnen nur
solche Aktionen fiir das Spiel beriicksichtigt wer-
den, die von den Spielern benannt oder beschrieben
werden.

Meister: »Also, das Haus ist nur noch 30 Meter von
euch entfernt. «

Thomas und Bernd: »Nein, ncin! Wir sind wirklich oben
stehengeblieben. «

Birgit: »Ich nehme doch nichtim Gehen den Bogen von
der Schulter. «

Bernd: »Und ich fummele nicht im Laufen an meinem
Beil! Da kann ich mich ja schneiden!«

Meister: »Schluf3 damit! Ihr seid niher an das Haus her-
angegangen, vom Stehenbleiben weil3 1ch nichts. «

1. Die Spieler nennen ihre Helden mal beim Namen
(»Mondlied nimmt den Bogen von der Schulter«) und
mal reden sie in der ersten Person — so als ob sie tat-
sichlich selbst die Helden wiren (»Ich nehme doch
nicht im Gehen den Bogen von der Schulter«). Dagegen
ist nichts zu sagen. Die Ich-Form wird meist ge-
wihlt, wenn es zu Diskussionen kommt oder die
Helden in eine gefihrliche Situation geraten.

2. Das Wort des Meisters ist Gesetz. Er braucht sich
nicht auf Diskussionen mit den Spielern einzulas-
sen. Solche Streitereien verzogern oft nur den Spiel-
flul und rauben aufierdem Stimmung und Span-
nung.

SchlieBlich ist der Meister fiir den Ablauf der Ereig-
nisse in einem Abenteuer verantwortlich. Und
Dinge, die geschehen — oder nicht geschehen — sind,
sollte man im nachhinein nicht durch Argumentie-
ren verindern wollen. Gerade so wie man im wirkli-
chen Leben auch nicht dariiber diskutiert, ob der
Bus, der einem eben vor der Nase weggefahren ist,
nicht eigentlich doch noch kommen sollte.

Birgit: »Also gut. Jetzt bletbt Mondlied aber stehen.
Pfeil und Bogen hat sie immer noch in der Hand. Istein
Gebiisch in der Nihe?«



Meister: »]a, rechts und links vom Weg wachsen grofle
Wildrosenbiische. «

Birgit: »Mondlied geht hinter einem Busch in Dek-
kung« (Bernd und Thomas: »Wir auch!«) »und beob-
achtet das Haus. Sieht sie etwas Interessantes?«
Meister: »Aus dem Fenster links von der Tiir dringt ein
schwaches, rotliches Flackerlicht. «

Thomas: »Das mufl der Wohnraum sein. Irgendeine Ge-
stalt am Fenster?«

Meister: »Nein. «

Bernd: »Also schleichen wir niher — oder was meint
thr«

Birgit (nach kurzer Beratung mit den Mitspielern): »Wir
schleichen uns niher heran — immer im Schutz der Ro-
senbiische. «

Die Spieler sollten nach Méglichkeit ihre Aktionen
absprechen und dann den gemeinsamen Entschluf3
dem Meister mitteilen. Hitte Bernd gerufen: »Wir
machen einen Sturmangriffl«, wiirde das Abenteuer
nun (nach dem Grundsatz Gesagt — getan) mit dieser
Attacke weitergehen — auch wenn seine beiden Mit-
spieler mit der Aktion iiberhaupt nicht einverstan-
den wiren.

Meister: »10 Meter vor dem Haus enden die Busche.
Jetzt liegt der offene Hof vor euch. «

Birgit: »Was sollen wir tun? Um’s Haus herumgehen,
oder sollich mich lautlos zur Eingangstiir schleichen?«
Bernd: »Kann Mondlied gut schleichen?«

Birgit: »Aber klar!«

Thomas: »Also dann versuch dein Gliick!«

Birgit: »Ich probier’s!«

Meister: »Dann whrfele bitte eine Geschicklichkeits-
probel«

Jetzt, nachdem das Abenteuer schon eine ganze
Weile liuft, kommen zum ersten Mal die Wiirfel ins
Spiel. Mondlieds Fihigkeit zu schleichen (ihre Ge-
schicklichkeit) hat einen bestimmten Wert, zum Bei-
spiel 13. Birgit muB nun mit einem 20flichigen Wiir-
fel (auch Ikosaeder genannt) eine Zahl wiirfeln, die
nicht hoher als 13 sein darf. Solche Proben (Wiirfe
mit dem 20seitigen Wiirfel — kurz W20) werden
immer dann fillig, wenn der Ausgang einer Spielak-
tion fragwirdig ist. In unserem Beispiel ist es unge-
wif}, ob der im Haus wartende Ommel Mondlieds
Anschleichen hért oder nicht.

Birgit: »Eine 11! Geschafft!«

Meister: »Du stehst jetzt vor der Tiir. «

Birgit: »Ich presse mein Ohr an die Tiir und lausche.
Hoére ich etwas?«

Meister: »Ein lautes Schaben, Schlirfen und Schmat-
Z¢mn, «

Birgit: »Aha, die Schurken geruhen zu speisen. Ich
winke Gilion und Alrik mit dem Arm herbei. «
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Meister: »Je eine Geschicklichkeitsprobe bitte!«

Gilions Probe gelingt, Alrik hat Wiirfelpech. Der Mei-
ster teilt mit, das Schmatzen habe plotzlich aufgehort.
Aus dem Haus seien dumpfe, schnelle Schritte zu
horen.

Thomas und Birgit: »Wir pressen uns rechts und links
von der Tur ganz flach an die Wand. «

Bernd: »Ich werfe mich unter dem Fenster auf den
Boden. «

Meister: »Die Schritte nihern sich dem Fenster. Ein
markerschiitterndes Riilpsen ertont. Dann stapfen wie-
der schwere FuBle tiber den Boden, und jetzt kann man
erneut lautes Schmatzen und Schliirfen héren. «

Birgit: »Mondlied fliistert ganz leise: Scheint nur einer
zu sein. Hat uns offenbar nicht bemerkt. «

Bernd: »Gilion kriecht zur Tir, flistert ebenfalls:
Mondlied stellt sich mit gespanntem Bogen auf, ich
reifle die Tiir auf, und Alrik stiirmt rein ...«

Thomas: »Immer ich!«

Bernd: »Und ich hinterher. «

Birgit und Thomas: »Gut, so machen wir’s. «

Meister: »Mal sehen. Also, Gilion reif3t dic Tiir auf, und
Alrik stiirmt los ... Tja, leider steht dir ein Tisch im
Weg ...«

Alrik muB3 wieder eine Geschicklichkeitsprobe able-
gen, Sie miBlingt, und er geht mitsamt dem Tisch zu
Boden. Der Meister wiirfelt und teilt mit, da3 Alrik
bei dem Sturz 3 Lebenspunkte verliert. Jeder Held
des Schwarzen Auges besitzt Lebenspunkte. Wird er
verletzt, mufl er Lebenspunkte abgeben. Meistens
entscheidet ein Wurfelwurf dariiber, wie viele Le-
benspunkte verlorengehen.

Meister: »Beim Kamin hat ein riesiger, rothaariger,
breitschultriger Bursche gesessen. Aber durch Alriks
Sturz ist er aufgeschreckt. Er wirft seinen Napf zur
Seite, ergreift ein langes Schwert, das neben thm an der
Wand lehnt ...«

Bernd: »Gilion wirft sich zu Boden!«

Birgit: »Ich schieBe meinen Pfeil ab. Mal sehen, ob ich
treffe. « Sie wiirfelt. »Mist, knapp daneben!«

Thomas: »Alrik hat sich inzwischen aufgerappelt. Er
ruft:»Jetzt geht’s dir ans Leder, du Lulatsch!cund greift
den Rothaarigen an. «

Ein Kampf entbrennt. Auch bei einem Gefecht ent-
scheiden Wiirfelproben iiber den Ausgang. Fiir die
Angriffe besitzen alle Das Schwarze Auge-Figuren
Attacke-Werte, die beim Wiirfeln nicht {ibertroffen
werden diirfen, fiir die Verteidigung gibt es Parade-
Werte.

Wieviel Schaden ein Treffer anrichtet, hingt von der
Korperkraft und der Wafte des Angreifers sowie von
der Riistung des Verteidigers ab. Wenn Sie Genaue-
res wissen wollen, schauen Sie sich das Kapitel »Der
Kampf« auf Seite 12 an.



Inzwischen haben die 3 Gefihrten den rothaarigen
Schurken Gberwiltigt. Ommer liegt zu einem Biindel
verschniirt in einer Zimmerecke, und der Meister ver-
kandet:

»Fiir diesen Sieg erhaltet ihr 18 AP, die thr curen Helden
zu gleichen Teilen gutschreiben konnt. «

AP (Abenteuerpunkte) spielen im Schwarzen Auge
eine wichtige Rolle: Gutes Spiel (die Entlarvung
eines Schurken, das Losen eines Ritsels, der Sieg
tiber einen gefihrlichen Gegner) wird mit Abenteu-
erpunkten belohnt. Diese AP sind der meBbare Aus-
druck fiir die Entwicklung und Reife eines Helden.
Je mehr AP er sammelt, desto machtvoller wird er.
Er kann seine Geschicklichkeit, Korperkraft, At-
tacke-, Parade-Werte oder andere Eigenschaften ver-
bessern, so daf} thm die zahlreichen Proben immer
leichter fallen und er es mit immer gefihrlicheren
Gegnern aufnehmen kann. Eines Tages kann er es
wagen, in Abenteuer zu ziehen, von denen er zu Be-
ginn des Spiels als blutjunger Krieger oder Magier
nur triumen konnte.

Wir werden unsere Bei-Spicl-Runde jetzt verlassen,
denn sie hat ihre Pflicht erfallt: Sie hat uns gezeigt, wie
aus ein paar knappen Situationsbeschreibungen eine
spannende Spielhandlung entstehen kann, und sie hat
demonstriert, wie wenig man wissen muf}, um in ein
Rollenspiel einsteigen zu kénnen. Es mag Sie tiberra-
schen, lieber Leser, aber in unserem Beispiel war be-
reits fast alles enthalten, was Sie beriicksichtigen miis-
sen, um als Spieler an einem Das Schwarze Auge-
Abend teilnehmen zu kénnen.

Um ein Spiel zu leiten, braucht es ein wenig mehr.
Doch wenn Sie dieses diinne Heftchen zu Ende gelesen
haben, besitzen Sie schon das Handwerkszeug zu
cinem Spielleiter. Sollten Sie Thr Spiel spite einmal de-
taillierter und wirklichkeitsniher gestalten wollen, so
wenden Sie sich dem Buch »Die Helden des Schwarzen
Auges« zu. Zunichst aber gentigt es vollig, wenn Sie
sich mit den Regeln aus »Der Weg ins Abenteuer« ver-
traut machen, zwei bis vier gute Freunde zusammen-
trommeln und ihren ersten Abend nach Art des
Schwarzen Auges mit folgenden Worten beginnen:
»Stellt euch vor, ihr ...«
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Die Entstehung der Helden

Um in einem Abenteuer des Schwarzen Auges mitspie-
len zu kénnen, brauchen Sie einen Helden. Das Wort
»Held« ist im Sinne von Romanheld zu verstehen. Die
Helden des Schwarzen Auges sind einfach die Hauptfi-
guren in einer Fantasy-Geschichte. In diesem Sinne
kann es gute und bose Helden geben, mutige und
ingstliche. In unserem Spiel herrscht tibrigens vollige
Gleichberechtigung zwischen den Geschlechtern. Kor-
perkraft, Geschicklichkeit und Klugheit sind bei méinn-
lichen und weiblichen Helden gleich. In diesem Regel-
buch sprechen wir jedoch immer nur von dem Helden
und selten einmal von der Heldin. Damit wollen wir
niemanden diskriminieren, sondern nur unnétig kom-
plizierten Doppelformulierungen (alle Helden/innen
u. 4.) aus dem Weg gehen.

Um einen Helden entstehen zu lassen, bendtigen Sie
einen Stift, das Dokument und cinen gewohnlichen,
6seitigen Wiirfel. Die der Box lose beiliegenden »Do-
kumente« sind fiir das Ausbauspiel gedacht. In diese
Blitter konnen Sie eine Fille von Daten eintragen, die

Sie im Moment nur verwirren wirden. Um mn das
Spiel einsteigen zu kénnen, geniigt das einfache Doku-
ment gegeniiber. Kopieren Sie die Seite und geben Sie
jedem Spieler cin Blatt.

Nehmen Sie das Dokument zur Hand. Sie finden dort
diverse Felder, in die nun die typischen Merkmale Thres
Helden cingetragen werden:

NAME und GEscHLECHT: Uber diese Eintragungen ent-
scheiden Sie selbst. Suchen Sie sich cinen Namen aus,
wihlen Sie ein Geschlecht.

TYPUs: Es gibt eine Vielzahl von Heldentypen. Welche
Voraussetzungen tiir die einzelnen Typen zu erfillen
sind, erfahren Sie bei der Lektiire der folgenden Re-
geln. Lassen Sie das Feld hinter Typ also zunichst cin-
mal frei oder setzen sie einfach einen Typ Threr Wahl
ein, z. B. Krieger.

PORTRAT oder WAPPEN: In dieses Feld kénnen Sie ein
Bild Thres Helden zeichnen oder ein Symbol, das zu
ithm pafBt.

Die Eigenschaften

MUT, KLUGHEIT, CHARISMA, GESCHICKLICHKEIT, KOR-
PERKRAFT

Diese Eigenschaften werden ausgewiirfelt. Sic verwen-

den dazu den 6seitigen

Wiirfel (kurz W6 ge- Wirfel- | Eigenschafts-
nannt). Von der Héhe resultat wert
fhres  Wirfelwurfes 1 3
hingt der Wert der Ei- o 9
genschaft ab. Die Er- 5 10
gebnisse  entnehmen 4 1

Sie bitte der folgenden 5 12
Tabelle: 6 13

Normalerweise werden die Eigenschaften in der oben
angegebenen Rethentfolge (Mut, Klugheit, Charisma,
Geschicklichheit. Kérperkraft) ausgewtrfelt und in das
Dokument cingetragen. Falls Thnen dieses Verfahren
nicht zusagt. konnen Sie auch fiinfmal hintercinander
wiirfeln, alle Zahlen notieren und sic dann nach
Wunsch den Eigenschaften zuordnen.

Es versteht sich von selbst, daf3 ein hoher Eigenschafts-
wert glinstiger als ein niedriger ist. Doch sollten Sie fiir
Ihren Helden mehrere schwache Werte ausgewdtirfelt
haben, ist das kein Grund zum Verzweifeln, denn Sie
kénnen diese Werte von Spiel zu Spicl steigern, bis aus
einem unscheinbaren Bauernburschen ein berithmter
Recke geworden ist.

Die ubrigen Begriffe

LEBENSENERGIE: Ein durchschnittlicher Held des
Schwarzen Auges beginnt das Spiel mit 30 Lebens-
punkten. Tragen Sie also bitte bei Lebensenergie eine 30
ein.

Wenn Thr Held im Kampf verwundet wird, verliert er
Lebenspunkte; falls seine Lebensenergie dadurch auf 5
oder darunter sinkt, wird der Held bewuf3tlos, fallt die
Lebensenergie gar auf O (oder darunter), ist der Held
tot.

Zwischen 2 Abenteuern baut sich die Lebensenergie

Ihres Helden wieder auf, er beginnt den nichsten Spiel-
abend wieder mit vollen 30 Lebenspunkten. Wihrend
eines Abenteuers hat der Held jedoch keine Gelegen-
heit, sich auszukurieren, gewinnt also auch keine LP
zuriick. Immerhin kann er aber darauf hoffen, daf3 er
einem magisch begabten Heilkundigen begegnet, die-
ser kann ithm nimlich auch wihrend eines laufenden
Abenteuers Lebenspunkte spenden.

ASTRALENERGIE: Diese geheimnisvolle Kraft wird fur
Zaubereien benotigt, sic ist nicht jedem Helden gege-
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ben. Magier beginnen das Spiel mit 30 Astralpunkten,
Elfen mit 25 ASP.

ABENTEUERPUNKTE: Dic Abenteuerpunkte sind ein
Symbol fiir die Erfahrungen, die der Held des Schwar-
zen Auges macht. Sie werden ihm vom Spielleiter ver-
lichen. Da Thr Held noch kein Abenteuer erlebt hat, tra-
gen Sie bitte einstweilen eine 0 ein.

STUFE: Jeder Held beginnt sein Dasein auf der 1. Stufe.
Tragen Sie also bitte eine 1 ein. Durch Sammeln von
Abenteuerpunkten kann der Held spiter hohere Stufen
erreichen.

VERMOGEN: Bei Spielbeginn verfiige der Held iiber ein
schr begrenztes Startkapital. Wiirfeln Sic mit einem
6tlichigen Wiirfel, addicren Sie eine 6 zum Resultat und
multiplizicren Sie die Summe mit 10! Thre Barschaft be-
liuft sich dann auf 70-120 Silbertaler. Tragen Sie Thr Re-
sultat ins Dokument ein!

ATTACKE: Der Attacke-Wert eines neu erschaffenen Hel-
den betrigt 10. Tragen Sie diese Zahl ins Dokument

ein. Der Begriff ATTACKE wird im Kapitel »Der
Kampt« erliutert.

PARADE: Tragen Sie hier eine 8 ein.

WAFFEN: Auf Seite 14 finden Sie ein kleines Verzeichnis
von Hieb- und Stichwaften. Suchen Sie sich eine Waffe
aus — vorausgesetzt, Sic kdnnen sie bezahlen — und tra-
gen Sie sie ein. Hinter der Waffe werden die Treffer-
punkte (TP) notiert.

RUSTUNG: Eine Liste von Kleidungs- und Ristungs-
stiicken finden Sic auf Seite 14. Falls Thr Held sich noch
keine echte Riistung leisten kann, gehen wir davor: aus,
daB er von Zuhause immerhin Straenkleidung mit-
bringt. Tragen Sie in diesem Fall ¢in: »Normale Klei-
dung, RS (Ristungsschutz) 1.« Da der Held die Klei-
dung schon vor Spiclbeginn besitzt, brauchen Sic dic
Kosten nicht von Ihrem Termagen abzuzichen.
ALLGEMEINE AUSRUSTUNG: Unter dicser Rubrik wer-
den solche Dinge wie Proviant, Rucksack, Fackeln und
dhnliches eingetragen. Eine Liste ist auf Seite 14.

Die Proben

Immer wenn ein Held cine Aktion durchfiihrt, deren
Ausgang nicht feststeht, kann der Meister eine Probe
verlangen. Es wird diejenige Eigenschaft des Helden
rauf dic Probe gestelleq, die fiir das Gelingen der Ak-
tion von entscheidender Bedeutung ist: Mit Kiaftproben
bricht man Tiiren auf, mit Geschicklichkeitsproben wird
balancicrt, und zum Betdren cines Burgfriuleins ist
cine erfolgreiche Charismaprobe notwendig.

Bei ciner Probe wiirfelt der Held mit einem 20flichigen
Wiirtel (W20). Das Resultat darf nicht héher sein als der
Wert der auf die Probe gestellten Eigenschaft.

Beispiel: Alrik will eine Tiir eintreten. Der Meister ver-
langt cine Kraftprobe. Alriks Kérperkraft hat den Wert
12. Alrik wiirfelt eine 10. Die Probe ist gelungen, die
Tiir fliegt krachend aus den Angeln.

Der Meister kann je nach Situation Proben verschirfen
oder erleichtern. Wenn es sich im obigen Beispiel um
cine massive Eichentiir handelte, so kann der Meister
eine Kraftprobe +3 verlangen. Wire die Tiir morsch,
konnte cine Kraftprobe —4 gentigen. Im ersten Fall muB
der Held eine 3 zu seinem Wirfelresultat addieren und
darf trotzdem seinen Eigenschaftswert nicht iibertref-
fen, im zweiten Fall kann der Held cine 4 von seinem
Wiirfelresultat abzichen.

Ein gewisses Ristko muf jedoch bei jeder Probe erhal-
ten bleiben.

Darum folgende Regel: Eine Probe ist in jedem Fall ge-
scheitert, wenn der Wiirfel eine 19 oder eine 20 zeigt!

Das gilt auch fiir Minus-Proben (solche, bei denen man
vom Wiirfelresultat etwas abziehen darf.)

Der Kampf

Auch den Kampf nach den Regeln des Schwarzen
Auges kann man als cine rasche Folge von Proben be-
trachten; Angreifer und Verteidiger legen nimlich ab-
wechselnd Attacke- und Paradeproben ab. Nur wenn
cine Attacke gelingt und gleichzeitig die Parade des
Gegners scheitert, kommt es zu einem Treffer. Die
Schwere dieses Treffers hingt ab von der Korperkraft
und der Waffe des Angreifers sowie der Riistung des
Verteidigers.

Der erste Schlag

Der Kimpfer mit dem hochsten MuT-Wert beginnt das
Gefecht. Das heiit, er wirfelt die erste ATTACKE
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(-Probe). Bet zwei Gegnern mit gleich hohem muT-
Wert wird um das Recht auf den ersten Schlag mit dem
bseitigen Wiirfel gewdirfelt. Der Sieger erdffnet den
Kampf. Greift cin Kimpfer aus einem Versteck oder
Hinterhalt an, geh6rt ithm automatisch die erste aT-
TACKE. (Uber solche Situationen entscheidet der Mei-
ster. Er kann einem tberfallenen Kimpfer sogar ver-
bicten, die crste ATTACKE seines Gegners zu parieren. )
Die ATTACKE: Zur ATTACKE rollt der Spicler den W20,
Er darf mit diesem Wurf scinen ATTACKE-Wert nicht
Gbertreffen. Da alle Helden des Schwarzen Auges das
Spiel mit dem ATTACKE-Wert 10 beginnen, darf zu-
nichst jeder Wurf von 1-10 als gelungene ATTACKE
gelten.



Die PARADE: Dice gelungene ATTACKE des Angreifers
kann der Verteidiger durch cine PARADE kontern. Der
PARADE-Wert eines nceuen Helden betrige 8. Ein Wurf
mit dem W20, der e Resultat von 1—=8 erbringt, gilt
als gelungence PARADE.

Der SCHADEN: Wenn cine ATTACKE gelingt und die pa-
RADE des Gegners schettert, dann wird der Verteidiger
getroffen und mufl einen Schaden hinnchmen. Der
Schaden ist abhingig von der Art der Waffe — mit einem
Zwethinder kann man Schlimmeres anrichten als mit
cinem Dolch. Die Waffen verursachen unterschiedlich
vicle Tretterpunkte (TP). Sic finden cin Verzeichnis der
gangigen Watfen auf Scite 4. Dort sind dic Tretter-
punkte cines Sibels mic W+3 angegeben. Das heilie,
um die TP cines Sibelhiebs zu ermitteln, wirtele man
mit einem 6tlichigen Wiirtel und addiert cine 3 zum Re-
sultat. Ein Sibel kann also 4—9 TP verursachen. Diese
TP werden sotort von der Lebensencergie des Getrofte-
nen abgezogen, falls dieser nicht durch cine Riistung
geschirtze ist.

Der RUSTUNGSSCHUTZ: Rilstungen sollen den Kimpter
vor Schaden bewahren. Im Spiel bedeutet das, sic fan-
gen Trefferpunkee auf. Wir haben alle Ristungen mit
cinem RUSTUNGSSCHUTz-Wert (RS) verschen. Dic RS-
Zahl st gleichbedeutend mit der Anzahl aufgefangener
Trefterpunkee.

Beispiel: Em Sibelhich erbringt 7 Trefferpunkte. Der
Getroftene trigt aber ein Kettenhemd (RS4). Von 7 TP
wird also RS4 abgezogen. Es bleiben 3 TP tbrig, dic
die Ristung durchdringen und Schaden verursachen.

SCHADENSPUNKTE/TREFFERPUNKTE:  Alle  Treffer-
punkte, die einen Ristungsschutz durchdringen, gel-
ten als Schadenspunkte. Nur diese Schadenspunkte
(man kénnte sie auch als negative Lebenspunkte be-
zeichnen) werden von der Lebensencergic abgezogen.
Die kamMPFRUNDE: Eine Runde ist e¢in Zeitabschnitt,
der etwa 2—5 Sckunden dauert; innerhalb ciner Kampf-
runde miissen alle am Gefecht Beteiligten cinmal die
Gelegenheit zu ATTACKE und PARADE gehabr haben.
Die KAMPFSEQUENZ: Eine Runde zerfillt in mindestens
2 Sequenzen. Zur KAMPESEQUENZ gehdren: cine AT-
TACKE und (falls erforderlich) cine PARADE sowic dic Er-
mittlung der Tretter- bzw. Schadenspunkee.

Beispiel fiir eine Kampfrunde:
1. SEQUENZ: Kimpter A wirtelt seine Attacke. Daraus
ergeben sich 2 Moglichkeiten:

a) Dic Attacke miBilingt. Eine Parade ist niche erfor-
derlich, denn der Schlag ging ins Leere. Es folgt
sotort die 2. Sequenz.

b) Dic Attacke gelingt. Jetzt wiirfele Kimpfer B
seine Parade. Aus dem Parade-Wurf ergeben sich
noch einmal 2 Méglichkeiten:

¢) Die Parade von B gelingt. Die Attacke von A
hat, da sic pariert wurde, keinen Schaden verur-
sacht. Es tolgt dic 2. Sequenz.

d) Die Parade von B miBlingt. Kimpfer B wurde
also getroften. Der Schaden wird ermiteelt: Tref-
ferpunkee tiir A's Hieb auswiirfeln, Ristungs-
schutz von B abzichen. Dic verbliebenen Treffer-
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punkte werden als Schadenspunkte von B's Le-
bensenergic abgezogen.

2. SEQUENZ: Jetzt gilt Kimpfer B als Angreifer. Er
wiirfelt seine Attacke, und es ergeben sich die glei-
chen Moglichkeiten wie in der 1. Sequenz (nun aller-
dings mit umgekehrten Vorzeichen).

Nach Ende der 2. Sequenz beginnt die nichste Kampf-

runde — wieder mit einer Attacke des Kimpfers A.

Kampfe mit mehreren Beteiligten

Dic verfeindeten Gruppen sind so aufzustellen, daB in
jedem Einzelgefecht die Mitglieder der zahlenmiBig
unterlegenen Partei allein gegen 2, 3 oder 4 Gegner ste-
hen.

Beispiel: 3 Helden treften auf’5 Schurken. Die Gruppen
werden so aufgeteilt, daB Held A und Held B gegen je
2 Schurken kimpfen und Held C emmem Gegner gegen-
tibersteht.

Wieder gilt fiir eine Kampfrunde: Alle Beteiligten miis-
sen einmal Gelegenheit zu Attacke und Parade haben.
Das ist natiirlich ein schwerer Nachteil fir den einzel-
nen Kimpfer, denn er kann nur einen gegnerischen
Schlag parieren, wihrend jeder seiner Gegner je eine
Attacke und Parade austithren darf.

Beispiel: Held gegen 3 Schurken
1. Kampfrunde
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1. Sequenz: Schurke A wiirfelt Attacke. Erfolg!
Held wiirfelt Parade. Ebenfalls erfolgreich!

2. Sequenz: Schurke B wiirfelt Attacke. Fehlschlag!

3. Sequenz: Schurke C wiirfelt Attacke. Erfolg!
Held darf nicht parieren, da er die Parade fiir diese
Kampfrunde schon verbraucht hat. Die vom Schur-
ken erzielten Schadenspunkte werden ermittelt und
von der Lebensenergie des Helden abgezogen.

4. Sequenz: Held sagt an: »Ich attackiere Schurke Al«
und wiirfelt anschlieBend seine Attacke. Fehlschlag!

2. Kampfrunde

1. Sequenz: Schurke A wirfelt Attacke usw.

Der Einzelkimpfer kann entscheiden, gegen welchen
Gegner er seine Attacke und seine Parade richten will.
Vermutlich wird er sich auf einen schwachen oder be-
reits verwundeten Gegner konzentrieren. Dieser Geg-
ner kann weiteren Schiden natiirlich leicht entgehen,
indem er sich aus dem Kampf zurtickzieht oder eine
kurze Kampfpause einlegt.

SchuB- und Wurfwaffen

Der Gebrauch von Fernkampfwaffen ist spieltechnisch
nicht einfach zu gestalten. Bei Spielbeginn sollten Sie
auf den Einsatz von Bogen u. i. verzichten. Falls Sie
dann spiter den Fernkampf in Ihr Spiel aufnehmen
mochten, finden Sie die Regeln in »Die Helden des
Schwarzen Auges« auf Seite 73.

Waffen und Riistungen
Wafte Trefter- Preis
punkte
Messer 1w 58S
Dolch TW+1 208
Kniippel 1W+2 58
Stab 1W+2 Magier-
Kurzschwert | 1W+2 408 wafte
Beil 1W+3 60S
Sibel 1W+3 60 S
Schwert 1W+4 80S
Rastung Ristungs- | Preis
schutz
Lendenschurz 0 2 Heller
StraBenkleidung 1 20 Silbertaler
Wattierter 2 4 Dukaten
Waffenrock
Lederriistung 3 8 Dukaten
Kettenhemd 4 20 Dukaten
Schuppenpanzer 5 100 Dukaten
Ritterriistung* 6 400 Dukaten
Schild +1 25 Silbertaler

* Nur fur Kricger
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Auf den aventurischen Basaren werden natiirlich weit
mehr Waffen feilgeboten.

Eine vollstindige Liste — und ein Verzeichnis der Ge-
genstinde des tiglichen Gebrauchs — finden Sie in dem
Heft »Die Helden des schwarzen Auges« auf den Seiten
60 und Seite 89.

Hinweis fiir den Meister:

Ein Bésewicht des Schwarzen Auges hier nun als Kurz-
portrat.

Im Anhang dieses Buches finden Sie das Abenteuer
»Silvanas Befreiung«, mit dessen Hilfe Sie Ihre Mit-
spieler an Das Schwarze Auge heranfiithren kénnen. In
diesem Abenteuer sind die Gegner der Helden schr
knapp charakterisiert.

Damit Sie sich an den Gebrauch dieser Kurzbeschrei-
bungen gewdhnen, sei hier ein beispielhafter Schurke
vorgestellt:

Die Werte des Goblin Jachjaz:

MUT: 8 ATTACKE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 PARADE: 6
LEBENSENERGIE: 15 TREFFERPUNKTE: 1W+3

Monsterklasse: 8

Dies sind alle Daten, die Sie fiir das Spiel benétigen:
Der Mut-Wert sagt Thnen, ob Jachjaz den Kampf eréft-
nen wird, der Riistungsschutz wird von den Treffer-
punkten abgezogen, die der Goblin einstecken mu8,
wihrend der Rest dieser Trefferpunkte von Jachjaz’
Lebensenergie subtrahiert wird. Bei den Attacken
darf Jachjaz nicht mehr als 8 wiirfeln, bei den Paraden
nicht mehr als 6. Wenn er einen Helden trifft, verur-
sacht er IW+3 (also 4—9) Trefferpunkte.

Sollten die Helden Jachjaz schlieBlich besiegen, so zeigt
seine Monsterklasse an, wic viele Abenteuerpunkte
die Helden fiir diesen Sieg erhalten.

Die Stufen

Die Stufen versinnbildlichen den Aufstieg eines Helden
zu Ruhm und Macht. Welche Stufe ein Held in der Welt
des Schwarzen Auges erreicht, hingt vor allem davon
ab, wie viele Abenteuerpunkte er sammeln konnte.
Die Vergabe von Abenteuerpunkten, also die Beloh-
nung fiir gutes Rollenspiel, ist Sache des Spielleiters.
Der Meister verteilt die AP wihrend des Spiels in un-
mittelbarem AnschluB} an die zu belohnende Tat, z. B.
nach dem Sieg in einem gefihrlichen Duell, dem Off-
nen einer magischen Tiir, dem Uberlisten eines Tor-
wichters. Ein guter Spielleiter »verschenkt« keine AP;
die Helden sollen vielmehr das Gefiihl bekommen, sich
Jjeden einzelnen Punkt sauer verdient zu haben, nur so
erleben sie den Reiz einer allmihlichen, realistischen
Charakterentwicklung.

Es ist unméglich, dem Spielleiter eine genaue Richt-
schnur fiir die Zumessung von Abenteuerpunkten an
die Hand zu geben, nur fiir den Sieg gegen einen Geg-
ner ist eine Hilfe méglich: Alle Schurken, Ungeheuer
und andere Widersacher der Helden sind mit einer Mon-
sterklasse versehen. Wenn die Helden einen Gegner be-
siegen, erhalten sie AP in Hohe seiner Monsterklasse.
So ein Sieg kann auf viele Arten zustande kommen: in
die Flucht schlagen, kampfunfihig machen, ver- oder
bezaubern, gefangennehmen usw. Wenn der Gegner im
Kampf getotet wurde, gibt es nur dann AP, wenn der

Tod nicht zu vermeiden war: Das heiBt: Man weiB, daf3
dieser Gegner sich niemals ergibt, daB er eine Bedro-
hung fiir das ganze Land darstellt u. 4. Ein sinnlos er-
schlagener Gegner bringt den Helden keine AP ein.
Da in den meisten Abenteuern des Schwarzen Auges
ein Spielziel zu erreichen ist, werden fiir das Erreichen
dieses Ziels am Ende des Abenteuers noch einmal pau-
schal AP an die Heldengruppe verteilt. Vorschlige zur
Hohe dieser Belohnung finden Sie normalerweise im
Kapitel »1Das Ende des Abenteuers«.

Wichtig: Wenn mehrere Helden gemeinsam einen Geg-
ner besiegen, so miissen sie die Abenteuerpunkte fiir
diesen Sieg untereinander aufteilen.

Die Stufenleiter

Jeder Held beginnt sein Dasein auf der 1. Stufe. Wenn er
100 AP gesammelt hat, erreicht er die 2. Stufe und mit
300 AP die 3. Stufe. Die Abenteuerpunkte werden fort-
laufend gezihlt. Wenn ein Held eine Stufe erreicht hat,
fangt er also nicht wieder bei () an, sondern addiert die
neu erworbenen AP zu den bereits errungenen.

Es werden jewecils 100 Punkte mehr bendtigt, um die
nichstfolgende Stufe zu erreichen.

Das Erklimmen einer neuen Stufe ist ein groBes Ereig-
nis, denn der Held erlebt positive Verinderungen:

AP 0 100 300 600 1000 1500 2100 2800 3600 4500 5500
Stufe 1. 2. 3 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11.
AP 6600 7800 9100 | 10500 | 12000 | 13600 | 15300 [ 17100 | 19000 | 21000

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

Der Spieler wiirfelt mit einem 6seitigen Wiirfel. Das
Resultat addiert er zu den Lebenspunkten des Helden.
Von nun an gilt fiir ihn der neue, erhéhte Lebensener-
gle-Wert.

Das Erhohen der Astralenergie

Ist der Held ein Magier oder Elf, so kann der Spieler
entscheiden, ob cr bei Erreichen einer neuen Stufe die
Astral- oder dic Lebensenergic seines Helden anheben
will. Wieder wird einmal gewiirfelt.

Die Steigerung eines Eigenschafts-Wertes

Der Spiceler kann den Wert einer Eigenschaft seines Hel-
den um 1 Punkt anheben. Keine Eigenschaft kann tiber
den Wert 20 hinaus gesteigert werden.

Die Verbesserung des Attacke- oder Parade-
Wertes

Der Spieler kann entweder den Attacke- oder den Pa-
rade-Wert seines Helden um 1 Punkt anheben.

Der Attacke-Wert darf nicht ber 18, der Parade-Wert
nicht iiber 17 gesteigert werden.

Fiinf Heldentypen

1. Der Abenteurer

Wir nennen einen Helden, der keine besonderen Merk-
male auBer cinem Hang zum Abentcurerleben aut-
weist, kurz und bindig Abenteurer. Um cinen Aben-
teurer zu spiclen braucht man keine besonderen Voraus-
setzungen zu erfiillen. Wenn Sie also cine Figur ausge-
wiirfelt haben, die keine iiberdurchschnittlichen Eigen-
schaftswerte besitzt, ernennen Sie sie zum Abenteurer.
Diesem Heldentyp kann man im Reich des Schwarzen
Auges am hiufigsten begegnen.

Der Abenteurer in Stichworten:

Voraussetzungen: keine

Beschrinkungen: darf keine Ritterriistungen tragen
Lebensenergie bei Spielbeginn: 30

Attacke: 10; Parade: 8

2. Der Krieger

Wenn man eine sehr mutige und kraftige Figur auswiir-
felt, kann man sic als » Krieger« bezeichnen. Krieger be-
suchen eine Kimpfer-Akademie und werden dort im
Waffenhandwerk ausgebildet. Sie erhalten auBerdem
als einziger Heldentyp das verbriefte Reche, cine Ritter-
ristung zu tragen; auBerdem werden sie angehalten,
die Schwachen und Hilfsbediirftigen zu schiitzen.

Der Krieger in Stichworten:
Voraussetzungen: Mut: 12; Kérperkraft: 12
Beschrinkungen: keine

Lebensencrgie bei Spiclbeginn: 30
Attacke: 11; Parade: 9

3. Der Zwerg

Wenn sich bet einem Helden hohe Kérperkraft mit au-
Berordentlicher  Geschicklichkeit paart, kénnen Sie
diese Figur zum Zwerg bestimmen. Zwerge sind viel
robuster als Menschen, aber wegen threr kurzen Arme
konnen sie ein Schwert (Trefferpunkte W++4) nur mit
2 Hinden flhren, also nicht gleichzeitug cin Schwert
und einen Schild benutzen.
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Der Zwerg in Stichworten:

Voraussetzungen: Korperkraft: 12; Geschicklichkeit: 12
Beschrinkungen: keine Ritterriistungen, Schwert nur
als Zweihinderwatte

Lebensencergie bei Spielbeginn: 40)

Attacke: 10; Parade: 9

4. Der EIf

Elfen sind sehr kluge und geschickte Wesen. AuBlerdem
besitzen alle Mitglieder dieser Rasse cine aullerge-
wohnliche Gabe: Sie kdnnen zaubern. Zwar beherr-
schen die Elfen nicht so vicle Spriiche wie die Mitglie-
der der Magier-Gilde, aber daftr gelten fiir sie auch
nicht so vicle Beschrinkungen.

(Eine Liste der Elfen-Zauberspriiche finden Sic auf den
folgenden Seiten.)

Der Elf in Sticlvorten:

Voraussetzungen: Geschicklichkeit: 12; Klugheit: 12
Beschrinkungen: keine Ritterriistungen
Lebensenergie beir Spiclbeginn: 25

Astralenergie bei Spielbeginn: 25
Attacke: 10; Parade: 8

5. Der Magier

Helden, die mit einer hohen Klugheit und einer starken
personlichen Ausstrahlung gesegnet sind, nennen wir
Magier. Diese zauberkundigen Heldentypen gehéren
zu den machevollsten Personen des Spiels, aber sie un-
terliegen ciner wichtigen Beschrinkung: Die meisten
Waffen und Ristungen sind ithnen verwehrt; sie miis-
sen sich ganz auf ihre magische Begabung verlassen.

Der Magier in Stichworten:

Voraussetzungen: Klugheit: 12; Charisma: 12
Beschrinkungen: keine Ristung tiber RS2, keme Watte
mit mehr als W+2 Trefterpunkten.

Lebensenergie bet Spiclbeginn: 20

Astralenergic bei Spielbeginn: 30

Attacke: 9; Parade: 8



Wichtig: Fiir die Heldentypen Zwerg, EIf und Magier
miissen die Voraussetzungen bei Spielbeginn erfillt sein.
Die Eigenschaften missen also bereits die angegebene
Héhe besitzen. (Zu diesen Heldentypen wird man ge-
wissermaBen »geboren«).

Der Typ Krieger kann erst spiter aus einem Abenteurer
entstehen.

Nimlich dann, wenn die Eigenschaften Mut und Kér-
perkraft so weit gesteigert wurden, daB die Vorausset-
zungen fiir cinen Krieger erfillt sind.

Die Zauberformeln

Im folgenden stellen wir Thnen 13 Zauberspriiche vor.
Die ersten 7 gehdren zum magischen Repertoire der
Elfen und Magier, dic letzten 6 kénnen nur von Ma-
giern beherrscht werden.

Alle Spriiche sind nach einem festen Schema aufge-
baut, das jetzt kurz crliutert werden soll.

1. Der Spruch

Beispiel: »FULMINICTUS DONNERKEIL«. Dics ist der
Name des Zaubers, der vom Helden ausgesprochen
werden muB}, wenn er den Spruch einsetzen will.

2. Beschreibung und Wirkungsweise
Die Auswirkung der Formel auf das Spiclgeschehen.

3. Zaubertechnk
Die Umsetzung der Formel in Wiirte mit dem Wiirtel,
also die spicltechnische Abwicklung.

4. Kosten

Jeder Zauber kostet eine bestimmte Menge Astralener-
gie. Diese Astralencrgie mul3 der Held von seinem Vor-
rat abzichen. Falls ¢r nicht geniigend Energie fiir einen
Spruch besitzt, kann er ihn nicht verwenden. Zwischen
2 Abenteucrn regeneriert sich die Astralenergie eines

Magicrs oder Elfen, so dal er wieder mit voller Encr-
gie in das ndchste Abenteuer zichen kann.

5. Reichweite

Die maximale Entfernung, in der dic Formel ihre Wir-
kung entfalten kann. (Reichweite O bedeutet: Der Ma-
gier muf} das zu verzaubernde Objekt beriihren.)

6. Dauer
Die Wirkungszeit ciner Formel.

Zauber fur Magier und Elfen

I BALSAMSALABUNDE - Heile Wunde!
Beschreibung: Heilzauber, der verlorene Lebensener-
gic zurtickbringt.

Zaubertechnik: Fiir jeden Astralenergicpunkt, den der
Magier investiert, bekommt ein Verwundeter einen Le-
benspunkt zuriick.

Der Magier kann auch sich selbst heilen.

Kosten: 1 ASP pro LP

Reichweite: ()

Dauer: permanent
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II FLIM-FLAM-FUNKEL - Licht ins Dunkel!
Beschreibung: Zauber zur Erschaffung einer magi-
schen Lichtquelle.

Zaubertechnik: Es entsteht einc Lichtkugel — etwa so
hell wie eine Fackel —, die dicht {iber der Hand des Ma-
giers schwebt. Das Licht liBt sich nicht aus der Ferne
steucrn; es ist kalt, entztindet nichts und verursacht
keine Verbrennungen.

Kosten: 1 ASP pro Spielrunde

Reichweite: Licht leuchtet 10 m weit

Dauer: siche Kosten

III FORAMEN-FORAMINOR - Offnet euch,
Tiir und Tor!

Beschreibung: Der Zauber 6ffnet alle Tiiren, die auf

mechanische  (nicht magische!) Weise verschlossen

wurden.

Zaubertechnik: Der Magier muf die Tiir mit der Hand

beriithren.

Kosten: variabel (der Spielleiter entscheidet); einfaches

ZimmertiirschloB: 3 ASP, mit cinem eingelegten Bal-

ken verriegeltes Stadttor: 10 ASP

Reichweite: 0

Dauer: bis wieder zugesperrt wird

IV. ARMATRUTZ - Schild und Schutz!
Beschreibung: Zauber erschafft eine unsichtbare Rii-
stung.

Zaubertechnik: Der Ristungsschutz des Magicrs wird
um 4 Punkte erhéht, eine besondere Behinderung ent-
steht durch diese Riistung nicht.

Kosten: 8 ASP fiir einen Kampf

Reichweite: 0

Dauer: ein Kampt gegen einen oder mehrere Gegner

V' VISIBILI-VANITAR - Zauber mach mich
unsichtbar!

Beschreibung: Mit diesem Zauber kann der Magier

sich und seine Gefihrten fiir einen begrenzten Zeit-

raum unsichtbar machen.

Zaubertechnik: Der Magier, alles, was er am Leib

tragt, und bis zu 3 Gefihrten mit ihrer Habe werden un-

sichtbar. Alle am Zauber Beteiligten miissen sich an

den Hinden halten und so einen magischen Kreis

schlieBen. Ist der Magier allein, legt er beide Hinde zu-

sammen. Sobald der Kreis unterbrochen wird, ist es

mit der Unsichtbarkeit vorbei! Ein solcher magischer

Kreis kann sich — wenn auch langsam und umstindlich

— vorwirtsbewegen.

Kosten: 5 ASP pro Person und Spielrunde

Reichweite: 0

Dauer: hochstens Stufe des Magiers plus 5 Spielrunden

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

Beschreibung: Der Zauberer erzeugt einen magischen

Hieb mit einer imaginiren Waffe.
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Zaubertechnik: Der Magier rollt 3W6 und addiert seine
Stufe. Gesamtresultat gleich Anzahl der Schadens-
punkte, die direkt (kein Rustungsschutz!) von der Le-
bensenergie des Getroffenen abgezogen werden.
Kosten: 1 Astralpunkt pro zugefiigtem Schadens-
punkt. Ist die Summe aus Wirfelresultat und Stufe
hoher als dic derzeitige Astralenergie des Magiers, wer-
den dem Gegner nur so viele Schadenspunkte zuge-
figt, wie der Magier ASP besitzt.

VI BANNBALADIN - Dein Freund ich bin!
Beschreibung: Der Magier bezaubert einen Gegner, so
daB dieser denkt, seinen besten Freund vor sich zu
haben, und sich nach Kriften bemiht, dem Zauberer
jeden Wunsch zu erfiillen.

Zaubertechnik: Der Magier rollt 6seitige Wiirfel in
einer Anzahl, die seiner Stufe entspricht, und addiert
seinen Charisma-Wert. Das Gesamtergebnis wird no-
tiert.

Das Opfer des Zaubers rollt 3W6 und addiert seine
Monsterklasse. Fillt dieses Ergebnis niedriger aus als
das Resultat des Magiers, so ist der Zauber gelungen.
Das Opfer antwortet auf alle Fragen des Magiers wahr-
heitsgemif und es fithrt alle Befehle aus, die es nicht in
unmittelbare Lebensgefahr bringen.

Kosten: 8 Astralpunkte pro Gegner

Reichweite: 5 Meter

Dauer: 1 Stunde, danach muf} die gesamte Prozedur
wiederholt sowie neue Astralenergie investiert werden

Zauber nur fir Magier

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

Beschreibung: Die Formel verriegelt eine Tiir auf magi-

sche Weise.

Zaubertechnik: Der Magier legt eine Hand auf die Tiir

und liBt eine von ihm zu bestimmende Menge ASP in

die Tur einfliefen. Die Sperre kann durch schiere Kraft

oder Magie iberwunden werden.

Kraft: Addieren Sie die Stufe des Magiers zu den ASP

des VerschluB-Zaubers, multiplizieren Sie mit 2. Er-

gebnis: Zuschlag auf die Kraftprobe, mit der die Tiir

geoftnet werden kann.

Magie: Addieren Sie die Stufe des Magiers zu den ASP

des VerschluB3-Zaubers. Ergebnis: Anzahl ASP, die be-

noétigt werden, um die Tir zu dffnen.

Eine cLaubpisus-Tiir 1Bt sich nicht durch ein FORAMEN

oftnen!

Kosten: nach Wunsch des Magiers

Reichweite: 0

Dauer: Stufe des Magiers in Spielrunden

IX PARALU-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 W6 in einer Anzahl,
die seiner Stufe entspricht. (Also 3W6, wenn er ein Ma-
gier der 3. Stufe ist.) Ist das Gesamtresultat aus den
Wiirtelwiirfen héher als die Monsterklasse des Opfers,
so erstarrt dieses zu Stein, kann sich nicht bewegen, ist
aber auch unverwundbar gegen alle gewé&hnlichen
Waffen, Feuer o. i.

Kosten: Monsterklasse des Opfers in ASP

Reichweite: 5 Meter

Dauer: Stufe des Magiers in Spielrunden

X HORRIPHOBUS-SCHRECKENSPEIN -
Fahr in deine Glieder ein!

Beschreibung: Von diesem Zauber wird das Opfer so

stark demoralisiert, dafi es entweder flieht oder sich er-

gibt.

Zaubertechnik: Der Magier rollt W6 in einer Anzahl,

die seiner Stufe entspricht, und addiert seinen Klug-

heits-Wert.

Das Opfer addiert seinen Mut-Wert und seine Monster-

klasse. Wenn der Magier diese Summe ibertrifft, so

wird das Opfer schreiend das Weite suchen oder sich

dem Magier zu Fuflen werfen.

Kosten: das vom Magier erzielte Wiirfelresultat (ohne

seinen Klugheitswert) in ASP

Reichweite: 7 Meter

Dauer: Stufe des Magiers plus 5 Spielrunden

XI SAFT-KRAFT-MONSTERMACHT -
Schlage drein, so daB es kracht!
Beschreibung: Dieser Zauber kann einen Gefihrten des
Magiers in einen gefihrlichen Kampfesrausch verset-
zen.
Zaubertechnik: Der Magier bertihrt den Gefihrten, bei
dem sich folgende Werte um je 5 Punkte erhéhen: MuT,
ATTACKE, TREFFERPUNKTE. Die PARADE sinkt gleichzei-
tig um 5 Punkte. Mit dem W20 wird festgelegt, wie
viele Attacken der Kimpfer im Rausch schlagen muB.
Der Rausch nimmt erst dann ein Ende, wenn die letzte
Attacke geschlagen ist oder wenn dem Magier eine
Charisma-Probe gelingt. Ist der Kampf'beendet, bevor
der Zauber verflogen ist, greift der berauschte Held
einen Freund an.
Kosten: Anzahl der Monstermacht-Attacken in ASP
Reichweite: ()
Dauer: W20 Attacken.

XII SENSIBAR-WAHR UND KLAR - Gefiihle
werden offenbar!

Beschreibung: Mit dieser Formel kann das Gefiihlsle-

ben eines Opfers erforscht werden.

Zaubertechnik: Der Magier legt eine Klugheitsprobe

ab. Gelingt diese so erhilt er einen kurzen Einblick in

das Gefiihlsleben des Opfers. Zum echten Gedankenle-

sen ist der Zauber nicht geeignet.

Kosten: 5 ASP

Reichweite: 20 Meter

Dauer: 10 Sekunden

XIII  SALANDER-MUTANDERER - Sei ein
anderer!

Beschreibung: Ein Opfer dieser Formel nimmt eine

vollig andere, dem Wunsch des Magiers entsprechende

Gestalt an.

Zaubertechnik: Der Magier rollt W6 in einer Anzahl,

die seiner Stufe entspricht, und addiert seinen Klug-

heitswert. Wenn diese Summe hoher als die doppelte

Monsterklasse des Opfers ist, so ist der Zauber gelun-

gen. Um diesen Zauber durchzufiihren, muB der Ma-

gier das Opfer wihrend 2 Stunden in regelmiBigen Ab-

stinden von 5 Minuten beriihren.

Kosten: Gewicht des Opfers in Unzen geteilt durch 100

gleich Anzahl der benétigten ASP. Ein Kilogramm =

40 Unzen. Ein 80 kg schwerer Mensch wiegt 3200

Unzen. 3200 : 100 = 32. Es kostet also 32 ASP, einen

Menschen zu verwandeln.

Reichweite: 0

Dauer: permanent

Anmerkung: Mit diesem Zauber kénnen nur Lebewe-

sen verwandelt werden; und auch nur in organische

Formen, das heif3t, ein Schurke kann in einen Pilz ver-

wandelt werden, nicht aber in einen Diamanten.

Allgemeiner Hinweis: Die meisten Zauber sind aus der
Sicht des Helden beschrieben: Er ist der Magier, will
einen Zauber sprechen und muf3 dabei die Monsterklasse
seines Gegners iibertreffen. Der Held selbst kann natiir-
lich auch Opfer eines feindlichen Magiers werden. Die-
ser miiBte dann die Monsterklasse des Helden tibertref-
fen, eine solche Klasse gibt es fir Helden jedoch nicht.
An die Stelle der Monsterklasse tritt bei den Helden die
Magie-Anfalligkeit. Diese Magie-Anfilligkeit errechnet
sich wie folgt: Klugheit plus Stufe mal 2.

Beispiel: Rufus ist ¢in Zwerg der 3. Stufe mit dem
Klugheits-Wert 10. Seine Magie-Anfilligkeit betrigt
16.10 + 3 X 2 = 16.

Der Zauberstab

Jeder Magier nimmt bei seiner Weihe (bei Spielbeginn)
emmen Zauberstab in Empfang. Dieser Stab ist 1,60
Meter lang und unzerbrechlich; als Waffe benutzt, ver-
ursacht er 1W+2 Trefferpunkte.

Sobald der Magicr die 2. Stufe erreicht hat, kann er den
Stab mit einem Zauber belegen und ihn so mit eigener
Zauberkraft ausstatten. Diese sogenannten »Stabzau-
ber« aber sind Bestandteil einer héheren Magie. Sie
werden in einem speziellen Regelwerk (»Die Magie des
Schwarzen Auges«) behandelt. Diese besonderen
Magie-Regeln seien jedem Helden mit magischen Am-
bitionen ans Herz gelegt. In ihnen erfahren Sie alles
tiber das Gildenwesen der aventurischen Magier, Sie
lernen neue Zauberformeln kennen und andere magie-
begabte Heldentypen wie Schelm und Hexe, die wir
Ihnen in diesen kurzen Einstiegs-Regeln nicht vorstel-
len konnten. Unsere »kleinen« Zauberregeln sollten
Thnen nur eine allererste Vorstellung von den Moglich-
keiten der aventurischen Magie vermitteln.
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Das erste Abenteuer

Nachdem Sie den »Weg ins Abenteuer« bis hierher ver-
folgt haben, ist es endlich soweit; Sie kénnen mit [hrem
crsten Spiel beginnen.

Versammeln Sie 3 bis 4 Freunde am Spieltisch und lesen
Sie Ihnen die folgenden Zeilen vor:

»Stellt euch vor, ihr sitzt in einer Schenke 1m Hafen-
viertel vonn Havena, einer Stadt an Aventuriens Westkii-
ste. Es ist spit geworden, ihr seid die letzten Giste im
Lokal. Eben wollt auch ihr eure Zeche begleichen, da
hallen drauflien verzweifelte Schreie durch die Nacht:
yHilfe! Zu Hilfe! Ja hilft denn keiner? Silvana, das arme
Kind! Zu Hilfel«

Sie wenden sich an Ihre Spielrunde: »Nun, 1hr habt die
Schreie gehdrt. Was unternchmt ihr?«

Die Spieler werden voraussichtlich erwidern, daf sie
(bzw. ihre Helden) hinaus auf die StraBe laufen; und Sie
fahren fort:

»Ihr seht eine alte Frau mit wehendem grauem Haar,
sie hastet euch entgegen, packt (sctzen Sie den Namen
eines Helden ein) am Arm und versucht, thn mit sich
fortzuzerren. 1Dabei stammelt sie: »Schnell, schnell, sie
haben Silvana entfithrt! Oh diese scheuf3lichen, haari-
gen Ungehcuer! Meine arme Silvana! So kommt doch,
kommt! Wir diirfen keine Sekunde verlieren!««
Wihrend die Helden der alten Frau durch die finsteren
Gassen des Hafenviertels folgen, werden sie ihr ver-
mutlich einige Fragen stellen. (Falls die Spieler nicht
von selbst darauf kommen, geben Sie als Spielleiter den
AnstoB, indem Sie z. B. sagen: »Wollt ihr denn gar
nicht wissen, wer diese Silvana ist?«)

Hier sind e¢inige Antworten, die die Spieler nach und
nach aus der alten Frau herausholen kénnen:

Silvana ist ihre Enkelin und 19 Jahre alt.

Sie wurde von 5 haarigen Monstern — wahrscheinlich
Goblins — entfiihrt.

Die Goblins hatten Silvana vor der Haustiire aufgelau-
ert und sie gepackt, als sic von einem Besuch bei einer
kranken Nachbarin nach Hause kam.

Die Alte hatte den Lirm vor dem Haus gehdrt, war hin-
ausgelaufen und konnte noch sehen, wie die Entfithrer
ihr Opfer in ein leerstehendes Haus am Ende der Strafle
zerrten. Die Greisin folgte der Bande in das Haus,
horte, daB3 diese sich im Keller versteckt hatte, schlug
die Kellertiir zu und verriegelte sie von auflen. Dann ist
sie losgelaufen, um Hilfe zu holen. Die Entftihrer und
Silvana mussen also noch in dem Keller stecken. Wenn
die Helden sich beeilen, kénnen sie das Midchen gewif3
noch retten.

Die alte Frau glaubt nicht, daB3 die Goblins Silvana um-
bringen wollen. Wahrscheinlich handeln sie im Auftrag
von irgendwelchen Schurken, die emn Losegeld fiir Sil-
vana erpressen wollen. Solche Entfithrungen sind in
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letzter Zeit hiufig vorgekommen. Wenn die Verwand-
ten das Losegeld nicht aufbringen kénnen, werden die
Entfithrten in die Sklaverei verkauft und bleiben fiir
immer verschwunden ...

Wihrend die Helden und die Greisin durch das nichtli-
che Havena eilen, kénnen wir rasch einen Blick auf ein
paar Dinge werfen, die fiir ein Abenteuer in der Welt
des Schwarzen Auges wichtig sind. Einen wesentlichen
Bestandteil eines solchen Abenteuers haben Sie soecben
kennengelernt:

Die Hintergrundgeschichte

Ein Held, der in ein Abenteuer zicht, braucht cinen
Grund, ein Motiv fiir sein Tun. Natiirlich kann der
Spielleiter den Spielern einfach verkiinden: »Hier habe
ich den Plan einer Hohle. Geht hinein, erschlagt alle an-
wesenden Monster und steckt die vorhandenen
Schitze ein!« Aber ein geschickter Meister des Schwar-
zen Auges wiirde so niemals vorgehen. Sein Spielabend
beginnt damit, daB er eine kleine Geschichte erzihlt.
Die Helden erfahren etwas von sagenhaften, verborge-
nen Schitzen, von Erzbosewichtern, denen jemand das
Handwerk legen muB}, von gefangenen, verzauberten
Prinzen oder verwunschenen Schléssern, in denen Ge-
spenster hausen. Kurzum: Irgendwo liegt etwas im
argen, es werden dringend cin paar tapfere Recken ge-
braucht, die die Dinge ins Lot bringen kénnen, und —
welch merkwiirdiges Zusammentreffen — zufillig
haben sich gerade heute 3 oder 5 Helden beim Meister
des Schwarzen Auges versammelt. Was lige niher, als
daB sie sich der Sache annihmen. Die Hintergrundge-
schichte liefert also das Motiv fiir die Taten der Helden,
auBerdem sollte sie einige interessante Informationen
fiir die Spieler enthalten, damit diese ungefihr erahnen
koénnen, was auf sie zukommt.

Nachdem die Spicler die Hintergrundgeschichte erfahren
haben, werden sie ihre Helden unverziiglich ins Aben-
teucr schicken wollen. Normalerweise miissen sich die
Helden dazu auf eine kleinere oder groBere Reise bege-
ben, denn selten findet ein solches Unternehmen in un-
mittelbarer Nihe ihres Wohnortes statt. Der Meister
mulb sich dann Gberlegen, ob er die Reise sglbst zu
einem kleinen Abenteuer gestalten will — mit Uberfil-
len, riuberischen Baumdrachen, Unwettern und ihnli-
chen Dingen. Soll die Reise glatt verlaufen, kann der
Meister schlicht erklaren: Thr erreicht euer Ziel nach
3 Tagen Wanderschaft. (In unserem Beispiel-Abenteuer
begeben sich die Helden einfach vom Wirtshaus am
Marktplatz zum Hafen. Es ist unwahrscheinlich, daf3
Thnen auf diesem Weg etwas zustoft.)



Der Grundrifiplan

Wenn die Helden am Ort des Abenteuers eingetroffen
sind, muB der Meister ihnen die Ortlichkeiten beschrei-
ben kénnen. Dazu braucht er einen GrundriBplan.
(Auch das Verzeichnis der Wege durch einen Zauber-
wald kann man in diesem Zusammenhang als Grund-
riBplan bezeichnen.) Der Plan ist Bestandteil eines
jeden vorgefertigten Schwarzen-Auge-Abenteuers.
Der Meister aber, der iber den gesamten Plan verfiigt,
beschreibt den Spielern immer nur den Teil der Ortlich-
keiten, den die Helden tatsichlich sehen kénnen. So-
lange die Helden den michtigen Felsbrocken vor dem
Hoéhleneingang nicht zur Seite geschafft haben, kon-
nen sie unmoglich wissen, wie es in der ersten Grotte
hinter dem Felsentor aussieht.

Ein Mitglied der Spielerrunde iibertrigt die Angaben
des Meisters Schritt fiir Schritt auf kariertes Papier, am
Ende sollte der Plan der Spieler mit dem des Meisters
Gbereinstimmen.

Die Beschreibung der Kammern und Gange

Alle Angaben tiber die Riume sind im Text des Aben-
teuers enthalten. Die Raumbeschreibungen sind in der
Regel in 3 Teile gegliedert: a) allgemeine Informatio-
nen; b) spezielle Informationen; c) Meister-Informatio-
nen. (Wenn Sie selbst einmal ein eigenes Abenteuer
konstruieren, sollten Sie nach dem gleichen Schema
vorgehen.)

a) Allgemeine Informationen:
Hierzu gehdren die Abmessungen der Riume, au-
Berdem Tiren, Fenster und ihnliche Dinge, die
man auf den ersten Blick sicht.

b) Spezielle Informationen:
Bewohner oder Insassen der Riume, Mébel, even-
tuelle Besonderheiten oder Dinge, die man bei ge-
nauerer Betrachtung entdecken kann.

¢) Meisterinformationen:
Die Angaben aus den ersten beiden Teilen der
Raumbeschreibung sollten den Spielern ohne Um-
schweife zugianglich gemacht werden, die Angaben
im dritten Teil sind allein fiir den Spielmeister be-
stimmt. Er muB} entscheiden, was er an die Spieler
weitergeben will. In der allgemeinen Beschreibung
kann zum Beispiel von einer steinernen Statue die

Rede sein, und nur der Meister weil3, daB diese Sta-
tue zum Leben erwachen kann. Ob er die Statue tat-
sichlich aufweckt und die Spieler angreifen liBt,
liegt ganz allein bei thm. Zu den Meisterinformatio-
nen gehoéren natiirlich auch Fallen, Geheimtiiren

und dhnliche Dinge.

Spielvorbereitungen fiir Ihr erstes Abenteuer:
»Silvanas Befreiung«

Ehe sich die Spielerrunde zusammenfindet, muB der
Meister einige Vorbereitungen getroffen haben:

1. Den Text (dic Raumbeschreibungen) der Kammern
und Ginge lesen und mit der Grundrifzeichnung
vergleichen.

2. Die GrundriBzeichnung aus dem Buch trennen,
damit er sie wihrend des Spiels stindig zur Verfii-
gung hat. Wenn man das Buch nicht zerstéren will,
kann man die Zeichnung natiirlich auch fotokopie-
ren.

3. Die Abbildung des Wandgemildes in Raum 8
(Riickseite der GrundriBzeichnung) entweder her-
austrennen oder fotokopieren, damit er sie den Spie-
lern vorlegen kann.

4. Die kleine Zeichnung des Kobolds (siehe: » Der Ko-
bold«) entweder durchpausen oder ebenfalls fotoko-
pieren. Denn auch diese Zeichnung muB den Spie-
lern zuginglich gemacht werden.

Vorbereitungen unmittelbar vor Spielbeginn

1. Uberpriifen, ob alle Spicler die Grundregeln ken-

nen. Gegebenenfalls Neulinge in die wichtigsten

Regeln einweisen. Einige Regelerliuterungen kén-

nen auch wihrend des Spiels gegeben werden.

Eine Liste der Spieler-Helden anlegen, die am Aben-

teuer teilnehmen werden (Name, Waffen, Kampf-

werte etc.). Sollte einer der Spieler noch nicht tiber
cinen cigenen Helden verfiigen, muB dieser jetzt
rerschaffen« werden.

3. GrundriBplan zurechtlegen (so, daB dic Spieler ihn
nicht einsehen kénnen!). die Spieler mit kariertem
Papier (Pline des Schicksals) und Stiften versorgen.

4. Far Getrinke und eine stimmungsvolle ~ nicht zu
helle — Beleuchtung sorgen.

1o

»Silvanas Befreiung« (Das Abenteuer)

Alle Vorbereitungen sind abgeschlossen, und die Hel-
den sollten inzwischen bei dem verdichtigen Haus ein-
getroften sein. Sie berichten den Spielern:

»Das Haus steht tatsichlich leer. Hinter der offenen
Eingangstiir liegen 2 Fackeln, ihr ziindet sie an und
seht, daB das Obergeschofl und das Treppenhaus teil-

weise eingestiirzt sind. Die alte Frau fiihrt euch zu einer
Kellertiir, dic tatsichlich noch immer durch cinen eiser-
nen Riegel verschlossen ist. Was tut ihr?«

Sie warten ab, bis die Spieler erklirt haben, daB3 die Hel-
den den Riegel zuriickgeschoben und die Tiire gesftnet
haben, dann sagen Sic:
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»Im Keller ist es totenstill und stockfinster. «

Wenn der erste Held mit seiner Fackel in den Keller-
raum hinuntergestiegen ist, tahren Sie fort mit der Be-
schreibung von Raum K.

Raum K

Allgemeine Informationen:

Der Raum hat cine quadratische Grundfliche (4 X 4
Meter).

Die Nord- und dic Stiidwand bilden zusammen mit der
Decke ein Tonnengewdlbe. Die Deckenhdhe betrigran
der hochsten Stelle genau 2.5 Meter.

Spezielle Informationen:

Decke und Stirnwinde bestehen aus rotem Ziegelmau-
erwerk, der Boden aus festgestampttem Lehme Die
Kellertreppe befindet sich an der westhchen Surn-
wand, vor der Ostlichen Strnwand stehen und liegen
ein paar Kisten, Truhen und mehrere groB3e. leere Wei-
denkorbe. Die Luft ist feucht und klamm. Es riecht
modrig.

Meisterinformationen:

Unter cinem grobien Korb., der unmattelbar vor der
Ostwand steht, ist der Einsticg zu einem Tunnel ver-
borgen. Der Korb 1st aut cine hélzerne Fallttr gena-
gelt. Er liBtsich niche zur Seite schicben. Wenn man
thn anhebt, hebe sich auch die Klappe im Boden.
Sie geben zunichst die allgemeinen und anschlie-
Bend. nachdem die Helden angetangen haben, sich
im Keller umzuschauen, die speziellen Informatio-
nen an die Spicler wetter. Sie kénnen die Beschrer-
bungen vorlesen oder in freier Rede und mit cigenen
Ausschmiickungen  verschen, nacherzihlen. Dic
Meisterinformationen behalten Sie natirlich far sich.
Die Spicler werden schr bald dic nahelicgende Frage
stellen, ob irgendwo cine Tiir oder Offnung zZu ent-
decken ist. Solange die Spieler nicht von sich aus ge-
sagt haben, dal sie die Kisten und Kérbe untersu-
chen oder verriicken, missen Sie die Frage vernci-
nen. Fragen die Spicler: »Gibt es hier ein Tlr?«, ant-
worten Sie ausweichend mit: »Ich weil es nicht, bis-
her habt ihr offenbar keine gefunden. «

Anmerkung: Fragen wic »Gibt es hier cine Ttr?« oder
»Wird der Oger uns angreifen?« sind an sich nicht
statthaft. Denn der Meister beschreibt nur Dinge,
die sich mit den menschlichen Sinnen wahrnehmen
lassen. Um mit Sicherheit erkliren zu kénnen: »Der
Oger wird cuch angreitenl«, miiBte der Metster in
dic Zukunft schen kénnen — bezichungsweise, er
wiirde die Helden in die Zukuntt sehen lassen. Wei-
sen Sie als Meister solche Fragen nach Moglichkeit
zuriick. Sie konnen allenfalls antworten: » Der Oger
hilt seine Keule fest umklammert, kommt langsam
niher und fletsche die Zihne. «
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Erst wenn die Helden partout nicht daraut kommen,
die Kérbe zu verriicken, sollte der Meister helfend ein-
greifen. (»Scid ihr sicher, wirklich alle Gegenstinde im
Raum untersucht zu haben?«)

Anmerkung: Die meisten Hilfestellungen gibt ein ge-
schickter Meister in Fragetorm. Ersagt nichtzu den
Helden: »Macht keinen solchen Lirml«, wenn es
wichtig ist, daB sic sich leise verhalten, sondern er
frage: »Wie sprecht thr miteinander? Leise, in Zim-
merlautstirke oder etwa noch lauter?« Die Spicler
werden dann sofort beteuern, daB sich ihre Helden
im Flisterton unterhalten; sic werden wahrschein-
lich auch darauf hinweisen, daff dic Helden jede Art
von unnotigen Geriduschen vermeiden.

GangK 1

Allgemeine Informationen:
Unter dem Weidenkorb verbirgt sich ein 2 Meter tiefes
Erdloch.

Spezielle Informationen:

An der Stidwand des Loches lehnt eine Leiter. Die Spie-
ler kénnen die Leiter hinabsteigen. Dann gelangen sie
an cinen 2 Meter langen und 1,60 Meter hohen Gang.
Winde und Decke bestehen aus grobem Erdreich, von
der Decke tropft an vielen Stellen Wasser, der Boden ist
mit Pfatzen bedeckt. Der Gang endet vor einem Vor-
hang aus derbem, dickem Tuch.

Meisterinformationen:

In einer Pfitze liegt cin zerrissener Frauenrock. Falls
die Helden ausdriicklich erkliren, dal3 sie Boden,
Decke und Winde des kurzen Ganges untersuchen,
sollten sie den Rock finden. Eventuell kann der Mei-
ster auch sagen: »Wenn 1hr auf den Boden geschaut
hiiceet, wiire euch etwas aufgefallen ...« Ersollte den
Spiclern dann aber sofort klarmachen, daB es solche
Hilfestellungen in Zukunft nicht mehr geben wird.

Raum 1

Allgemeine Informationen:

Der Raum ist 3 mal 3 Meter groB3, 2 Meter hoch und hat
je cine Tar in der Mitte der Ost-und Nordwand, sowie
cinen mit cinem Vorhang verdeckten Durchgang in der
Westwand.

Spezielle Informationen:

Im Raum befinden sich eine 1,60 m groBe, affenahnli-
che, rotpelzige Kreatur (ein Goblin) und ein 1,10 m gro-
Bes Schrumpelmiannlein in einem blauen Kapuzenjick-
chen (cin Kobold). Windce und Decke der Kammer sind
ausgemauert und verputzt. Vor der Stidwand liegen ¢in
paar Strohsicke auf dem Boden, sonst enthilt der
Raum keinerlei Einrichtung oder Mébel.



Meisterinformationen:

Wenn sich die Helden im Gang still verhalten haben,
koénnen sie den Goblin iiberraschen. Dazu miissen
sie allerdings sofort auf ihn losstiirmen. Falls die
Spieler lange beratschlagen, was sie tun sollen, ehe
sie sich zu einer Aktion entschlieBen, entwischt der
Goblin durch die Osttiir und schlieBt sich seinen
Kumpanen in Raum 2 an. Der Kobold entwischt auf
jeden Fall durch die Nordtiir.

Sollten die Helden schnell genug ins Zimmer stiir-
men, um den GBblin zu stellen, so setzt sich dieser
mit einem Sibel zur Wehr. Er kimpftso lange, biser
8 Lebenspunkte verloren hat, dann wird er bewuBt-
los oder stellt sich tot. Die Helden kénnen ihn jeden-
falls nicht zum Sprechen bringen.

Die Werte des Goblins:

MUT: 6

LEBENSPUNKTE: 15 PARADE:

RUSTUNGSSCHUTZ: 1 TREFFERPUNKTE: 1W+2
Monsterklasse: 8

ATTACKE: 8
7

Gang 1a

Allgemeine Informationen:
Der Gang ist 4 Meter lang, 1 Meter breit und 2 Meter
hoch. An seinem West- und Ostende ist je eine Tiir.

Spezielle Informationen:

Die Gangwinde sind ausgemauert und verputzt. Die
Tiir am Ostende des Ganges ist geschlossen, falls die
Abenteurer den Goblin in Raum 1 gefangengenommen
haben. Wenn der Goblin vor ihnen gefliichtet ist, steht
die Ttir zu Raum 2 einen Spaltbreit offen.

Meisterinformationen:
In der Mitte des Ganges ist eine verborgene Falltiir,
durch die man einen geheimen Gang erreichen
kann. Die Falltiir ist von oben nicht zu schen.

Gang 1b

Allgemeine Informationen:
Der Gang ist 3 Meter lang, 1 Meter breit und 2 Meter
hoch, mit einer Tiir am Siid- und am Nordende.

Spezielle Informationen:

Ausgemauerte und verputzte Winde. Durch diesen
Gang entwischt der Kobold. Die Tiir zu Raum 3 ist ge-
schlossen, wenn die Helden den Gang betreten.

Meisterinformationen:
Der Gang weist keinerlei Besonderheiten auf. Den-
noch sollten Sie die Spieler nicht daran hindern, den
Gang sorgfiltig zu untersuchen. SchlieBlich sollten
Helden stindig aufmerksam sein, und nicht nur,
wenn Gefahr droht.

Raum 2

Allgemeine Informationen:

Der Raum miBt von Siiden nach Norden 5 Meter und
von Westen nach Osten 3 Meter. Er besitzt eine Tiir an
der Westseite.

Spezielle Informationen:

Winde und Decke gleichen in der Bauweise Raum 1.
An der Ostwand stehen 4 Spinde, die ein paar rostige
Waften und wertlosen Plunder enthalten. Vor der Siid-
wand liegen mehrere Strohsicke. In der Mitte des Rau-
mes steht ein grober Tisch, um den auf Schemeln 4 Go-
blins sitzen.

Meisterinformationen:
Falls der Goblin aus Raum 1 fliichten konnte, befin-
den sich 5 Goblins im Zimmer. Alle 5 sitzen dann
nicht am Tisch, sondern erwarten die Helden mit
geziickten Sibeln.

Die Werte eines Goblins:

MUT: 6

LEBENSPUNKTE: 15 PARADE: 7

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W+2
Monsterklasse: 8

ATTACKE: 8

Falls die Helden einen oder mehrere Goblins gefan-
gennehmen und verhéren, konnen diese ihnen fol-
gendes mitteilen: Sie haben Silvana entfithrt und sie
in Raum 3 geschafft. In diesem Raum halten sich
einige grauenhafte Ungeheuer, Orks genannt, auf.
Vermutlich ist Silvana noch bei ihnen. Die Goblins
kennen nur die Riume 1, 2 und 3. Es ist ihnen verbo-
ten, andere Riume und Ginge zu betreten.

Sie entftihren hin und wieder Menschen und erhal-
ten einen kleinen Anteil, wenn ein Losegeld gezahlt
wird.

Manchmal ist den Goblins ein Kobold begegnet, ein
kleines Hutzelminnlein, das sich unsichtbar ma-
chen kann und ihnen hin und wieder gemeine Strei-
che spielt. Die Goblins wissen nicht, ob der Kobold
mit den Orks unter einer Decke steckt.

Raum 3

Allgemeine Informationen:
Der Raum ist recht grof3 (5 X 5 Meter). Er besitzt je
eine Tir in der Mitte der Stid- und der Ostwand. Eine

Offnung in der Westwand ist durch einen Vorhang ver-
deckt.

Spezielle Informationen:

Bauweise der Winde und Decken wie gehabt. Raum 3
ist die Wohnstube einer Ork-Familie. An den Winden
stehen mehrere einfache Bettstellen, in der Zimmer-
mitte ein Tisch mit Stithlen. An der Nordwand befin-
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det sich eine Feuerstelle. (Der Kamin ist so eng, daB
kein Mensch hindurch palit.) Das Zimmer enthilt
cinen Kiichenschrank mit Kiichengeriic und 2 Schriinke
voller Kleider, dic zum Teil zerlumpt, zum Teil aber in
gutem Zustand sind.

Im Zimmer befinden sich 2 erwachsene und 2 heran-
wachsende Orks (je 2 weibliche und 2 minnliche). Alle
4 sind mit Beilen bewattnet.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden Raum 3 betreten, konnen sic beob-
achten, wie der Kobold durch die Osttar entweicht.
Die Orks sind in jedem Fall kamptbereit, da sie vom
Kobold gewarnt wurden.

Die Werte der erwachsenen Orks:

MUT: 8 ATTACKE: 9

LEBENSPUNKTE: 15 PARADE: 7

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE: 1W+3
Monsterklasse: 10

Die Werte der jugendlichen Orks:

MUT: 6 ATTACKE: 7

LEBENSPUNKTE: 12 PARADE: 6

RUSTUNGSSCHUTZ: | TREFFERPUNKTE: [W+1
Monsterklasse: 6

Wenn diec Orks ein paar schwere Tretfer cinstecken
muBten, versuchen sie zu flichen (durch die Stdtiir
und von dort durch das leerstchende Haus). Im Ver-
hoér verraten sie nichts, auch fiir Bestechungsgelder
sind sic unempfinglich. Dic Zimmertiir auf der
Ostseite wurde vom Kobold durch einen Zauber
verhext. Niheres siche Meisterinformationen Gang

3b.

Gang 3a

Allgemeine Informationen:

Der Gang verliutt 3 Meter nach Osten nach Westen
und knickt dann nach Siiden ab, wo ¢r vor ciner Fels-
schichtendet. Erist 1 Meter breit und 1,60 Meter hoch.
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Spexzielle Informationen:
Am Ende des Gangs liegen eine Schaufel und eine
Spitzhacke in ciner knietiefen Pfiitze.

Meisterinformationen:
I Der Gang weist keine Besonderheiten auf.

Gang 3b

Allgemeine Informationen:

Der Gang ist 8 Meter lang, 2 Mcter hoch und 1 Meter
breit. Er hat 4 geschlossene Tiiren in der Nordwand
und je eine geschlossene Tir am Ost- und am West-
ende.

Spezielle Informationen:

Der Gang wurde mit groben Steinen ausgemauert,
aber nicht verputzt. Auf dem Boden liegt Unrat ver-
streut: Stroh, verschimmelte Essensreste, Tonscherben
und dhnliches.

Meisterinformationen:

Um in den Gang zu gelangen, miissen die Helden
zundchst die Osttiir des Raumes Nr. 3 6ffnen. Mit
Gewalt 1st der Tur nicht beizukommen. (Fir jeden
vergeblichen Versuch, die Tiir mit der Schulter ein-
zurennen, zicht der Meister den Helden 1 Punkt von
der Lebensenergie ab.) Wenn die Helden das Schlof
untersuchen oder zu knacken versuchen, springt die
Tiir plotzlich ins Zimmer hinein auf! (Der Meister
rollt einen 6seitigen Wiirfel. Das Resultat wird von
den Lebenspunkten des Helden vor der Tiir abgezo-
gen!) Die Tir fille sofort wieder ins SchlofB3. Die Hel-
densollten aus sicherer Entfernung mit einem Koch-
loffel oder Besenstiel das SchloB manipulieren.
Wenn dann die Tar wieder aufspringt, kénnen sie
cine Watte zwischen Tir und Rahmen schieben und
sic so am Zufallen hindern. Im selben Augenblick,
wo die Helden Gang 3b betreten, héren sie ein lau-
tes, meckerndes Lachen. Der Gang enthilt keine Be-
sonderheiten. Die Tiren za den Zellen 4, 5, 6, 7 und
zu Raum 8 sind teilweise geschlossen, teilweise ver-
schlossen. Siche Raumbeschreibungen.

Raum 4

Allgemeine Informationen:
Der Raum ist eine Zelle, 2 X 3 Meter groll mit einer
Tiir auf der Stdseite.

Spezielle Informationen:

Dic Tir zum Raum 4 ist verschlossen, 1iBt sich aber
leicht einschlagen. Die Winde bestehen aus grob be-
hauenen Mauersteinen (das gile fir alle 4 Zellen). Auf
dem Lehmboden vor der Ostwand liegt schwarzes,
faules Stroh, in der Zellenmitte steht ein Schemel. Vor



der Westwand liegt ein menschliches Gerippe, 1n mod-
rige Lumpen gehillt. Em Fulgelenk des Skeletts 1st mit
einer rostigen Kette an die Wand getesselt.

Meisterinformationen:

Unter den Schemelsitz hat der ungliickliche Gefan-
gene einen kleinen Diamanten (Wert 15 Dukaten)
geklebt. Sonst enthilt der Raum keine Besonder-

schreckten Spielern verkiinden: »Mit lautem Knall
tillt dic Tiir ins SchloB. « Die Zellenttir sollte sich je-
doch ohne Schwicrigkeiten wieder 6ffnen lassen.
(Die Spieler werden jedoch wahrscheinlich sehr um-
standlich und vorsichtig zu Werke gehen. Es wird sie
verbliften, wenn der Meister zu thnen sagt: » Bei der
ersten Bertthrung schwingt die Tir nach innen

heiten.
Raum 5

Allgemeine Informationen:
Mafle wie Raum 4.

Spezielle Informationen:

Die Tiir zu Raum 5 ist geschlossen, liBt sich aber durch
Niederdriicken der Klinke 6ffnen. Einrichtung wie

Raum 4. Sonst ist die Zelle leer.

Meisterinformationen:

auf ...«)
Raum 6

Allgemeine Informationen:
Mafe wic Raum 4 und 5.

Spezielle Informationen:

Die Tar ist verschlossen, 1Bt sich aber einschlagen
oder durch geschickte Manipulationen am SchloB 6ft-
nen (Geschicklichkeitsprobe fiir den geschicktesten
Helden). Der Raum ist leer bis auf einen cinfachen
Schemel und ein Lager aus faulem Stroh vor der Ost-

wand.

Der Raum enhilt keine Besonderheiten. Dennoch
sollten ihn die Helden ruhig durchsuchen. Falls alle
Helden gemeinsam die Zelle inspizieren, kann der
Meister die Zellenttir vom Kobold zuschlagen las-
sen. Als »Gag« kann der Meister mit der tlachen
Hand auf die Tischplatte schlagen und den er-

Meisterinformationen:

Unter dem Stroh verbirgt sich eine Fallttir, durch die
man in den geheimen Gang (Gang 10) gelangen
kann. Falls die Helden das Strohlager untersuchen,
sollten sie die Falletr finden.
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Raum 7

Allgemeine Informationen:
Mafe wie die der anderen Zellen.

Spezielle Informationen:

Einrichtung wie die der anderen Zellen. Auf dem
Strohlager vor der Ostwand liegt ein vollig entkrifte-
ter, minnlicher Gefangener mit dichtem Bart und lan-
gem Haar. Der Mann ist in Lumpen gekleidet, ausge-
mergelt und steht vor dem Verdursten.

Meisterinformationen:

Der Gefangene kann erst sprechen, nachdem er von
den Helden etwas zu trinken bekommen hat. Vorher
st6Bt er nur unverstindliche Laute aus. Nachdem er
getrunken und etwas gegessen hat, erzihlt er den
Helden alles, was er tiber das unterirdische Verlies
weil3.

Erist der Sohn cines Grafen, wurde vor 2 Jahren von
Piraten entfiihrt, doch bisher zahlte seine Familie
das geforderte Loscgeld nicht. Die unterirdische
Anlage wurde vor viclen Jahren als Versteck einer
Schmugglerbande angelegt. Jetzt wird sie von Pira-
ten benutzt, die in den Zellen Entfiihrte gefangen-
halten, um Lésegelder zu erpressen. 2 Piraten — sehr
gefihrliche Schurken — halten sich stindig im Ver-
steck auf. Meistens sind sie in Raum 8. Die Goblins
und Orks stehen im Dienst der Piraten, erhalten von
ihnen Auftrige und werden dafiir bezahlt. Uber die
allgemeine Architektur des Verstecks weill der Ge-
fangene nichts, den Geheimgang kennt er nicht. Der
Kobold ist ihm bekannt, da er hiufig in seine Zelle
kommt, um ihn zu quilen und zu verspotten. Der
Gefangene weil, daB man den Kobold durch Musik
anlocken kann oder durch andere Aktionen, die
seine Neugierde erregen.

Auflerdem teilt er den Helden mit, wie man ecinen
Kobold in seine Gewalt bckommt: indem man ihn
beim Namen nennt. Es ist wichtig, den Kobold zu
fangen, denn er hat einen Schliissel zu Raum 8, und
die Tiir zu Raum 8 1Bt sich nur 6ffuen, wenn man
liber den passenden Schliissel verfiigt. Falls die Hel-
den dem Gefangenen nicht helfen, erhalten sie na-
tiirlich auch keine Auskiinfte.

Raum 8

Allgemeine Informationen:

Der Raum ist 4 X 6 Meter grof3 und 2,5 Meter hoch.
An der Ostwand befindet sich ein 2 X 4 Meter groBes
Wandgemailde. Der Raum besitzt eine - stindig ver-
schlossene — Tiir in der Mitte der Westwand.

Spezielle Informationen:
In der Zimmermitte stehen ein groBer, rechteckiger

Tisch und mehrere Holzstithle. Auf dem Boden vor der
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Sidwand liegt ein kleiner, bunter Teppich. In 2 Schrin-
ken vor der Westwand bewahren die Piraten eine An-
zahl Rumflaschen, ein paar Biicher und Kleidungs-
stiicke auf. Im Zimmer sind 2 Piraten, Haken-Joe und
Basil der Rote. Beide tragen ein Wams aus Leder.
Haken-Joe benutzt im Kampf ein Entermesser, Basil
ein Kriegsbeil.

Das Wandgemilde zeigt eine Schlachtenszene (siehe I1-
lustration).

Meisterinformationen:

Unter dem Liufer an der Siidseite verbirgt sich eine
Falltiir, durch die man in den Geheimgang (Gang 10)
gelangen kann. Das siidliche Viertel des Wandge-
mildes ist eine Geheimtiir, die in Raum 9 fiihrt.
Diese Tiir klappt auf, wenn man mit 2 Fingern in die
Augenhohlen eines bestimmten Kriegers driickt
(Niheres siehe »Der Kobold«).

Die Helden kénnen entweder durch die Tiir in der
Westwand von Raum 8 in den Raum mit den Piraten
gelangen oder durch die Falltir vor der Stidwand.
Fir die Tir in der Westwand braucht man cinen
Schliissel.

Die Werte der Piraten:

Haken-Joe:
MUT: 14 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 28 PARADE: 10

RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1W+3
Monsterklasse: 12

Basil der Rote:
MUT: 15 ATTACKE: 13
LEBENSENERGIE: 32 PARADE: 9

RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1W+4
Monsterklasse: 12

Die Piraten ergeben sich, wenn ihre Lebensenergie
auf unter 7 Punkte fillt. Im Verhér erweisen sie sich
als absolut schweigsam. Falls die Helden — da sie den
Kampfzu verlieren drohen — sich ihrerseits ergeben,
nehmen die Piraten sie gefangen und sperren sie in
Zelle 6. Von dort kénnen die Helden natiirlich leicht
entkommen. Sie kénnen sogar Silvana befreien (Ni-
heres siche Meisterinformationen, Raum 6 und
Gang 10). Raum 8 enthilt keine Wertgegenstinde,
der rote Basil trigt einen Ohrring, der 2 Dukaten
wert 1st.

Raum 9

Allgemeine Informationen:
Der Raum ist 4 X 5 Meter groB und 2,5 Meter hoch. In
der Siidostecke steht einc lebensgroBe Frauenstatue.

Spexzielle Informationen:
Raum 9 ist das Zimmer des roten Basil. An den Win-
den hingen Dimonenmasken, die er aus seiner Hei-



mat, der Steppe, mitgebrache hat. AuBerdem stehenim
Zimmer 2 schwere Ledersessel, ein eichener. kleiner
Schreibtisch und eine cisenbeschlagene Truhe. Auf
cinem bequemen Bett an der Nordwand licgr Silvana.
Sobald sic ihre Retter erblicke, springt sic aut und sinkt
ihnen dankbar in dic Arme.

Meisterinformationen:

Die Statue mn der Stdostecke des Raumes stellt eine
deutende Gottin dar. Wenn die Spieler den ausge-
streckten linken Arm der Figur nach unten driicken,
schwenkt die Statue samt Sockel zur Seite und gibt
den Emnsticg zum Geheimgang (Gang 10a) frei.

In der Truhe sind ein Messingfernrohr, cin irdencs
Flischchen mit cinem Heilerank, der 10 Lebens-
punkte spendet, wenn cin Verwundeter von ihm
trinkt, mehrere Frauenhite, diverse Seemannsklei-
der, ¢in Ritterschwert, 10 Dukaten und 60 Silber-
taler.

Gang 10

Unter den Kammern des Piratenunterschluptes gibt es
einen geheimen Gang. Abmessungen: siche Grundrif3-
skizze.

Spezielle Informationen:

Die Winde des Ganges sind mit Brettern ausgeschalr,
die Gangdecke ist an vielen Stellen durch Prosten abge-
stiitzt. Der Boden ist voller Ptiitzen, hier und da sind
Teile der Decke eingetallen, der Gang ist jedoch tiberall

gue passierbar, er wird von zahlreichen. schr groBen,
aber scheuen Racten bewohnt.

Meisterinformationen:

Der Gang wurde von fritheren Bewohnern des Ver-
stecks angelegt. den jetzigen ist er unbekannt. Von
Gang 10 aus kann man durch Falleiiren die Riume 6
und 8 sowice den Gang 1a errcichen. Unter diesen
Fallciiren steht jeweils cine Leiter an die Holzver-
schalung gelehnt. Im Osten endet der Gang vor
ciner Geheimedr, hinter thr beginne Gang 10a. Dicse
Tiir = sie sicht aus wie cine hélzerne Wandverklei-
dung - Lifit sich in cinen Schlitz in der Stidwand des
Gangs schicben. Als Meister konnen Sie den Helden
das Entdecken dieser Tiir erschweren. denn wenn
sic benutzt wird, gelangen die Helden ohne Kampf
mit den Piraten zu Silvanas Versteck.

Gang 10a

Allgemeine Informationen:

Malie: siche GrundriBizeichnung. (Der Meister gibt
den Spiclern dic Abmessungen des Ganges mit Hilfe
der Grundrifizeichnung an. Er beschreibe aber immer
nur den Teil des Ganges, den die Helden von ihrem
Standort emschen kénnen. )

Spezielle Informationen:

Der Ose-West-Teil des Ganges ist vom Nord-Stid-Arm
durch einen schweren Vorhang abgeteilt. In der Bau-
weise gleicht Gang 10a dem Gang 10.
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Meisterinformationen:
Gang 10a wird von den beiden Piraten benutzt, da
sie den Unterschlupf nur iiber die Wendeltreppe (11)

betreten.

Wendeltreppe 11

Allgemeine Informationen:

Die Wendeltreppe verbindet das unterirdische Versteck
mit drauflen. Sie endet unter einem unauffilligen
Schuppen 1im Hinterhof eines Trodlers.

Spezielle Informationen:
Die Treppe tiberwindet einen Héhenunterschied von
4 Metern. Sie besteht aus Holz.

Meisterinformationen:
I Keine Besonderheiten.

Der Kobold

Meisterinformationen:

Der Kobold — sein Name ist Karabustel — spielt eine
besondere Rolle in diesem Abenteuer. Wenn es den
Helden nicht gelingt, ihn einzufangen und zur Mit-
hilfe zu zwingen, kénnen sie kaum zu der Entfiihr-
ten gelangen. Karabustel ist 0,90 Meter groB, seine
Haut ist blaugrau und duBerst runzlig.

Da der Kobold sich unsichtbar machen kann, ist es
den Helden nicht méglich, ihn gegen seinen Willen
gefangenzunchmen. (Falls die Helden Karabustels
Namen aussprechen, verliert er die Fihigkeit, sich
unsichtbar zu machen.)

Ehe die Helden nicht den Gefangenen in Zelle 7 be-
freit haben, konnen sie Karabustels nicht habhaft
werden. Auf welche Weise die Helden den Kobold in
ithre Gewalt bringen und thm den Namen entlocken
konnen, bleibt der Phantasie des Meisters tiberlas-
sen: Die Helden kénnten z. B. ein Lied anstimmen
oder etwas hochst Merkwtirdiges anstellen, um so
Karabustels Neugier zu erregen. Nachdem sie ihn
angelockt haben, missen sie thn durch Provokatio-

nen (»Ich wette, dein Name ist »Stinkeful««) oder
Schmeicheleien dazu bringen, daf3 er seinen Namen
preisgibt.

Sobald die Helden Karabustels Namen kennen, mul}
der Kobold alles tun, was sie verlangen. Er kann na-
tirlich nicht iiber Dinge Auskunft geben, von denen
er selber nichts wei3. Er kann den Helden auch nicht
im Kampf gegen Haken-Joe und Basil helfen, da die
beiden ebenfalls seinen Namen kennen und Karabu-
stel nicht mehreren Herren gleichzeitig dienen kann.
Der Kobold besitzt den Schliissel zu Raum 8. Er gibt
ihn den Helden ebenso wie eine Zeichnung und ein
kleines Flaschchen, die er bei sich trigt. Das irdene
Flischchen enthilt einen starken Heiltrank. Wenn
ein Held an dem Flischchen riecht, fiihlt er sich so-
fort erfrischt. Ein Held, der von der Flassigkeit
trinkt, gewinnt Lebensenergie zuriick.

Ich schlage vor, daB} jeder Held, der einen Zug vom
Heiltrank nimmt, bis zu 6 Lebenspunkte zuriickbe-
kommt. Wenn alle Helden getrunken haben, ist das
Flischchen leer. Kein Held darf seine Lebenspunkte
tiber 30 steigern.

Die Skizze hat der Kobold Haken-Joe gestohlen. Ka-
rabustel nimmt an, daf} die Zeichnung irgendwie
mit einer geheimen Verbindungstiir zwischen Raum
8 und Raum Y zusammenhingt, weifl aber nicht, auf
welche Weise.

(Wenn die Helden von Raum 8 in Raum 9 gelangen
wollen, missen sie die kleine Zeichnung mit dem
Wandgemailde vergleichen. Anhand der Skizze sol-
len die Spieler den Krieger identifizieren, in dessen
Augen sich der Mechanismus fiir die Geheimttr ver-
birgt. Es ist der Krieger am duBersten rechten Rand
des Gemaildes.)

Das Ende des Abenteuers

Wenn die Helden das Spielziel erreicht und Silvana be-
freit haben, sollten Sie jeden von thnen mit 50 Abenteu-
erpunkten belohnen, auBerdem driickt Silvanas dank-
bare Gromutter jedem Helden 5 blinkende Dukaten in
die Hand. Die Spieler notieren den AP- und Dukaten-
Gewinn auf den Dokumenten ihrer Helden (und war-
ten vermutlich schon ungeduldig darauf, ob nicht bald
wieder ein Abenteuer ruft).

Also lassen Sie sie nicht zu lange darben. Die Spielserie
»Das Schwarze Auge« hat cine Menge Abenteuer fiir
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frischgebackene Helden und alte Kimpen zu bieten —
und wenn Sie erst ein wenig Erfahrung mit dieser
neuen Spielidee gesammelt haben, kénnen Sie ohne
weiteres selbst das eine oder andere Abenteuer entwer-
fen. Wenn Sie aber inzwischen [hrem Spiel mehr Farbe
und Realismus verleihen wollen, dann wenden Sie sich
jetzt dem zweiten Buch in dieser Box zu. Sie werden
staunen, wie viele Details aus dem Alltagsleben der
Abenteurer »Die Helden des Schwarzen Auges« zu
bieten hat.



