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Einflhrung

Wahrscheinlich haben Sie schon 6fters gelesen, dald man
zur Leitung eines Rollenspiels nichts weiter braucht as die
Regeln, Phantasie, ein gesundes Urteilsvermégen und
vielleicht noch einen Stift und ein Blatt Papier. Wozu be-
ndtige ich aso die Werkzeuge des Meisters, werden Sie
fragen - einen Kasten voller Spielmateridien, die eher zu
einem Brettspiel as zu einem Rollenspiel zu passen
scheinen?

Nun, das wollen wir lhnen sagen: Die Werkzeuge des
Meigers sollen |hnen das Leben erleichtern, dazu sind
Werkzeuge schliedlich da. Natirlich kénnen Sie auch mit
einem Ziegelstein einen Nagel in eine Wand schlagen, aber
wenn Sie dazu einen gut ausgewogenen Hammer benut-
zen, werden Sie mehr Erfolg haben. Das folgende Beispiel
wird Thnen deutlich machen, wie niitzlich die Werkzeuge
des Meigters im Rollenspiel-Alltag sind:

Drei Helden - der Krieger Ulfdas, der Zwerg Orofex und
die Elfe Emanita Silbertau - haben sich vorsichtig durch
einen dunklen, feuchten Gewdlbegang getastet und sind
vor einer morschen TUr angelangt, die schief in den An-
geln hangt. Durch den Turspalt fallt schwacher Licht-
schein in den Gang. Nachdem die Helden eine Weile an
der Tir gelauscht und keine verdéachtigen Gerausche ge-
hort haben, erklart der Zwerg Orofex entschlossen: »Wir
stollen die Tir auf und dringen vorsichtig in den Raum
ein. Was sehen wir?«

Der Meister: »Nichts Bemerkenswertes. Der Raum ist
leer, die Ostwand von einem schweren, stockfleckigen
Vorhang verhangt.«

Orofex: »Wir sehen uns den Vorhang néher an.« Meister:
»Kaum habt ihr einen Schritt in Richtung Vorhang getan,
da wird er plétzlich zur Seite gerissen! Drei Goblins und
drei Orks stirmen mit geziickten Sabeln heran. Im Nu
seid ihr umzingelt und ein wilder Kampf entbrennt ...«
So weit - so gut, doch jetzt hebt mit einem Schlag ein
durchaus unheldisches Gezeter an:

»lch war ja noch gar nicht wirklich in dem Raum!« ruft
Orofex. »lch habe nur von der Tur hineingeschaut...« -
»Und ich war noch auf dem Gang!« wird er von der Elfe
unterbrochen. »Jetzt ziehe ich einen Pfeil aus dem Kdcher,
spanne den Bogen und ...« »lch war auch noch auf dem
Gang!« fahrt der Krieger

Ulfalas dazwischen. »Ganz bestimmt! Die Orks kénnen
mich also Uberhaupt nicht angreifen ...« Statt eines
munteren Wirfelduells beginnt nun ein zéhes und
verbissenes Wortgefecht, das jeden Meister zur Ver-
zweiflung treiben kann.

Die Werkzeuge des Mesters werden lhnen helfen, Si-
tuationen wie die oben beschriebene zu vermeiden. Ein
Meister, der die Werkzeuge einsetzt, hat namlich eén Mo-
dell des Gangs und des Zimmers mit den in der Box ent-
haltenen Spielkomponenten auf dem Tisch aufgebaut. Alle
Wande und die angelehnte Tir sind genau zu sehen. Hin-
ter seinem Paravent hat der Meister schon die drei Orks
und die Goblins bereitgestellt. Die Spieler fiihren nun ihre
Heldenfiguren durch den Gang bis zur Tir. Die Tur wird
aufgeschoben, und die Helden - oder ein Teil von ihnen -
dringen in die Kammer ein. Meister und Spieler sehen mit
einem Blick, wer sich im Augenblick des Monster-Uber-
falls im Zimmer befindet; der Spielerrunde bleibt eine 1&
stige Streiterel erspart.

Aus dem Spielgeschehen lassen sich eine Menge Beispiele
benennen, wo der Einsatz von architektonischen Versatz-
stiicken, Helden- und Monsterfiguren den Spielverlauf
kléren und verdeutlichen kann:

Die Marschordnung: Die Helden bewegen sich im »Gén-
semarsch« durch einen Gang. Wer geht an der Spitze -
und stoit so zuerst auf den tobsiichtigen Oger - und wer
bildet die Nachhut?

Die Helden - oder die Monster - blockieren einen Weg.
Kann ihnen das tatséchlich gelingen, oder bleibt doch
noch eine Durchschlupfmdglichkeit offen? Die Helden
wollen einen Riesenlindwurm umzingeln, um ihn von vier
Seiten zugleich anzugreifen. Kommen sie (berhaupt
ungeschoren an dem Ungeheuer vorbei? Konnen sie ihm
tatséchlich in den Riicken fallen? SchuRwaffengebrauch:
Wie grol3 ist die Zielentfernung genau (wie viele
Bodenfelder)? Hat der Schiitze tatsachlich freies
Schuf¥feld oder ist ihm ein Mauervorsprung im Weg?

Sie sehen, es gibt mehr Anwendungsmdglichkeiten as Sie
denken, so viele, dald Sie sich womdglich inzwischen fra-
gen, wie Sie bisher ohne die Werkzeuge des Mesters
ausgekommen sind.



Zum Spiel gehoren:

128 Spidfiguren
- 3 Abenteurer

- 3 Abenteurerinnen
- 6 Krieger

- 4 Kriegerinnen
- 2Elfen

- 3 Elfinen

- 2 Magier

- 4 Magierinnen
2 Zwerge

2 Zwerginnen
2 Druiden

| Druidin

2 Birrger

- 2 Burgerinnen

- 3 BOse Zauberer
- 2 Schurken

- | Schurke, weibl.
- 2Diebe

- | Diebin

- 3 Rauber

- | Réuber, weibl.
2 Bosewichter

- | Wegelagerer

| Banditin

| Raufbold

7 Goblins

- 7 Orks

- 7 Ratten

- 4Wolfe

- 2Werwolfe

- 2Vampire

- 3Wildschweine
- 2 Hohlenbaren
- | Maru

- | Ogerkind

- | Gruftassel

- 6 Skelette

- 4 Mumien

- 2 Kobolde

- | Hohlenspinne

- 4 Damonen

- 3 Oger

- 3 Trolle

- 1 Riesenaffe

- 5 Drachen

- | Morfu

- | Echsenmensch

- | Baumdrache

- | Maraskan-Tarantel
- | Riesenhirschké&fer
- | Riesenamdbe

30 Mauerstiicke
-10x1m
-10 X2 m
- 6x3m
- 4 X 4m

21 Taren
- 15 Tdren
- 6 Doppeltiren

32 Mobelstiicke
- 4 Betten

- 4 Schranke

- 5 Tische

- 4 Strohsacke

- 6 Stuhle

- 6 Hocker

- 3 Truhen
- | Kiste

18 Ausbauteile
- | Wendeltreppe
- 2 Treppen

- 2 Saulen

- 3 Statuen

- 2 Kamine

- | Brunnen

- 3 X Wasser

- | Feuerschale
- | Feuer

- | Ofen

8 Fallen

- 4 Falltiren

- | Armbrustfalle
- 5 Gitterfallen

- | Bolzenfdle

4 Bodenplatten
PlastikfulRe

| Wirfelset
Vordrucke

- Dokument der Starke

- Plan des Schicksals
- Kampfprotokoll



Vorberetung

Vor dem ersten Spied muR3 der Meister die einzelnen Figu-
ren und Teile auseinander schneiden. Heldenfiguren,
Monster, Mauerteile und Einrichtungsstticke halt man
am besten getrennt voneinander. Am gunstigsten ist die
Aufbewahrung in kleinen Plastik-

titchen oder die Biindelung mit Hilfe von Gummi-
ringen.

Sobald im Spiel Figuren, Mauern oder Tiren bendtigt
werden, steckt der Meister diese in die kleinen PlastikfiRe
und stellt sie auf den Bodenplan.

Die Handhabung der »Werkzeuge«

Vor der Schwarze-Auge-Sitzung wéhlt der Meister ale
die Monster aus, die in dem Abenteuer vorkommen, das
gespielt wird - nattrlich hélt der Meister diese Monster
vor den Augen der Spieler verborgen. Je nach Bedarf
werden dann eine oder mehrere grof®e Bodenplatten
ausgelegt — grauer Felsboden mit einem aufgedruckten
Raster (jedes Rasterfeld entspricht | Quadratmeter).

Auf diesen Bodenplatten werden die Raume aufgebaut,
durch die sich die Helden bewegen. Der Meister sollte
aber immer nur das aufbauen, was die Spieler wirklich
sehen konnen. Wenn die Helden in einen langen Gang
sehen, der nach 6 Metern an vor einer Tlr endet, dann

Die Figuren

Nach Moglichkeit sollten die Spieler ihre Miniaturhelden
selbst durch die Kammern und Génge fuhren. Der Meister
ist Herr (iber die Monster und Bosewichter. Die Monster
werden Ubrigens erst dann in einen Raum gestellt, wenn
die Helden auch tatsichlich in diesen Raum sehen konnen -
aso durchs Schilisselloch schauen oder die Zimmertiire
offnen. Fdls sich ein Monster in enem Raum versteckt
hat - zum Beispiel in einem Schrank, hélt der

darf auch nur dieses Gangstlick zu sehen sein - unter kei-
nen Umstanden dirfen die Spieler jetzt schon erkennen,
was hinter der Tur ist. Am praktischsten ist es - auch fir
die Handhabung der Figuren -, wenn immer nur der
Raum aufgebaut ist, in dem sich die Helden gerade be-
finden.
Befinden sch in einem Raum Einrichtungsgegenstande, so
legt Sie der Meister erst dann auf die Bodenplatte, wenn
die Helden die Gegensténde tatsachlich sehen kénnen -
nicht friher.

Symbole fir Fallen dirfen natiirlich erst dann gezeigt
werden, wenn die Helden sie ausgel6st haben (Fallgitter,
Falltiren usw.).

im Spidl

Meister die entsprechende Figur zundchst hinter seinem
Paravent verborgen. Sie kommt erst ins Spiel, wenn die
Helden tatséchlich den Schrank untersuchen. Der Meister
entscheidet dartiber, wie schnell sich Helden und Monster
bewegen, d.h., wieviele Kastchen sie jeweils ziehen diir-
fen. Eine detaillierte Bewegungsregel finden Sie Ubrigens
im Ausbau-Spiel des Schwarzen Auges.



Beschreibung der Spielfiguren

Monger- und Heldenfiguren

Zu den Werkzeugen des Meisters gehort eine Vielzahl
von Abenteurer-, Krieger-, Zwergen-, Elfen-, Magier-
und Druidenfiguren. Alle Heldentypen sind in beiderlel
Geschlecht vorhanden und mit unterschiedlichen Waffen
und Ristungen ausgestattet. Die Spieler wahlen aus der
Fille der angebotenen Figuren einen Typ aus, der in Ri-
stung und Bewaffnung ihrem Helden am nachsten
kommt. Wahrscheinlich werden sie nicht immer eine Fi-
gur finden, die genau die Waffe und Rlstung ihres Helden
trégt, aber das ist auch gar nicht notwendig. Die Spielfigur
istjanur ein Symbol des Helden. Seine genaue Charakte-
ristik befindet sich auf ssinem DOKUMENT DER STARKE, und

Diebe, Rduber und

Zu den Spielfiguren gehdren auch zahlreiche menschliche
Bosewichter. Diese Figuren sind vielseitig verwendbar,
einige von ihnen miissen nicht unbedingt nur als Widersa-
cher der Helden in Erscheinung treten. Der Meister kann
sie auch benutzen, wenn er zum Beispiel unbeteiligte G&
ste in einer Schanke darstellen oder einen stédtischen
Platz mit Leben erfiillen will.

Auch die Bbsewichter-Figuren sind selbstverstandlich nur
Symbole fir bestimmte, vom Meister gefiihrte Personen.
Bewaffnung und Ausriistung der Figuren missen also
nicht immer mit den Abenteuertexten Ubereinstimmen.
Die Aufzeichnungen, beziehungsweise die Aussagen des
Meisters gehen immer vor. Wenn der Meister erklart, ein
bestimmter Dieb sa mit Lederriistung und Dolch ausge-
rustet, dann ist der Dieb so ausgertstet, auch wenn die

fur das Spid geten selbstversténdlich die Dinge, diein das
DOKUMENT eingetragensind.

Spicler des Schwarzen Auges finden detaillierte Be-
schreibungen der Heldentypen im BUCH DER REGELN (Ba
sis-Spiel) und in den AUSBAU-REGELN. Fdls Sie mit Hilfe
der Werkzeuge des Meisters ein anderes Rollenspielsy-
stem ausgestalten wollen, suchen Sie sich aus den zahlrei-
chen Heldentypen die fir Ihr Spiel passenden Charaktere
oder Figuren heraus. Es ist natiirlich auch moglich, dal?
Sie unter den beiliegenden menschlichen Schurken und
Finsterlingen genau den Typ finden, der in Ausriistung
und Bewaffnung genau zu lhrem Heldentyp paf3t.

andere Schurken

vom Meister verwendete Spielfigur ein wenig anders aus-
sieht. Die KAMPFWERTE der diversen Bésewichter hangen
ganz von ihrer Rolle im jeweiligen Abenteuer ab; darum
haben wir darauf verzichtet, Werte fiir diese Figuren anzu-
geben. Allgemein entsprechen die Werte eines Schurken in
etwa denen eines frischgebackenen Helden. Allerdings set-
zen wir die LEBENSENERGIE gewdhnlich etwas niedriger
an. Das mag Ihnen auf den ersten Blick »unrealistisch«
erscheinen, aber in Rollenspielen geht es ja nicht um das
wirkliche Leben, sondern um die Nachgestaltung von
Fantasy-Geschichten, und der normale Fantasy-Held ver-
fugt auch Uber viel mehr LEBENSPUNKTE d's seine Gegner.
Wie sollte er sonst die zahlreichen Fortsetzungen einer Ro-
manreihe Uberleben?

DieMonger

Zu den wichtigsten Werkzeugen des Meisters gehdren
natiirlich die Monster. Unter den Spielfiguren findet der
Meister ale Kreaturen, die er braucht, um den Helden das
Abenteuerleben sauer zu machen. In den Regel- und
Abenteuerbiichern des Schwarzen Auges finden Se
zahlreiche detaillierte Monsterbeschreibungen. Dieses

Buch hier will Ihnen nur ein knappes, aphabetisches Ver-
zeichnis der gangigsten Monstertypen bieten. Eine Liste
der Monster-Werte nach Art des Schwarzen Auges fin-
den Sie in der Buchmitte. Anhénger anderer Rollenspiel-
systeme kénnen die Monsterfiguren nach Belieben mit
den Werten ihres jeweiligen Spielsystems versehen.



Heldenfiguren

Birgerin

Abenteurer

Abenteurerin



Diebe, Rauber und andere Schurken

Banditin Bdsewicht



Damon

D&monen sind Wesen aus einer anderen, unbekannten
Welt, die gelegentlich in Aventurien materialisieren (Ge-
stalt annehmen). Wenn D@monen sich auf diese Weise eine
korperliche Hulle verleihen, erscheinen se meist in weite
Kapuzenumhange gekleidet, die Gestalt und Gesicht véllig
verhillen. Einzig ihre Augen leuchten rot oder phos-
phorisierend griin aus dem disteren Schatten der Kapuze.
Mit gewohnlichen Waffen kann man D&monen eventuell
eine Zeitlang aufhalten, aber niemals besiegen oder auch
nur verletzen. Es gibt jedoch magische Waffen und Uten-
silien, mit denen man sogar D&monen in die Flucht schla
gen kann.

Drachen

Die Drachen oder Lindwirmer sind eine artenreiche Mon-
sterfamilie. Die kleinsten Exemplare werden kaum grof3er
as ein Krokodil, wahrend die méchtigsten die doppelte
Grolke eines Elefanten erreichen. Auch in ihrem Verhalten
weisen die einzelnen Arten -ja, sogar die einzelnen Indivi-
duen - starke Unterschiede auf. Es gibt Drachen, die mit
einem Menschen, meistens einem Magier, Freundschaft
schliefen und andere, die sich fast ausschlieflich von Men-
schenfleisch ernghren. Drachen leben einzelgangerisch in
Felsspalten, Hohlen, verlassenen Burgen, in den Kronen
von Riesenbdumen oder auf Berggipfeln. Thren Standort
verlassen ale Drachen nur ungern und nur fir kurze Zeit,
denn hier bewahren sie auch ihren Schatz, den sogenann-
ten Drachenhort, auf.

Einige Drachen bewegen sich sehr geschickt in der Luft,
andere sind plumpe, schwerfélige Flieger und wieder an-
dere haben die Flugfahigkeit verloren. Aus der Vielzahl
der Drachenarten stellen wir Thnen hier drei Exemplare
vor:

Der Hohlendrache

Der Hohlendrache ist ein flugunfahiges, aber dennoch &u-
[Berst gefahrliches Monster. Er lebt ausschliedlich in natir-
lichen Hohlen oder selbst ausgehobenen, riesigen Erdhoh-
len. Der Hohlendrache ist ein reiner Fleischfresser und
verschlingt ales, was in die Reichweite seines gewaltigen
Kiefers geré. Nur Menschen, Zwerge und Elfen ver-
schont er gelegentlich und versucht lieber, ein hohes Lose
geld aus den Verwandten der Unglicklichen herauszu-
pressen.

Ein Hohlendrache spirt sofort, wenn wéhrend seiner
Abwesenheit jemand in seine Hohle eindringt, um ihn zu
berauben. Dann unterbricht er seinen Beutezug und kehrt
auf dem schnellsten Weg zu seinem Hort zuriick. Ein
Hohlendrache, dem der Hort geraubt und die Hohle zer-
stort wird, bufdt vor Gram die Hélfte seiner Lebensenergie
en.

Der Riesenlind wurm

Riesenlindwiirmer sind die groften, grausamsten und in-
telligentesten Mitglieder der Drachenfamilie. Sie haben ih-
ren Hort zumeist in Burgruinen und auf schroffen Berg-
gipfeln. Thren sechs Augen (Riesenlindwirmer haben drel
Kopfe) entgeht nicht die kleinste Bewegung. Rein gar
nichts, was sich in ihrer Umgebung abspi€lt, bleibt ihnen
verborgen.

Die meisten Riesenlindwiirmer haben eine seltsame Vor-
liebe fir schone Jungfrauen. Darum herrscht in manchen
Gebieten Aventuriens ein barbarischer Brauch: Um von
den erbarmungslosen Uberféllen eines Riesenlindwurms
verschont zu bleiben, opfern ihm die Bauern in regel mé3i-
gen Abstanden eine Jungfrau, die der Drache dann in sei-
nen Hort verschleppt.

Es gibt nur wenige aventurische Helden, die die Begeg-
nung mit einem Riesenlindwurm Uberlebt haben. Neuer-
dings wird sogar behauptet, da3 Exemplare dieser Dra-



chenart Uber gewisse magische Féhigkeiten verfugen, aber
das ist bis heute nicht erwiesen.

Der Tatzelwurm

Tatzelwirmer gehdren einer vergleichsweise niederen
Drachenart an. Sie sind weder intelligent, noch verfiigen
sie Uber die gefahrliche Waffe der htheren Drachen, den
Feuerodem.

Wie die htheren Drachen legen auch die Tatzelwirmer
Horte an, in denen se ales zusammentragen, was blinkt,
funkelt oder ihnen sonst wertvoll erscheint. Wenn ein Tat-
zelwurm - aus Zerstreutheit - seinen Standort wechselt,
[&} er meistens seinen Hort zuriick. Er findet ihn einfach
nicht mehr. Allerdings haftet dem Hort eines Tatzel-
wurms auch nach Jahren noch ein unertréglicher Gestank
an. Ein Held, der Teile aus einem Tatzelwurmhort mit
sich trégt, muf3 - solange der Schatz nicht grindlich gerel-
nigt wurde - 2 Punkte von seinem Charisma-Wert abzie-
hen. Elfen bringen es nicht Uber sich, solch einen Schatz zu
bertihren. Thre empfindlichen Nasen lassen das nicht zu.

Echsenmensch

Echsenmenschen sind im Grunde eine humanoide, d. h.
von der auf¥eren Gestalt her menschenahnliche Art, aber
sie haben stark reptilienhafte Zige. An ein Reptil erinnert
zum Beispidl der lange Schwanz, den der Echsenmensch
wie eine Waffe einsetzen kann. Reptilienhaft wirken auch

die Schwimmhéute zwischen den klauenbewehrten Zehen
und Fingern und die griinliche, schuppenbedeckte Hauit.
Der Kopf dieser Kratur dagegen ist - obwohl spitz zulau-
fend - durchaus menschenghnlich zu nennen. Wenn man
sich einmal an den Anblick dieser Wesen gewdhnt hat,
kann man sogar eine gewisse Schonheit in der Gewandt-
heit ihrer Bewegungen und in ihren schlanken, wohlpro-
portionierten Korpern entdecken. Die Lieblingswaffe des
Echsenmenschen ist der Fischspiel? oder Speer.

Gobiin

Wie Ork, Oger und Troll gehdrt der Gobiin - bei aller
HalJichkeit, die ihm eigen ist - zu den menschenghnlichen
Monstern. Er bietet ein gutes Beispiel dafiir, wie anders
die Entwicklung der Menschen hétte verlaufen kodnnen.
Mannliche und weibliche Goblins erreichen eine Koérper-
grole von etwa 1,50 Metern und sind kaum voneinander
zu unterscheiden. Daihr rétliches, schiitteres Fell die Gob-
lins nicht gentigend wérmt, hilllen se sich gern in erbeute-
te Kleidungsstiicke. Die meisten Goblins sind nicht sehr
mutig und durch Drohungen leicht einzuschiichtern. Die-
ses Verhalten andert sich schlagartig, wenn sie sich ihrem
Gegner Uberlegen fihlen. Goblins kdnnen recht gut mit
den meisten aventurischen Waffen umgehen - Zweihén-
der und Barbarenstreitéxte kdnnen sie jedoch nicht hand-
haben.




Gruftass

Die Gruftassdl ist ein selten vorkommender, riesiger Ver-
wandter der Kellerassel. Sie lebt in feuchten Griiften und
Ruinen. Auch trifft man se manchma auf Gebeinfeldern
und in Katakomben an.

Das Tier wird 15 bis 2,5 Meter lang, seine Schulterh6he
betragt etwa 120 Zentimeter. Es ist im Grunde ein Aas
fresser, verschmaht aber auch lebende Nahrung nicht. Die
Gruftassdl ist gebaut wie eine Kellerassdl, ihre zahlreichen
Beine sind etwa einen halben Meter lang. Greifzangen und
starke Beiwerkzeuge sind ihre natlrlichen Waffen; ihr
Korper wird von einem diinnen Chitinpanzer geschiitzt.
Wenn es darauf ankommt, kann sich eine Gruftassel Uber-
raschend flink bewegen. Sie ist nicht alzu aggressiv, fallt
jedoch Gegner gern von hinten an und betrachtet alles as
Beute, was kleiner ist als sie.

Hoéhlenbar

Braun-, Schwarz- und Eisbédren sind in den mittleren und
nordlichen Regionen Aventuriens haufig anzutreffen. Zu
den gréften aventurischen Bérenarten zahlt der Hohlen-
bér. Im Gegensatz zu seinen, in freier Wildbahn Iebenden,
Verwandten haust der Hohlenbér fast ausschlieflich in un-
terirdischen Kavernen. Aufgerichtet mifdt er bis zu 2,5
Meter und er kann ein Gewicht von einer halben Tonne
erreichen. Er ist ein Allesfresser und nicht Ubermélig ag-
gressiv. Wird er jedoch gereizt, verwandelt er Sich in einen
furchterregenden Kampfer. Meist greift er mit seinen
Pranken an, mit denen er schreckliche Hiebe austeilt. Man
erkennt diesen einzelgangerischen Béren leicht an dem
grauen, zotteligen Fell und an den grofien, lichtempfindli-
chen Augen.

Hohlendrache
(siehe Drachen)

Hohlenspinne

Hohlenspinnen sind eine relativ seltene Riesenspinnenart.
Sie bauen ihr Netz bevorzugt in Grotten und Felsspalten
und warten tagelang geduldig auf ein Opfer. In ihrem
Netz halt sich die Riesenspinne sdten auf. Bei einem Kor-
perdurchmesser von 15 Metern und einem Gewicht von
fast drei Zentnern wiirde Sie die Netzkonstruktion zu stark
belasten. Mit ihren kréftigen Beil3werkzeugen kann die
Hohlenspinne einen menschlichen Arm glatt durchtren-
nen, auflerdem spritzt sie ein starkes - fiir Menschen aber
nicht todliches - Lahmungsgift in die Wunden. Wer in das
klebrige Netz einer Hohlenspinne gerédt, mul einige Kraft
und Geschicklichkeit aufwenden, um sich aus dieser Lage
zu befreien.

Kobold

Uber die aventurischen Kobolde wissen wir leider nur,
dald es se in vielen Grofen und Erscheinungsformen gibt.
Manche sehen aus wie sehr kleine Menschen, andere wie
Eichhdrnchen oder winzige Affchen. Allen Kobolden ist
ein gewisser Sinn fir Humor nicht abzusprechen, aber
zumeist erheitert sie nur das Mif3geschick der anderen. Die
Schadenfreude ist ihr Hauptvergniigen. Viele Kobolde
verstehen sich ein wenig auf die Kunst der Hexerel.
Kobolde sind immer bereit, bei ir-gend-einer Schurkerei
mitzuspielen, solange sie dabei auf ihre Kosten kommen,
das heil¥, ein paar Goldstiicke einstreichen oder ein paar
Helden nach Herzendust schikanieren konnen.




Mumie

Mumien sind untote Kreaturen, die von méchtigen Magi-
ern zum Leben erweckt wurden. lhr Erscheinungsbild
gleicht dem eines Leichnams, der durch Balsame und
Bandagen vor dem Verfall bewahrt wurde. Sie sind 1,8 bis
2,5 Meter groR3 und tauchen gewdhnlich in der Néhe von
Friedhdfen, Katakomben und Griften auf. Diese wan-
delnden Leichname sind sehr stark und kénnen nur durch
magische Waffen oder Zauberspriiche tiberwunden wer-
den - vorausgesetzt allerdings, der Held weist durch eine
gelungene Mutprobe nach, dal? er den Anblick einer Mu-
mie Uberhaupt ertragen kann.

Mumien firchten das Tagedlicht und offene Flammen.
Wéhrend man ihnen mit gewohnlichen Waffen nicht bei-
kommen kann, gentigen oft ein oder zwei Treffer mit
einer brennenden Fackel, um eine Mumie in die Flucht zu
schlagen.

Maraske (oder Maraskan-Tarantel)

Die Maraske ist ein pflanzenfressendes Gliedertier. Sie er-
nahrt sich ausschliefdlich von Eitrigen Krotenschemeln, ei-
ner Giftpilzart, die in Aventurien recht hdufig vorkommt.
Ilhren Namen hat die Maraske (oder Maraskan-Tarantel)
von der groflien Insel an der Ostkiiste Aventuriens (Maras-
kan). Alle Marasken besitzen lange Giftstachel, die weit
aus ihren Hinterleibern herausragen, und eine Maraske ist
um so giftiger, je dter se wird. Den Stich einer zweijahri-
gen Maraskan-Tarantel kann ein Mensch leicht Uberste-
hen, aber wenn er von einem zwdlfjahrigen Exemplar ge-
troffen wird, hat er kaum eine Uberlebenschance. Darum
ist es immer ratsam, diesen scheufllichen, gelb-rot ge-
sprenkelten Wesen aus dem Weg zu gehen.

Maru

Marus sind in alen Sumpflandern Aventuriens zu Hause.
Man sieht ihnen sofort an, dald sie von den Raubsauriern
abstammen. Sie gehen aufrecht, haben verhdtnismalig
schwach entwickelte Arme, aber méchtige Hinterbeine
und einen Echsenschwanz, auf den sie sich stiitzen. lhre
schuppige Haut ist nicht so dick wie sie aussieht, und

darum schiitzen sich diese intelligenten Reptilwesen mit
ledernen oder eisernen Rustungen. Sie tragen héufig hohe
Schaftstiefel, die die Zehen frei lassen, dadie Marus auch
die scharfen Krdlen an den Fulken als Waffe benutzen.
Marus sind von einer Ubersteigerten Aggressivitat. Nach-
dem sSe eine gewisse Zeit gekampft haben, verfallen sein
den sprichwortlichen »Maru-Kampfkoller«, einen To-
tungsrausch, der ihnen zwar gewaltige Kréfte und eine
gewisse Schmerzunempfindlichkeit verleiht, sie aber ande-
rerseits so0 blindlings dreinschlagen 183, dal3 ein gelassener
Gegner leichtes Spiel mit ihnen hat.

Morfu

Das Morfu ist e@n bis zu vier Meter langes Ungeheuer, das
in Simpfen und flachen Gewéssern zu Hause i<t, aber auch
in Meerwasser Uberleben kann. Da es nicht schwimmen
und sich nur begrenzte Zeit unter Wasser aufhalten kann,
ist es aber immer auf Land oder feste Gegensténde in seiner
Nadhe angewiesen. Manchmal heftet es sich an Schiffe,
manchmal kriecht es auch in sie hinein. Es ist ohren- und




augenlos und splrt Lebewesen mit Hilfe von Warme- und
Vibrationsorganen auf. Das Morfu ist glatt, bleich und
schleimig und erinnert entfernt an eine Nacktschnecke. Es
besitzt eine grofie FrelRdffnung und Gber den ganzen Kor-
per verteilt kleine, wie Warzen aussehende Muskelzentren,
aus denen heraus katapultdhnlich giftige Hornsplitter mit
hoher Geschwindigkeit abgeschossen werden.

Oger

Der Oger - auch Menschenfresser genannt - erreicht eine
Korpergrof3e von mehr als drei Metern; das gilt fir ménn-
liche und weibliche Exemplare. Da Oger die Sonne mei-
den, ist ihre zéhe, unbehaarte Haut von kreidig bleicher
Farbe. Sie lieben es, ihre Korper mit Schmalz einzufetten
und tragen hichstens einen Lendenschurz. Der typische,
ranzige Ogergeruch wird von den empfindlichen Nasen
der Elfen bis auf eine Entfernung von 10 Metern wahrge-
nommen.

Oger sind immer hungrig und Menschenfleisch ist ihre
Lieblingsspeise. Darum hat es fir einen Helden meistens
keinen Sinn, mit einem Oger zu verhandeln - das Unge-
heuer denkt ohnehin nur dariiber nach, wie es seinen Ge-
spréchspartner auf dem schnellsten Weg in eine Kasserolle
beférdern kann.

Als Waffe bevorzugt der Oger eine schwere, mit Stein-
splittern gespickte Keule, die er mit wenig Geschick, aber
ungeheurer Wucht zu fuhren versteht.

Ork

Orks - zweibeinige Monster von menschenghnlichem
Aussehen - sind Verwandte der Goblins, aber grofier und
gefahrlicher ds sie. Der durchschnittliche Ork ist von mé
[Biger Intelligenz, er hat breite, muskulése Schultern, eine
fliehende Stirn, einen kurzen Hals und eine dichte, blau-
schwarze bis dunkelbraune Behaarung. Weibliche Orks
unterscheiden sich von den ménnlichen durch den leichte-
ren Korperbau und die unbehaarte Brust. Obwohl sie kei-
ne Kleidung nétig hétten, hillen sich Orks gern in grell-
bunte Stoffe. Ihre bevorzugte Waffe ist der Krumm-

Réauberischen Orkbanden kann man in ganz Aventurien
begegnen; sie leben sowohl auf der Erde as auch in unter-
irdischen Hohlensystemen. Helles Tageslicht mdgen se
nicht. Orks sind von Natur aus verschlagen und unbere-
chenbar. Es ist wohl bezeichnend, dal? der Ausdruck »lie-
benswert wie ein Ork« as eine der schlimmsten Beleidi-
gungen in Aventurien gilt.

Ratte

Ratten sind sehr stark verbreitete Nagetiere und eine Plage
in weiten Teilen Aventuriens. Es gibt mehrere verschiede-
ne Arten. Am haufigsten kommt die gewohnliche Ratte
vor. Sie wird zwischen 20 und 30 Zentimeter lang und hat
ein Fel von schwarzer, grauer, brauner und selten weilZer
Farbe.

Wer von einer Ratte gebissen wird, lauft Gefahr, sich mit
einer Krankheit zu infizieren. Die Chance einer Infektion
betrégt zehn Prozent.

Geféhrlicher as die gewohnlichen Haus- oder Wanderrat-
ten sind die bis zu 50 Zentimeter langen Wolfsratten. Wie
ihre kleineren Vettern bewohnen auch die Wolfsratten
Speicher, Hohlen, Keller, Ruinen und Friedhtfe. Ge-
wohnliche Ratten und Wolfsratten treten fast nie alein
auf, sondern in Rudeln, die oft mehr as ein Dutzend Tiere
umfassen kdnnen.

Beide Rattenarten fliichten normalerweise, sobald en
Mensch in ihre Nahe kommt; wenn sie sich jedoch be-
droht oder in die Enge getrieben fuhlen, greifen se todes-
mutig auch einen tberlegenen Gegner an.




Riesenaffe

So wie es in Aventurien Riesen in Menschengestalt gibt,
so hat auch die Familie der Affen einige riesenwiichsige
Arten entwickelt.

Diese Giganten - sie werden bis zu vier Meter hoch und
wiegen oft fast eine Tonne - sind intelligenter ds die auf
der Erde vorkommenden Menschenaffen, aber bel weitem
nicht so intelligent wie ein gewdhnlicher Mensch. Immer-
hin kann man sich mit den aventurischen Riesenaffen tiber
einfache Dinge versténdigen, und es soll sogar Aventurier
geben, die sich gezéhmte Riesenaffen a's Haugtiere halten.
Das ist nur mit weiblichen Affen moglich; die Riesenaf-
fenmannchen werden ndmlich immer wieder von vdllig
unvorhersehbaren Tobsuchtsanfallen heimgesucht. Bel
Auseinandersetzungen verlassen sich die Riesenaffen
normalerweise ganz auf die auRerordentliche Kraft ihrer
Fauste, aber es kommt auch vor, dal} sie sich langer,
schwerer Knlippel bedienen.

Riesenamdbe

Die Riesenamébe z&hlt zu den seltenen Monstern. Man
stoft nur gelegentlich in feuchten Hohlen, Ruinen oder
Griften auf ein Exemplar dieser Gattung. Die Riesenamé-
be hat die &ullere Form der bekannten einzelligen Amabe,
erreicht jedoch einen Durchmesser von bis zu drel Me-
tern.

Sie bildet ScheinfiiRchen aus und bewegt sich langsam flie-
Rend vorwérts, wobei sie auch durch enge Ritzen dringen
kann. Sie kommt nur langsam voran und ist standig auf
der Suche nach Nahrung, die sein Form jeglicher organi-
scher Substanz in sich aufnimmt und auflést. Manchmal
kann man in ihrem halbtransparenten Korper anorgani-
sche Substanzen erkennen, etwa absorbierte Waffen oder
Wertgegenstande.

Die Riesenamobe ladt sich nur mit Hiebwaffen (Sabel,
Schwert) oder Feuer wirkungsvoll bekampfen. Hautkon-
takt mit einer Amobe sollte der Held vermeiden, da das
Tier zum eigenen Schutz eine dzende, giftige Flissigkeit
absondert.

Riesenhirschkafer

Der Riesenhirschkéfer ist eine vergroRerte Ausgabe des
gemeinen Hirschkéfers (Lucanus cervus). Das Tier wird
bis zu 1,5 Meter lang und lebt in Erdhohlen, im Wald, in
Grotten- und Hohlensystemen. Es ernahrt sich von klei-
nen Reptilien und Sdugetieren, fallt aber oft as wahre
Landplage in die Getreide- und Rubenfelder der Bauern
en.

In offenem Gelande weicht der Riesenhirschkéfer den
Menschen nach Moglichkeit aus, aber er kdmpft mit sai-
nen gewaltigen Zangen wie ein Berserker, wenn er ange-
griffen wird.

Wegen der Dicke seines Chitinpanzers ist es nicht leicht,
einen solchen Ké&fer zu bezwingen. Es heifd, dal3 der Rie-
senhirschkéfer ein wohlschmeckendes Fleisch besitzt und
in manchen Gebieten Aventuriens ds Hof- oder Stalltier
gehalten wird.

Riesenlindwurm
(siehe Drachen)

Skelett

Skelette sind durch Magie zum Leben erweckte Kreatu-
ren, die aus den Knochen humanoider Wesen - meistens
Menschen - bestehen. Wie Mumien miissen auch die Ske-
lette von einem méachtigen Magier erweckt werden und
stehen unter dessen Kontrolle. LA der Zauber, der Se am
Leben erhdlt, nach, so zerfallen sie allmahlich zu Staub.



Skelette kommen in erster Linie in der Néhe von Griften
oder Gebeinfeldern vor. Oft sind sie bekleidet oder tragen
eine Rustung, so dal ihre wahre Gestalt in der Dunkelheit
auf den ersten Blick verborgen bleibt. Da Skelette keinen
eigenen Willen haben, kdmpfen de unerbittlich bis zum
eigenen Untergang. Darum sollte ihnen der Held nach
Maglichkeit aus dem Wege gehen und besser versuchen,
ihren Herrn aufzuspiiren und unschadlich zu machen.

Tatzelwurm
(sehe Epochen)

Troll

Trolle nehmen eine Zwischenstellung zwischen den Rie-
sen und den Menschen ein. Sie werden bis zu vier Meter
gro3 und sind von &dufferst grobknochigem Koérperbau.
Trolle hausen gern in Hohlen, aber auch in Waldern oder
unter Briicken. Eine Besonderheit sind die Seintrolle, die
niemals an die Erdoberfléche kommen, da ein Sonnen-
strahl se sofort zu Stein erstarren 1&3%. Man sagt den
Trollen - zumal alten Waldtrollen - einen gewissen Sinn
far Humor und eine erstaunliche Naschhaftigkeit nach.
Darum ist es oft ratsamer, wenn die Helden einem Troll
mit Zuckerstangen - statt mit Schwertern - in den Handen
entgegentreten.

Die Trolle sind in Aventurien sehr selten geworden und
stellen heute nicht mehr eine solche Bedrohung wie in
friheren Tagen dar.

Vampir

Uber die Herkunft der ersten aventurischen Vampire ist
wenig bekannt. Irgendwo in der Region um Brabak soll
mit Hilfe der Schwarzen Magie eine Verbindung zwischen
Riesenfledermaus und Mensch zustande gekommen sein.
Jedenfalls sind die ersten Vampire in der Nahe Brabaks
gesichtet worden - seither haben se sich Uber fast ganz
Aventurien ausgebreitet.

Vampire sind in der Lage, alle bekannten Waffen zu benut-
zen. Im Kampf haben sie es meistens darauf abgesehen,
ihre Gegner nur kampfunféhig zu machen, aber nicht zu
toten. Denn schliefdich schmeckt Vampiren nur das Blut
lebender Opfer, das sie mit Vorliebe aus der Halsschlag-
ader saugen. Knoblauch und Kreuze zeigen auf aventuri-
sche Vampire keine Wirkung, aber auch sie sterben, wenn
ihr Herz von einem Holzpflock durchbohrt wird.

»

Werwolf

Werwdlfe gehdren zu den Lykanthropen, den Werwesen.
Die Lykanthropie ist eine Krankheit, die alle Personen be-
falt, die von einem Lykanthropen gebissen werden. Das
Opfer eines Werwolfes verwandelt sich bei Vollmond
selbst in einen Werwolf, das heifdt, ihm wéchst ein Wolfs-
pelz und das Gesicht nimmt die Zlge eines grof3en Wolfes
an. Solch ein Werwolf besitzt ein schreckliches Gebil3, da-
zu eine Ubermenschliche Kraft und Wildheit. Auf die Dauer
verwandelt sich das Aussehen eines Lykanthropen per-
manent. Das heil3t, die Augen nehmen eine gelbe Farbe




an, der ganze Korper ist von dichten Haaren bedeckt, und
die Schadelform wird zusehends wolfischer. Einen Wer-
wolf bekémpft man am besten mit silbernen Waffen oder
Magie. Die von einem Lykanthropen verursachten Bil3-
wunden kdnnen zwar durch einen Heiltrank kuriert wer-
den; um die Verwandlung des Opfers in einen Werwolf
aufzuhalten, bedarf esjedoch starker Magie.

Wildschwein

Eigentlich ist das Wildschwein ein Tier und gehdrt deshalb
nicht in einen Monster-Almanach. Aventurische Wild-
schweine sind jedoch so aggressiv und zahireich, dal? se
fur jeden Helden, der in einen Wald eindringt, zu einer
ernsten Gefahr werden konnen. Deshalb haben wir sie
doch in diese Sammlung aufgenommen. Wildschweine
sind Allesfresser und nachtaktiv. Sobald sie sich bei ihren
néchtlichen Streifziigen gestort fuhlen, greifen sein Ru-
deln bis zu zwanzig Tieren an.

Besonders geféhrlich sind natirlich die schweren Keiler
mit ihren méchtigen Hauern, aber auch die Wut einer Ba-
che, die tagsiiber mit ihren Frischlingen in ihrem Kessdl
aufgestébert wird, kann firchterlich sein. Da hilft den
Helden oft nur noch die elige Flucht auf den néchstbesten
Baum.

Wolf

Auch die Wolfe gehodrten as Wildtiere eigentlich nicht in
eine Monstersammlung. Unter den zahlreichen Wolfarten
Aventuriens (von den Firnwdlfen im Norden bis zu den
Sandwdlfen der Wiistengebiete) gibt esjedoch einige Ras-
sen, die so furchterregend sind, dal3 man sie durchaus zu
den Ungeheuern zéhlen kann.

Wolfejagen in Rudeln, die von einem erfahrenen Riiden,
oft aber auch von einer kampferprobten Walfin angefiihrt
werden. Es gibt in den weiten Laubwaldgebieten Mittel-
aventuriens einige Wolfsarten, die eine Schulterhéhe von
1,20 Meter erreichen.

Diese Waldwdlfe sind intelligenter as die irdischen
Menschenaffen und sollen angeblich eine eigene Sprache
entwickelt haben. Ein Rudel der pechschwarzen Waldwal-
fe bel der Jagd zu beobachten, ist ein eindrucksvolles, aber
auch furchteinfl 63endes Erlebnis.

Wolfsratte
(siehe Ratte)



Anhang

Fallen, M agische Einrichtungsgegenstande, M agische Utensilien, Ratsdl

Auf den folgenden Seiten wollen wir dem Meister einige
Werkzeuge an die Hand geben, die er gewil? ebenso gut
gebrauchen kann wie die Verliesbausteine oder die Mon-
sterfiguren. Wahrend jene »Werkzeuge« der optischen
Umsetzung von Spielsituationen dienen, helfen diese bel
der inhaltlichen Gestaltung des Spielablaufs. Der Meister
kann sie verwenden, um eins der fertigen Abenteuer des
Schwarzen Auges zu »verscharfen« oder auszuschmiik-
ken, und er kann se in seine eigenen, selbst erdachten
Abenteuer einbauen.

Das Entdecken und Uberwinden von Fallen und das Rét-
sal-Losen gehdren zu den Hohepunkten eines jeden Spiel-

abends, denn diese kleinen »Spiele im Spiel« bieten nicht
nur eine willkommene Abwechslung vom immerwahren-
den Kampf gegen das Bose und seine abscheulichen Krea
turen, sondern sie ermdglichen es auch, dald wirklich jedes
Mitglied der Spielerrunde einmal zum Zuge kommt.
Denn auch ein Rollenspiel-Neuling oder ein Spieler, des-
sen Held schwéchlich oder verletzt ist, kann bel den Pro-
bleml6sungen nach Kréften mitwirken. Ein fairer Spieler
des Schwarzen Auges verzichtet Ubrigens darauf, ein
Rétsdl zu »ldsen«, das er schon kennt. Er erklért vielmehr,
dal3 er die Losung weil und wartet ab, bis seine
Mitspieler die NuR3 von alein geknackt haben.

DieFallen

Ein beliebtes Motiv in einem Schwar ze Auge-Abenteuer
ist die Schatzsuche. Irgend jemand hat irgendwo
immense Schétze oder magische Gegenstdnde versteckt,
und die Helden sind nun aufgebrochen, um se zu
erbeuten. Nun liegen wertvolle Gegensténde nicht einfach
am Wegesrand oder in einer Besenkammer herum - weder
bel uns, noch in Aventurien.

Schétze werden bewacht - meistens von Monstern -, oder
sie sind durch Fallen gesichert; auch eine Kombination
von beidem kommt haufig vor. Uber Aventuriens Mon-
ster wissen Sie bereits einiges, jetzt sollen Sie etwas Uber
die Einsatzmdglichkeiten von Fdlen erfahren. Gerade bei
den Falen ist die Fairne3 des Meisters gefordert. Er kann
ohne weiteres eine Falle vorbereiten, die von den Helden
nicht zu entdecken und gleichzeitig absolut tédlich ist. (M:
»Die Decke des Raumes, in dem ihr euch befindet, ist in
Wirklichkeit ein finfzig Tonnen schwerer Steinblock! Ge-
rade as ihr den Raum wieder verlassen wollt, stiirzt der
Block herab. Ihr seid platt - im wahrsten Sinne des Wor-
tesl«) Esist kinderleicht, die Helden auf diese Weise umzu-
bringen - alerdings wird man Spieler, mit denen man so
barbarisch umgeht, kaum zu einem zweiten Schwarze
Auge-Spielabend Uberreden koénnen. Darum gilt fir
Fallen folgende Faustregel: Je groRer die Gefahrlichkeit
einer Falleist, desto einfacher sollte es fur die Helden sein,
sie zu entdecken und unschadlich zu machen. Nehmen wir
ein klassisches Beispie: eine Fallgrube im Wald. Wenn
sich unter der Fallenabdeckung nichts

weiter als eine zwei Meter tiefe Grube verbirgt, kann die
Falle durchaus teuflisch gut getarnt sein. Ist die Grube
jedoch vier Meter tief und ihr Boden mit zugespitzten
Pfahlen gespickt, dann ist in meinen Abenteuern das Gras,
das die Grube tarnen soll, ein bifichen gelb, welker as das
Gras der Umgebung. Sie verstehen, was ich meine? Es ist
einfach nicht fair, einen Helden, der sich wacker durch die
Gefahren halb Aventuriens geschlagen hat, ohne Vorwar-
nung in eine vier Meter tiefe Grube stlirzen zu lassen. Ein
echter Aventurier hat ein heldenhaftes Ende verdient, e-
nes, von dem die Spielerrunde noch lange reden wird. Es
ist fir einen Spieler immer bitter, einen liebgewonnenen
Helden zu verlieren. Doch ein solch trauriges Ereignis ist
leichter zu ertragen, wenn der Recke nach aufopfe-
rungsvollem Kampf, umgeben von den Kdérpern seiner
Feinde, sein Heldenleben aushaucht, als wenn er sich er-
bérmlich zu Tode stlirzt, nur weil er einmal einen falschen
Schritt getan hat.

Fallen, die durch Tlrknopfe oder -klinken ausgeost
werden

| Hinter der Tir ist eine gespannte Armbrust verborgen,
die einen Bolzen aus dem Schltsselloch schleudert. Der
Held, der vor dem Schlof? steht, wird von dem Bolzen
getroffen. Er rollt einen sechsseitigen Wrfel. Das Resultat
wird as Schadenspunkte direkt von der Lebensenergie
abgezogen.



2 Hinter der Gangwand, die der TUr gegentiber liegt, ist
eine Armbrust verborgen. Die Klinke ist durch einen Sell-
zug mit der Armbrust verbunden. Diese Falle kann gut
gegen Helden eingesetzt werden, die soeben mit Fale |
Bekanntschaft gemacht haben und nun darauf achten, sich
vom Turschlof} fernzuhalten - aso die Klinke von der
Seite oder mit Hilfe eines Gegenstandes zu 6ffnen versu-
chen. Der Schul? aus der gegeniiberliegenden Wand trifft
se an einer empfindlichen Stelle. (Der Spieler rollt einen
sechssaitigen Wiirfel und zieht das Resultat von seiner Le-
bensenergie ab.)

Falle 2 kann entdeckt werden, wenn die Helden die kleine,
runde Offnung finden, die genau auf oder neben die Tiir

wed.
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3 Durch Drehen am Targriff wird eine Falltir unmittel-
bar vor der Tur entriegelt. Der Meister entscheidet, wie
grof3 die Falltlr ist und wie tief die unter ihr verborgene
Grube. Eine solche Fale kann sich durchaus Uber die ge-
samte Gangbreite erstrecken.

Alle Grubenfallen kénnen grundsétzlich zwei Zwecken

dienen:

a) Die Helden verletzen sich beim Sturz (e miissen Scha
denspunkte hinnehmen).

b) Die Helden sind in der Grube gefangen. Der Meister
hat ihnen ein Schicksal als Gefangene des bésen Ma
giers, der Orks usw. zugedacht.

Fdltiren sind haufig an einer Ritze im Boden zu entdek-
ken. Die Fuge kann natirlich unter einem Teppich oder
Stroh verborgen sein. Der Meister braucht nie von sich
aus auf eine Falle hinzuweisen. Um einen Hinweis zu ent-
decken, missen die Spieler zuvor erklart haben, dal? sie
nach Falen und &hnlichen Besonderheiten suchen. (Diese
Regelung gilt nicht nur fir Grubenfallen, sondern ganz
algemein.)
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Die Treppenfalle

Die Burgen und Verliese, in denen sich die meisten
Abenteuer unserer Helden abspielen, bestehen natlrlich
nicht nur aus Korridoren und Kammern. Sehr héufig




miissen die Helden lange Treppen Uberwinden, um einen
Turm zu besteigen oder in die Kellergewdlbe eines Schlos-
ses vorzudringen. Der findige Meister hélt auch im Trep-
penhaus eine Uberraschung fiir die Helden bereit: Sobald
ein Held eine bestimmte Stufe am oberen Ende einer ge-
wohnlichen oder einer Wendeltreppe betritt, klappen die
Stufen ein, und die Treppe verwandelt sich in eine Rut-
sche. Am Ende der Rutschpartie tragen die Helden Bluter-
glisse und Prellungen davon (ein bis zwei Punkte Abzug
von der Lebensenergie), oder ihr Sturz endet in einer Fal-
grube, oder sie geraten in eine andere mifdliche Situation -
geradewegs in den Ké&fig eines ausgehungerten Tatzel-
wurms!

Die Raumfalle

Dies ist eine recht heimtlickische Fale, denn die Helden
l6sen sie durch ihre Findigkeit selbst aus. Sobad die
Helden einen Raum betreten haben, fallt die Tlr hinter
ihnen zu und 18 sich nicht mehr 6ffnen. Falls die Helden
daran dachten, die Tur festzukeilen, erklart der Meister,
aus dem Turrahmen saust eine Eisenplatte herab. Injedem
Fal ist der einzige Zugang zum Raum jetzt hermetisch
verschlossen.

Die Helden untersuchen nun die Kammer. Hinter einem
Bild entdecken sie eine eiserne Tir mit einem komplizier-
ten Schlof?. Doch auf der Riickseite des Bildes - oder gar
auf dem Bild selbst - sind ein paar Tips versteckt, mit
deren Hilfe man das Schlof3 6ffnen kann. Nach kurzer
Suche werden die Helden herausgefunden haben, wie man
den Offnungsmechanismus iberwinden kann. Sobald sie
aber das Schlof3 gedffnet haben, fliegt die schwere Eisentir
ins Zimmer, und ein gewaltiger Wasserschwall ergiefdt
sich aus der Offnung in der Wand. Das Zimmer fiillt sich
sehr schnell mit Wasser. Ein ungeschickter Meister des
Schwarzen Auges 183t nun die Helden mitleidlos ertrin-
ken. Ein guter Meister gestattet ihnen, sich Ulber Wasser zu
halten. Allerdings missen sich die Helden von ihren Waf-
fen und Rustungen trennen. Direkt unter der Zimmerdek-
ke entdecken sie dann hinter der Holztafelung eine Off-
nung in der Wand.

Waffenlos und ungerlistet gelangen die Helden durch die
Offnung in einen niedrigen Gang. Das Abenteuer geht
weiter ...

Die Wippfalle

Der Boden einer Kammer, die die Helden unbedingt pas-
sieren missen, ist beweglich gelagert. Der Raum, der
auch einen runden Grundrif3 haben kann, besitzt zwei Ti-
ren, die sich genau gegeniiber liegen. Unter dem Boden ist
ein tiefer Schacht. Der Boden selbst ist so konstruiert, dald
er sich um eine Mittelachse drehen kann. Wenn ein Held
den Boden betritt, klappt die Bodenplatte um, und er
stiirzt in den Schacht. Der Boden pendelt sich dann wieder
in seine waagerechte Lage ein.

Diese Fale ist an ener breiten Ritze zu erkennen, die langs
der gesamten Zimmerwand verlduft. Es bleibt dem
Meister Uberlassen, wie grof3 er die Falle anlegen will.
Moglicherweise ist die Bodenplatte so klein, dal3 ein Held
versuchen kann, im Sprung von einer Tire zur anderen
zu setzen (Kraftprobe, Geschicklichkcitspro-bel). Die zu
Uberwindende Entfernung kann aber auch so groR sein,
dal sich die Spider auf jeden Fal einen Weg Uberlegen
missen, wie se die Mechanik der Fale Uberwinden
kdnnen. Zwei Mdoglichkeiten, wie man die Fdle
ausschalten kann:

1. Ein Held springt so weit in den Raum, daid er auf der
anderen Seite der Mittelachse landet. Gleichzeitig verhin
dem zwei andere Helden das Umklappen der Bodenplatte,
indem sieje einen Fuld daraufstellen.

2. Die Helden schieben ein Brett oder eine Leiter Uber den
Boden. Es genligt ein Brett, das so lang ist, dald es bis tiber
die Mittelachse reicht.

Illusionsfallen

Die Augen des Schreckens

Die Helden stehen vor einem langen, unbeleuchteten
Gang, doch der Zugang ist ihnen durch ein herabgel asse-
nes Fallgitter verwehrt. Schon nach kurzer Suche entdek-
ken sie in einer Nische in der Wand ein Drehkreuz oder
eine Kurbel. Sie stellen fest, dal? se das Gitter tatséchlich
hochkurbeln kénnen. Doch kaum haben sie einmal an der
Kurbel gedreht, da héren se vom Ende des Ganges ein



unheimliches Schlurfen und Schleifen, und man sieht das
vage Leuchten zweier riesiger griiner Augen. Wenn die
Helden noch einmal an der Kurbel drehen, ist wieder das
Schleifgerdusch zu héren, und die gespenstischen Augen
sind deutlich grofier geworden ... Das »Monster« dieser
Falle ist nichts weiter als eine Holzschelbe, auf diejemand
mit Phosphor zwei grof3e Augen gemalt hat. Durch einen
Seilzugmechanismus ist die Holzscheibe mit der Fallgitter-
Kurbel verbunden, und bei jeder Umdrehung riickt die
Scheibe schleifend und kratzend ein Stiick ndher an das
Fallgitter.

Eigentlich handelt es sich bei dieser Konstruktion gar nicht
um eine Falle. Trotzdem kann sie sehr niitzlich sein, wenn
man den Helden einen einfachen Weg »verbauen« will.
Die meisten Helden lassen namlich - sobald die Augen
auftauchen - das Gitter schleunigst wieder fallen und su-
chen sich einen anderen Weg. Lieber kdmpfen se gegen
zehn wohlvertraute Orks, as da3 sie das unbekannte
Monster naher untersuchen.

Die Leiter desMagiers

Dies ist eine Falle, mit der ein Magier den Zugang zu
seinem unterirdischen Versteck gesichert haben kénnte:
In einer Luke lehnt eine Leiter, mit der man zu einem
Keller (oder einer tieferen Etage) hinabsteigen kann. Die
Leiter istin Wirklichkeit gar nicht vorhanden. Es handelt
sich um ein magisches Trugbild.

Was mit dem Helden geschieht, der durch die Luke stiirzt,
bleibt wieder ganz dem Meister Uberlassen. Mdglicher-
weise lauern unten bereits die Schergen des Magiers, um
den vom Sturz Benommenen zu ergreifen. Vidleicht kann
sich der Held aber auch von seinen Geféhrten rasch nach
oben ziehen lassen.

Die tlickischen Fackeln

In der Mitte eines Ganges brennen zwei Uber einen Meter
lange, dicke Fackeln. Sobald die Helden einen bestimmten
Ausloser, der irgendwo im Gang versteckt ist, betétigen,
beginnen die Fackeln plétzlich wie Keulen auszuschlagen;
und zwar nicht in regelmaliigen, sondern willkirlichen
Absténden. Wenn die Helden den Gang dennoch passieren
wollen, missen sie zwischen zwel Fackel schlagen durch-
schitipfen.

Wirfeln Sie mit W6 fiir jede Fackel, notieren Sie die be-
den Zahlen auf einem Blatt. Bitten Sie nun den Helden,
der die Fackeln passieren will, Thnen eine Zahl zwischen |
und 6 zu nennen. Wahlt der Held eine der von Ihnen no-
tierten Zahlen, wird er von einer Fackel getroffen. Haben
Sie zuféllig zweima die gleiche Zahl gewiirfelt und nennt
der Held ausgerechnet diese Zahl, wird er von beiden Fak-
keln gleichzeitig erwischt. Die Anzahl Trefferpunkte, die
jede Fackd verursacht, wird vom Meister bestimmt. Au-
Rerdem konnte ein Fackeltreffer den Ristungsschutz eines
Helden dezimieren (z. B. bei einer Lederriistung).

Magische Einrichtungsgegensténde und Utendlien

Einige magische Utensilien sind den Spielern des
Schwarzen Auges schon aus dem Buch der Regeln be-
kannt. Wir wollen ihnen hier drei neue Utensilien vorstel-
len, die aus der Alchimistenwerkstatt des Meisters Ulrich
Schade stammen; dazu einige magische Einrichtungsgegen-
stdnde, die im Unterschied zu den Utensilien nicht von
ihrem Standort entfernt werden kénnen. Haufig stellen
gerade die magischen Bestandteile eines aventurischen Ge-
baudes eine besondere Herausforderung an die Helden
dar. Eine wichtige Rolle spilen Tiren, auf denen ein Zau-
ber liegt, und die nicht durch Gewaltanwendung gedffnet
werden kdnnen, sondern nur, wenn die Helden bestimmte
Voraussetzungen erfiillen.

Ratseltiiren

Die Tir 6ffnet sich nur, wenn die Helden ein bestimmtes
Rétselwort herausfinden und aussprechen. Das Rétsel
wird zuvor vom Meister erdacht. Er kann entweder eines
aus seinem eigenen Erfahrungsschatz wéhlen oder sich
eins ausdenken, das zu dem jeweiligen Abenteuer paldt.*
Der Meister sorgt dafiir, dald den Helden das Rétsdl in die
Handefallt. Es kann ihnen auf die unterschiedlichste Weise

zugespielt werden: Auf den Tlrstock selbst ist ein Bilder-
rétsel gemalt. Die Spieler finden oder erbeuten einen Zet-
tel, auf dem das Rétsel oder ein Teil des Lésungswortes
steht.

Ein einfaches Beispiel: Der Meister prapariert einen Zettel,
beschreibt ihn mit Tinte und verwischt einen Tell der
Buchstaben. Die Spieler lesen auf dem Zettel: »S.. .m
ff.. . ichl« Die Formel zum Offnen der Tiir heif3t natiir-
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lieh: »Sesam, 6ffne dich!« Ebenso gut kann der Meister
auch ein komplettes, schwer zu l6sendes Rétsel auf den
Zettel schreiben.
* Einige Beispiele finden Siein diesem Buch (Kapitel »20
Meister-Rétsel «).

Dingtlren

Eine andere Gruppe magischer Tiren mdchte ich >Dingtui-
ren< nennen, denn um se zu 6ffnen, missen die Spider
zuné&chst ein bestimmtes Ding finden oder erraten und es
in Kontakt mit der Tur bringen. Viele >Dinge< kommen in
Betracht: ein Edelstein, ein goldenes Figlirchen, ein Feen-
haar, ein Tropfen Krakenmolchblut usw. Eine Dingtur
kann ein aufféllig geformtes Schlisselloch besitzen. In
einem meiner Abenteuer gab es ene Tir, deren
Schliisselloch die unten abgebildete Form hatte. Als
Meister hatte ich die Form auf ein Blatt gezeichnet und wies
die Helden daraufhin, daf? das Schliisselloch in nattirlicher
Grole etwa 7 cm hoch und an der dicksten Stelle etwa
2,5 cm breit sai.

Als den Helden kurze Zeit spéter der kleine Dolch einer
Magierin in die Hande fiel, kamen se sofort darauf, eben
diesen Dolch as Schluissel fiir die magische Tir zu benut-
zen. Sie sehen selbgt, verehrter Meister, die Verwendungs-
maglichkeiten von Dingtiiren sind praktisch unbegrenzt.
Durch den >Einbau< einer Dingtir in ein Abenteuer kann
man auf geschickte Weise verhindern, dald die Helden zu
frih in eine bestimmte Kammer oder in einen bestimmten
Teil eines Gebaudes vordringen. Die Helden miissen ném-
lich zunéchst einmal den passenden Gegenstand finden.
Erst dann kénnen sie ihren Weg fortsetzen.

]
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M agische Wandspiegd

In manchen Kammern habe ich ads Mester magische
Wandspiegel angebracht. Wenn Sie Alrik bel seinem
Abenteuer in Kapitén Graubarts Haus begleitet haben,
sind Sie bereits einem solchen Spiegel begegnet. Es mui3
nattrlich nicht immer ein Ddmon aus dem Spiegel sprin-
gen. Der Spiegel kann auch einfach ein Bild zeigen, das
dem Helden einen niitzlichen - oder verwirrenden - Hin-

weis gibt. Ein Held erblickt zum Beispiel ein Spiegelbild,
aus dessen Brust ein Pfeil ragt. Ganz gewil wird der Spie-
ler dieses Helden seine Figur in ndchster Zeit mit aulerster
Vorsicht und Aufmerksamkeit fiihren. Die Geschehnisse
um einen magischen Spiegel sollten immer mit der Idee des
Spiegeins verknipft sein. (Das Spiegelbild des Helden 16st
sich aus der Wand und greift ihn an; der Ablauf enes
Ereignisses wird spiegelbildlich - dso rickwértslaufend -
wiedergegeben usw.)

M agische Statuen

Ein aulerst beliebtes Motiv in vidlen Rollenspielen ist die
lebende Satue. Dabel handelt es sich um ein Standbild aus
Stein, Metall oder Holz, das urplétzlich zum Leben er-
wacht. Lebende Statuen haben héufig eine Wéachterfunk-
tion. Ein méchtiger Magier hat sie mit einem Zauber be-
legt, damit Sie einen Schatz oder den Zugang zu einer ge-
heimen Kammer bewachen. Méglicherweise wurde auch
ein von den Helden gesuchter Mensch in eine Statue ver-
wandelt ...

Es gibt Statuen, die von den Helden durch Waffengewalt
bezwungen werden kdnnen, aber auch solche, die nur
durch Magie zu besiegen sind. Wieder andere verharren
bewegungslos, wenn man ihnen ein bestimmtes Wort zu-
ruft. Dann missen die Helden zuné&chst die besonderen




Eigenschaften der Statue und das geheime Wort in Erfah-
rung bringen.

Sie sehen, die Uberwindung eines magischen Einrich-
tungsgegenstandes kann zu einem kleinen Abenteuer in-
nerhalb enes groflen Abenteuers werden. Wenn Sie

mochten, bauen Sie einen dieser magischen Gegenstéande
in en fertiges Schwarze Auge-Abenteuer (zum Beispiel
»Der Wald ohne Wiederkehr«) ein. Das ist dann Ihr erster
Schritt auf dem Wege zur Erschaffung eines vollsténdig
eigenen Abenteuers.

Magische Utensilien

Friedenswasser

Das Friedenswasser ist in Geschmack und Aussehen nicht
von einem Magischen Heiltrank zu unterscheiden und wird
wie dieser meistens in irdenen Gefalien aufbewahrt. Ein
Held, der vom Friedenswasser trinkt, versucht wahrend der
Wirkungszeit der Flissigkeit alle anwesenden Personen
und Monster(!) von der Sinnlosigkeit des Kémpfens zu
Uberzeugen. Aulerdem zerbricht der Held dle Waffen, die
er an sich bringen kann.

Wirkungsdauer des Friedenswassers. 5 bis 10 Spielrunden
(I W + 4) dso 25 bis 50 Spielminuten. Es ist mdglich
(Wahrscheinlichkeit: 5%), da3 sch die Klugheit des
Helden durch die Einnahme des Friedenswassers
permanent um | Punkt erhoht. (Der Fal tritt ein, wenn
der Held mit dem W 20 eine 20 wirfelt.)

Magischer Steinwirfel

Dieser Wiirfel mit einem Rauminhalt von 8 cm® besteht
aus Marmor. In eine der sechs Wiirfelflachen ist ein Stern
eingeritzt, die anderen flinf Fléchen tragen die Buchstaben
B CKLDO.

Wenn man den Wiirfel mit dem Stern nach unten auf den
Boden legt und die funf Buchstaben in der richtigen Rei-
henfolge ausspricht (»BLOCK!«), schwillt der Wrfel
blitzschnell auf eine GrolRe von 2x2x2 Metern an. Sein
Gewicht entspricht jetzt dem von 8 m* Marmor. Wird nun
das Codewort riickwarts gesprochen, verkleinert sich der
Stein wieder auf seine urspriingliche Grofe.

Allerdings wird es mit jeder Benutzung des Steins un-
wahrscheinlicher, dal die Rickverwandlung gelingt.
Beim ersten Mal darf der Held mit dem W 20 keine |
wirfeln - sonst scheitert die Rickverwandlung. Beim
zweiten Ma darf er keine | oder 2 wiirfeln, beim dritten
Md keine |, 2 oder 3 und so weiter. Bel der
Riickverwandlung mu3 der Held jeweils einmal den W
20 rollen, bevor er das Codewort riickwarts spricht.

Tenobaals schwar ze Federn

Bei diesen Federn handelt es sich um die kleinen
Schwungfedern einer Totenamsel, die der Magier Teno-
baal mit einem Zauber belegte. Steckt man eine solche
Feder in den Schaft eines Pfeils, so kann man das Geschol?
auf eine bestimmte Person oder ein Monster »eichen«. Der
Pfeil trifft sein Zid aus einer Entfernung bis zu 60 Metern
mit absoluter Sicherheit (einzige Voraussetzung: frele
Schufbahn!) und verursacht eine doppelte Trefferpunkte-
zahl ((W+3)x2). Allerdings haben die Pfeile einen
schweren Nachteil: Sie treffen immer denjenigen, dessen
Namen der Held in der Stunde nach Einstecken des Pfeils
as ersten nennt. (Auch Personapronomen, zum Beispiel
Ich, Du, gelten als Namen.) Es kann also passieren, dal?
der Pfeil in der Luft pl6tzlich umdreht und den Schiitzen
trifft! Helden, die das Geheimnis der schwarzen Federn
nicht - oder nur zum Teil - kennen, sollten sich davor
hiiten, sie zu benutzen.

20 Meageras

Es gibt in Aventurien wohl kaum einen Meister, der nicht
dauernd auf der Suche nach guten Rétseln ist, denn kaum
ein Abenteuer kommt ohne Rétsd aus: Da gibt es Tiren,
die sich nur 6ffnen, wenn man en bestimmtes Wort gegen
das Schlof3 spricht; manches Mongter erstarrt vor Schreck
zu Stein, wenn man ihm nur die richtige Forme entgegen-
rufen kann; die Helden finden eine distere Warnung, auf
die se sich zunachst keinen Reim machen kdénnen und so
weiter.

Hier stellen wir Thnen, lieber Meister, nun 20 Rétsel vor,
die lhrer Spiderrunde hoffentlich einiges Kopfzerbrechen
bereiten.

| Die Feenwaage

Im Bergwerk des Zwergenkonigs Fafka arbeiten unter an-
derem 20 Goblins. Da sie sich nicht auf den Abbau des
Goldes verstehen, hat Fafkaihnen die Aufgabe zugeteilt,
das Gold in Barren zu gief3en. Jeder der 20 Goblins bedient
einen eigenen kleinen Schmelzofen und hat eine eigene
Barrenform; alle Formen sind gleich grof3. Auf einem
Gang durch das Bergwerk belauscht Fafka eines Tages
das Gesprach zweier Goblins, die sich hinter einer Tir
unterhalten: »Das klappt blendend«, murmelt der eine
Gobiin. »Da



kann gar nichts schiefgehen. Ich giel}e meine Barren so,
dal sie den anderen exakt gleichen, aber bel jedem Barren
zweige ich eine Hundertstelunze flr mich ab.« - »Sie wer-
den dir auf die Schliche kommen, unterbricht ihn der
andere Gobiin.

»Ach was, dazu sind Fafkas Waagen viel zu ungenau - und
ansehen kann man den Barren nichts - sie sehen genauso
aus wie deine ...«

Konig Fafka hat genug gehort. Er falit nach der Klinke,
doch die Tir ist verschlossen. Als der Kénig die Tir end-
lich mit Gewalt gedffnet hat, sind die beiden Goblins
langst durch einen zweiten Ausgang verduftet. Wer das
Volk der Zwerge néher kennt, weil3, dald sie nichts so
sehr  verbittert wie der Diebstahl von Gold oder
Edelsteinen. Fafka ist auler sich. Er fragt seinen ganzen
Hofstaat, ob ihm nicht jemand raten kdnne, wie der Be-
triiger zu Uberfuhren sai. Einzig Horafax, der Zwergen-
druide hat eine Idee:

»Hier, nimm diese Waage«, sagt er zum Konig. »Eine Fee
hat se mir geschenkt. Die Waage wiegt auf die einhun-
derttausendstel Unze genau, aber sie hat einen Nachtell
(wasjabei vielen Feengeschenken der Fal ist): Die Waage
lar’t sich nur fir einen einzigen Wiegevorgang gebrau-
chen, danach zerfédllt Se zu Staub.«

Nun hat der arme Koénig Fafka zwar endlich eine genaue
Waage, aber er ist nicht viel klliger als zuvor. Wie soll er
mit einem Wiegevorgang dem Betriiger auf die Schliche
kommen?

Falls die Helden dem Koénig den Trick verraten, wird er
sich gewil3 erkenntlich zeigen.

2 Das klassische Sphinx-Ratsdl

Welches Wesen geht am Morgen auf vier, am Mittag auf
zwei und am Abend auf drel Beinen? Vorsicht, lieber
Meister, dieses Rétsel diirfte vielen Spielern bekannt
sein. Wir haben es in die Sammlung aufgenommen, well
es eines der dltesten Rétsel der Welt ist.

3 Eine sdtsame Warnung

Die Helden geraten an eine Tir, die durch einen méchti-
gen Baken verriegelt ist. Neben der Tir hat jemand ein
liebevoll gestatetes Warnschild angebracht. Leider ist das
vor langer Zeit geschehen, und ein Teil der kupfernen
Buchstaben ist von der Holztafel abgefallen und liegt nun
auf dem Boden. Auf dem Schild steht folgendes:

WARNUNG!
..OLLE. .OLLE. ..OLLE
Auf dem Boden liegen die Buchstaben: NRRTT SV

4 Ein monumentales Ratsdl

»Nimm mir ein NU, so bin ich ein NU.« Wem soll hier
ein NU genommen werden? Das Rétsel stammt von
Schleiermacher. Es &3 sich besonders gut in Verbindung

mit einer Iebenden Statue verwenden, die durch die L6-
sung des Rétsels zum Verschwinden gebracht werden
kann. Wieso wir dieses Réatsel »monumental« nennen und
was es mit einem Standbild zu tun hat, verstehen Sie
spétestens dann, wenn Sie die Auflosung des Rétsels
lesen.

5 Schillers Réatsd

Friedrich Schillers Beitrag zu unserer kleinen Sammlung:
»Wer's sieht, fur den ist's nicht bestellt, Wer's braucht, der
zahlt dafur kein Geld, Wer's macht, der will's nicht selbst
ausfiillen, Wer's bewohnt, der tut es nicht mit Willen.«

Dieser Vierzeller ssammt aus Turandot - einem Stiick, in
dem Rétsel eine wichtige Rolle spielen. Das abgedruckte
Rétsd steht bel Schiller ibrigens as Beispid fir ein [&p-
pisch einfaches Kinderrétsel.

6 Die zwdlf Bannzeichen

Um ein Ungeheuer zu bannen, miissen die Helden zwolf
Zeichen auf ein Blatt schreiben. Die ersten 6 Zeichen sind
bekannt, nun gilt es, die 6 fehlenden sinnvoll zu ergénzen.
Die 6 Bannzeichen:

MQEMS F

7 Die haRlichen Tiere

Gesucht sind zwel Worter, die Tiere bezeichnen:
Es bestand ein Tier aus fiinf Zeichen;

das zweite mufite weichen.

Es stellte sich am Ende an,

ein neues Tier entstand sodann.

Doch was soll dies Tiergedicht?

Sehr schon sind beide Viecher nicht.

8 SUR und grausam

Sie s SR, so sagt man gern, Doch se
zu loben, ist mir fern. Fiigst vorn und
hinten du was zu, ein schrecklich
Untier wird'sim Nu.

9 Der Heiltrank

Die Helden begegnen einem Druiden. Der Alte ist zwar
freundlich, aber ein kauziger Gesdlle. In einem winzigen
Fléschchen bewahrt er ein wenig magischen Helltrank auf.
Es handelt sich um eine winzige Menge - 8 Teel6ffel vall -
die 8 Lebenspunkte zurlickbringen konnen. Aufler der
Phiole mit dem Trank hat der Druide zwei weitere, noch
kleinere, leere Flaschen in seinem Beutel. Das eine faldt 5,
das andere 3 Tedoffel. Der Druide ist bereit, seinen
Helltrank mit den Helden zu



teilen (er gibt ihnen dso 4 Ted 6ffel ab), falls es den Helden
gelingt, mit Hilfe der 3 Gefélte genau 4 Tedoffel abzufil-
len. Selbstverstandlich dirfen die Helden keine eigenen
Gefale zu Hilfe nehmen - und sie haben nur 7 Versuche.

10 Die beiden Reiter

Die Helden sind in einem Wald unterwegs, auf der Suche
nach einer wichtigen Information. Sie stoen auf zwel
Reiter, die mitten auf dem Weg stehen. Die beiden sind
bereit, den Helden die gewiinschte Auskunft zu geben,
alerdings nur dann, wenn die Helden ihnen zuvor bei der
Ldsung ihres Problems behilflich sind. Die Reiter sind von
ihrem reichen - natlrlich sehr exzentrischen Onkel - zu
einem Wettlauf aufgefordert worden. Der Sieger erhalt
vom Onkel 150 Dukaten. »Wo liegt da das Problem™«
werden die Helden fragen. »Nun«, antworten die Reiter,
»die Burg unseres Onkels liegt dort driiben hinter dem
Hugel, etwa 5 Kilometer fern von hier. Und der Sieger soll
derjenige sain, dessen Pferd ds zweites den Hof betritt.
Jetzt stehen wir schon den ganzen Tag hier auf dem
Weg, und keiner von uns traut sich auch nur einen Schritt
nach vorn zu reiten.« Wieist den Burschen zu helfen?

Da die Helden meistens auf der Suche nach »magischen«
Wortern sind, folgen nun noch einige Wortrétsel. Beliebte
Rétselworte sind zum Beispiel die sogenannten »Palindro-
me« (Worter, die man vorwarts und rickwaérts lesen
kann). Zu dieser Kategorie gehdren die folgenden drel.

11 Vorwarts ziert es griin den Garten;
rickwarts wir's nicht gern erwarten.

12 Vorwarts liefert's uns das Fleisch fir eéinen Braten;
rdckwarts schenkt's uns einen Trank - wer kann die
Worte raten?

13 Vorwaérts ist's das héchste Gut jeder Kreatur;
ruckwarts liegt es weil und feucht tber Wald und
Hur.

Nun folgen drel »Anagrammex. Das sind Worte, in denen
sich ein anderes verbirgt. Man findet es, indem man die
Buchstaben umstelit.

14 Uber einem Hohleneingang finden die Helden die ge-
heimnisvolle Inschrift MEIN WELS UND IRR. Wenn
se die Schrift zu deuten vermdgen, wissen sie, wer in
der Hohle haust. Auf der WUNDERMIR-INSEL |ebt
tbrigens die gleiche Kreatur, deren Name sich auch in
den RUNEN DES MIRWIL oder dem WEIN DES
MURRNIL verbirgt.

15 »Was fliefdt im TRUNDELBACH?« fragt der Kerker-
meister die Helden. Je langer sie fiir die Antwort brau-
chen, desto langer missen sie im Kerker
schmachten.

16 Ein heif3 begehrter magischer Gegenstand ist in den
Worten SCHERZ WAAGE DAUS versteckt.

Nun noch einige Rétselgedichte. Kenner werden bemer-
ken, dald Goethes Faust bei dem ersten Gedicht Pate ge-
standen hat.

17 Es war en Tier im Kellernest, lebte nur von
Fett und Butter, hatte sich ein Ranzlein
angemas't vom vielen guten Futter. Jetzt
tauscht es vorn und hinten aus, schon wird's
ein Tell vom Kleid, vom Kleid, vom Rock
und auch vom Wams ¢ egal, ob eng ob weit.

18 An manchem Raum ein kleiner Raum,
drin sitzt einjeder gern. Ein Zeichen
mehr - du siehst hinfort nicht Sonne,
Mond noch Stern.

19 Ein kleines Tier, mal diinn mal dick,
vom Bader gern verwandt; mach hart
die zwel, und du erfahrst, wasich
beim Seh'n empfand.

20 Welcher Vogel ist es, den, so laut er girrt,
doch ein Gleichgenannter schwerlich héren wird?
(Friedrich Ruckeri)



Ratsd-Auflosungen

1 Zunéchst einmal gibt der Konig jedem Gobiin eine
Nummer. (»Du bist die Nr. |, du die Nr. 2,« usw. bis
zur Nummer 20.) Dann verlangt er, dal3 der Gobiin
Nummer | einen Barren giefdt, Gobiin Nr. 2 zwei Bar
ren, Gobiin Nr. 3 drei Barren und so weiter. Alle so
gegossenen Barren werden gemeinsam auf die Waage
gelegt. An der Fehimenge kann Ko6nig Fafka nun spie
lend ablesen, welcher Gobiin der Betriiger ist. War es
Gobiin Nr. I, dann fehlt an der Gesamtmenge eine Hun-
derstel Unze. War es aber Gobiin Nr. 15, dann fehlen
flnfzehn Hunderstel Unzen.

2 Der Mensch. Als Kleinkind kriecht er auf alen Vieren,
dann geht er auf zwei Beinen, und als Greis muR er
einen Stock benutzen.

3 Natirlich lautet die Warnung STOLLEN VOLLER
TROLLE!

4 MONUMENT und MOMENT. Zu diesem Worter-
paar hat Franz Brentano ein anderes schones Rétsel
komponiert:

Kleinste Zeit in kleinster Zeit -
genligt das zur Unsterblichkeit?

5 Der Sarg

6 Bei den Bannzeichen handelt es sich um die gewohnli
chen Zahlen, die um ihr Spiegelbild ergénzt wurden.
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7 Krote und Koter

8 RacheundDrachen

9 Der Einfachheit halber bezeichnen wir die drel Flasch-
chenwiefolgt:
8 Teeldffel: Flaschchen Nr. |, 5 Teel6ffel: Flaschchen
Nr. 2, 3 Teeloffel: Flaschchen Nr. 3 H. | inH. 2 fillen,
dannFl. 2inH. 3, dann Fl. 3inH. |, dann Fl. 2inFl. 3,
danF. l1inH. 2, dannFl. 2inFl. 3undF. 3inH. 1.
Geschafft!

10 »Tauscht eure Pferdel « ist der einfachste Rat, den man
den beiden Reitern geben kann, denn schliefdlich ge
winnt ja der, dessen Pferd as zweites auf der Burg
ankommt.

11 Grasund Sarg
12 Eber und Rebe
13 Leben und Nebel

14 Das gesuchte Wort ist in alen drel Félen
RIESENLINDWURM

15 DRACHENBLUT

16 DAS SCHWARZE AUGE
17 Maus und Saum

18 Erker und Kerker

19 Egel und Ekel

20 Die Taube - der Taube
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(zum Herausnehmen)



Mon

ster-

MUT LEBENSENERGIE RUSTUNGSSCHUTZ ATTACKE PARADE
Damon 5 ’ : 5 4
Hohlendrachc 18 80 6 17 12
Riesenlindwurm 18 120 6 16 10
Tatzelwurm 20 50 4 ~ 5
Echsenmensch 7 15 3 8 7
Gobhiin 5 12 2 9 7
Gruftassel 9 30 3 1 5
Hohlenbér 12 50 2 8 7
Hohlenspinne 10 30 1 8 0
Kobold 10 20 1 16 4
Mumie 12 35 2* 7 7
Maraskan-Tarantel * 5-70%* 1-14+* 12 0
Maru 18 25 5 9 8
Morfu 5 50 1 15 5
Oger 22 40 3 6 5
Ork 8 15 2 9 7
Ratte/Wolfsratte* 101 3/5 0/0 5/7 0/0
Riesenaffe 20 30 1 8 6
Riesenamdbe 7 40 0 12 0
Riesenhirschkéafer 13 40 4 8 5
Skelett 12 10 3 7 7
Troll 25 50 3 8 8
Vampir 5 20* 1 15 6
Werwol f 12 35 2 9 8
Wildschwein 15 20 3 8 4
Wolf 9 15 2 9 4




werte

TREFFERPUNKTE MONSTERKLASSE BEMERKUNGEN
1 W +4 (Schwert) 1 * * Fir Damonen gelten besondere Kampfregeln, siehe Abenteuer-Aus-
W + 2 (Peitsche) bau-Spiel
2W + 4% 70 * Fir alle Drachen gelten besondere Kampfregeln (Drachenhauch)
siehe Abenteuer-Ausbau-Spiel
2W +5 (mal 3)* 200 * Wie Hohlendrache
2W (Gehifl3) 1 50 * Besondere Kampfregeln, siehe Buch der Regeln
W (Klauen) 1W
(Schwanz)
1W+2 7
1W+2 5
1W+3 13
2W 20
1W + 3 (+ Gift) 15
1w 15
1W+4 22 * Normale Waffen sind gegen Mumien wirkungslos
1-14 W* 5-35%* * Der Begriff Mut ist nicht anwendbar. Die Maraske greift jedes
Wesen an, das ihr zu nahe kommt. ** Die meisten Werte der Maraske
sind abhangig von ihrem Lebensalter.
1 W + 4 (Waffe) 2 20
W + 2 (Gehil3)
2W 40
2W + 4 18
1W+4 8
Schadenspunkte 2/3** 2/4 * die rechten Werte gelten fir die groRReren Wolfsratten. ** Die
Schadenspunkte fiir Rattenbisse werden nicht ausgewirfelt. Sie sind
festgelegt und werden direkt von der LE des Opfers abgezogen
2W + 2 30
1W+3 10
2W 16
1W+3 7
3w 30
2W 20 * Ein Vampir, dessen LE auf 0 sinkt, ist nicht tot, sondern wacht
nach kurzer Bewuf3tlosigkeit wieder mit LE 20 auf.
1W+2* 16 * Das Opfer eines Werwolfbisses verwandelt sich selbst in einen
Werwolf, falls es nicht von einem Magier kuriert wird.
1W+2 8
1W+1 6




