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EINLEITUNG

“Der Herr des Sch " ist die U g eines Fantasy-
Abenteuers als Rollenspiel. Sie spielen die Rolle eines beeindruckenden
Helden. der sich auf die Suche nach sagenumwobenen Artcfakien und
Reichiumern begibt. Thre Abentever werden Sie zu den dunkelsten
Plitzen der Welt filhren, in Giinge und Hiohlen, die von Furchi und
Schrecken beherrscht werden, In diese Gefahren begibt sich Thr Held in
der Hoffnung. Gold und magische Anefakie zu finden - aber méglicher-
weise auch, um dort den Tod 2u finden.

Am besten spielt man “Der Herr des Schwertes™ mit vier oder
fiinf Spielern. obwohl es keine tatsichliche Begrenzung fiir die Anzahl
der Teilnehmer gibt. Sie ktnnen also durchaus auch mit weniger als vier
oder mehr als finf Spielern loslegen. Ein Spieler ibernimmt immer die
Rolle des Spielleiters: Er ist derjenige, der die Monster und finsteren
Kreaturen ins Feld fithn und das Verlies auf dem Spieltisch auslegt,
wiihrend es entsteht. Beim ersten Spiel sollte der Besitzerdes Spiels indie
Rolle des Spielleiters schliipfen - in weiteren Spiclen werden sich sicher-
lich mehrals genug Gelegenheiten fiir dic anderen Spieler ergeben, auch
einmal die Rolle des Spielleiters zu tibernehmen. AuBer dem Spielieiter
spielen alle anderen die Rolle eines Helden,

Die Helden sind Menschen, Elfen oder Zwerge - Abenteurer, be-
rithmie Kampfer oder Zauberer, die gegen die finsteren Kreaturen der
Unterwelt kiimpfen. Jedesmal, wenn sich die Helden in die dunklen
Hishlen und Giinge vorwagen, haben sie ein Ziel vor Augen, das es zu
erringen gilt - eine gefihrliche Aufgabe, deren erfolgreiche Lisung einen
hohen Lohn verspricht. Doch manchmal mub fiir diesen Preis ein hoher
Tribut entrichtel werden: ein Held kehrt von dem Unternchmen nicht zu-
rilck und stirht im Kampf gegen die Monster den Heldentod,

In diesem Heft haben wir vier Helden fiir Sie vorbereitet, die Sie
wihrend der ersten paar Spiele ins Abentever fithren konnen. Fiir jeden
dervier Helden finden Sie in der Schachtel eine Miniatur, die ihn mitsamt
seiner Rilstung, Bewaffnung und seiner Ausrlistung
darstelit. Aber diese vorgefertigten Helden sind erst
der Anfang! Das Spicl beinhaltet Regeln, mit deren
Hilfe Sie die Helden von ihren bescheidenen Anfin-
gen bis hin zum sagenumwobenen Superhelden wei-
terentwickeln kisnnen. AuBerdem gibt es Regeln, mut
denen es moglich wird, eigene Helden zu emwerfen.
Das im Fachhandel angebotene Sunimr:nl von Mi-

beinhaltet de verschiedene Zi
ren. Darunter befinden sich die unltmhmllthslcn
Typen, mitden verschiedensten Waffen und Riistun-
gen ausgestattet, so dab es wohl immer cin Modell
gibt, das su dem von Ihnen entworfenen Helden

pabt.

figu-

Aber ohnehin haben Sie mit “Der Herr des
Schwenes™ ein Spiel vor sich, das Thnen eine Fiille
von Maglichkeiten bietet, da es schon in der Grand-
ausstanung eine Reihe von Miniaturen beinhaltet,
um eine fantastische Well lebendig werden su las-
sent von Kriegern, Zauberern, Zwergen und Elfen
bis hin 2u Goblins und Orks, Riesen und sogar
Drachen. Und dabei stellen die 36 Miniaturen in
diesem Spiel nur einen Bruchteil der Welt dar, die
darauf wartet. von lhnen entdeckt zu werden,

Wenn Sie die Rolle des Spielleiters ithermom-
men haben. so kontrollieren Sie alle Monster und
Fallen im Verlies und miissen mit all den thnen zur
Verfugung stehenden Krifften das Vor-
haben der Helden zu verhindern, Sie haben auBer-
dem die Aufgabe. den Spielplan mit Hilfe der Boden-
platten auszulegen, wenn die Helden das Verlies
erhunden. Sie beschreiben dann den anderen Mit-
spielern. was sie zu sehen bekommen, wenn ihre
Helden £.B. einen Raum betreten, dessen Wiinde mit
einer eigenartig schimmernden Pilzkultur bedecki
sind. oder in dessen Boden sich tiefe Kliifte auftun.
Oder werden sie dort gar von schauderhafien Krea-
turen erwartet, die aus ihren Gribern auferstanden
sind. um in den finsteren Gewdlben ihr Unwesen zu
treiben?

Als Spellenersollten Sie sich, bevor Sie zum
ersten Mal “Der Herr des Schwertes” spielen, die Re-
geln einmal ganz durchlesen, damit Sie sich einen
Llherhln:k iiber den Ablauf des Spiels und alle vor-

il Mioglichkei haffen kiinnen. Be-
sonders au[mcrksam sollten Sie die Kapitel “Erkun-
dungrunden”, “Der Entdeckungszug”, “Kimpfe”
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und “Der Spielleiter” durchlesen. In diesen Abschnitien sind jene ele-
mentaren Prinzipien erliiutert, die beim Spielen oft gebraucht werden und
daher am wichuig: sind. Hichstwahrscheinlich werden Sie wiihrend
der ersten Spicle noch etwas hiufiger in den Regeln nachschauen
miissen, aber nach und nach priigen sich die Spielmechanismen ein, und
schon bald werden Sie das Regelbuch nur noch in den selensten Fillen
zu Rate ziehen miissen. Wenn Sie anfangs, wihrend Sie den Umgang mit
dem Spiel erlernen, hier und da ein paar Fehler machen, ist das halb so
schlimm. Anflingerfehler vermindern in keiner Weise den Spab. den Sie
beim Spiel haben werden.

Wir haben in dieser Box ein vierteiliges Abentever fiir Sie

rhereitet, das alle Inf i enthiilt, die Sie zum sofortigen Los-
spielen bendtigen. “Die Suche nach dem Zerbrochenen Amulett” stellt
Ihre Helden dunklen Armeen von Skaven gegenliber - mutierten Ratien-
menschen, dic in Verliesen unter der Erdoberfliiche hausen und Verder-
ben und Zerstérung hinterlassen, wo immer sie auftauchen, Das Zerbro-
chene Amulett ist ein wertvolles Artefakt, das einst dem miichtigen
Solkan gestohlen wurde und sich heute im Besitz der Rattenmenschen
befindet. In diesem Abenteuer miissen Thre Helden die vier Teile des Zer-
brochenen Amuletts auffinden und wiederbringen,

“Die Suche nach dem Zerbrochenen Amulett™ ist aber nur der
Anfang, Eine der interessantesten Moglichkeiten besteht darin, eigene
Abenteuer zu entwerfen. Lassen Sie [hre Fantasie spielen und beachien
Sie die Tips und Anregungen, die wir in diesem Heft geben. So kiinnen
Sie ausgedehnte Verliese konstruieren, in denen Sie gefihriiche Monster
ansiedeln, und Abemever erfinden, die das ganze Knnen der Helden auf
dic Probe stellen. A fiir Ab tsteht so eine grobe, sich
stiindig fortsetzende Heldensage, in der die Helden von einem unterirdi-
schen Verlies zum und‘.ren gelangen und versuchen, die Welt von den
iiblen und fi 2 die die Menschheit bedrohen.
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EINLEITUNG
SPIELBESTANDTEILE

Im folgenden Abschnitt wird Thoen zuntichst ein kurzer Uber-
blick tber die verschiedenen Spiclbestandteile von “Der Herr des
Schwertes” gegeben - was Sie mit diesem Spielmaterial alles anfangen
kinnen, wird erst spiter im Regelieil erliutent.

HELDEN UND MONSTER

Die Spielfiguren in dieser Box stellen Helden, Gefolgsleute und
finstere Kreaturen dar. Es gibt vier Heldenfiguren (einen Krieger, einen
Zauberer, einen Zwergen nnd einen Elfen), 12 Gefolgsleute und 20
Ra (Skaven) - deren verschlungene Gangsyste-
me ein grobies unn:nrdw.hu. Kimigreich darstellen.

Die Spielfiguren missen zuniichst vorsichtig aus dem Gubrah-
men gebrochen und auf die vorgesehenen SwundfiiBe gesteckt werden;
anschlieBend Kisen Sie bitte die Schilde aus den Rahmen und bringen
diese an den Spielfiguren an. (Beachten Sie dabei binte, dal Zauberer und
EIf keinen Schild besitzen,)

. Skaven
' Gefolgsmann

Zauberer Elf Krieger

Sie konnen die¢ Spielfiguren, nachdem sie alles zusammenge-
steckt haben, bereits 2um Spiclen benutzen - eine weitaus schiinere
Misglichkeit besteht aber darin, die Figuren vorher su bemalen. Eine
kurze Anleitung 2um E len der Mini n finden Sie auf der Spiel-
schachtel

Wenn Sie die Figuren nicht toder zunfichst nicht) bemalen waol-
len, dann kiinnen Sie die drei verschieden Farben der Standfiifie zur Un-
terscheidung der Typen verwenden. Sie konnen z.B. die Krieger der
Skaven aul die schwarzen Standfiile stecken, die hiposten auf griine
und die Anfithrer auf graue Standfiille. Natiirlich kann diese Eineilung
von Spiel zu Spiel gedndert werden, vorausgesetzt, allen Spielern ist die
entsprechende Zuordnung bekannt.

Ein Hinweis sei noch fiir den Fall gegeben, dall Sie gerne andere
oder zusiitzliche Figuren in das Spiel integrieren wollen (2.B., weil Sie
Ihren selbsterfundenen Kreaturen zu einem plastischen Erscheinungs-
bild verhelfen wollen): Die Figuren in dieser Box stellen nur einen
kleinen Ausschnitt aus dem reichhaltigen Angebot an M
entsprechenden Fac i i
Auswahl von Ministuren stollen - Helden und Monsier, w
Herr des Schwertes” vorkommen. So konnen Sie, wenn Sie mischten,
dem vorliegenden Spiclmaterial stets neue Figuren hinzuftigen, oder die
vorhandenen durch andere ¢
BODENPLATTEN

“Der Herrdes Schwertes™ wird aul ineinandergreifenden Boden-
pl.suen gespiel. I) 15 System von ineinandergreifenden Bodenplatten mit

C icken, Verz gen, Ecken und Riiumen kann wieder
und wieder verwendet werden, um eine beliebige Anzahi verschieden-

Gangabschnin

Verzweigung
Sackgasse Treppe

ster Verliese auszulegen. Sie werden trotz des begrenzten Vorrats an Bo-
denplatten stets geniigend Material zur Verfiigung haben, denn Sie
konnen jene Platten, die bereits erkundete Teile des Verlieses darstellen,
wieder aufnehmen und zum Auslegen des Teiles verwenden, den die
Helden gerade erforschen.

Platten, die Riume darstellen, besitzen keine Steckverbindung,
so dab Sie sie sich auf jede erdenkliche Weise an die Gangstiicke anlegen
lassen, Das System aus Bodenplatten stellt nicht nur das Verlies dar,
sondern ist gleichzeitig der Spielplan, auf dem die Figuren aufgestellt
und bewegt werden.

Grofler Raum

Rotierender Raum

Kleiner Raum

Aubler den Platten, mit denen Ginge und Riaume ausgelegt
werden, gibt es auch solche, die auf die Bodenplatien selbst aufgelegt
werden, um bestimmite Details darauf darzostellen: Abgriinde und Kliif-
te, Thronsessel, Schatztruhen usw.

Schatztruhe

. Thnu!
TUREN

Die sechs dem Spiel beigefiigten Tiir-Modelle kinnen Sie auf
dem Spielplan plazieren, um Ein- oder Durchginge zwischen Riiumen
und Giingen darzustellen. Wenn die Helden ecine Tiir 6ffnen, so LBt sich
dies durch Bewegen der Modell-Tiiren im Rahmen auf dem Spiclplan
nachvollzichen, so dal immer erkennbar ist, ob eine Tiir getfTnel oder
geschlossen ist

oy - |
Geschlossene Gedffnete
Tiir Tiir

SPIELMARKEN

Spielmarken “Anfiithrer”

1 des Mors-Clans

Schwarzmagier

Erzdiimon von Tzeenich
Assassine des Eshin-Clans




Die Monster in den Keller werden oft von michtigeren
Kreaturen angefiihn - Kriegern, H n, Schwarz iern und
Dimonen. Der Spielleiter sucht zu Beginn des Abenteuers cinige der
Marken heraus, die er dann wihrend des Spiels verwendet. um eine
Gruppe von Monstern zu verstiirken, aul die die Helden gestofien sind,

Wenn Sie die Anfihrer plastischer erscheinen lassen und gegen-
uiber den anderen Spiclfiguren optisch aufwerten wollen, so finden Sie im
Fachhandel eine Reihe von Zinnminiaturen, die diesen Zweck gut
ertiillen werden. Die Spiclmarken lassen sich dann Ubrigens als Vorlagen
zur farblichen Gestalung der Zinnminiaturen verwenden.
Ereignismarken

Diese Spielmarken werden zu Beginn in cine Tasse oder einen
Beutel gefilllt und gut durchgemischi. Danach zieht der Spielleiter ver-
deckt einige Marken, die er spiiter zu verschiedenen Zeitpunkien des
Spiels einsetzen kann, um den Helden das Fortkommen im Verlies zu
erschweren

A
HINTERMALT

MUCHT

Flucht Anfiihrer Schicksal

Falle: Der Spielleiter kann diese Marke ins Spiel bringen, wenn
die Helden Giinge und Riume erkunden oder sich an einer Schatzirube
zu schaffen machen.

Monster-Begegnung: Mach Ausspielen der Marke kann der
Spiclleiter eine Gruppe von Monstern zusammenstellen. die die Helden
angreifr.

Hinterhalt: Wenn die Helden bereits in einen Kampf verwickelt
sind, so erlaubt die Marke dem Spielleiter das Hinzuftigen einiger neu-
er Ungeheuer, die bis zum entsprechenden Zeitpunkt in einem Hinterhalt
gelauert haben,

Flucht: Sollte sich das Kampfgeschick gegen die Monster wen-
den. soerlaubt das Ausspielen der Marke dem Anfilhrer der kiimpfenden

Gruppe die Flucht

Anfiihrer: Wenn ein Anfiihrer in einem frilheren Gefecht geflo-
hen ist, s0 kann er mit dieser Marke wiceder ins Spiel gebracht werden.
Wenn ein Anfishrer mehrmals geflohen ist, so darf er auch mehrmals mit
Hilfe der Marke wieder ins Spiel zuriickkehren,

Schicksal: Das Ausspiclen der Marke bringt das Schicksal auf
die Seite der Monster - so kann damit cin widlicher Schlag abgewendet
werden oder ein ungiinstiger Wiirfelwurf annuliert und in einen glinsti-
geren verwandelt werden.

Spielmarken**Verwundung”
Wenn ein Monster verwundet wird, dann legt der
Spielleiter zur Verdeutlichung eine solche Marke
neben das Monster, oder ersetzt eine dort bereits
liegende durch eine andere: anhand der aufge-
druckien Zahl swischen | und 8 wird festgehalten, wieviel Lebenskraft
das Monster bereits einbiiBen mubite. Sollten Monster im Spiel auftau-
chen. die eine griiBere Lebenskraft haben als 8 (2.B. Trolle oder Oger),
<0 mut die verlorene Lebenskraft entweder auf einem Stiick Papier fest-
gehalien werden, oder Sie legen zusitzliche Marken daneben und addie-
ren auf

Das fertige Startabentever in diesem Buch, “Die Suche nach dem
Zerbrochenen Amulett”, dreht sich darum, daB die Helden versuchen,
alle vier Teile von Solkans Amulent aufzufinden. In jeder einzelnen
Abenteveretappe istein Teil des Amulents als Schutz versteckt. und wenn
¢ den Helden gelingt. es zu erbeuten. so verbessern sie dadurch Thre Er-
folgschancen in den weiteren Abenteueretappen.

Das Zerbrochene Amulett

Die vier Teile des Amuletts sind diesem Spiel beigefiigt - dhnlich
wie die Bodenplaten lassen sich die Teile zusammenfilgen, Sorgen Sie
datiir. daB dic dbrigen Spieler das Amulett vor oder withrend des Spiels
nicht zu sehen bekommen - nur dann, wenn die Helden in einem der
Verliese fiindig geworden sind, hiindigen Sie aoch ein Teil des Amuletts
den Spictern aus. Aufdiese Anund Weise werden die Helden im Verlauf

EINLEITUNG

des Abentevers das Amuleit nach
und nach vervollstindigen, und mit
jedem dazugewonnenen Teil in der
Lage sein. mehr von der geheimen
Inschrift auf dem dulferen Rand zu
entschliisseln,

Buchriicken

Der Streifen mit der Aufschnift “Der Herr des Schwertes™ Kifit
sich als Buchriicken fur eine Schnellheftermappe oder einen Aktenc
ner verwenden. Ihr Spielmaterial heben Sie am besten auf, indem Sie die
Heftklammern dieses Regelhefies lisen, die Seiten entlang der Falz
serschneiden, lochen und schlieBlich abheften, Wenn Sie spiiter zusiite-
liches Material zu*Der Herr des Schwertes” sammeln (2B, ein selbstent-
worfenes Abentever, cin Protokoll der bisherigen Taten der Helden oder
einfach ein paar Ideenschnipsel), dann knnen Sie es einfach dazuhefien.
sch ist es. Sorticreinlagen zu verwenden, mit deren Hilfe Sie
| e bestimmtes Kapitel auffinden kinnen,

SCHATZKARTEN

Es gibt vier Schatzkarten, die in der “Suche nach dem Zerbroche-
nen Amulen” benitigt werden. Die Helden kiinnen die Karten wihrend
ihrer Erkundungen entdecken - dabei sollten die Kanen in derselben
Reihenfolge ausgehiandigt werden, in der auch die Verliese erkunder
werden. Wenn die Helden mehr als vier Karten finden, so kinnen Sie
selbst noch die eine oder andere Karte zeichnen und den Helden aushiin-
digen - vielleicht 1Bt sich so bereits ein zukiinftiges Abenteuer vorberei-
ten.

Deer Tempel der Finsternis Der Bernstein-Raum

Beachten Sie, dab es keine Kane fuir die letzte Etippe des Aben-
tevers, das Fisgefingnis, gibt und - damit die Helden vollstindig im
Dunkeln tappen - auch nicht geben soll. Geben Sie den Spielern also auch
dann keine Karte vom Eisgefiingnis, wenn sie eine fiinfle Karte finden
sollien.
DIE WURFEL

In “Der Herr des Schwertes™ werden zwei awilfseitige Wiirfel
verwendet. Jedesmal. wenn Sie duzu aufgefordert werden, cinen Wiirfel
surollen, so ist damit ein solcher zwiilfseitiger Wiirfel gemeint. Im Text
wird auch oft die Kurzform W2 dafiir verwendet. Mit dem W12 wird
genauso gewiirfelt wie mit dem sechseitigen Wiirfel, der bei den meisten
anderen Spielen verwendet wird: Das Wilrfelergebnis lesen Sie von der
obenauf licgenden Seite ab.

An einigen Stellen sollen zwei Wilrfel geworfen und die Ergeb-
nisse zusammenaddiert werden, um ein Wiirfelresultat 2wischen 2 und
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EINLEITUNG

24 zuerhalten - diese Prozedur wird im Text kurz durch die Formel 2W12
ausgedriickt. Ebenso besteht die Miglichkeit, einen Wiirfel zu rollen und
eine feste Zahl hinzuzuaddieren: Zum Beispiel “Wirf einen Wiirfel und
addiere 3, so dab ein Ergebnis zwischen 4 und 15 dabei herauskommt™
wird im Text durch den Ausdruck W12+3 umschrieben,

An dieser Stelle sei auch kurz erwiihng, was wir mit dem Begriff
“auf eine Tubelle wiirfeln” meinen: Sie suchen die erwlihnte Tabelle im
Tabellenteil (oder finden Sie an der entsprechenden Stelle direkt im
Text), vollziehen die jeweils in der oberen linken Ecke angegeben Wiir-
felprozedur, suchen das Wiirfelresultat in der Spalte darunter und schau-
en dann rechis daneben nach, Die dort angegebene Information erkliin
sich jeweils aus dem Textzusammenhang selbst.

SPIELLEITERINFORMATIONEN

Die acht innersten Seiten des Regelheftes sollten vorsichiig
herausgetrennt werden - auf ihnen sind stiindig bentitigte Informationen
filr den Spielleiter fesigehalten. Acht Heldenbigen liefern Thnen spiel-
fertig vorbereitete Helden mit Lhren besonderen Fiihigkeiten. Die ersten
vier Bogen davon beschreiben die Starthelden von “Der Herr des
Schwertes” und sind den Figuren sugeordnet. die dieser Box beigefilgt
sind.

Die Gbrigen vier Heldenbiigen stellen Helden dar, filr die wir
keine besonderen Figuren vorgesehen haben: Suchen Sie sich etwas pas-
sendes im Fachhandel oder spiclen Sie einfach mit den beigefilgien
Figuren, auch wenn einige Details nicht genau hinkommen.

Sie konnen entweder die zum Spiel benbtigten Heldenbdgen aus-
schneiden und den Spielern aushiindigen, oder die Informationen auf
einen leeren Heldenbogen iibertragen und diesen anschlieBend den
Spielern geben.

Neben den Heldenbigen befindet sich unter den Spielleiterinfor-
mationen ein Bogen, der die withrend der Erkundung eines Verlieses am
hiiufigsten bendtigten Tabellen zusammenfabi.

Die iibrigen fiinf Seiten stellen cine Ubersicht iiber die am weite-
sten verbreiteten Monster und Kreaturen dar. Darunter befinden sich
natiirlich auch Infor iiber die verschied Sy i und
Anfiihrer der Rattenmenschen, denen die Helden in der “Suche nach dem
Zerbrochenen Amulett™ gegeniibersichen werden. Alle beschriebenen
Kreaturen sind als Zinnminiaturen erhiiltlich,

Ganz am Ende dieses Regelheftes finden Sie zwei Seiten, die Sie
fiir den perséinlichen Gebrauch kopieren diirfen.

Aufdereinen Seite befindet sich ein nicht ausgefiillter Heldenbo-
gen, auf dem die Fihigkeiten und die Ausriistung cines Helden festgehal-
ten werden, daneben ein lediglich mit einem Gitternetz bedruckter Aben-
tewerplan.

Auf der anderen Seite gibt es zwei Biigen, die der Spielleiter be-
ndéitigt: In den einen Bogen kinnen Sie Informationen tiber Monster oder
Kreaturen cintragen. Diesen Bogen beniitigen Sie, wenn Sie eigene
Monster ins Spiel bringen, oder wenn Sie fiir ein bestimmtes Abenteuer
die Informationen Gber die darin aufrauchenden Kreaturen iibersichtlich
rusammenfassen wollen.

Auf dem zweiten Bogen kiinnen Sie Thre eigenen Begegnungs-

bellen fiir selt worfene Ab 1l

Sie sollten diese beiden Seiten unbedingt kopieren, bevor Sie sie
benutzen, damit Sie nicht die Originale beschrifien und spiiter keine
Kopiervorlage mehr besitzen.

“Bei Sigmar, diese Berge reiflen dir die Fiifle
wund” donnerte der Krieger Heinrich Léwen, rot im
Gesicht von der Anstrengung, die es ihn gekostet hatte,
den Berg liber den steilen, igen Pfad zu erkli

Sven Hammerhelm warf ihm einen abfilligen
Blick zu: “Du Memme, die Grauen Berge sind seichte
Hiigelchen im Vergleich zu den Weltenpfeilern. Wenn
Du Deinen Blick einmal von den schneebedeckten Hé-
hen des Karaz-A-Karak hast schweifen lassen und alle
Liinder des Ostlichen Kénigreiches gesehen hast, wie sie
sich zu deinen Fiiflen in die Ferne erstrecken, dann erst
kannst du sagen, daf} du einen Berg erklommen hast.”

Heinrich schaute den Zwerg verwundert an und
schiittelte den Kopf. “Ich habe doch bloB gescherzt,
Sven. Sigmar sollte wissen, dall unsere Lage so oder so
verzweifelt genug ist: Auf halber Héhe eines seichten
Hiigelchens festsitzend, einer Horde blutdiirstiger Rat-
tenmenschen auf den Fersen, und das nur, um einen
halbverriickten Magier zu riichen. Da kann ein biBchen
Humor sicherlich nicht schaden.”

“Mein Meister war ein bedeutender, weiser
Mann", sagte Magnus mit ernster Stimme. Bediichtig
strich er sich iiber den Bart, wiihrend eine diistere Mine
inseinem Gesicht aufzog: “Wir sind nicht nurunterwegs,
um Jervais zu riichen, sondern vor allen Dingen, um zu
verhindern, dafi Solkans Amulett in die Klauen der
Zauberer des Skryre-Clans gelangt. Wenn unser Unter-
nehmen scheitert, dann ist die ganze Welt in Gefahr!™

Magnus' Tonfall hatte die Stimmung schlagartig
gesenkt und brachte die iibrigen Helden schnell auf den

Boden der Tatsachen zuriick, Ni Is zuvor hatte Hein-
rich seinen Freund so verbi erlebt. Mag) hatte
sich veriindert, seit er Lehr inmitten ei-
nes wiisten Schlachtfeldes dahi tzelter Gefolgs-

lente und Skaven tot aufgefunden hatte. Er war nicht
mehr linger der sorglose junge Zauberer, den er in
Parravon k nt hatte, dern ein Gehetzter,
b von Rachegelii , die vielleicht nur Solkan
selbst zugestanden hiitten.

Heinrich beneidete Magnus um seine Zielstrebig-
keit, denn er selbst war von Furcht erfiillt. Seine Angst
wuchs mit jedem miihsamen Schritt. Jeder Meter brach-
te ihn den tédlichen Gefahren nur niiher. Und wihrend
sich die Gruppe dem Gipfel der Grauen Berge niiherte,
begann sich Heinrich zu fragen, warum er iiberhaupt
das sichere Leben als Fischer aufgegeben und gegen ein
gefahrvolles Abenteuerleben eingetauscht hatte.

In der Zwischenzeit war Torallion zuriickgekehrt.
Der Eif hatte die Gegend ausgekundschaftet. “Die Spur
der Rattenmenschen fiihrt geradewegs in ein grobes
Tal”, sagte er mit ruhiger Stimme. “Ich habe in den
Bergen Blutspuren entdeckt - einige von ihnen miissen
also verwundet sein.”




“Was du nicht sagst, oh groBer Fiihrtenleser” erwi-
derte Sven gereizt.

Torallion iiberhirte seinen Kommentar. “Am
Ende des Tals befindet sich ein Hihleneingang - hiichst-
wahrscheinlich fiihrt dieser Weg direki zu ihrem Haupt-
quartier.”

Als sie den Bergriicken endlich hinter sich gelas-
sen hatten, stieflen die Vier auf eine Kluft. Tief unten in
dem Loch brodelte ein triiber, nebelbedeckter See. Am
Rande ragten steinerne Klauen in die Luft.

“Irgend etwas stimmt mit diesem Wasser nicht”,
sagte Sven, withrend er sich im Bart herumzupfte.

“Wenn es nach dir geht, stimmt mit Wasser immer

EINLEITUNG

Als sie sich schlieflich dem Steinbogen iiber dem Ein-
gang der Hohle niiherten, glaubte er zischende Stimmen
und das Kratzen von Klauen auf Stein vernommen zu
haben.

“Was war das?!” fragt er laut.

Torallion legte ihm beruhigend die Hand auf die
Schulter.

“Ich habe es auch gehiirt”, sagte er. “Wir werden
beobachtet.”

“Es tut nichts zur Sache”, sagte Magnus. “Wir
miissen weiter vorwiirts.”

Sie warfen sich gegenseitig angsterfiillte Blicke
zu. Sogar Magnus war bleich vor Angst, ein nervises

irgend etwas nicht, insb lere mit Bad ",
erwiderte Torallion trocken. Der Zwerg warf ihm einen
finsteren Blick zu.

“Schlufl jetzt mit der ewigen Streiterei”, sagte Ma-
gnus, “Wir mi alle beiten, wenn wir
hier lebend her I vollen. Die Di der ge-
hérnten Ratte lanern auf uns in ihren Hiéhlen. Die
Krieger des Mors-Clans haben bereits zwilf Menschen
getotet, um sich jenes Teil des Amuletts anzueignen, das
mein Meister besall. Und sie werden keine Gnade ken-
nen, wenn sie uns entdecken.”

Torallion nickte mit versbhnlicher Geste dem
Zwergen kurz zu, dann richtete er seinen Blick wieder
auf den See. “Du hast recht, Sohn des Grugni, ich bin
schon viel herumgekommen seit ich die unberiihrten
Auen Athel-Lorens verlassen habe. Meine Reisen haben
mich von den diisteren Wiilldern des Imperiums bis hin
zu den Salzmarschen jenseits von Sith Rionnasc’'namis-
hatir gefiihrt, jenen Ort, den die Menschen Marienburg
zu nennen pflegen. Aber ich habe nie zuvor einen so un-
heimlichen Ort wie diesen gesehen.”

“Dann hast dunie auf dem nérdlichsten Gipfel der
Weltenpfeiler gestanden und den diisteren Tanz des
Nordlichtes iiber den verfluchten Wiisten des Chaos be-
obachtet”, sagte Sven.

Heinrich striiut

sich die Nacl e, als sie

sich langsam vorwiirtsarbeiteten. Fleckige, verfaulte
Biiume waren hier und da durch den Nebel zu erkennen.

Zucken der W begleitete seine angespannten Ge-
sichtsziige. Alle standen wie angewurzelt da. Heinrich
verspiirte den Drang, einfach dav laufen und die-
sem unheilvollen Ort den Riicken zu kehren. Die Aus-
sicht, durch die dunklen, von Skaven bevilkerten Ge-
wiilbe im Inneren des Berges herumzuirren, war furcht-
erregend. Und seine Freunde sahen auch nicht gerade so
aus, als seien sie besonders erpicht darauf.

Plitzlich riusperte sich Sven und spuckte aufden
Boden. “Zweifellos wiirden uns die Rattenmenschen zur
Strecke bringen, wenn wir nun umkehren.”

Torallion nickie. “Und aullerdem haben wir ge-

schworen, das Amulett bis zu Pr s Riickkehr wie-
derzubeschaffen.”

“Der Tod meines Meisters mull geriicht werden”,
sagte Magnus.

Heinrich merkte, dafl er nun an der Reihe war - die
anderen warteten auf seine Zustimmung. Er nahm all
seinen Mut zusammen:

“Es ist unsere Bestimmung, diesen Weg zu gehen”,
sagte er, wobei er sich nach allen Kriiften bemiihte, das
Zittern seiner Stimme zu unterdriicken. “Denn wenn wir
es nicht tun, wer soll es dann an unserer statt tun?”

Gemeinsam setzten sie sich in Bewegung und be-
traten die Hishle. Vorbei an den Runenzeichen der Ge-
hérnten Ratte stiegen sie in die wartende Dunkelheit
hinab.
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Bevor Sie das erste Spiel beginnen, sollte der Spielleiter das Regelheft mind

einmal durch haben, so dafl er einen groben

{Uberblick {iber die Spielprinzipien besitzt und weifl, an,welchen Stellen des Heftes er im Bedarfsfall nach bestimmten Regeln suchen mull,

Wiihrend des Abenteuers libernimmt der Spielleiter eine ganze
Reihe entscheidender Aufgaben. Wenn die Helden sich auf Erkundung
begeben, so mub er mit den Bodenpl den Spielpl I und
den Spielern so neue Riume, Giinge und Tiiren offenbaren, sobald die
Helden sie entdeckt haben. Die meiste Zeit iber wird der Spielplan
anhand einer Reihe von Zufallstabellen erstellt, wobei der Spielleiter die
genaue Anordnung einiger Bodenplatten noch nach eig Ermessen
festlegen mul, In den Al zonen hi legt der Spielleiter den
Plan nach einer fertigen Karte aus. Dabei informient er die Spieler tiber
alles, was die Helden im neventdeckien Abschnitt des Verlieses vorfin-
den.

Der Spiclleiter ibernimmi die Kontrolle iiber alle Ungeheur im
Verlies - jene furchterregenden Kreaturen, die sich unter der Erde
angesiedell haben und die zivilisierte Menschheit bedrohen. Die Helden
versuchen die Monster zu besiegen und anschlieBend ihrer Schiitze zu
berauben - die Aufgabe des Spielleiters ist es, zuriickzuschlagen. Dazu
fiihrt er die Monster gegen die Helden, und versucht, sie entweder zu be-
siegen oder zumindest zum Rilckzug zu zwingen.

Der Spielleiter tiberwacht auBerdem die Fallen, die in den unter-
irdischen Gingen und Rijumen eingebaut wurden, indem er entscheidet,
wann er die Helden in eine Falle tappen 1Bt und auswiirfelt, was dabei
geschieht,

Desweiteren achtet der Spielleiter auf die Wiirfelergebnisse der
Helden und beschreibt die Riume und Schiitze, die sie entdecken. Er
sorgt dafiir, dab das Spiel ziigig und glau abliuft, und dab alle Regeln

werden soll (falls der Held ein Zauberer ist), und so weiter.

Das eigentliche und vordringlichste Ziel der Spieler ist es, ihre
Figur zu einem bedeutenden und méchtigen Helden werden zu lassen,
einem Krieger oder Zauberer, dessen kithne Taten in der ganzen Welt
bekannt sind, Erfolgreiche Helden werden michtiger, indem sie sich in
ihren Fihigkeiten magische Geg de erbeuten, die ih-
nen spiiter hilfreich sein kinnen, und durch ihren Ruhm Gefolgsleute
finden, die ihnen bei weiteren Unternehmungen zur Seite stehen, Auf-
grund seiner stiindig wachsenden Macht ist ein Held dazu imstande, sich
immer griBieren Herausforderungen zu stellen und noch gefihrlicheren
Feinden gegeniiberzutreten, bis schlieBlich seine Abenteuer wirklich in
aller Munde sind und den Stoff bilden, aus dem Legenden hervorgehen.

Withrend jedes Spiels ist s das unmittelbare Ziel der Helden, ein
Abenteuer erfolgreich zu Ende zu bringen - eine Aufgabe zu erfiillen, die
sie iibernommen haben, und die all ihre Expeditionen in die unterirdi-
schen Welten miteinander verbindet. Ein Abenteuer spielt unter Umstin-
den in mehreren verschiedenen Verliesen. Es kann vorkommen, daB die
Helden eine Reihe von Feinden besiegen oder mehrere Schiitze zusam-
mensuchen miissen, um das Ziel zu erreichen, daB sie sich gesteckt
haben, Manchmal werden die Helden vielleicht sogar mehrere Anliufe
bendtigen, um cin einziges Verlies vollstindig zu erkunden. So st jedes
einzelne Spiel - jede Expedition in ein Verlies - Teil einer grofien
Entdeckungsreise durch die Welt. Und indem die Helden erkunden,
kimpfen und groBie Schiitze finden, verbessem sie ihre Fihigkeiten, sind
sie in der Lage, bessere Ausrilstung zu kaufen, und ziehen von iiberall

eingchalten werden. In einem speziellen Kapitel dieses Regelhefies mit
dem Titel “Der Spielleiter” wird dessen besondere Rolle genau und
detailliert erkliirt. Der Spielleiter sollte das Kapitel mit Sorgfaltstudieren,
um sicherzugehen, dal er alles verstanden hat, bevor er die Helden in ibr
erstes Abenteuer filhr.

Die iibrigen Spicler ibemehmen die Rolle eines Helden; wenn
die Helden ein gewisses Mab an Ruhm erlangt haben, dann filhren sie
susitzlich noch deren Gefolgsleute ins Feld. Die Helden erkunden das
Verlies, das der Spielleiter auslegt. Dabei bewegen sie sich durch die
Giinge, Riume und K und bekiimpfen die M die ihnen

dort begegnen, in der Hoffnung, sie 2u besiegen und auf diese Weise ihre
Schiitze zu erbeuten. Jeder Spieler entscheidet, was sein Held und dessen
Gefolgsleute als niichstes wn werden: wohin sie gehen, wem sie sich im
Kampf stelien, welche Waffen sie dabei einsetzen, ob Magie benutzt

Gefolgsl an, die gerne bereit sind, bei einem solch namhaften
Abenteurer in den Dienst zu treten.

Wir haben in diesem Regelheft ein fertiges Abenteuer vorberei-
tet, so daB Sie sofort losspielen ktinnen, wenn sie sich mit den Regeln
vertraut gernacht haben. “Die Suche nach dem Zerbrochenen Amulen™
isteine sp de Kamy Jdiein vier ler g Verlie-
sen spielt - in jedem davon befindet sich ein Bruchstiick des verlorenen
Amuletts, Aufgabe der Helden ist es, die vier Teile dieses michtigen
Artefaktes aufzuspliren und zusammenzutragen - dazu miissen sie die
Anfithrer der Skaven bezwingen

Zur niiheren Erliuterung der Regeln werden einige Spielsituatio-
nen und Verliesausschnitte benutat, die dem Starabentever entnommen
sind. Die Beispiele sollen Ihnen verdeutlichen, wie “Der Herr des
Schwertes” gespielt wird, aber denken Sie stets daran, dall es sich




lediglich um Beispiele handelt - es gibt eine Vielzahl unterschiedlicher
Arten von Abenteuern und Verliesplinen, und eine ebensogrolle Vielfalt
von Monstern und Kreaturen, die den Helden begegnen kinnen.

DIE HELDEN

“Der Herr des Schwertes” ist so ausgelegt, daB Sie ein- und
denselben Helden von Spiel zu Spiel behalten. Dabei erweilern oder
verbessern Sie die Fihigkeiten des Helden und sammeln um ihn eine
Schar von Gefolgsleuien. Sie milssen das Spiel nur dann mit einem ganz
neuen Helden beginnen, wenn der Held, den Sie bisher gefiihrt haben,
gettet wird - aber selbst dann gibt es noch magische Artefakte, die
miichtig genug sind, um ihn aus dem Reich der Toten zuriickzuholen und
ithm ein zweites Leben einzuhanchen,

Fiir das erste Spiel muB sich jeder Spieler zuniichst einmal einen
der vorgefertigten Helden aussuchen, um ihn ins Abenteuer zu filhren.
Spitter werden Sie noch lernen, wie Sie einen Helden nach Ihren
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Vorstellungen aufbauen konnen. Filr den Anfang ist es aber am besten,
wenn die Spielerauf di¢ fertigen Helden zuriickgreifen (die ausgefiillten
Heldenbagen finden Sie bei den Spielleiterinformationen in der Heftmit-
te). Die folgenden Helden haben wir fiir Sie zum Losspielen ausgesuchr:
den Krieger Heinrich Lowen, den Zwergen Sven Hammerhelm, den
Elfen Torallion Stemblatt und den Zauberer Magnus der Helle.

Die Spieler sollten sich einigen. wer welchen Helden spielt. Ist
das nicht ohne Weiteres méglich, so rollt jeder einen Wiirfel. und der
Spieler. der das hiichste Ergebnis erzielt hat, darf sich als erster einen Hel-
den aussuchen, danach darf der Spieler mit dem zweithiichsten Resultat
wiihlen, usf.. Alle vier Helden haben ihre besonderen Stirken und
Schwiichen - es ist deshalb nicht allzu wichtig, welchen Helden man er-
wischi. Egal welchen Helden Sie auch spiclen mtgen, machen Sie sich
klar, daB dieser jetzt Ihr Held ist. Wenn Sie wollen, kinnen Sie die
Informationen Uber Thren Helden - seine Werte und Fihigkeiten - auf
einen leeren Heldenbogen iibertragen, so daB Sie gegebenenfalls with-
rend des Spiels noch Veriinderungen vornehmen kiinnen.
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Die Schicksalspunkte spiegeln jene nur schwer zu beschreiben-
den Werte wie Gliick und “das Schicksal auf der eigenen Seite haben™
wieder, die einen legendiiren Helden erst zu einem solchen machen. Die
Sc I ke sind M Jes Schicksals: Wenn Sie eine

Wenn nur drei Spieler am Ab ilnet (den Spiellei
nicht mitgerechnet), so bleibt einer der Helden dibrig. Sind nur zwei
Spieler beteiligt, so darf sich jeder einen Helden hen und bel
von Anfang an einen Gefolgsmann dazu. Wenn nur ein Spieler das Aben-
teuer bestreitet, so fiihrt er einen Helden und zwei Gefolgsleute ins Spiel.
Fiillen Sie fiir jeden Gefolgsmann einen leeren Heldenbogen aus: ver-
wenden Sie dazu die Grundwerte fiir einen einfachen Sildner. (Nihere
Erliuterungen und Regeln fiur Gefolgsleute finden Sie im Kapitel
“Zwischen den Expeditionen™).

DAS AUSFULLEN EINES HELDENBOGENS

Auf den Heldenbogen werden die verschied Fiihigkeiten der
Helden fesigehalten. Die schon ausgefiillten Bogen beinhalten bereits
die Anfangswerte eincs Helden, jedoch kéinnen sich diese Werte im
Verlauf des Spicles lindern. Zuniichst haben wir fur Sie jene Helden auf
die Heldenbéigen libertragen, die Sie schon aus den Beispielszenen die-
ses Regelheftes kennen: Heinrich, Torallion, Sven und Mag Wenn

2 so kénnen sie alles damit riickgiingig machen, was soeben
geschehen ist - s ist dann eben nicht geschehen, und alles fiingt wieder
dortan, wo die Geschichte vor ¢in paar Sekunden noch einen ganz ande-
ren Verlauf nehmen wollte. Sie konnen durch das Ausgeben eines
Schicksalspunktes sogar den Tod cines Helden wieder rilckgingig
machen.

Die Lebenskraft gibt den Gesundheitszustand eines Helden an.
Wenn ein Held beispielsweise in Kiimpfen verwundet wird oder in eine
Falle geriit, so verliert er einen Teil seiner Lebenskraft. Sinki die Lebens-
kraft auf Null, so wird der Held bewuBtlos - sinkt sie sogar darunter, dann
stirbt er auf der Stelie.

Beachten Sie, dab sich fiir jede Fiihigkeit jeweils zwei Spalten auf
dem Bogen befinden. In der erste Spalte werden die Grundwerte des
Helden festgehalten. Die Grundwerte geben die Fiihigkeiten des Helden
zu Beginn seines Abenteurerlebens an. Dabei sind aber jene Einflilsse
unberiicksichtigt geblieben, die sich durch das Tragen von Waffen und
Rilstungen oder durch Verletzungen ergeben. Die zweite Spalte gibt die

Sie spiiter einen eigenen Helden entwerfen, dann milssen Sie sich auch
einen Namen fiirihn ausdenken - der Phantasie sind dabei keine Grenzen
gesetzt: Sie werden schon einen heldenhaft klingenden Namen finden.

Schauen wir uns den Heldenbogen cinmal genauver an:

In der Mitte des Bogens gibt es einen ovalen Rahmen, in den Sie
ein Bild Ihres Helden zeichnen kiinnen, dazu ein skizzierter Schild, der
mit heraldischen Symbolen verzient werden kann. Fertigen Sie nach
Moglichkeit eine Skizze Thres Helden an, auf der zu sehen ist, welche
Waffen er mit sich fithrt und welche Riistung er triigt. Sollte der Held im
Verlauf des Spiels neve Waffen erbeuten bew. kaufen, oder ein auffilli-

aktuellen Werte des Helden wieder. Alle Verinderungen gegeniiber den
Grundwerten des Helden werden in dieser Spalte festgehalien - tragen
Sie dort moglichst nur mit einem Bleistift ein, denn die Wernte miissen
hiufiger veriindert werden. Sicher haben Sie schon festgestellt, daB auf
den vorbereiteten Heldenbogen die zweite Spalte bei einigen Fiihigkei-
ten bereits ausgefiillt ist. Die dort angegeb Werte beriicksichtig,

bereits die Veriind gen, die sich dadurch ergeben, daB der Held eine
Riistung triigt. Nehmen Sie z.B. den Heldenbogen Heinrichs zur Hand:
Seine Bogenfertigkeit ist gegeniiber dem Grundwert von 7 in dieser
Fihigkeit auf 6 gefallen, seine Konstitution ist d von 6 auf 8§

ges magisches Artefakt erbeuten, so sollten Sie die Skizze entsp
verdndernoder erweitern, In den Schildumri 1t sich das Wappen Thres
Helden zeichnen - der Schild Ihrer Miniatur kann dann mit dem gleichen
Wappen bemalt werden. Wilhlen Sie ein Symbol aus, das zu lhrem
Helden palit- ein paar Beispiele dafiir, wie so ein Wappen aussehen kann,
finden Sie auf einer der Schachtelseiten,

Waffenfertigkeit (WF), Bogenfertigkeit (Bf), Stiirke (St), Konsti-
tution (Ko), Geschwindigkeit (Gs), Mut (Mu) und Intelligenz (In) Thres
Helden kiinnen jeweils einen Wert zwischen | und 12 annehmen, wobei
12 als maximaler Wert die vollke Mei haft in der entspr
chenden Fihigkeit bedeuter.

Die Waffentertigkeit gibt an, wie gut der Held mit Stich- und
Hiebwaffen, 2.B. einem Schwert oder einem Kampfstab, umgehen kann,
Die Bogenfertigkeit zeigt, wie gut der Held einen Bogen und anderen
Schufl- und Wurfwaffen bedienen kann, Stiirke und Konstitution sind ein
MabB fiir die ktrperlichen Fihigkeiten des Helden: seine Kraft und seine
Zihigkeit, Der Mutwert gibt an, wie tapfer und entschlossen der Held
dem Unbek gegentritt und die Intelligenz schlieBlich ist ein
MaB fiir sein Denkvermogen.

g die Geschwindigkeit wiced von 8 auf 6 gefallen. All diese
Vertinderungen ergeben sich aus dem Umstand, daB er eine bestimmue
Riistung triigt, die ihn zwar langsamer macht und ein wenig behindert,
dafiir aber gut gegen Verletzungen schiitzt,

Unterhalb der Fihigkei te des Helden't
Bogen 5 weitere Abschnitte: Nahkampf, Fernk
und Ausriistung,

Die Angaben zum Nahkampl bendtigen Sie, wenn Ihr Held
einem Monster im bewaffreten Kampf gegeniibertritt. Um einen Gegner
zu treffen, filhren Sie einen Angriffswurf mit dem zwolfseitigen Wiirfel
durch - die Zahl, die Sie dabei mindestens wilrfeln milssen, ist umso
htther, je grisBer die Waffenfertigkeit des Gegners ist. Der Spielleiter teilt
Ihnen die Waffenfertigkeit des Gegners mit, wenn es zum Kampf kommi,
und Sie suchen dann den Wert in der oberen Zeile. Unter der Waffenfer-
tigkeit des Gegners steht dann die Zahl, die Sie mindestens wiirfeln
miissen, um einen Treffer zu landen.

Mit dem Fernkampt verhiilt es sich dhnlich: Zihlen Sie ab,
wieviele Felder (die quadratischen Untenteilungen auf den Bodenplat-
ten) der Gegner entfernt ist. Nun suchen Sie in der oberen Zeile die
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hende Entfernungskategorie und schaven darunter nach, wie
hoch Sie mindestens wiirfeln miissen, um zu treffen.

Im niichsten Abschnitt werden die Waffen des Helden aufge-
filhrt. Dabei wird jede Waffe mit vier fiir sie charakteristischen Werten in
einereigenen Zeile eingetragen: Reichweite, Schadensklasse. Patzer und
Kritischer Treffer.

Die Reichweite gibt an, wie weit man mit der entsprechenden
Femkampfwaffe hischstens schielen kann - mit einem Kurzbogen z.B.
kisnnen nur Ziele erreicht werden, die hischstens 24 Felder entfernt sind;
ein weiter entferntes Ziel kann nicht getroffen werden. Wenn fiir eine
Watfe keine Reichweite angegeben ist, so handel es sich bei dieser
Watfe um eine reine Nahkampfwaffe. mit der entfernte Ziele sowieso
nicht erreicht werden kiinnen. Die Schadensklasse gibt an, wieviele
Wiirfel geworfen werden diirfen. wenn ein Treffer gelungen ist. Wenn
Sie ein besonders niedriges Ergebnis erwiirfeln, dann ist bei Ihrem
Angriff irgend etwas schiefgegangen, und der Angriff gilt als Patzer,
Wiirfeln Sie hingegen eine hesonders hohe Zahl, dann ist der Angriff
hesonders gut gelungen. Die Angaben in den Spalten “Patzer” und
“Kritischer Treffer” geben an, wie niedrig bzw, hoch Sie wiirfeln miis-
sen, um einen solchen Effekt zu erzielen. ( Angriffswurf, Schadenswurf,
Patzer, usw. werden noch im Kapitel “Kimpfe™ vollstindig erliutert.)

Der niichate Abschmitt dient der Auflistung aller Ristungsteile,
die der Held triigt. Wieder ist jedem Teil eine eigene Zeile zugeordnet, in
der die Auswirkungen aufgefiihrt werden, welche das Tragen der Rii-
stung auf die Werte des Helden hat. Drei Werte sind davon betroffen: die
Bogenfertigheit, die Konstitwtion und die Geschwindigkeit. Nachdem
die entsprechenden Zahlen fiir jedes einzelne Teil eingetragen wurden.
werden die Werte aufaddiert und in der letzien Zeile (“Gesamt™) festge-
halten. AbschlieBend tragen Sie inderdafiir vorgesehenen Spalte die ent-
sprechend der Summe veriinderten akwellen Wene Ihres Helden ein,
Wie schon oben erwithnt, milssen Sie das bei den vorgefertigten Helden
nicht mehr tun, da die Verinderungen, die sich durch das Tragen der
Riistung ergeben, bei den aktuellen Werten bereits beriicksichtigt wur-
den.

Listen Sie im letzten Abschnitt des Heldenbogens die Ausrii-
stungsgegenstinde auf, die der Held mit sich fiihn. Das kiinnen 2.B.
Cioldstiicke, Seile, magische Triinke und noch so einiges anderes sein,
Sollte es sich bei dem Helden um cinen Zauberer handeln, dann werden
auch seine Zauberzutaten - jene besonderen Ingredienzien, die er zum
Wirken eines Spruches beniitigt - als Ausristung anfgefiihrt.

Der Spieler, der sich dazu entschlossen hat, cinen Zauberer zu
spielen, sollte sich auBerdem das “Buch der Weillen Magie™ genaver an-
schen.

DER SPIELLEITER

Wiihrend die Spicler die Heldenbigen ausfiillen, sollte sich der
Spiclleiter auf seine Rolle im Spiel vorbereiten:

1. Er filllt alle Ercignismarken (siche “Spiclbestandieile™) in eine
Tasse oder cinen Beutel.

2. Danach sortiert er alle Bodenplatien aus und legt sie in gut
erreichbarer Nihe auf den Spieltisch.

3. Die tibrigen 2um Spiel benitigten Teile (Monsterfiguren, Tiir-
Modelle. Spielmarken, usw.) sortiert er so im Deckel der Schachiel, daB
er sie bei Bedarf schnell zur Hand hat.

SPIELBEGINN

Nachdem alle Vorbereitungen getroffen wurden, kann das Spiel
beginnen. Der Spielleiter legt eine Treppe in die Mitte des Tischs, daran
anschlieBend hi inander zwei lange G icke, die schlieBlich auf
ein Verzweigung stollen (siche Abbildung unten). Alle Verliese werden
s0 begonnen,
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Nun wilrfelt jeder Spieler einmal. Wer dabei das hischste Ergeb-
nis erzielt (“*Unentschieden™ werden durch einen erneuten Wiirfelwurf
zwischen den betreffenden Spiclern gelost), dessen Held wird der An-
fithrer der Gruppe, Withrend das Verlies erkundet wird, wiirfelt der
Anfithrer z.B., ob sich in ¢inem Raum Tiiren befinden, usw.. Wenn die
Helden sich nicht einigen kinnen, dann bestimmt der Anfiihrer die
Marschformation der Gruppe. Nach jedem Kampf wird der Anfiihrer neu
bestimmt, auf diese An und Weise sollte jeder Spieler withrend eines
Abentevers die Chance bekommen, die Gruppe mit seinem Helden
anzufilhren.

Nachdem der Anfiihirer bestimmt worden ist, wiirfeln die ibngen
Spieler erneut. Wer diesmal das hischste Ergebnis erzielt, zeichnet die
Abemeuerpliine: Die withrend des Abenteuers erkundeten Glinge und
Ritume sollten vollstindig fesigehalien werden. Auf der Rilckseite des
Regelheftes finden Sie zu diesem Zweck einen leeren Abenteuerplan,
den Sie vor Spielbeginn kopieren kiinnen, um dann wiihrend des Spiels
auf den Kopien Pline zu zeichnen. Ein paar hillreiche Anleiungen zum
Pliinezeichnen werden wir Thnen in den folgenden Kapiteln geben, Wenn
der Anfiihrer neu bestimmt wird, dann wiirfelt der Kanenzeichner nicht
mit, denn er kann unmdglich beide Aufgaben gleichzeitig bewiiltigen. Tm
nichsten Spiel sollte daher auf jeden Fall jemand anderes das Zeichnen
der Abenteuerpliine libernehmen.

Jetzt stellen die Spieler ihre Heldenfiguren auf die Treppe. Auf
einem Spielfeld (quadratische Untenteilungen auf den Bodenpl }
darf nur eine Figur stehen. Sollten bereits zu Anfang Uneinigkeiten
dariiber bestehen, wer sich wo aufstellt, so greift der Anfiihrer bestim-
mend ein,

Nun aber los! Es kann endlich mit der ersten Erkundungsrunde
begonnen werden.

SPIELRUNDEN

Ein Abenteuer verliiuft in einer Folge von Runden - dabei gibtes
swei verschiedene Miglichkeiten: Erkundungsrunden und Kampfrun-
den. Ublicherweise folgt auf eine Erkundungsrunde eine weitere; dieser
Verlauf wird nur dann von ciner Kampfrunde unterbrochen, wenn die
Spielsituation es erfordert.

Wiihrend der Erkundungsrunden bewegen sich die Helden und
erforschen das Verlies. Dabei entdecken sie neue Ginge und Riume,
dffnen Tiiren, durchsuchen die Riume, usw,

Eine Kampfrunde erfolgt nur dann, wenn die Helden bei ihren
Erkundungen aufl Gegner stoflen. Nachdem der Kampf einmal begonnen
wurde, folgen solange weitere Kampfrunden, bis eine Entscheid
gefallen ist - so oder su!




ERKUNDUNGSRUNDEN

Wihrend der Erkundungsrunden schauen die Helden sich im
Verlies um. aul der Suche nach Monstern, die sie bekimpfen, und
Schitzen, die sie bergen kinnen. Damit die Helden ihre Erkundungen in
Ruhe fortsetzen kiinnen, darf kein Monster in der Niihe sein - ist das der
Fall. so setzen Sie das Spiel mit einer Kampfrunde fort. Manchmal
bewegen sich die Helden beim Erforschen durch bereits bekannte und
untersuchie Gange und Raume, laufen dabei vielleicht ein Stiick ihres
Weges zuriick: interessant wird es aber vor allen Dingen, wenn sie einen
neven. unbekannten Teil des Verlieses zum ersten Mal betreten...

Jede Erkundungsrunde teilt sich in drei aufeinanderfolgende
Zige. Heldenziige. Endeckungszug, Spielleiterzug - jeder einzelne Zug
wird vollstindig zu Ende gebracht, bevor sich ein neuer Zug anschlieBen
kann

HELDENZUGE

Wiihrend dieses Zuges bewegen sich die Helden, Jeder Spieler
dart seinen Helden und dessen Gefolgsleute (sofern er Uber solche ver-
tugtr s zu 12 Felder weit ziehen. Stan der Bewegung kinnen Helden
raber micht die Gefolgsleute) entweder nach Geheimtiiren oder verborge-
nen Schitzen suchen. Ein Held darf eine Tiir oder eine Truhe Gffnen bzw.
schlieBen. wenn seine Bewegung davor endet. Verzichtet der Held
wihrend seines Zuges aul die Bewegung, so kann er dafiir entweder eine
Rustung an- oder ausziehen (fiir einen kompletten Wechsel der Rilstung
renonigt er also seinen Zug der laufenden und der folgenden Runde).

ENTDECKUNGSZUG

Wenn sich einer der Helden withrend seiner Bewegung an eine
Stelle begibt, von der aus neve, bisher unbekannte Teile des Verlieses
emgesehen werden kinnen, dann legt der Spielleiter jetzt die neuen Teile
des Verlieses mit Hilfe der Bodenplatten aus. Dabei hat erein paar Regelin
zu beachten. auf die erst spiter genau eingegangen werden soll. Sollten
sich im new entdeckten Teil Monster befinden, dann endet der Entdek-
kungszug sofort. Andernfalls kinnen die Helden noch weitere Aktionen
durchfiihren. die im Kapitel “Entdeckungen” genauer erklirt werden.

SPIELLEITERZUG

Der Spielleiter wiirfelt zum AbschluB der Erkundungsrunde
einmal. wennereine | odereine |2 erzielt, dann darf er eine Ereignismar-
ke aus dem Vorral ziehen. Der Einsatz der Ereignismarken wird im
Kapitel “Der Spielleiter” erliutern.

HELDENZUGE

Die Helden und ihre Gefolgsleute bewegen sich wiihrend ihres
Zuges durch das Verlies und erforschen es. Helden kbnnen auch Tiiren
Gffnen, nach Schiitzen und Geheimtiiren suchen, usw.. Die Gefolgsleu-
te bewegen sich withrend des Zuges nur - sie sind bewaffnete Séldnerund
keine Abenteurer; ihre Aufgabe ist es, den Helden im Kampf gegen die
aufgespiirten Monster beizustehen.

Helden und Gefolgsleute bewegen sich alle gleichzeitig. Die
Spieler wickeln die Bewegung ihrer Figuren aber nacheinander ab: Zu-
niichst bewegt einer der Spicler alle seine Figuren, dann folgt der niichste
Spieler, usw.. Lifht ein Spicler die Figur los, die er bewegt, so endet die
Bewegung der entsprechenden Figur - der Zug kann weder rilckglingig
gemacht werden, noch darf die Figur weitergezogen werden (genau wie
beim Schachspiel). Natiirlich darf ein Spieler nur seine eigenen Helden
und dessen Gefolgsleute bewegen und nicht die Figuren anderer Spicler.
Wenn sich die Spieler untereinander nicht auf eine Zugreihenfolge
einigen kiinnen, so legt der Anfuhrer fest, wer wann ziehen darf,

Ein Held kann wiihrend seines Zuges folgende Aktionen durch-
fithren:

1. Er darf sich bis zu 12 Felder weit bewegen, Dabei darf
vorwiirts, riickwirts und seitwiins gezogen werden, aber nicht diagonal.
Wenn die Bewegung den Helden in ein bisher unerforschies Gebiet des
Verlieses bringen soll (z.B. um eine Ecke oder durch eine Tir), so mufl
er ittelbar davor stehent und darf noch nicht entdeckte Giinge
und Riume nicht betreten. Im Falle der Tiir bedeutet dies, dab er direkt
davor anhalten mub, in allen anderen Fiillen bleibt er irgendwo auf der
Verzweigung oder Ecke stehen, so dab er den bisher unbekannten
Bereich einschen kann. Der Anblick, der sich ihm dabei bietet, wird erst
wiithrend des Entdeckungszuges offenbar, wenn der Spielleiter die neuen
Bodenplatten auslegt,

2. Wenn ein Held seine Bewegung vor einer geschlossencn Tiir
beendet, dann kann er die Tiir als AbschluB seines Zuges noch &ffnen,
sofern er das tberhaupt will. Der Held muB aber in jedem Fall vor der Tiir
anhalten: er kann nicht in der gleichen Erkundungsrunde cine Tiir 6iffnen
und hindurchgehen. Liegt hinter einer geiiffneten Tiir bisher unbekann-
tes Gebiet des Verlieses, so legt der Spiclleiter wihrend des Entdek-
kungszuges die notwendigen Bodenplatien aus.

3. Endet die Bewegung eines Helden vor einer geschlossenen
Truhe. dann kann er die Truhe 6ffnen. Der Spielleiter teilt dann mit, was
sich in der Truhe befindet. Die Gegenstiinde kiinnen von jedem Helden
oder auch von Gefolgsleuten herausgenommen werden. Sollten Streitig-
keiten dariiber entstehen, wer was bekommt, so rollen alle Spicler einen
Wiirfel - derjenige , der das hiichste Ergebnis erzielt, darf sich auch als
erster etwas fiir seinen Helden aussuchen, usf.. Es ist natiirlich sehr fair
und angebracht, cinem Helden den Vortritt zu lassen, der sich beim
Offnen der Truhe an einer eventuell vorhandenen Sicherheitseinrichtung
verletzt hat.

4. Statt sich zu bewegen kann ein Held nach Geheimtiiren suchen.
Der Spieler gibt dasu an, welche Wand er genauer untersuchen miichie
- sein Held muf sich auf der Bodenplatie befinden, zu der die angegebenc
Wand gehint, suBerdem darf die Wand nicht bereits zu einem frilheren
Zeitpunk( schon einmal untersucht worden sein (auch nicht von ginem
anderen Helden). Der Spieler wiirfelt einmal auf die Tabelle “Suche nach
Geheimtiiren” und liest das Ergebnis ab. Fiir die Suche nach Geheimzii-
ren benitigt der Held seinen kompleten Zug - er kann sich also nicht
zusiitzlich noch bewegen (er darf seine Figur aber vor eine eventuell
entdeckte Tiir stellen),

5. Sollte sich ein Held in cinem Raum aufhalten, der bisher noch
nicht nach verborgenen Schiitzen durchsucht wurde, so kann er dies jetz
selber tn. Dazu wirft er mit zwei Wiirfeln auf dic Tabelle “Suche nach
verborgenen Schitze”, Egal. ober dabei fiindig wird oder nicht - der Held
kann sich nicht zusitzlich in dieser Erkundungsrunde bewegen.

6. Durch den Verzicht auf die gesamte Bewegung dieser Erkun-
dungsrunde ist es einem Helden méglich, seine Riistung abzulegen oder
eine Ristung anzuziehen (jedoch nicht beides gleichzeitig in ciner
Runde). Der Spieler, der den Abenteuerplan zeichnet, sollte dort vermer-
ken, dab sich cine Riistung an der henden Stelle befinder, wo der
Held sic ausgezogen hat. Sollteirg spiiter die abgelegte Rii
anziehen, so wird der Vermerk wieder gestrichen.
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ERKUNDUNGSRUNDEN

Heinrich, als Kopf der Grup-
pe. kann sich von dort, wo er gerade
steht, um volle |2 Felder weiterbewe-
gen - er mufl jedoch auf der Verzwei-
gung stehen hleiben, denn wenn er
sich nach links wender, befinder sich
dort ein bisher unbekanntes Gebiet
des Verlieses.

Weil Magnus sich noch in ei- T
nem Raumn befinder, hat er mehrere
Maiglichkeiten. Der Raum hatnureine
einzige Tiir, namlich jene, durch die L

r

die Helden den Raum betreten haben
- folglich kann Magnus nach Geheim- l
tiiven suchen, wozi er sich fiir eine der L
drei verbleibenden Wiinde entschei- H

den miifite. Er kilnnte den Raum auch
nach verborgenen Schétzen durchsu-
chen, da dies bisher noch keiner der
Gruppe geian hat.

Die Helden konnen nur in Sackgassen oder in Riumen, die
offenbar nur jene Tiir haben, durch dic si sind, nach Geheim-
tiiren suchen. Wihrend einer Erkundungsrunde kann ein Held nur eine
einzige Wand in einem Raum oder cine Sackgasse nach Geheimtiiren

tersuch 2 er befi sich zu Beginn der Runde im
henden Raum oder Gangstiick. In Sackgassen kéinnen nur die
Seitenwiinde (also die beiden 5 Felder langen Winde) nach Tiiren
untersucht werden. Der Spieler mull immer angeben, welche Wand sich
sein Held genaver anschauen miichie, bevor er auf die Tabelle “Suche
nach Geheimtiiren™ wiirfeft.

Jede Wand kann nur einmal wil 1des Ab ht
werden - verlief die Suche nicht erfolgreich, so istin der entsprechenden
Wand auch keine Tir zu finden. Auf dem Abenteuerplan sollien gefun-
dene Geheimtilren eingezeichnet werden, ebenso wird dort festgehalten,
dal eine Wand erfolglos untersucht wurde, damit man sich spiiter noch
daran erinnern kann.

Um eine Geheimtiir zu suchen, wiirfelt der Spieler auf die folgen-
de Tabelle:

Suche nach Gehelmtiiren

Suche nach verborgenen Schiitzen

2WI2 | Ergebnis

2-6 | Der Spielleiter darf eine Ereignismarke aus dem Vorrat zichen.

7-16 | Es gibt keine verborgenen Schiitze in diesem Raum.

17-23 | Der Held findet ein Gehei k it W den - der Wert
in Goldstiicken wird ermittelt, indem emeut em thn‘ei gewarfen und
das Ergebnis mit 5 multipliziert wird.

24 Der Held findet ein verstecktes magisches Arefake - was er findet,
wird durch einen Wurf mit zwel Witrfeln auf die Tabelle “Magische
Schiitze™ ermittelt. (Die Tabelle finden Sie im Kapitel “Schiitze™),

Die Suche nach verborgenen Schiitzen und Geheimtiiren hat
auch ihre schlechten Seiten. Um die dadurch verschwendete Zeit darzu-
stellen, besitzen beide Tabellen als migliches Ergebnis einen Eintrag

“Der Spielleiter darf eine Erei ke aus dem Vorrat zichen”. With-
rend dcrcrsten Abentever michien Sie wahrscheinlich Thre Moglichkei-
ten als Spielleiter nux.h vor den Spiclern geheimbalten, so auch die
Bedeutung der Erei ken - d wird G auch erstim
Kapitel “Der Spielleiter” erklirt. Als Erliuterung fiir die Helden muf es
zuniichst genligen, daf die Zeit, welche sie mit solchen Aktionen verbrin-
gen, auch dem Gegner zusiitzlich zur Verfiigung steht, und ihm die Mig-
lichkeit verschafft, sich besser zu olgamsmm.n und auf die Helden

vor iten. Mit langen Durchsuch hen sich die Hel-
den also das weitere Vorankommen mchl gerade leichter.
FALLEN

Fallen werden durch die henden Erei rken ins
Spiel gebracht. Der Spielleiter k solche Mark {er ausspi

len, wenn ein Held wihrend seiner Bewegung auf ein Feld kommt, das
im bisherigen Spielverlauf noch nicht betreten wurde, oder wenn einer
der Helden eine Truhe zum ersten Mal iffnet. Der Spielleiter legt dann
die Ereignismarke offen auf den Tisch und wiirfelt anschlieBend auf die
Tabelle “Fallen”, die Sie im gleichnamigen Kapitel finden, um festzustel-
len, aul welche Arnt von Falle die Helden gestoBen sind.

Entdecken und Entschiirfen von Fallen

Die Wahrscheinlichkeit, daB eine bestimmie Falle frilhzeitig
entdeckt wird, und ebenso die Wahrscheinlichkeit, dab es gelingt, diese
zu entschiirfen, sind in der Tabelle “Fallen” aufgefiihrt. Der Spieler mu
fiir den Helden, der die Falle auslisen wilrde, cinen Wiirfel rollen und mit
dem dort angegebenen Wert in der Spalte “Entdecken” vergleichen. lst
sein Ergebnis grisBer oder gleich dieser Zahl, dann ist es ihm gelungen,
die Falle rechtzeitig ausfindig zu machen, so daB er sie umgehen kann,
Gelingt das nicht, dann ldst er gerlich den Mech aus -
welche Auswirkungen das hat, liegt an der speziellen Art der Falle und
wird im Kapitel “Fallen” detaillierter geschildert.

Wenn die Falle dagegen entdeckt worden ist, dann kann jeder der
Helden - nicht nur jener, der sie ausfindig gemacht hat - versuchen, sie zu
entschiirfen. Ein Held, der das ausprobieren will, aber nicht in einem
angrenzenden Feld steht, mub sich zunéichst dorthin begeben. Will sich
ein Held auf das Wagnis einlassen, dann rollt der Spieler fiir thn einen
Wiirfel und vergleicht das Ergebnis mit dem Wen, der in der Spalte
“Entschirien” fir die jeweilige Falle angegeben ist. Hat er die Zahl
getroffen oder sogar cin hitheres Ergebnis erzielt, dann hater den Mecha-
nismus der Falle entschiirft. Die Falle ist nun wirkungslos und braucht
fortan nicht mehr beachtet zu werden. Ein gewisses Risiko ist natiirlich
schon dabei: MiBlingt der Wurf, dann wird die Falle beim Entschiirfungs-
versuch ausgeldst.

Wer sich viel mit Fallen beschiiftigt, der wird auch irgendwann
zum Spezialisten fir diese heimtiickischen Mechaniken. Gelingt einem
Helden beim Entschiirfungswurf eine 12, so hat er besonderes Geschick
gezeigtund darf in Zukunft bei jedem Entschiirfungsversuch einen Punkt
zu seinem Wurfclcrgchmq addieren. Diese Besonderheit sollte auf dem
Heldenb halten werden. Auf der anderen Seite kann man sich

Wi2 | Ergebnis

i Der darf eine aus dem Vorrat ziehen,
2-66 | Indieser Wand befindet sich keine Gebeimtilr,
7-12'| Der Held findet eine Geheimulir in der Wand, Er darf Sie an einer
beliebigen Stelle der untersuchien Wand plazieren und seine Figur
davor stellen, wean er mikchie.

natiirlich auch bewndcrs ungeschickt anstellen, Wiirfelt der Held eine 1,
dann fiigt ihm die Falle mehr Schaden zu als gewdhnlich - er verlient
einen Punkt mehr an Lebenskraft als in der Besc 2 der Falle ange-
geben ist. (Das gilt auch fiir einen Helden, der bereits durch frilhere er-
folgreiche Versuche einen Bonus auf das Entschiirfen hat).

Wenn die Gruppe es so will, dann muB eine entdeckte Falle nicht

VERBORGENE SCHATZE

In jedem beliebigen Raum kisnnen die Helden nach verborgenen
Schiltzen suchen. Ein- und derselbe Raum darf aber nur einmal durch-
sucht werden - sollte die Suche erfolglos bleiben, dann gibt es in dem
Raum auch nichts, was gefunden werden kinnte. Auf dem Abenteuer-
plan wird festgehalten, welche Riume bereits durchsucht wurden, egal,
ob etwas gefunden wurde oder nicht.

Um nach verborgenen Schiitzen zu suchen, wirft der Spieler mit
zwei Wiirfeln auf die folgende Tabelle:

12

gerweise hiirft werden. Eine gesicherte Truhe kann dann
natiirlich auch nicht getiffnet werden (und wer weiB, welche Schiitze sich
darin verbergen!). Ist die Falle in einem Raum oder einem Gang instal-
liert, dann darf das dazugehiirige und jedes angrenzende Spiclfeld fort-
an nicht betreten werden - ansonsten wird die Falle ausgelist. Sollte ein
Held withrend der Entdeckung auf einem der betroffenen Felder stehen,
dann muB er sich unverziiglich bei niichster Gelegenheit von don
weghewegen - dabei darf er sich nicht auf irgendein anderes Feld
begeben, das sich im Wirkungsbereich der Falle befindet. Entd
nicht entschiirfte Fallen miissen vom Kartenzeichner auf dem Abenteu-
erplan festgehalten werden.




ENTDECKUNGEN

ENTDECKUNGEN

Wenn Sie ein neues Abenteuer beginnen, dann kennen die
Helden nureinen sehr begrenzten Ausschnitt des Verlieses, indas siesich
begeben werden: Eine Treppe filhrt hinab in ein langes Gangstiick und
endet auf einem Quergang. Das Erkunden des Verlieses macht einen
groBen Teil der Faszination aus, die von diesem Spicl ausgeht - keiner
weil. in welche Gefilde das Abenteuer filhren wird, welche verwinkelten
Strukturen von Giingen und Riiumen vor den Helden liegen. Je tiefer die
Gruppe in das Verlies eindringt, desto mehr offenbaren sich den Helden
die diisteren Geheimnisse, die danin verborgen liegen.

Wiihrend der Eﬂ:undung wird fortwiihrend das Verlies mit Hilfe
der dafiir vorgeseh I Gleict hiilt der
Karte nmchm:r alles auf einem oder mehmrcn Ahemeuerp!umn fest. Er
zeichnet den Verlauf der Ginge und die Lage der Riume ein, hiilt Details
wie zum Beispiel ungedffnete Truhen, nichtentschiirfie Fallen oder nicht
besiegte Wachtpostens fest und markiert nach Schiftzen durchsuchte
Riume und nach Geheimtiiren inspiziente Wiinde.

Es gibt eine Fiille von Miglichkeiten, wie ein Verlies strukturiern
sein kann. Unter Umstiinden befinden sich alle Ginge und Réume nur auf
einer Ebene, ohne dab irgendwo eine Treppe in die Tiefe hinabfiihrt,
Dann wieder gibt es Verlicse, die sich iiber hiedene Ebenen
erstrecken und weit in die Erde hinabreichen, Je tiefer die Helden in ein
solches Verlies eindringen, desto spannender wird es. denn in den

VErSE

das Spiel beginnt. Er kann dabei, um sich Anhaltspunkte zu schaffen, die
Tabellen zur Hilfe nechmen. mit denen er auch withrend des Spiels das
Verlies gestalter. Er muB das aber nicht unbedingt tun, sondern kann eine
Abenteverzone auch ganz frei nach eigenen Vorstellungen gestalten.

@
und

zonen die
geflhrlichsten Abschnitte des Verlieses darstell

Auf jeden Fall sollten die Al p
und einige B
heiten aufweisen. Die grisben Schiitze befinden sich meist dort und
werden von den miich Monstern t die im ganzen Verlies
hausen. Viele Verliese besitzen nur eine einzige Abenteucrzone - mei-
stens auf der tiefsten Ebene des Hihlensystems gelegen, aber nichts
sollte Sie daran hindern, eigene Abenteuer zu entwerfen, indenenes zwel
oder mehr Abenteverzonen gibt.

Die Ab zonen beinhal
Ak hitscel. N

den wich Schatz: den

ticfsten Ebenen hausen die miichti M und die fi
Kreaturen, Als Spielleiter kinnen Sie von vorneherein die migliche
Ausdehnung eines Verlieses festlegen, oder aber beschlieBen, tberhaupt
keine Begrenzung vorzugeben und solange weitere Glinge, Ritume und

weise handelt es sich dabei um einen be-
werivollen G i- mei nur wertvall in dem Sinne,
dab die Helden ihn unbedingt zur Erfullung ihres Abenteuers benttigen

und selbst kaum etwas damit anfangen ktinnen, doch manchmal auch

schllissel. !

Ebenen anzuschlieBen, bis schlieBlich keine Fortfihrung mehr méglich
ist. Die vielfilugen Moglichkeiten, die sich Ihnen bei der Gestalung
verschiedenartiger Verliese und Hohlensysteme bieten, werden im

Kapitel “Kampagnen™ noch g besprochen. Dort geben wir auch
Hinweise, welche bcmrldEle Gestalt von Verlies fiir ein von lhnen
pl Al am g ist.

Jedes Verlies bcstchl aus Glingen und Riumen, unabhingig von
der Tatsache, wie es sich im Gesamtiberblick darstellt. Der grisBre Teil
des Verlieses wird zufilllig gestaltet - dazu benutzt der Spielleiter eine
Reihe von Tabellen, die sich weiter unten in diesem Kapitel befinden.
Giinge ziehen sich durch das ganze Verlies und verbinden die verschie-
denen Raume miteinander - in den Giingen kinnen die Helden Monstern
begegnen, die dont umherstreifen. Daneben gibt es vier verschiedene
Arten von Riumen: gewthnliche Riume (diese kleinen, meist leeren
Kammern sind filr das eigentliche Ab hehen bed los)
spezielle Ridume (diese Riume weisen |:gcmlwv:1che Besonderheiten
auf, die aber fiir das eigentliche Ab geschehen ebenfalls unwich-
tig sind), Quartiere (solche Riume stellen die Unterkunft fiir eine Gruppe
von M n dar) und Ak riiume (das sind die fiir das Abenteu-
ergeschehen wichtigen Rilume, in denen die Helden eine Aufgabe zu
erfiillen haben).

Den Abenteuerriiumen kommt eine zentrale Bedeutung zu. Dort
finden die Helden vielleicht einen Gegner, den sie bezwingen sollen oder
Gegenstinde, die filr einen erfolgreichen AbschluB des Abenteuers not-
wendig sind. Es konnte sich bei e¢inem Abenteverraum z.B. um das
Versuchslabor eines verriickten Alchimisten handeln, g kann
es aber auch die Hohle des Liwen sein - die gut bewachten Gemiicher
eines michtigen | Ein At birgt vielleicht ein
cigenartiges Riitsel in sich, das die Helden lsen miissen, damit sie in eine
andere Ebene hinab und ihr Al kinnen,

An einigen Stellen des Verlieses schlieflen an die zufilligen
Strukturen. die mit Hilfe der Tabellen ermittelt wurden, Abenteuerzonen

hunderte oder ie von Goldstiicken werl. Es muB kein Gegenstand
sein: Wenn die Helden z.B. einen Gefangenen befreien sollen, soistdiese
Person der Abenteuerschliissel. Um was es sich auch drehen mag, das
am Ab hlissel ist, daB die Helden ihn auf jeden Fall
ausfindig machen miissen, um ihr Abentever erfolgreich zu bestehen.

“Die Suche nach dem zerhrmhcru:n J\mulelt gibt ein gutes
Beispiel dafiir ab, wie meh Inc At verbun-
den zu cinem grofien Ab einer sog Kampagne, werden.

Die Art und Weise, wie die Verliese und Abenteuerzonen angelegt sind.
zeigen eine der vielen Miglichkeiten auf, wie ein Hohlensystem gestaltet
werden kann. “Die Suche nach dem Zerbrochenen Amulett™ gibt den
Helden geniigend A punkte fiir Erkund das Verlies ist aber
gleichzeitig so einfach gehalten, dal sowohl der Spielleiter als auch die
Spieler damit zurecht kommen sollten, wenn sie zuvor noch nie “Der
Herr des Schwertes™ gespielt haben. Das Geschehen der Kampagne
spieltin vier verschiedenen Verliesen, die eine ihnliche Struktur aufwei-
sen und alle nach ein- und demselben Schema erstellt worden sind. Jedes
Verlies hat dabei drei Ebenen. Die Helden beginnen auf der obersten
Ebene und erkunden diese, bis sie auf einen Abenteuerraum stofien. Dort
fiihrt dann eine Treppe auf die nichste Ebene darunter (alle iibrigen
Treppen filhren aus dem Hishlensystem heraus ans Tageslicht). Auof der
zweiten Ebene Hiuftes Shnlich ab. Die Gruppe durchstreift die Giinge und
Ridume, et die R hen, die sie dabei aufspiirt, bis schlieBlich
jener Abenieuerraum entdeckt worden ist, in dem sich eine Treppe
befindet, die weiter nach unten filhn, Die gesamte untere Ebene stellt
schlieBlich die Abenteuerzone des jeweiligen Teilabenteuers dar. Der
Spielleiter findet vier verschiedene vorgefertigte Pline in diesem Heft
(fiir jedes Teilab cine andere), nach d rdie Bodenplatten der
untersien Ebene auslegt. AuBerdem beinhallen die Pline simitliche
Inf { iiber die M K Fallen und Schitze, die sich
in der Al zone befinden, Al hitissel ist in allen Fiillen
_;cwm]semTenIdce.!crhmchemnAmulcus ulchesd:r}lc]d:nd:n Rat-

hen zu entreiien hen. Fiir hnische Bel wie

an. Bei einer Abenteuerzone handelt es sich vordem Ak

festgelegten Abschnitt des Verlieses, von dem der Spielleiter schon eine
Karte angefertigt an. Auf der Karte ist bereits festgelegt, welche Monster
den Helden begegnen werden, welche Schitze sie finden kiinnen, ob es
Geheimtilren zu entdecken gibt, und welche Fallen auf sie warten, Das
wichtigste Ziel der Helden ist es, die Abenteuerzonen zu erreichen, denn
nur dort finden sie das, was sic fiir die erfolgreiche Erfilllung ihrer

z.B. das Gewinnen von Scl‘llcl(salspunkten. z:ihlt jedes Tcrlabcnteuer
bzw. jedes Teil des A 1 Nict

letts wie ein ei \
weniger gilt die Aufgabe der Helden in dieser Kampa,gm: erst dann als
vollstiindig geldst, wenn sie alle Teile des Amuletts in ihren Hinden
halten.

Wie Sie sehen, ist auf der einen Seite das Grundprinzip leicht zu

Aufgabe benitig irft die Ab

Der Spicllei

zomen, bevor

und nachzuvollzichen, auf der anderen Seite stehen uls Ergeb-
nis vier vollkommen unterschiedliche Verliese. Das liegt zum einen
daran, daB sich die Pliine fiir die Abenteverzonen voneinander unter-
scheiden, vor allen Dingen aber daran, daB die beiden ersten Ebenen mit
Hilfe von Zufallstabellen erstellt werden. Niemand kann vorhersagen,
wie das Hohlensystem letztendlich genau aussehen wird, da es erst
emsteht, wihrend die Helden es erkunden. Sie wissen wohl, dab es ir-
gendwo auf den oberen heiden Ebenen eine Treppe geben mub, die auf
die jeweils darunterliegende Ebene fithrt, aber wo sich die Treppe
befindet, das wissen Sie nicht.

Wenn Sie Ihre cigenen Verliese fiir ein Abenteuer entwerfen,
dann kiinnen Sie das Grundprinzip libernchmen, das wir bei der “Suche
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nach dem Zerbrochenen Amulen”™ verwendet haben, oder sich ein ganz
anderes System ausdenken. Sic missen lediglich entscheiden, wie die
verschiedenen Ebenen iiber Ab iteinands bund.
sind - der Rest ergibt sich dann durch den Gebrauch der Tabellen: Das
Verlies entsteht sozusagen ganz von alleine.

ENTSTEHEN DES VERLIESES

Neue Giinge und Riume kommen dann ins Spiel, wenn die
Helden das Verlies erkunden. Mittels eines Wiirfels und einer Reihe von
Tabellen wird das Aussehen des Verlieses dem Zufall iberlassen, so daB
die Helden nicht wissen, was sie erwartet, bis sie es sich selbst angeschaut
haben.

Als Spielleiter legen Sie d einer
dann neve Bodenplatten aus, wenn

I. ein Held seine Bewegung auf ¢iner Abzweigung beendet, an
die sich Ginge anschlieBen, die bisher noch nicht ausgelegt worden sind.

2. ein Held cine Tiir 6ffner, die bis zu diesem Zeitpunkt des
Ab s stindig geschl war.

Die folgenden Regeln geben an, wie neue Bodenplatten ausge-
legt werden,

gsrunde immer

GANGE

Ginge filhren geradewegs von einer Verzweigung weg oder
schlieBen an eine Ecke an. Hinter einigen Tiiren befinder sich ebenfalls
cin Gang.

Verzweigungen: Begeben sich die Helden auf eine Verzwei-
gung, dann fiihren in jeder bisher unerforschten Richtung Giinge gerade-
wegs von der Verzweigung weg.

Tiiren in Riéumen: Wenn die Helden cine bis dahin geschlosse-
ne Tir in einem Raum &ffnen, dann fiihnt dahinter mit 505 iger Wahr-
scheinlichkeit ein Gang entlang der Wand weiter. Wiirfeln Sie einmal:
fillt eine gerade Zahl, so filhit die Tir tasiichlich auf einen quer
verlaufenden Gang hinter dem Raum, fiillt dagegen eine ungerade Zahl,
dann befindet sich hinter der Tiir cin weiterer Raum,

Tiiren in Giingen: Alle Tiiren, die sich in einem Gang befinden,
fiihren in einen Raum, niemals in cinen weiteren Gang.

Immer dann, wenn die Helden einen neven Gang entdecken, egal
ob er sich hinter einer Tur befindet oder von einer Verzweigung weg-
fuhrt, witrfelt der Anfilhrer auf die drei folgenden Tabellen. Zuniichst
wird ein Wilrfel geworfen, um die Liinge des Ganges zu ermitteln,
Danach werden zwei Wiirfel benotigt, um festzustellen, ob der Gang
irgendwelche Besonderheiten aufweist. AbschlieBend wird - wieder mit
7wei Wiirfeln - ermittelt, wie der Gang abschliefi,

Linge des Ganges

Wi2 | Ganglinge

1-2 1 Abschnitt{*)

3-8 2 Abschmitte

3 Abschnitte

(*} eine Bodenplatte eraspricht genau einem Abschnin

Bitte schauen Sie im Abschnitt “Auslegen never Bodenplatten™
etwas weiter unten im Text nach, wie die neven Platten genau ausgelegt
werden.

Besonderheiten des Ganges

2Wwi2
2-4 | Begegnung mit Monstem
5-15 | Keine Besonderheiten
16:19] | Tir

20-21 2 Taren

22-24| Begegnung mit Monstern

Besonderheir

Tiiren: Der Anfithrer entscheidet, in welchem Abschni und auf
welcher Seite des Gangs die Tur sein soll. Der Spielleiter entscheidet
dann, wo sich die Tiir auf der angegebenen Bodenplatte in der ausge-
wiihlten Wand genau befindet.

Verzwel Der Spielleiter legt cine Verzweigung an das
Gangende, so daB der gerade ausgelegte Gang auf einen querverlaufen-
den trifft.

Ecken: Der Spielleiter legt die Ecke so an das Gangende, daB
dieser gemiB den Angaben in der Tabelle links oder rechts abbiegt.

Sackgassen: Der Gang endet in einem Haufen Gerill. Die Decke
ist eingestiirzt und ein Vorwirtskommen fiir die Helden unméglich.

Treppen: Treppen ins Freie fithren solange aufwiins, bis sie die
Erdoberfliche erreichen. Wenn die Helden einen solchen Weg weiter-
verfolgen, dann ist das Abenteuer fir sie beendet. Treppen nach unten
fithren auf die niichsttiefere Ebene des Verlieses.

VERZWEIGUNGEN/ECKEN

Eine Verzweigung wird nur gelegt, wenn das entsprechende
Ergebnis auf der Tabelle “Abschiufl des Ganges™ erwiirfelt wurde. In
jeder Richtung fiihren Giinge von ciner Verzweigung fort. Die weiterfiih-
renden Giinge kiinnen nur dann von den Helden eingesehen werden,
wenn sie direkt auf der Verzweigung stehen. Mit den Ecken verhilt es
sich genauso: Ein Held kann nur um eine Ecke schaven, um zu sehen, was
sich dahinter verbirgt, wenn er auch auf der Ecke steht.

ECKE NACH LINKS

Mit diesem Beispiel sollen die generel-
len Regeln fiir das Entstelen des Verlieses beim
Erkunden veranschaulicht werden. Die Helden
befinden sich anf einer Verzweigung, die sie
gerade zum ersten Mal betreten haben. Der An-
Siihrer wiirfelt nun auf jene drei Tabellen, mit
denen das Aussehen eines newen Ganges ermir-
telt wird, Du in beiden Richungen ein Gang
anschitefien mufl, erfolgt die ganze Prozedur
zweimal,

Zundichst emtschiiefit sich der Anfiihrer,
den Gang zur rechten Hand austuwiirfeln. Er
wiirfelt eine 2 und entimmi der ersten Tabelle,
dafi der Gang einen Abschnitt lang ist. Danach
wiirfelt er mit zwei Wiirfeln, um Besonderheiten
des Ganges zu ermitteln. Das Ergebnis lautet
16 Eine Tiir befindet sich im Gang. Um nun zu
sehen, wie der Gang endet, rollt er erneut zwei
Wiirfel, wobei er eine 6 er-
reichr. Das bedeutet, daf der 1
Gang eine Sackgasse is1.

Der Spiclleiter legt
also eine passende Boden-
plarte an, die eine Suckgasse
darstellt. Der Anfiihrer darf
nun bestimmen, in welcher
der Gangwinde sich eing
Tiir befinder. Nachdem er entschieden hat, stellt
der Spielleiter die Tiir auf, wobei er die genaue
Position in der genannten Wand selbst festlegt.
Der Kartenzeichner irigt den neu entstandenen
Gang in den Abentewerplan ein und die Spieler
erinnern sich daran, dafi die Sackgasse nach
Geheimtiiren uniersucht werden kann,

Beim Wiirfeln fitr den sweiten Gang fal-
len nacheinander |, 9 und I7. Daraus ergibt
sich dort ein Gang, der einen Abschnin lang ist,
aufweist und am Ende

g it M n: Der Spielleiter wiirfelt auf die Tabel-
le “Begegnung mit Monstern™.
Abschluf} des Gan keine Besonderhei

2W12 | Gangabschiufl 2WI2 | Gangabschiyf

2-3 | Verzweigung 15-17 | Ecke nach links

4-8 | Sackgasse 18-19 | Treppe abwiirts

9-11 | Ecke nach rechis 20-22 | Treppe ins Freie

12-14 | Verzweigung 23-24 | Versweigung .

s

nach links abbiegt. Die entsprechenden Boden-

platten werden ausgelegt und der Kartenzeich-

ner hitlt den newen Gang auf dem Plan fest.
Damir sind die Entdeckungen abge-
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TUREN

Tiiren befinden sich entweder in Riiumen oder an den langen
Seitenwiinden der Giinge. Manche Tilren sind sofort zu erkennen, wenn
ein neuer Teil des Verlieses ausgelegt wird. In diesem Fall darf der
Anfiihrer der Heldengruppe bestimmen, in welcher Wand des Raumes
bzw. Ganges die Tilr sein soll. Die genave Lage in der Wand bestimmt in
diesem Fall der Spiclleiter. In Sackgassen oder Riiumen befinden sich

aber dann und wann auch Geheimtiiren, die die Helden erst einmal ent-
decken miissen, Wird eine Geheimtilr aufgespin, dann stets inder Wand,
die gerade untersucht wurde. Generell gilt auBerdem, daB sich in einer
Wand immer nur eine Tdr befinden kann.

Wenn eine Tiir zum ersten Mal entdeckt wird, so ist sie stets
geschlossen. Was dahinter liegt wird erst dann ermittelt, wenn einer der
Helden die Tiir tffnet.

Tiiren diirfen so plazient werden, dab sie in bereits bekannte
Abschnitte des Verlieses fithren - solct Ils wird ang dafh
die Tilr auf der anderen Seite getarnt war und von den Helden nur nicht
entdeckt worden ist. Da bekannt ist, was sich auf der anderen Seite
befindet, mull nicht gewiirfelt werden, wenn die Tir gedtinet wird, Die
Tiirmodelle, die auf dem Spieltisch aufgestellt werden, ktinnen gedffnet
werden, so dab man sieht, ob eine Tir geiifinet oder geschlossen
zuriickgelassen wurde. Das gilt nur solange, wie das Tiirmodell auch
tatséchlich auf dem Tisch steht - einmal aus dem Spiel genommen, weil
die Helden sich zu weit entfernen, um andere Bereiche des Verlieses zu
erkunden, ist die Tiir wieder geschlossen, wenn sie ermeut aufgebaut
wird

GEHEIMTUREN

Hat ein Held eine Geheimtiir entdeckt . dann darf der Spieler sie
an einer beliebigen Stelle der Wand aufstellen, die der Held perade
untersucht hat.

OFFNEN VON TUREN

Sollte zum AbschluB der Heldenztige eine Tiir gedffnet werden,
die bislang immer geschlossen war, so mul ermittelt werden, was sich
dahinter befindet. Beachien sie dabei folgende Regeln:

Tiiren in Riiumen: Wenn eine Tir vom Raum aus gedffnet wird.
dann mufh zuniichst mit einem Wiirfelwurf festgestellt werden, was sich
dahinter befindet. Filllt eine gerade Zahl, dann verliuft hinter der Tiir ein

ENTDECKUNGEN

Quergang, den sie mit den bekannten Tabellen genauer bestimmen
kinnen. Fallt dagegen eine ungerade Zahl, dann fiihn die Tiir in einen
«eiteren Raum, zu dessen genauer Ausgestaltung Sie die Tabellen zum
Erstellen von Rdumen bendligen

Tiiren im Gang: Dahinter befindet sich immer ein Raum.

TREPPEN

Treppen fllhren entweder in die niichstiiefere Ebene des Verlieses
hinab eder aus dem Verlies hinaws ans Tageslicht. Sollte ein Held letziere
Treppe benutzen, dann ist filrihn das Abenteuer beendet, Wenn die ganze
Gruppe das Hishlensystem verliBi, dann gilt die Expedition generell als
beendet,

Steigen die Helden eine Treppe hinab, dann erreichen sie eine
neue, tiefergelegene Ebene des Verlieses, die genauso begonnen wird
wie die erste Ebene: Direkt von der Treppe weg werden zwei Gangab-
schnitte ausgelegt, die auf eine Verzweigung stolien.

RAUME

Wird eine Tiir getiffnet, dann liegt in den meisten Fillen ein Raum
dahimter. Rifume konnen Monster, Fallen und Schiitze beinhalten, und
manchmal stoben die Helden dont auch auf Besonderheiten.

Sobald ein Raum entdeckt worden ist, mull mit einem Wurf auf
die Tabelle “An des Raumes™ festgestellt werden, um was fiir einen
Raum es sich handelt.

Der Spielleiter kann der Tabelle schnell entnehmen, was fiir eine
Bodenplatte er zum Auslegen benitigt - das ist wichtig, da es kleine und
grolle Raume gibr.

Art des Raumes
Wiz Rt Raumgreifie
1-6 Gewohnlicher Raum klein
7-8 Spezieller Raum klein
9-10 Quartier grof
1-12 Abenteuerraum grodh

Gewbhnliche Riiume: Das sind kleine, leere Kammern, die von
ihren ehemaligen Bewohnern wohl schon vor langem verlassen wurden
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Spezielle Riume: Diese Riume beinhalten irgend etwas Beson-
deres. Dabei kann es sich z.B. um einen magischen Quell, einen uralten
Sarkophag oder eine tiefe Kluft handeln. Der Spicllcm.r mufl im Kapn:l

Platz nicht einmal fiir ein einzelnes Gangstiick, so kann don auch kein
Gang entlangfilhren. Sollte eine Verzweigung auf einer Seite direkt an
eine Wand stoBen, so ersetzen Sie diese durch eine Ecke. Sind beide

“Spezielle Riume™ nachschauen, welche i lerheit den
gerade entdeckten Raum auszeichnet.

Quartiere: Das sind griBere Riume, in denen die finsteren
Kreaturen, die sichim Verlie istet haben, ihre Unterkiinfte einge-

Rick blockiert, dann wird der urspriingliche Gang noch ein
h||34.hen verliingert, bevor die Verzweigung bzw. Ecke angelegl wird.
Immer dann, wenn sich die ausgewiirfelten Teile nicht auf dem

richtet haben. Der Spielleiter wiirfelt auf die Tabelle “Quartierbewoh-
ner”’, um h finden, wieviele B welcher Art sich im Raum
befinden. Die Tabelle wird fiir jedes Abenteuer extra angefertigt, da sich
in verschiedenen Verliesen ganz unterschiedliche Kreaturen angesiedelt
haben. In der Unterkunft bewal die K natiirlich auch ihre
Schiltze in einer Schatztruhe aur Welche Schitze? - Um das festzustel-
len, mull der im gleict gen Kapitel nachsch

Abenteverriiume: Dic Abenteuerriume gehbren zu den wich-
tigsten Orten im Verlies - normalerweise beinhalten sie fiir die Helden
wichtige oder exi iclle Dinge. Ab riume werden stets von
Monstern bewacht, die verhindern wollen, dafl die Helden das bekom-
men, wohinter sie auch immer her sein miigen. Der Spielleiter stellt mit
einem Wurl auf die Tabelle “Begegnungen in Ab riiumen” fest,
welche K sich dort aufh (Die Tabelle wird ebenfalls fiir
Jjedes Abenteuer neu erstellt). Genau wie in Quartieren werden in Aben-
teuerriumen Schiitze aufbewahrt - tiber den Inhalt einer Schatztruhe in-
formieren Sie sich bitte im Kapitel “Schiitze”.

TUREN IM RAUM

Sofort nachdem festgestellt worden ist. was fiir einen Raum die
Helden entdeckt haben, wiirfelt der Anfilhrer einmal auf die Tabelle “An-
zahl der Tiren im Raum”, um herauszufinden, ob es auber dem Eingang
noch weitere offensichtliche Tilren gibt. Sollte das der Fall sein, so sucht
sich der Anflihrer die Wand bzw. die Wiinde aus, in denen eine Tiir sein
soll. Der Spielleiter entscheidet dann beim Aufstellen der Tiirmodelle
iiber die exakte Position.

Anzahl der Tiiren im Raum
Wiz Anzahl der Tiiren
1-4 Keine weitere Tilr
5-8 Eine weitere Tir
9-12 Zwei weitere Tliren

Beachten Sie bitte, daB ein Raum auf jeden Fall mindestens eine
weitere Tiir besitzt, wenn sich darin ein “Wachtposten™ befindet (Wacht-
posten sind eine besondere Ant von Gegner, auf die wir spliter noch
cinmal genaver zuriickkommen werden). Sollte der Wiirfelwurf fiir den
Raum ctwas anderes besagen, so wird er einfach ignoriert und erneut ge-
wilrfelt. bis etwas passendes dabei herauskommt,

Wenn sich im Raum Besonderheiten befinden (etwa eine State
oder eine Schatztruhe), so mul darauf geachtet werden, dab der Zugang
#u den Tiiren dadurch nicht versperrt wird.

DAS AUSLEGEN NEUER
BODENPLATTEN

Es ist die Aufgabe des Spielleiters, alle deckten Teile des
Verlieses mit Hilfe der Bodenplatten auszulegen. Wic er die Teile genau
auslegt, ist egal, solange er die folgenden, einfachen Regeln befolgt:

I. Giinge verlaufen immer gerade, solange keine Ecke oder
Verzweigung aufiritt.

2. Riiume miissen mit dem Gang oder dem Raum, von dem aus sie
betreten wurden, immer eine gemeinsame Wand besitzen.

3. Géinge, die sich hinter einem Raum befinden. und von diesem
aus entdeckt werden, fiihren nie vom Raum gerade weg, sondern verlau-
fen quer entlang der Wand. Mindestens eine Bodenplatte mub mit dem
Raum eine gemeinsame Wand besitzen. stehen weitere Bodenplatten flir
den Gang zur Verfiigung, dann kinnen sie links oder rechts angelegt
werden, aber stets so, dafl ein geradliniger Gang entsteht. Dicse Methode
bewirkt, daB der Gang zwei Enden besitzt, so dab fir jedes Ende separat
auf die Tabelle “Abschiul des Ganges™ ge werden mub.

UBERLAPPUNGEN

Der Spielleiter sollte darauf achten, daB beim Auslegen neuer
Bodenpl keine Uberlappungen mit schon bestehenden Teilen des
Verlieses entstehen. Ist ein erwlirfelter Raum zu groll, so wird die
kleinere Bodenplatte verwendet - geht auch das nicht, dann muB es sich
bei der Tiir wohl um eine Fillschung handeln, die nirgendwohin filhrt und
nur dazy da ist, um die Helden zu verwirren. Wenn der vorhandene Platz
nicht ausreicht, um die ermittelte Anzahl von Gangstiicken unterzubrin-
gen, dann wird eben eine Bodenplatte weniger verwendet. Reicht der
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pielp unterbringen lassen, ohne sich mit schon vorhandenen zu
tiberlappen, ist es Aufgabe des Spiellei sich eine vernii Alter-
native auszudenken. Die Spieler miissen dann die Entscheidung des
Spielleiters akzeptieren, egal wie er das Problem st

BODENPLATTEN WIEDERVERWENDEN
Irgendwann dehnt sich jedes Verlies so aus, dall der Spielleiteran
einen Punkt kommt, wo er eine b Bodenpl die er b
nicht mehr in seinem Vorral hat. Er kann dann Bode nplatten verwenden,
die zu einem fritheren Zeitpunkt bereits ausgelegt wurden, aber filr das
aktuelle Spiclgeschehen nicht mehr gebraucht werden. ZweckmiiBiger-
weise werden diejenigen Bodenplatten entfernt, die am weitesten von der
Stelle entfernt sind, an der sich die Helden gerade befinden. Sollten die
Helden spiter noch einmal einen Teil des Verlieses betreten wollen, den
sie schon kennen, der aber nicht mehr ausgelegt ist, dann LBt sich der ent-
sprechende Ausschnitt des Verlieses mitsamt aller Besonderheiten leicht
anhand des Ab I k uieren, den der Kartenzeichner

ihrend des Ab fertigt hat.

Betreten die Helden eine neue Ebene des Verlieses, dann ist es
das Beste, wenn Sie alle bisher ausgelegten Bodenplatten vom Tisch neh-
men, damit Platz geschaffen wird fUr die Erkundung der neuen Ebene.

;(’Hm ]
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SACKGASSENVERLIESE
Es ist miglich, gleich schr heinlich, dal ein ent-
ﬁlehendcs Hishlensystem zur Sackgasse wird, bevor die Helden die ent-
heid Al zonen erreicht haben. Den Helden bieten sich
keine neuen Ginge und Riume mehr, die sie erkunden kénnten. Das
kann nur dann passicren, wenn alle Ginge in Sackgassen enden oder mit
Treppen abschlicBen, die aus dem Verlies hinausfihren, und gleichzeitig
alle bekannten Tiiren schon gediffnet und alle Wiinde erfolglos nach
Geheimtiiren untersucht wurden. Sollte dieser seltene Fall eintreten,
dann erlauben Sie den Helden an den Stellen erneut nach Geheimtiiren
zu suchen, die sie bereits erfolglos untersucht hatten. Dabei darf solange
gesucht werden, bis endlich eine Tiir gefunden worden ist, hinter der sich
wieder erkundbare Teile des Verlieses befinden. Wenn die Helden
bereits alle Abenteuerzonen enideckt haben, dann brauchen Sie keine
MaBnah mehr zu ergreifen, die eine weitere Ausdehnung des Verlie-
ses moglich machen.




DER ABENTEUERPLAN

Fiir jedes Abenteuer sollte ein Spieler zum Kartenzeichner be-
stimmt werden, der bisher noch nicht an der Reihe war. Der Kartenzeich-
ner hat eine sehr wichtige Aufgabe; Er muB alle Details des Verlieses
exakt auf dem Abenteuerplan festhalten, damit Stellen, die bereits be-
kannt sind. anhand des Planes fehlerfrei rekonstruiert werden konnen.
Um diese Aufgabe korrekt erfilllen zu kinnen, darf der Kartenzeichner
withrend des Abenteuers nicht Anfithrer der Gruppe werden - das
wiederum istein Grund dafiir, daB jedesmal ein anderer Spieler den Plan
zeichnen soll - schlieBlich méchte auch der vormalige Kartenzeichner
einmal den Anfilhrer der Gruppe spielen.

Auf dem Abenteuerplan milssen wirklich alle Details aufgefihn
werden, Ein Beispiel dafiir, wie so etwas aussieht, finden sie im Folgen-
den. Eine festgelegte Symbolik fiir Tiren. Schatztruhen und Ahnliches,
wie sie dom verwendet wird, legen wir Thnen sehr zu Herzen, denn das hat
drei Voneile: zum einen dauert es nicht so lange, wenn der Plan angefer-
ugt wird, zum anderen erkennt man die wichtigsten Fakten auf einen
Blick. und schlieBlich 15t der Plan so fiir alle verstiindlich - nicht nur fir
denjenigen. der ihn aufgezeichnet hat. Alle Besonderheiten, fir die Sie
keine Symbole festgelegt haben, werden so exakt wie miglich aufge-
schrieben. Es sollten alle Situationen protokollient werden, die die Hel-
den nicht gelost haben. £.B. ein Raum voller Monster, die nicht oder nur
teilweise besiegt wurden, eine ungedfinete Truhe, eine nicht entschiirfte
Falle. usw
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Notieren Sie nur Besonderheten, die noch von Belang sid, nachdem die jeweilige Sielle
verlassen wurde, Entschdrfte Fallen oder leere Schatriruben 8. sollien Sie tbergehen,
Verwenden Sie file speziclle, selten varkommende Besonderheiten, eigene Abkurzun-
gen. die Sie vorzugsweise in den freien Ecken des Plans gonauer erfautem

Reicht der Platz nichi, dann greifen Sie s cinem welleren Abenteverplan, um don
weiterzzeichnen

Die Karte sollse filr joden bebcht versindlich sein,
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KAMPFE

Immer, wenn die Helden bei ihren Erkundungen auf Gegner
stoben, wird das Spiel mit einer Kampfrunde fortgesetzt. Es schlieBen
sich dann solange weitere Kampfrunden an, bis der Kampf entschieden
ist: Entweder gelingt es den Helden, ihre Gegner zu besiegen, oder sie
unterliegen. Eine weitere Miglichkeit, den Kampf zu beenden, bestehtin
der erfolgreichen Flucht, Dann schlieBen sich solange weitere Kampf-
runden an, bis die Helden so viel Vorsprung gewinnen kénnen, dafl ihre
Gegner die Verfolgung aufgeben. Normalerweise stollen die Helden nur
dann auf Gegner, wenn sie einen bisher unbekannten Teil des Verlieses
erkunden, sie kiinnen aber auch auf Monster stoBen, die im Verlies
umherstreifen - und der Spielleiter kann auf diese Weise ein paar hitbliche
Uberraschungen fiir die Helden bereithalten,

Um entscheiden zu kénnen, ob Sie als niichstes eine Kampl- oder
eine Erkund Je durchsy miissen Sie versuchen. sich vorzu-
stellen, ob die miiglichen Gegner der Helden diese sehen konnen oder
nicht. Sind keine Gegner in der Niihe, dann handelt es sich bei der
nichsten Runde definitiv nicht um eine Kampfrunde, Befinden sich
Gegnerim gleichen Gang wie die Helden, dann werden sie auf jeden Fall
die Anwesenheit der Fremdlinge bemerken und angreifen. Wenn die
Helden in einer offenen Tiir stehen und es halten sich gegnerische
Maonster im angrenzenden Abschnitt auf, dann sind die Helden ebenfalls
entdeckt worden. Steht keiner der Helden in der Tir, sondern mindestens
ein Feld davon entfernt, dann befindet sich die Gruppe fur die Gegner
méaglicherweise schon auier Sichtweite und wird von ihnen zuniichst
nicht wahrgenommen.

Generell gilt: Wenn die Monster die Helden sehen kiinnen, dann
greifen sie auch an. Das ist natiirlich immer der Fall, wenn einer der
Helden ¢ine Tiir in ginen neuen Abschnitt getiffnet hat, in dem sich geg-
nerische Kreaturen befinden. Die Gegner, auf die die Helden im Verlies
stoBen, geben niemals auf und kimpfen bis zum Tode. Es gibt dabei zwei
Ausnahmen, auf die wir spliter noch genauer eingehen werden: Wacht-
posten kinnen sich vom Kampf zuriickziehen, om Verstiirkung zu holen,
und Anfiihrer sind meist so schlau, die Flucht zu ergreifen, sobald sich
das Geschick gegen sie zu wenden scheint, um spiiter mit einer neuge-
sammelten Truppe emeut anzugreifen. Sollten die Helden versuchen,
wiihrend eines Kampfes zu flichen, dann kann der Spielleiter entschei-
den, ob ihre Gegner die Verfolgung aufneh oder nicht. Solange ¢ine
Verfolgung nicht aufgegeben wurde, werden weiterhin Kampfrunden
abgewickelt.

AUFSTELLEN DER GEGNER

Bevor die Figuren fiir die \ auf dem Spielpl
werden, wird der Initiativwurf dun::hgcrijhrt Suwuhl dcr Anfubrer als
auch der Spielleiter wiirfeln cinmal. um fest llen, wem es
ist, die andere Partei zu Giberraschen. Einige Helden sind besonders reak-
tionsschnell oder besitzen so scharfe Sinne, dall sie einen kleinen Vorteil
gegeniiber den Gegnern haben - beim Wurf fiir die Helden darf dann ein
Bonus hinzuaddiert werden. Wenn 2.B. ein EIf die Gegner entdeckt, dann
darf der Anfiihrer einen Punkt zum Wiirfelwurf hinzuzithlen.

Ist das Ergebnis, das der Anfiihrer erzielt, grisBer oder gleich dem
Wiirfelergebnis des Spielleiters, dann haben die Helden ihre Gegner
iiberrascht und besitzen die Initiative. Der Anfihrer darf nun bestimmen,
wo sich die Gegner, die gerade aufgeschreckt wurden, genau befinden.
Er mub alle Figuren auf die Bodenplate siellen, auf der die Gegner
entdeckt wurden, pro Spielfeld darf er dabei nur eine Figur aufstellen.
Anschliefend darf der Spielleiter jede Figur noch um ein Feld bewegen,
Danach beginnt die erste Kampfrunde.

Hat der Spiclleiter den Initiativwurf gewonnen, dann verhill es
sich genau umgekehrt: Die Helden wurden von ihren Gegnem Uber-
rascht. In diesem Fall darf ﬂL‘f Spielleiter die neuen I-nguren aufstcllen.

1 Ils nur eine pro Spielfeld auf der vorher angegs
Jexzr darf der Anfilhrer jede Figur noch um ein Feld bewegen, hevor das
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Spiel mit der ersten Kampfrunde beginnen kann. Die Helden verlieren
ihren ersten Zug, wenn sie von thren Gegnern iiberrascht wurden - die
erste Kampfrunde beginnt dann also mit dem Zug des Spielleiters,

Binte beachten Sie beim Aufstellen der Figuren, dal die Monster
nur in jenem G bschnirt oder Raum p werden diirfen, auf
dem sie sich zum Zeitpunkt der Entdeckung auch tatséichlich befunden
haben. Der Spielleiter sollte immer angeben, welcher Abschnitt das ist,
bevor der Initiativwurf durchgefilhrt wird.

WACHTPOSTEN

‘Wachtposten sind cin ganz spezieller Typ von Gegner, fiir den es
besondere Regeln gibt. Zuniichst einmal darf der Spieliciter beim Initia-
tivwurf einen Punkt zu seinem Wiirfelwurf hinzuaddieren, wenn die
Helden auf einen Wachtposten stoffen.

Die Wachtposten sind besonders trainierte Gegner, die daraufl
spezialisiert sind, Riume zu bewachen. Solche Rilume besitzen minde-
stens einen zweiten Ausgang (auch dann, wenn der Wurf auf die Tabelle
*Anzahl der Tiiren im Raum™ etwas anderes besagt). Befindet sich ein
Wachtposten im Raum, dann darf auBerdem der Spielleiter - und nicht
der Anfiihrer - die Veneilung der Tiiren auf die verbleibenden Wiinde frei
bestimmen. Ein Wachiposien kann anstelle seines Angriffs eine Tiir
iffnen, sofern er im angrenzenden Feld stehr,

Sollte der Wachtposten eine Tiir 6ffnen, hinter der sich bisher
unerkundetes Gebiet des Verlieses befindet, dann ermittelt der Spiellei-
ter zum AbschluB seines Zuges, wie sich das Verlies dahiner fortsetzn.
woun er die gleichen Regeln benutzt, die auch in der Erkundungsrunde
angewendet werden. Danach geht es normal mit einer Kampirunde
weiler.

KENNZEICHNEN BESONDERER GEGNER

Sollten die Helden auf eine Gruppe von Gegnern stollen, in der
sich solche mit besonderen Eigenschaften befinden, dann wird es nistig,
diese zu kennzeichnen, danmit man sie von den iibrigen Gegnerm unter-
scheiden kann. Am cinfachsten ist es natiirlich, wenn man unterschied-
liche Spielfiguren besitzt. Da es im Fachhandel ein breitgefichertes
Angebot an Zinnmimaturen gibt. sollte es nicht schwer fallen, eine pas-
sende Mini fir jeden vork Typ von Gegner zu finden.

Besitzen Sie keine oder keine passende Spielfigur, dann kiinnen
Sie die verschiedenfarbigen Standfiife verwenden, die wir aus diesem
Grunde dem Spiel beigefiigt haben. Dazu miissen Sie die verschiedenen
Farben dem jeweiligen Typ von Gegner zuordnen, so daB die Helden
wissen, welche Farbe wofiir steht. Die Zuordnung der Farben kann in
jedem Kampf unterschiedlich vorgenommen werden, gerade so wie Sie
es bentitigen. Manchmal kéinnen die Helden nicht von vorneherein fest-
stellen, dal es sich bei einem Gegner um einen ganz bestimmien Typ
handelt, bis er bestimmte Handlungen durchfiihrt und daran erkannt
werden kann, In solchen Fillen verwenden Sie zuniichst die StandfiBe in
der Farbe, die sie filr alle anderen gewishnlichen Monster auch benutzen,
Erst, wenn klar ist, um welchen Typ es sich handelt, wird der Standfub
ausgewechselt und die Figur so gekennzeichnet. Die Helden kiinnen 2.B.
einen Wach nicht von and Gegnern im Raum unter-
scheiden, bis er eine Tiir gediffnet hat. Sobald er dies getan hat, wird der
Standful ausgewechselt.

Die Helden befinden sich bereits auf dem Rickweg, um thr
Abentener zu einem erfolgreichen Ende zu bringen. Ste lassen es sich
aber nicht nelmen, in einen bisher unerforschien Rawn zu schawen, um
vielleicht noch ein wenig Bewte tu machen, Dabei stofien sie auf eine
Gruppe von Skaven, unter denen sich auch ein Wachiposten befindet,
Der Anfithrer und der Spielieiter fithren den Initiativwurf durch, wobei
beide einen Punkt hinzuaddieren diirfen (die Helden erhalten einen
Bonus, da der EIf in den Raum hineinschauen kann, der Spielleiter, weil
sich ein Wachiposten darin aufhdile). Der Anfiihrer erzielt eine 4, der
Spielleirer eine 3 - die Helden haben ihre Gegner iiberrascht.

Der Anfiihrer darf die Spielfiguren fiir die Skaven aufstellen.
Dabei achtet er natirlich darauf, daff die Helden im Vorteil sind. Der
Spielleiter darf nun noch jede Figur um ein Feld weiterbewegen (er tut
dies entsprechend den Pfeilen). Danach wird das Spiel mit einer Kampf-
runde fortgesetzt.



Beachien Sie die geschlossene Tiir auf der dem Eingang gegen-
iiberliegenden Seite: Der Spielleiter har beschlossen, dafd der Wachtpo-
sten diese Tiir withrend seines nichsten Zuges dffnen soll. Er mufi dann
zum Abschiufl der Kampfrunde ermitteln, was sich dahinter befinder. Ex
kiinnte sein, daf entweder ein Quartier oder ein Abentenervaum direks
angrenzi, in dem sich weitere Skaven befinden. In diesem Fall wird baid
miichtige Verstiarkung eintreffen, und die Helden sollten sich iiberlegen,
ob sie nicht besser die Flucht antreten.

ABLAUF DER KAMPFRUNDE

Genau wie eine Erkundungsrunde unterteilt sich auch jede
Kampirunde in eine Abfolge von Ziigen, die nacheinander durchgespielt
werden. Jeder Zug mul vollstindig abgeschlossen werden, bevor mit
dem néichsten begonnen werden kann.

HELDENZUGE

Jeder Held hat wiihrend seines Zuges eine Reihe von verschiede-
nen Moglichkeiten, In welcher Reibenfolge die Spicler die Ziige ihrer
Helden und Gefolgsleute durchfiihren, machen sic unter sich aus. Wieder
gilt: Kinnen sich die Spieler nicht einigen, dann muB der Anfiihrer eine
Entscheidung fillen und die Reihenfolge festiegen. Jede der folgenden
Aktionen kann sowohl von einem Helden als auch von einem seiner Ge-
folgsleute durchgefiihrt werden:

1. Eine Figur darf sich gen und

ifen oder angreifen und sich ansc d bewegen. Sollten sich
einem Helden mehrere Gefolgsleute angeschlossen haben, dann miissen
nicht alle nach dem gleichen Prinzip gezogen werden - einige kiinnen erst
angreifen, andere sich wiederum erst bewegen.

2. Eine Figur darf auch auf einen Angriff verzichten und stattdes-
sen rennen. Das erlaubt ihr, eine griBere Strecke zurlickzulegen und wird
spiter noch genauer erklin,

3. Eine Figur, die neben einer Tiir sieht, kann diese 6ffnen oder
schlieflen statt einen Angriff durchzufiihren. Das darf nur geschehen,
bevor sich die Figur bewegt, oder nachdem sie sich schon bewegt hat. Es
ist nicht erlaubt, cine Figur zuniichst zur Tiir 2u bewegen, und dann noch
weiterzubewegen, nachdem sie die Tiir gedffnet baw. geschlossen hat
Wenn sich hinter der Tiir bisher unbekanntes Gebiet des Verlieses
befindet, dann mub ermittelt werden, wic sich das Hohlensystem dort
forsetzt. Dazu werden die gleichen Regeln verwendet, die Sic auch

dhrend einer Erk de benutzen. Zuniichst milssen aber alle
iibrigen Helden und Gefolgsleute noch ihre Ziige durchfiihren, und erst
dann werden dic neuen Bodenplatten ausgelegt. Aus dieser Regelung
ergibt sich, daf sich keine Figur withrend eines Zuges durch eine Tiir in
bisher unbeb Gebiet gen kann, wenn die Tiir gerade erst
gediffnet wurde. Das Gleiche gilt si iff fiir new entdeckies Gebiet
hinter einer Ecke oder einer Verzweigung.

der b hlisfand
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KAMPFE

SPIELLEITERZUG

Der Spielleiter verfilgt withrend seines Zuges ebenfalls tiber ¢ine
Reihe verschiedener Misglichkeiten, daneben muB er auBerdem ein paar
Dinge beachien:

I. Der Spielleiter entscheidet zu Beginn seines Zuges, ob seine
Figuren zuniichst angreifen und sich dann bewegen oder ob sie sich
zuniichst bewegen und erst dann angreifen sollen. Wie er sich auch ent-
scheidet, cine cinmal fi legre Reihenfolge ist - im Geg z zu den
Figuren der Helden - fiir alle seine Figuren verbindlich. Der Spielleiter
filhrt nun der Reihe nach flir jede seiner Figuren den kompletten Zug
durch - erst wenn cine Figur ihren Zug abgeschlossen (also angegriffen
und sich bewegt) hat, wird die niichste gerogen.

2. Eine Figur kann auch auf einen Angriff verzichten und stai-
dessen rennen. Das erlaubt ihr, eine griere Strecke zuriickzulegen und
wird spiter noch genauer erklirt.

3. Wachtposten kinnen eine Tiir 6ffnen, wenn sie keinen Angriff
durchfiihren. Sie diirfen sich zuniichst bewegen, und danach die Tiir
offnen, oder umgekehnt, sich jedoch nicht sowohl vor als auch nach
Offnen der Tiir bewegen. Sollte sich hinter der Tiir bisher unbekanntes
Gehbiet des Verlieses befinden, dann mul ermittelt werden, wie sich das
Hishlensystem dahinter fortsetzt. Dazu werden dic gleichen Regeln
verwendet, die Sie auch wiihrend einer Erkund unde benutzen.
Zuniichst miissen aber alle tibrigen Figuren des Spiclleiters noch ihre
Zisge durchfilhren, und erst dann werden die neuen Bodenplatten ausge-
legt. Folglich kann keine Figur withrend eines Zuges durch eine Tiir in
bisher unbekanntes Gebiet bewegt werden, wenn die Tiir im gleichen
Zug von einem Wachtposten gedffner wurde. Sinngemii gilt fiir new
entdecktes Gebiet hinter einer Ecke oder ciner Verzweigung das Gleiche.

4. Withrend einer Verfolgung darf jede Figur eine Tiir 6ffnen,
wenn sie im gleichen Zug keinen Angriff durchfiihrt, Nitheres zu Verfol-
gungen erfahren Sie weiter unten im Text.

5. Wenn ein spezieller Typ von Gegner, z.B. ein Magier oder ein
Champion, in seinem Zug besondere Aktion durchfiihren soll, an denen
er cindeutig erkannt werden kann, dann muB der Spielleiter den Helden
nun die Identitit dieses Gegners preisgeben. Ein Champion, der einen
Angriff durchfiihr, oder ein Magier, der einen Zauber ausspricht, oder
aber ein Wachtposten, der eine Tiir 6ffnet, gibt sich durch seine Aktion
eindeutig zu erkennen. In diesem Fall tauscht der Spielleiter nun die Figur
gegen eine passende aus, oder wechselt den Standful gegen cinen
anderen in der vorher vereinbarten Farbe aus.

ABSCHLUSSZUG

Der AbschluBzug wird nur dann durchgefilhrt, wenn ein Kampf
beendetist, das heibt, cine Seite hat gesiegt, oder den Helden ist die Flucht
gelungen,

Die Flucht der Helden gilt dann als gelungen, wenn keine Gegner
mehr in Sichtweite sind, nachdem der Spielleiter seinen Zug beendet hat.
Es gibt eine Ausnahme zu dieser Regel: Ist es den Helden gelungen,
aubler Sichtweite zu geraten, indem sie eine Tir hinter sich geschlossen
haben, so folgt eine weitere Kampfrunde, Wenn danach weiterhin keine
Gegner mehr in Sichtweite sind, dann ist es den Helden endglltig
gegpliickt, zu flichen.

Wenn die Helden alle Gegner im Kampf getitet haben, dann
konnen sie wihrend des AbschluBzuges die Leichen nach Beute durch-
suchen, Den K bellen kinnen Sie h wieviele Gold-
stiicke die Gegner bei sich filhren. Sollte einer der Gegner ein magisches
Artefakt besitzen (wie es 2.B. bei den Anfithrern oft der Fall ist), dann
diirfen die Helden es ebenfalls an sich nehmen. Der Spielleiter erliutert
den Spielern, um was filr ein Artefakt es sich dabei handelt.

Sollten die Helden im Kampf flichen, dann machen sie iiberhaupt
keine Beute. Wenn sie spiter noch einmal an den Ort des Kampfgesche-
hens zuriickkehren, so werden sie feststellen miissen, dall die Leichen der
getdteten Gegner mitsamt ihren Waffen bereits weggeschafft worden
sind,

Nuchdem ein Kampf beendet worden ist, withlen die Helden
einen neuen Anfithrer. Jeder Spieler wilrfelt cinmal fir seinen Helden,
wobei derderzeitige Anfiihrer nicht mitw(rfelt. Wer das hischste Resultat
erzielt, ubernimmt das Kommando. Das Spiel wird mit einer ganz
normalen Erkundungsrunde forigesetzt.
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KAMPFE

BEWEGUNG WAHREND DER
KAMPFRUNDEN

Der Spielleiter entscheidet, in welcher Reihenfolge die Gegner
der Helden zichen. Die Spieler machen unter sich aus, wer wann zichen
soll - kéinnen sie sich nicht einigen, dann mul der Anfilhrer eine Ent-
scheidung dariiber treffen.

Jede Spielfigur, ob Held oder Monster, darf sich um so viele
Felder vorwiints, riickwiins oder seitwiirts bewegen, wie sein Geschwin-
digkeitswertas Die Figuren diirfen nicht diagonal iiber das Spielfeld
gezogen werden, sich nicht {iber Felder bewegen, auf denen eine andere
Spielfigur steht, und keine Felder betreten, auf denen sich Hindemisse
(wie 2.B. Truhen) befinden. Es versteht sich von selbst, daB Figuren nicht
durch Winde gezogen werden diirfen. Wenn sich eine Figur in den An-
griffsbereich einer gegnerischen Figur begibt, dann muB sie dort ihre
Bewegung sofort beenden,

Angriffe kiimnen nur gegen eine Figur gerichter werden, die sich
in einem direkt horizontal oder vertikal angrenzenden Feld befindet.
Eine Figur darf jederzeit in eine bestimmte Richtung gedreht werden,
ohne sich dazu im regeltechnischen Sinne bewegen zu milssen. Es istalso
egal, ob eine Figur hinter oder vor einer anderen Figur steht: Wenn es
niitig sein sollte, wird sie einfach herumgedreht, damit sie einen Angriff
durchfithren kann. Angriffe kinnen nicht in diagonal benachbarte Felder
gefihrtwerden, es sei denn, der Angreifer kimpft mit einer Distanzwaffe
(2.B. einem Speer). Wie ein Angriff durchgefthn wird, erl wir

auf dieses Feld. Die iibrigen Skaven diirfen sich nun durch die grauen
Felder bewegen.

Beachten Sie auch folgendes: Wenn der Skaven sich in der
nachsten Kampfrunde von Feld A" nach Feld “B" begibt, dann muf er
dort safort wieder anhalten und konzentriert Torallions Angriffshereich
nun auf dieses Feld. Erst wenn er den Angriffsbereich vollsuindig
verldft, wird die Konzentration aufgehoben und Torallion bedroht wie-
der alle grauen Felder.

Sollte Torallion spiter einmal eine Distanzwaffe fithren, 8.
einen Zweihinder, dann besitzt er einen griiferen Angriffsbereich, denn
die vier diagonal angrenzenden Felder kommen in diesem Fall dazu.

TUREN

Helden, Gefolgsleute und Wachtposten (siehe weiter oben im
Text) kbnnen wihrend ihres Zuges eine Tiir 6ffnen baw, schlieBen, wenn
sie dafiir in der laufenden Runde auf ihren Angnff verzichten. Eine Tiir
kann nur dann bewegt werden, wenn sich die Figur, die das bewerkstel-
ligen mbchte, in einem direkt ang wden Feld befindet. Die Figurdarf
eine Tiir nur éffnen bzw. schliefien bevor sie sich bewegt oder nachdem
sie sich schon bewegt hat, Ein Wachtposten mub sich dabei an die Rei-
henfolge fiir Angriff und Bewegung halten, die der Spiclleiter fiir alle
seine Figuren festgelegt hat. Das Bewegen der Tiir ersetzt den Angriff.

Wenn sich hinter der Tiir bisher unerforschtes Gebiet des Verlie-
ses befindet, dann muB erminelt werden, wie sich das Hohlensystem
dahinter fortsetzt. Dazu werden die gleichen Regeln verwendet, die Sie

weiter unten im Text, Lesen Sie dazu bitte den Abschnitt “Nahkampf™
durch.

DER ANGRIFFSBEREICH

Jede Figur besitzt einen sogenannten Angriffsbereich, den sie
bedroht. Der Angriffshereich besteht aus allen Feldern, auf welche die
Figur einen Angriff mit der gerade verwendeten Nahkampfwaffe durch-
fithren kann, Normalerweise sind das die horizontal und vertikal angren-
zenden Felder. Begibt sich eine Figur in den Angriffsbereich einer
gegnerischen, dann mub sie ihre Bewegung don beenden. Eine Figur
darf sich nicht mehr aus dem Angriffshereich des Gegners fortbewegen.
Nur dann, wenn eine Figur ihren Zug im Angriffshereich einer gegneri-
schen Figur beginnt, darf sie diesen verlassen.

Einige Waffen haben eine griiBere Reichweite als die iibrigen
Nahkampfwaffen: Speere, Zweihinder und Hellebarden gehiiren zu
diesen Distanzwaffen (verwechseln Sie diesen Begriff bine nicht mit
Femkampfwaffen). Fiihrt eine Figur eine solche Distanzwaffe, so besitzt
sie einen griBeren Angriffsbereich, denn mit der Waffe kdnnen auch An-
griffe in diagonal angrenzende Felder durchgefithrt werden. Der An-
gniffshereich der Figur umfabt dann also alle horizonal, vertikal und
diagonal angrenzenden Felder.

Betrittein Gegner den Angriffshereich einer Figur, dann konzen-
triert er den Angriffsbereich auf das Feld, das er betreten hat. Eine Figur,
die auf sich auf die anderen Felder bewegt, darf ihre Bewegung jetzt
fortsetzen. Das heibt nicht, daB der Angriff auch taislichlich gegen die
Figur gefilhrt werden muB, die sich im k ierten Angriffsbereich
befindet. Sollten sich im normalen Angriffsbercich weitere Gegner
befinden, dann darf derjenige, der die Figur kontrollien, entscheiden,
gegen wen der Angriff tatsiichlich gerichtet werden soll.

Wersichim Angriffsbereich eines Gegners befindet, kann weder
Tiiren noch Truhen dffnen bzw. schliellien. Ein Zauberer kann einige
Spriiche - z.B. “Flammen des Phinix™ - nicht wirken, solange er sich im
Angriffsbereich eines Gegners befindet. Fir welche Spriiche das gilt,
erliiutern wir im Kapitel “Magie” bei der Beschreibung der einzelnen
Spriiche.

Torallion fithre ein Schwert und besitzt daher einen Angriffsbe-
reich, der durch die grawen Felder gekennzeichnet ist. Bewegt sich nun
ein Skaven indas Feld "A", so konzentriert er Torallions Angriffsbereich
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auch T Das bed dafl keine
Figur wiihrend cines Zuges eine Tiir éffnen und sich anschlieBend in das
neuentdeckie Gebiet bewegen kann. Das Gleiche gilt sinngemii6 fiir eine
Figur, die hinter ciner Ecke oder einer Verzweigung ncues Gebiet ent-
deckt.

RENNEN

Verzichiet eine Figur in der laufenden Runde auf ihren Angriff,
dann kann sie rennen. Dazu bewegt sie sich zunichst um die Anzahl
Felder, die ihrem Geschwindigkeitswert entspricht. AnschlieBend witr-
feltder Spieler: Fiillteine Zahl zwischen 2und 12, dann darf sich die Figur
um so viele Felder weiterbewegen, wie der Wiirfel angibt. Fillt hingegen
eine 1, dann ist die Figur gestrauchelt und darf sich in der laufenden
Runde nicht mehr weiterbewegen.

Es ist nicht méiglich, in der gleichen Runde sowohl zu rennen als
auch eine Tiir zu 6ffnen bzw. 20 schliefen.

VERFOLGUNGEN

Sollten die Helden versuchen, im Kampf zu fliehen, dann kann
der Spielleiter emtscheiden, ob die Gegner ihnen nachsetzen oder nicht.
Nehmen die Gegner die Verfolgung auf, so miissen sie rennen, auch
dann, wenn sie cinen der Helden mit einer normalen Bewegung erreichen
und angreifen kinnten. Sie diirfen sich allerdings normal bewegen, um
anschlieBend eine Tiir zu tffnen.

Eine Verfolgung endet, wenn es den Verfolgem gelingt, die
Helden zu stellen: dann diirfen sich alle Figuren auch wieder ganz normal
bewegen und angreifen. Es ist miglich, daB die Helden zu Beginn der
niichsten Kampfrunde erneut die Flucht antreten, und der Spielleiter
kann entscheiden, ob dann eine weitere Verfolgung stattfindet.

Eine Verfolgung endet auch dann, wenn es den Helden gelingt,
die Verfolger abzuschiitteln. Dazu miissen sich alle Helden und ihre
Gefolgsleute am Ende des Spielleiterzuges auler Sichtweite ihrer Geg-
ner befinden. Sollten sie diesen Umstand der Tatsache verdanken, daB sie
eine Tiir hinter sich geschlossen haben, dann geht die Verfolgungsjagd
auf jeden Fall noch eine Kampfrunde lang weiter, Gelingt es den Helden,
weiterhin aubler Sichtweite zu bleiben, nachdem der Spielleiter seinen
niichsten Zug beendet hat, dann geben die Verfolger auf, und das Spiel
wird mit einer ganz normalen Erkundungsrunde forigesetat,

Verfolger, denen die Helden entwischt sind, kehren in den Raum
zuriick, in dem das urspriingliche Kampfgeschehen begy wurde.
Anzahl und Art der verbleibenden Gegner milssen fiir den entsprechen-
den Raum aufl dem Abenteuerplan festgehalten werden, denn wenn die
Helden wiihrend des Ab iickkehren, dann werden sie
emeut mit jenen Gegnern konfrontien, die sie nicht bezwungen haben.
Sollten die Helden spiiter einmal in das gleiche Verlies eine weitere Ex-
pedition starten, dann treffen sie im entsprechenden Raum wieder auf die
urspriingliche Anzahl von Gegnern, denn die verstrichene Zeit wurde
genutzt, um fiir Verstirkung #u sorgen.
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NAHKAMPF

Eine Figur kann nur dann einen Mahkampfangriff durchfithren,
wenn sich das Ziel in ihrem Angriffsbereich befindet. Auf eine Figur, die
sich in einem angrenzenden Feld befindet, kimnen ausschlieBlich Nah-
Kkampf-. keine Fi pfangriffe durchgefihn werden, Angriffe kiin-
nen nur dann auf ein diagonal benachbartes Feld durchgefiihrt werden,
wenn die Figur gerade mit einer DistanzwafTe kiimpft. Sollte eine Figur
von ihrem Feld aus meh verschied Gegner bed . dann
entscheidet der Spieler (bzw. der Spielleiter, wenn es sich um eine seiner
Kreaturen handelt), gegen wen sich der Angriff richten soll, bevor er die-
sen tasichlich ausfiihrt, also bevor irgendwelche Wiirfel rollen.

Jeder Angriff wird durchgefiihrt, indem ein- oder zweimal ge-
wiirfelt wird: Zundchst filbrt die attackierende Figur einen Angriffswurf
durch, um festzustellen, ob der gefiihrte Schiag tatsiichlich trifft. Konnte
<o ein Treffer gelandet werden, dann wird je nach Schadensklasse der
Waffe miteiner bestimmten Anzahl von Wiirfeln (oder mit einerm Wiirfel
mehrmals nacheinander) gewiirfelt, um zu ermitieln, wieviel Schaden
der Schlag beim Gegner bewirkt

ANGRIFFSWURFE

Fiihrt eine Figur einen Angriffswurf durch, so mull der Waffen-
fertigheitswen der attackierten Figur bekannt sein. Nun wird im Ab-
schnitt “Nahkampf™ auf dem Heldenbogen bzw. auf dem Kreaturenbo-
gen nachgeschaut. Dort befindet sich eine kleine zweizeilige Tabelle. In
der oberen Zeile sucht der Angreifer zuniichst den Waffenfertigheitswen
seines Gegners und schaut dann in der Zeile darunter nach, welches
Wiirfelresultat er mindestens erzielen muB, um einen Treffer zu landen.
Ein Treffer gelingt dann, wenn das Wirfelergebnis groBer oder gleich
der angegebenen Zahl ist.

KRITISCHE TREFFER

Fillt beim Angriffswurf eine 12, dann hat der Angreifer cinen
Kritischen Treffer gelander. Das gestattet ihm zusiitzlich einen Frei-
schlag.

Einige griillere Waffen, z.B. Zweihiinder und Hellebarden, sind
schlagkriiftiger als die Ubrigen Nahkampfwaffen. Mit ihnen gelingen
hiiufiger Krinsche Treffer als gewthnlich, nimlich dann, wenn beim
Angriffswurf eine | | odereine 12 fillt. Wie hoch Sie mit einer bestimm-
ten Waffe wirfeln miissen, um einen Kritischen Treffer zu landen,
konnen Sie dem Abschnitt “Waffen” auf den Helden- bew. dem Kreatu-
renbogen eninehmen. Den bentitigten Mindestwurf finden Sie in der
Spalte “Kritische Treffer”.

PATZER

Ein Angriff kann natiirlich auch griindlich danebengehen. Soll-
ten Sie beim Angriffswurf eine | erzielen, dann ist der Schiag ein Patzer.
Das bedeutet, der Schlag bringt den Angreifer dermabBen aus dem Gleich-
gewicht, dall sich seinem Gegner die Gelegenheit zu einem Freischl

KAMPFE

dies Kritischer Schaden: Der Gegner verliert einen Punkt seiner Lebens-
kraft, und der Wiirfel darf erneut geworfen werden. Ein Wiirfel darf
mehrmals hintereinander gerollt werden, wenn er erneut eine 12 zeigt.
Wenn auf mehr als einem Wiirfel die 12 fallt, so diirfen auch mehrere
Wilrfel noch einmal geworfen werden. Das setzt sich solange for, bis
beim Witrfeln keine 12 mehr erzielt wird.

Jeder Spieler hiilt auf seinem Heldenbogen fest, wievicle Punkte
Lebenskraft sein Held schon einbtiBen mubte. Fir die Gefolgsleute des
Helden mub erebenfalls Buch fihren. Der Spielleiter sollte die Spielmar-
ken “Ver dung” ver len, um fi hal wieviel Lebenskraft
die Gegner der Helden schon lassen muBten. Er kann natiirlich auch die
entsprechenden Zahlen auf ein Blatt Papier schreiben, jedoch mu er
dann darauf achigeben, dab er die verschiedenen Kreaturen nicht ver-
wechselt,

TORALLION

Nachdem die Helden in einem Rawm auf eine Gruppe Skaven
gestaften sind und den Initiativwurf gewonnen haben, treffen sie Vorbe-
reitungen fiir den bevorsiehenden Kampf.

In der ersten Kampfrunde bewegen sich Heinrich und Sven, um

bietet. Ein aus einem Patzer resultierender Freischlag wird sofort ausge-
fihrt.

GrisBere Waffen sind zwar wesentlich schlagkriiftiger, doch auf
der anderen Seite sind sie auch schwerer zu handhaben. So gelingen mit
diesen Waffen nicht nur hifufiger Kritische Treffer, dem Benutzer unter-
laufen eben auch Gfter Patzer: Fillt beim Angriffswurf eine 1 oder eine
2, dann ging der Schlag ganz griindlich dancben. Wie niedrig Thr Wurf
sein muB, damit der Schlag als Patzer gilt, kinnen Sie dem Abschnitt
“Waffen" auf den Helden- bzw, dem Kreaturenbogen entnehmen.

FREISCHLAGE

Freischliige ktinnen sich als Folge von Patzern und Kritischen
Treffernergeben. Ein Freischlag wird sofortim Anschluf an die normale
Attacke ausgewlirfelt. Machen Sie fir einen Freischlag einen ganz
normalen Angriffswurf, dabei konnen sich natirlich emeut Patzer und
Kntische Treffer ergeben!

SCHADENSWURFE

Wenn ein Treffer gelingt, dann wiirfeln Sie erneut, um den
Schaden festzustellen, den der Schlag dem Gegner zugefiigt hat.

Auf dem Helden- bzw. dem Kreaturenbogen finden Sie in der
Abteilung "Waffen" unter der Spalte “Schadensklasse” eine Zahl, die an-
gibt, wieviele Wiirfel Sie dabei rollen diirfen. Sollten Sie nur den Wiirfel
aus dieser Spielbox besitzen, dann milssen Sie gegebenenfalls mehrmals
hintereinander wiirfeln,

Alle Wiirfe werden einzeln mit der Konstitution des Gegners
verglichen. Filr jedes Wiirfelergebnis, das griBer oder gleich dem Kon-
stitutionswert ist, verliert der Angegriffene cinen Punkt seiner Lebens-
kraft.

Zeigtein Wikrfel bei der Schad itthung eine 12, 50

anschli d anzugreifen, Torallion und Mugnus entschiiefen sich, es
genau umgekehrt zu halten. Eine Weile lang diskutieren die Spieler
emsig, wer was tun soll, aber nachdem sie sich nicht einigen konnten, hat
der Anfithrer, in diesem Falle Heinrich, die Zugreihenfolge festgelegt:

Auf Torallions Schiirzenkiinste und Magnus® magische Tricks
werden wir spiiter noch einmal zuriickkommen. Fiir die aktuelle Situa-
tion ist nur von Belang, daff dadurch finf der sieben Skaven aufer
Gefecht gesetzt worden sind. Heinrich und Sven bewegen sich wie in der
Abbildung dargestellt, beide beenden ihre Bewegung im Angriffsbereich
Jener Gegner. die sie auch attackieren wollen.

Der Spielleiter 1eilt den Spielern mit, dafi beide Skaven einen
Waffenfertigeitswert von 6 haben. Heinrichs Spieler schaur auf dessen
Heldenbagen nach und stellt fest, daff er fiir einen erfolgreichen Angriff
smindestens eine 5 wirfeln muf, wenn sein Gegner eine Waffenfertigheit
vom 6 hat. Bei Sven verhille es sich genauso. Beide Spieler wiirfeln:
Heinrich erzielt lediglich eine 4 und verfehlt sein Ziel. Sven hingegen
wiirfelt eine 12, das bedeuter, daf ihm ein Kritischer Treffer gelungen ist.
Er wiirfelt sofart noch einmal, um zu sehen, ob auch der Freischlag sitzt.
Der Wiirfel zeigr eine 9, und damir har Sven seinen Gegner gleich
zweimal getroffen.

Nun ermittelt Sven den Schaden, den er dem Skaven mit diesen
Treffern zufiigt. Er entnimmt seinem Heldenbogen, dafi er fiir die Axt, mit
der er kiimpft, pro Treffer 5 Wiirfel rollen darf, ihm stehen nun also
insgesamt 10 Wiirfe zu. Jedes Wiirfelergebnis, das mindestens genauso
hoch ist wie die Konstitution seines Gegners - niimlich 6 - koster den
Skaven einen Punkt seiner Lebenskraft. Sven wiirfelt: 2, 10, 11,12, 1, 5.
6, 5, 3 und 8. Das sind insgesamt 5 Schadenspunkte, mehr als genug, um
den Skaven zu titen, dessen Lebenskraft anfinglich 3 berrug. Beachten
ste, daft der Kritische Schaden (Svens viertes Ergebnis war eine 12} in
diesem Fall ahne Bedeutung ist, da der Skaven bereits tot ist.
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KAMPFE
FERNKAMPF

Femkampiangriffe kiinnen gegen Figuren gerichter werden, die
sich auBerhalb der iiblichen Nahkampfreichweite befinden. Solche An-
griffe werden mit Bisgen, Armbriisten oder Wurfgeschossen durchge-
filhrt. Damit ¢in Fernkampfangriff erfolgen kann, milssen die folgenden
5 Bedingungen erfiiilt sein:

1. Der Angreifer muB eine Fernkampfwaffe besitzen, die auf dem
Helden- bzw. dem Kreaturenbogen verzeichnel sein muB.

2. Das Ziel muB mindestens zwei Felder weit entfernt sein.

3. Der Angreifer darf selbst nichtim Angriffsbereich irgendeines
Gegners siehen,

4. Das Ziel muB sich innerhalb der Reichweite der verwendeten
Waffe befinden. Die Entfernung zwischen Angreifer und Ziel ergibt sich
durch die Anzahl der Felder, die zwischen ihnen liegt - dabei wird der
kilrzeste Weg gewiihlt, und nur in horizontaler und vertikaler Richiung,
nicht aber diagonal gezithlt. Das Feld, auf dem der Angreifer steht, wird
nichtmitgezihit, wohl aber das Feld, auf dem das Ziel steht. Die maxima-
le Reichweite der Waffe entnehmen Sie bitte den Informationen auf dem
Helden- bzw. Kreaturenbogen.

5. Es mul} eine freie Sichtlinie zwischen Angreifer und Ziel

geben,

Nur mit geworfenen Waffen (z.B. Dolchen, Speeren und Axten)
ist es moglich, sich in derselben Kampfrunde zu bewegen und einen
Fernkampfangnff durchzufihren. Wer mit einem Bogen oder einer
Armbrust schieBt, kann sich in der laufenden Kampfrunde nicht noch zu-
sitzlich bewegen,

FREIE SICHTLINIE

Damit ein Angnff mit einer Fernkampfwaffe moglich wird, muB
eine freie Sichilinie z hen Angreifer und Ziel bestehen, denn um ein
Ziel reffen zu kinnen, mull der Angreifer es genau anvisieren kdnnen.

Der gesunde Menschenverstand ist meist die beste Instanz, um
eine Entscheidung dariiber zu fillen, ob eine freie Sichilinie besteht oder
nicht. Normalerweise kann man sofort erkennen, ob ein Schull méglich
ist. Es ist offensichtlich, daB Winde eine SchuBbahn genauso blockieren
wie Tiren. Ist eine Tir gedffnet, dann kann nur hindurchgeschossen
werden, wenn entweder der Angreifer oder das Ziel in einem direkt daran
angrenzenden Feld steht. Eine Figur, die zwischen Angreifer und Ziel
steht, steht logischerweise direkt in der Sichtlinie, es sei denn, es handelt
sich dabei um eine Figur, die auf einem Feld direkt neben dem Angreifer
steht und die ihm nicht feindlich gesonnen ist.

Treten Streitigkeiten auf, dann kann der Spiclleiter entscheiden,
daB eine Sichuinie weder frei noch vollstindig blockiert ist, sondern
leilweise verdeckt. Damit steht ihm ein guter KompromiB sur
Verfiigung. Unter dem Begriff “teilweise verdeckte Sichtlinie” verste-
hen wir solche Situationen, in denen sich zwar Hindernisse halb in der
Sichilinie befinden, jedoch ein SchuB trotzdem nicht unmiglich er-
scheint. Es sollte dabei bedacht werden, dall die Figuren wihrend eines
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Kampfes in Wirklichkeit niemals steif auf ihrem Platz stehen bleiben,
sondern sich zumindest ein wenig mal in die eine, mal in die andere
Richtung bewegen. Der Schiitze kann einen passenden Moment abwar-
ten, bis cine freie SchuBbahn entsteht. Da er dabei nicht viel Zeit zum
genaven Zielen hat, wird er nicht so sicher treffen. Wenn die Sichtlinie
teilweise verdeckt ist, wird aus diesem Grund der Schuf regeliechnisch
50 behandelt, als befinde sich das Ziel 4 Felder weiter entfernt.

Als Spielleiter sollten Sie versuchen, einen heftigen Sireit fiber
Spielregeln misglichst zu vermeiden, Eine Diskussion dariiber, wer was
sehen kann und wer nicht, st es nicht wen, da dafiir das ganze Spiel
abgebrochen wird und chemalige Freunde im Zomn auseinander gehen.
Bedenken Sie, daB ein einzelner Pfeil noch nie irgendeine bedeutende
Sache zum Stillstand gebracht hat (wenngleich Wilhelm Tell etwas ganz
anderes dazu zu sagen hiitte).

Schauen Sie sich das folgende Beispiel genau an:

Angenommen, Torallion befindet sich in einer der drei Positio-
nen A, B oder C. Von Position A aus kann Tarallion, obwohl er auf der
anderen Seite der Tiir siehe, grundsiizlich in den Raum hineinschiefen,
da er auf dem direkr angrenzenden Feld steht.

Aus dem gleichen Grunde kéiinnen die Skaven auch auf Torallion
schigflen. Was die Skaven 2 und 3 betrifft, so ist es einzusehen, wenn der
Spielleiter entscheider, dafi fiir sie die Sichtlinie teilweise verdeckt ist.
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Skaven 2 durch die Wand und Skaven 3 durch Skaven 1. Gleiches gift
natiirlich umgekehrr, wenn Torallion auf diese Ziele ychiefen will.

Von Position B aus hat Torallion eine freie Sichilinie auf Skaven
2 und 3. und eine durch Skaven 2 teilweise verdeckte Sichtlinie auf
Skaven I. Heinrich blockiert die Sichtlinie zu Skaven 2 nichr, da er sich
in einem direkt benachbarten Feld zu Torallion befinder.

Srehr Torallion hingegen in Position C, dann befindet sich Hein-
rich micht mehr in einem direkt angrenzenden Feld zu ihm, und verdeckt
die Sichtlinie zit Skaven 2 teilweise. Nun ist also Torallions Sichdinie tu
Skaven | und zu Skaven 2 reilweise verdecks, wéhrend er auf Skaven 3
viillig frei schieflen kann.

ANGRIFFS- UND SCHADENSWURFE
Im grofen und ganzen werden Femkampfangriffe genauso
gehandelt wie Nahl fangriffe: Zuniichst findet ein Angriffswurf
statt, um zu ermitteln, obder Schub tifft. War der Schiltze erfolgreich, so
wird ein Schadenswurf durchgefiihrt.

Berechnen Sie die Entfernung, indem Sie die Felder ziihlen, die
auf dem kiirzesten Weg zwischen Schiitze und Ziel liegen. Zihlen Sie
bitte nicht diagonal, sondem nur horizontal und vertikal. Schauen Sie
nun im Abschnitt “Fernkampf™ auf dem Helden- bzw, Kreaturenbogen
nach, welche Zahl beim Angriffswurf mindestens erzielt werden mul,
um das Ziel zu treffen. Die Waffenfertigkeit des Angegniffenen spielt
dabei keine Rolle, sondern lediglich die Entfernung zwischen Schiitze
und Ziel. Wenn der Schiitze tifft, dann wird der dadurch erzielte Scha-
den in der gleichen Weise ermittelt wie bei einem Nahkampfireffer.

KRITISCHE TREFFER UND PATZER

Ein Kntischer Treffer im Fernkampf wird erzielt, wenn beim
Angriffswurfeine 12 filly, fllthingegeneine |, dann hat das einen Patzer
zur Folge.

Gelingt ein Kritischer Treffer, dann wird angenommen, dabl das
GeschoB eine durch Ruswng ungedeckte Stelle oder cinen wunden
Punkt getroffen hat. Die Konstitution des Getroffenen wird fir die Scha-
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BERGEN VON WURFGESCHOSSEN UND
PFEILEN NACH DEM KAMPF

Wurfdolche und -Axte kinnen nur einmal wihrend eines Kamp-
fes geworfen werden. Fiir jeden SchuB mit dem Bogen oder der Armbrust
wird ein Pfeil bzw. ein Bolzen bendtigt. Der Schiltze mub genau festhal-
ten, wieviele Pleile bzw. Bolzen er bereits verschossen hat.

Nach einem Kampf konnen alle Wurfwaffen und -geschosse
geborgen werden, sofern die Helden gesiegt haben und nicht geflohen
sind. Durch einen Witrfelwurf muB festgestellt werden, ob die geborge-
nen Waffen und Pfeile zersitn sind, oder weiterhin verwendet werden
kiinnen. Ein Pfeil ist wiederverwendbar, wenn mindestens eine 10
gewiirfelt wurde, alle anderen Geschosse und Wurfwaffen sind noch
intakt, wenn mindestens eine 7 erzielt wurde.

SCHICKSALSPUNKTE

Mit Hilfe von Schick kten kinnen E riickgiingig
gemacht werden, die in der | Kampfrunde statigefunden haben.

Wird eine Figur z.B. von einem miichtigen Schlag getroffen, dann darf
sie, nachdem der Schaden ausgewdirfelt worden ist, einen Schicksal-
spunkt ausgeben und den ganzen Schlag riickgingig machen, so dab sie
{iberhaupt keinen Schaden nimmt. Schicksalspunkre diirfen nicht ausge-
geben werden, um Ereignisse riickglingig zu machen, die in vorherigen
Runden stattgefunden haben.

Obwohl Schicksalspunkie auch wihrend der Erkund |
ausgegeben werden diirfen, werden sie doch meistens in Kimpfen be-
nutzt. Jeder Held beginnt sein Abenteuerleben mit einer gewissen An-
zahl von Schicksalspunkten. Diese Punkte dirfen nureingesetzt werden,
um Ereignisse abzuwenden, die die eigene Person betreffen, Sie kinnen
nicht an andere Helden oder Gefolgsleute sozusagen ausgeliehen wer-
den.

Mit einem einzigen Schicksalspunki kiinnen alle Schadenspunk-
te, die ein Held in der laufenden Runde einstecken muBite. abg det
werden, auch wenn dies durch mehrere Treffer bewirkt wurde, so daf er
in der Runde iibechaupt keinen Schaden nimmt. Das gilt unter allen
Umstinden und ist wohl die wichtigste Funktion von Schicksalspunkeen.
Egal ob der Schaden von einem gegnerischen Schwerthieb, einem Pfeil
oder von einer Falle verursacht wurde - ein Schicksalspunkt wendet ihn
ab,

Schicksalspunkte kiinnen auch ausgegeben werden, um cinen
erfolglosen Wiirfelwurf ins Gegenteil xu verwandeln. Diese Moglichkeit
besteht ebenfalls in jeder belichigen Siation, ob nun eine miBglickter
Angriffswurf in einen erfolgreichen Schlag oder cine nicht gelungene In-
telligenzprobe in einen genialen Gedank h umgs felt werden
soll, usf..

Wie man Schicksalspunkte dazugewinnt, wird im Kapitel “Zwi-
schen den Abentevern’ erliiutert. Jeder Spicler sollte darauf achten, daf
er die Schicksalspunkie, iiber die sein Held verfilgt, nicht sinnlos ver-
schwendet, deénn wenn der Held erst cinmal keine Schicksalspunkte
mehr besitzt, ist er leicht verletzbar und kann jederzeit sterben.

DER TOD Ll

Jeder muB irgendwann einmal sterben, Monster und finstere
Kreaturen meist etwas frilher als diblich. Ein Monster oder ein Gefolgs-
mann stirbt, sobald s¢ine Lebenskraft auf 0 oder sogar darunter sinkt, Die
Figur wird vom Spielplan genommen - der Angreifer, der ihr den
tisdlichen Schlag versetzt hat. darf, wenn er méchte, in das freigeworde-
ne Feld vorriicken.

Helden fallen in B Stlosigkeit, wenn ihre Lebenskraft auf 0
sinkt, und sterben nur dann, wenn die Lebenskraft unter 0 fiilll. Eine
bewubitlose Spielfigur bleibt nicht aufrecht stehen, sondern wird an der
entsprechenden Stelle auf den Spielplan gelegt. In diesem Zustand kann
ein Held keine Aktionen mehr durchfiihren; wird er angegriffen, so wird
fiir ihn ein Waffenfertigkeitswert von | angenommen. Ein anderer Held
kann seinen bewuBtlosen Kameraden bis zu drei Felder weit avs dem
Kampfgeschehen herausbewegen, wenn er auf die normale Bewegung
verzichtet, vorausgesetet, er befindet sich in einem direkt angrenzenden
Feld.

Dem bewubtlosen Helden kann ein Heiltrank verabreicht wer-
den. Jeder Held oder Gefolgsmann kann das tun, wenn er sich in einem
direkt angrenzenden Feld befindet und einen Heilirank bei sich fihn.
Damit das ungestén vonstatten gehen kann, dirfen sich weder der

densermittlung dieses Treffers halbiert und nistigenfalls abg d

Ein Patzer bedeutet, daB ein Kamerad anstelle des anvisierien
Ziels g wurde, Befindet sich eine b te Figur in der Niihe
des Ziels - dad heiBt hochstens zwei Felder davon entfernt - dann wurde
diese getroffen. Sollten meh bef dete Figuren in der Nihe des
Ziels stehen, dann darf derjenige entscheiden, wer von diesen das
Geschob abbekommen hat, der das urspriinglich anvisiene Ziel fiihr,

e Held noch sein hilfreicher Kamerad im Angriffsbereich
irgendeines Gegners befinden, Einem BewuBtlosen kann auch mit einem
Heilspruch geholfen werden. (Auf Magische Triinke und Zauberspriiche
wird spiiter noch genauer eingegangen).

Wiihrend der Erkundungsrunden kann ein bewuBtloser Held von
einem seiner Kameraden getragen werden, jedoch darf sich dieser dann
nur sechs Felder weit bewegen.
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MAGIE

Magie ist das michtigste Mittel, das den Helden, manchmal aber
auch ihren Gegnern, zur Verfiigung steht. Es gibt viele Begabte, die das
Handwerk der Magie austiben, vom einfachsten Dorfzauberer, der zer-
brochene Kriige wieder zusammensetzt oder Husten und Erkiiltungen
heilt, bis hin zu den michtigen Erzmagiern, die Tote wiedererwecken,

Fi i liber Suidte hin lassen und D rufen, um sie
ihrem Willen zu unterstellen.
Diie Magie wird von ung; di; E i peist, die

durch zwei gewaltige Risse im Weligefilge am Nord- und am Siidpol
entstehen, und sich in stetiger, aber ungeordneter Bewegung befinden.
Ein trainierter Zauberer, der seinen Geist gescharft hat, um die Strémun-
gen wahrzunehmen, erkennt in ihnen gigantische, farbige Wolken in
bizzaren Formen. Wenn er einen Spruch wirken will, stellt er eine
Verbindung zu den Energiestriimen her, trennt vorsichtig eine kleine
Menge ab und formt mit der Kraft seines Geistes aus der wilden Struktur
cin feines Gewebe besonderer Gestalt: den Zauber,

Jeder Zauberer gehtnt einer der zehn Schulen der Magie an. Auf
ihren Akademien werden die Scholare in die fundamentalen Begriffe
und Techniken des Zauberns eingefithrt. Dariiber hinaus hat sich jede
Schule darauf spezialisiert, Zauber aus den Energiestrdmen einer be-
stimmten Farbe zu wirken. Ein Jade-Zauberer z.B. zieht die Energie, die
er beniitigt, ausschlieBlich aus den Strdmen griiner Farbe, die Farbe eines
Himmel-Zauberers dagegen ist Blau. Die Zauberer der zehn Schulen
lassen sich an ihren magischen Symbolen, der Farbe ihrer Kleidung, und
durch ihr Welt dni i ler unterscheid

Jede Schule hatihre eigenen Spriiche. Es kommit nicht selten vor,
dafl Spriiche unterschiedlichen Ursprungs eine dhnliche Wirkung haben,
sich jedoch durch die Zauber-Rituale und die bendtiglen Zutaten vonein-
ander unterscheiden. Auf der anderen Seite gibt es einige Spriiche, die
sich mit keinem anderen vergleichen lassen, und nur auf einer einzigen
Schule gelehnt werden. In diesem Regelheft finden Sie die Spriiche der
Weillen Zauberer, die der am brei Schule angeh

Die Weillen Zauberer ziehen die Energie fiir ihre Sprilche aus den
roten und orangefarbenen Energiestriimen, [hre Symbole sind der
Schliissel und der Riegel - der magische Schliissel zum Geheimnisvollen
und der Riegel vor dem Unbekannten. WeiBe Zauberer sind normaler-
weise von irgendeinem Vorhaben besessen, verfolgen stets einen Plan,
der ihnen mcht aus dem Kopf gehen will, und filhlen sich nicht wohl,
wenn sie eine Weile untiitig herumgesessen haben. Sie sind heiBbliitig
und kumpflustig, und zichen ihre Energie und Inspirationen aus dem
Klirren von Waffen und dem Geschehen auf einem Schlachtfeld. Sie sind
wahre Meister der Feuer-Zauber, weswegen sie warme Pliitze und offene
Feuer lieben - ihre Hiuser sind meist ungemiitlich stickig und tiberhitzt.
Im Winter beklagen sie sich stindig iiber die Kilte und warten sehnsiich-

tig auf die Einkehr der wiirmeren Jahreszeiten.

Wiihrend sie den Umgang mit den Kriiften der Magie erlemen,
tragen alle Zauberer ihr Wissen in einem persinlichen Spruchbuch
cusammen, Darin werden alle Zauber festgehalten, die der Zauberer

beherrscht, jene Formeln und Zeichen niedergeschrieben, die er von
einem Lehrmeister beigebracht bekam oder dem Spruchbuch eines
1 Zauberers hat,

Der Spieler, der sich fiir das erste Abenteuer den Zauberer als
Heldenfigur gewithlt hat, sollte sich das “Buch der Weien Magie”
anschauen. Anfangs beherrscht er nur vier Spriiche daraus, doch spiter
kann er noch einiges dazulemen (siche “Zwischen den Expeditionen™),
Walfen und Riistungen

Zauberer diirfen keine Riistungen tragen und keine andere Waffe
als den Dolch fithren. Eine Ausnahme bildet das magische Runen-
schwert, das sie zum kiimpfen verwenden diirfen. Waffen und Riistungen
stiren die Aura des Zauberers, so dafl es ihm nicht mehr miglich ist, eine
Verhindung zu den Energi um ihn herum herzustellen.

ZAUBERZUTATEN

Der Zauberer benditigt fiir alle Spriiche Zauberzutaten, Meistens
wird nur ein besonderer Gegenstand beniitigt, doch manche Spriiche er-
fordern auch mehr als eine Zutat. Der Zauberer besitzt zu Beginn Zutaten,
die fur das Wirken von vier Spriichen ausreichen - der Spieler, der den
Zauberer ins Abenteuer fithrt, darf sich aussuchen, welche Zutaten er
mitnehmen soll, nachdem er das “Buch der Weillen Magie™ genau
studiert hat. Erdarf die Zutaten beliebig auswiihlen, ober sich nun fiir vier
verschiedene oder viermal dieselbe Zutat entscheidet. Die Zutaten wer-

Heldenk Toniit A simrL " hal

den auf dem | im Al g £

WIRKEN VON SPRUCHEN

Der Zauberer kann pro Spielrunde einen Spruch wirken, dabei ist
es egal, ob es sich um eine Erkundungs- oder eine Kampfrunde handelt.
Welche Auswirkungen ein Spruch hat und welche Zutaten dafiir ge-
braucht werden, entnehmen Sie bitte dern “Buch der WeiBien Magie”,
Einmal verwendete Zutaten sind verbraucht und werden auf dem Hel-
denbogen durchgestrichen oder ausradiert.

Wird fiir einen Spruch nur eine einzige Zutat verwender, dann
darf sich der Zauberer bewegen und den Spruch wirken. Wenn zwer
Zutaten beniitigt werden, darf er sich nicht bewegen, wenn er in dersel-
ben Runde den Spruch wirken will,

DIE INTELLIGENZPROBE

Die Regeln bestimmter Zauber schreiben vor, daB der Zauberer
eine Intelligenzprobe ablegen mull, um den Spruch erfolgreich zu wir-
ken, Daher muf der Spieler einmal wiirfein und das Ergebnis mit dem
Intelligenzwert seines Zauberers vergleichen. Damit die Probe bestan-
den wird, mul das Wiirfelergebnis kleiner oder gleich dem Intelligen-
zwert sein. Andernfalls ist die Probe und damit auch der Spruch miilun-
gen. Der Zauberer darf einen Schicksalspunkt ausgeben, um eine mill-
lungene Intelligenzprobe in eine Igreiche zu ver del




DAS BUCH DER WEISSEN MAGIE

DRACHENHAUT E
Zutat: Roter Drachenstaub

Nachdem der Zauberer den Staub in die Luft geworfen hat, dingien er
diesen mit Gesten, so dall er sich zu einem rot leuchtenden Band
verdichtet, das sich um das Ziel des Spruches windet, dort ausdehnt und
zu einer Aura verschmelzt. Der Spruch kann auf eine beliebige Figur

FLAMMEN DES TODES M
Zutat: Feuerstaub

Der Zauberer wirft mit dem Spruch einen gleiBenden Feuerball in den
Raum, der dort entsteht, wo sich das anvisierte Ziel befindet. Das Ziel darf
hischstens 12 Felder weil vom Standon des Zauberers entfernt sein,

Berdem mub eine freie Sichtlinie dorthin bestehen. Behandeln sie den

angewendet werden, die sich im Angriffsbereich des Zauberers befindet.
Die Drachenhaut erhht fiir die Dauer des Kampfes (also bis zum Beginn
der nichsten Erkundungsrunde) die Konstitution um einen Punkt.

AUGE DER ERKENNTNIS E
Zutat: Silberner Schitissel

Aufder Stirn des Zaub eine kleine, le Wunde, aus der
ein Auge tritt - ein Auge ohne Augapfel und Iris, nur aus pulsierendem
griinen Licht bestehend. Damit kann der Zauberer durch Winde sehen
und sich Bereiche des Verlieses anschauen, die noch nicht erkundet
wurden. Der Spieler des Zauberers darf sich einen beliebigen Punkt
aussuchen. von dem aus neues Gebiet erkunder werden kinnte, 2.B.
hinter einer Tur oder jenseits einer Ver g, und das A h
dieses Gebietes mit Hilfe der liblichen Regeln ermittein. Sollien sich

Feuerball wie einen Fernkampfangniff (siche Kapitel “Kimpfe™). Jede
Figur, die vom Feuerball beriihrt wird, ob Freund oder Feind, nimmt
isch Schaden. (Beach Sie, daf der Feuerball nicht nur das
Zielfeld, sondern auch die ang den Felder b icht). Das magi-

sche Feuer verursacht bei jedem Opfer Schaden, der mit 5 Wiirfeln

ermittelt wird.

FLAMMEN DES PHOENIX
Der Zauberer legt die Phoenixfeder auf die Stim eines Verwundeten und

Zutat: Phoenixfeder

deckt sie mit der fMachen Hand ab. Er nimmt dem Verwundeten seine
Schmerzen, indem er sie auf sich selbst Ubertrigt und mit der Kraft seines
Spruches bekdmpft, Mit Hilfe des Spruches kann der Zauberer sich selbst
oder einen Kameraden volistindig heilen, so daB er seine gesamte

darin Monster befinden, dann haben sie nicht den bl Schi
davon. daB sie entdeckt und ausspioniert worden sind. Wenn die Helden
einen Bereich des Verlieses betreten, den der Zauberer bereits mit dem
“Auge der Erkenntnis™ ausgekundschaftet hat, dann darf der Anfiihrer
beim Initiatvwurf drei Punkte hinzuziihlen,

Lebenskraft ruriickgewinnt. AuBer dem Ver darf sich ni 1
im Angriffsbereich des Zauberers befinden, damit der Spruch gelingen
kann.

SCHLUSSEL DES DIREKTEN WEGES D
Zutat: Silberner Schliissel

Der Zauberer legt den silbernen Schlissel in die linke Hand und ballt sie
zu einer Faust - eine Aura heifien Lichts ht darum. AnschlieBend

KRAFTE DES PHOENIX

Zutaten: Phoenixfeder und Drachenzahn
Im tiefsten Innern des Zauberers entstehi eine Stimme, die einen verlo-
renen K den ruft, um ihn aus dem Reich der Toten zuriickzuholen.

tiffnet er mit enormer Anstrengung die Faust. Mit dem Spruch liBt der
Zauberereine Tir entstehen, wo bisher nackter Fels war. Der Spieler darf
ein Tur-Modell an jeder belichigen Stelle der Bodenpl fstellen, auf
der sein Zauberer steht. Fhr die Tir in bisher unerkundetes Gebiet des
Verlieses, und die Helden enischlieBen sich dazu, sie zu Offnen, dann
mub zuniachst ein Wiirfel gerollt werden: Ist das Ergebnis 4 oder niedri-
ger, so befindet sich hinter der Tiir nur solider Felsen. Andemnfalls wird
wie (iblich das neue Gebict des Verlieses ermittelt.

FLAMMENDE HAND DES TODES
Der Zauberer reibt den Drachenstaub zwischen den Hiinden. Danach

Zutat: Roter Drachenstaub

entsteht in beiden Handfiichen eine intensive magische Flamme, die ihre
Energie scheinbar aus dem Nichts bezieht und diister flackert. Wenn der
Zauberer in einer der darauffolgenden Runden im Nahkampf einen
Treffer landet, dann verliert der Gegner sofort so viele Punkte seiner
Lebenskraft, wie ein anschlieBend durchgefiihrter Wurf mit dem W12

Mit dem Spruch kann der Zauberer einen toten Genossen wieder zum
Leben erwecken. Allerdings muB der Zauber sofort nach dem Tode
gewirkt werden, also in der folgenden Erkundungs- bzw. Kampfrunde.
Der Zaubernde legt eine Intelligenzprobe ab, Wenn die Probe gelingt,
dann kehrt die Seele in den toten Kérper zurilck und erweckt ihn zu never
Lebenskraft (das heibt, da der Held mit seiner vollen Punktzahl ein
zweites Leben beginnt). MiBlingt die Probe, verliert sich die Seele im
qualvollen Bereich zwischen Leben und Tod.

ZEITSTILLSTAND

Zutat: Phoenixfeder

Die kompliziene Formel dieses Spruches wird unglaublich schnell
prock ihrend der Zauk wilde Gesten vollfihr, als wolle

er ein drohendes Unheil abwenden. Urplitzlich erstarrt der Zauberer fiir

einen kurzen M als sei er inert. Tatsiichlich steht sein Herz

fiir einen Moment still, withrend unbéindige Energi durch seinen

Korper flieBen, um plitzlich mit geballter Macht aus seinen Hinden

angibt. Der iibliche Schaden wird d nicht It Mit
Beginn der niichsten Erkundungsrunde erlischt die Flamme in den
Hiinden des Zauberers,

FURCHT UND SCHRECKEN

Zutat: Rower Drachenstaub

Fremdartig anmutende Blitze entspringen den Fingerspitzen des Zaube-
rers und treffen das Opfer wie ein Peitschenhieb. Das Opfer verspiin fiir

einen kurzen Augenblick den Wunsch, auf der Stelle tot um

hervorzuschnellen. Der Spieler withlt ¢ine Bodenplatte aus, zu der der
Zauberer eine freie Sichtlinie hat. Auf dieser erstarren alle Gegner fir

eine Runde, withrend sich die Helden normal bewegen knnen.

FEUERSTURM

Zutaten: Feverstaub und Drachenzahn

Aus den gestreckien Hinden des Zauberers 1ost sich ein gewaltiger Feu-
erball und fegt wie ein Swrm liber das Opfer. Der Spieler darf einen

von den Schmerzen, die der Zauber bereitet, befreit zu sein. Danach rennt
es wie besessen davon, um sich irgendwohin zu begeben - nur weg von
diesem Ont der Pein. Der Spicler darf dic betroffene Figur nach seinen
eigenen Wiinschen bewegen, dabei rennt sie (siche “Rennen” im Kapitel

“Kiimpfe").
O

MEISTER DER ZEIT

Zutat: Feuerstaub

Der vom Zauberer in den Raum gepustete Feverstaub verteilt sich sofon
und schafft um den Zaubernden eine kiihle und dunkle Aura, AuBerhalb
dieses Bereichs scheinen sich alle in Zeitlupe zu bewegen. Die Aura
bewegt sich mit dem Zauberer. Miglicherweise schafft er es, ein paar
seiner Freunde darin aufzunehmen: Er wiirfelt einmal und halbiert das
Ergebnis (wobei igenfalls abg det wird). Die prechend
Anzahl von Figuren kann der Zaubernde in die Aura aufnehmen. Wih-
rend einer Erkundungsrunde ist fiir alle in der Aura eine Bewegung um
bis zu 18 Feldern erlaubt, wihrend einer Kampfrunde verdoppelt der
Spruch den Geschwindigkei t der Figuren innerhalb der Aura.

Feuerball auf dem Spielplan plazieren. Das Ziel darf in freier Sichtlinie
hochstens |2 Felder weitentfernt sein. Behandel i
einen Fernkampfangriff (siche Kapitel “Kiimpfe"). Jede Figur, die vom
Feuerball beriihrt wird, ob Freund oder Feind, nimmt awtomatisch Scha-
den, Gelingt eine Intelligenzprobe des Zaubernden, dann bewirkt der
Feuersturm bei jedem Opfer 7 Wiirfel Schaden, andemnfalls nur S Wiirfel.

UNBEZWINGBARER MUT D
Zutat: Silberner Schllssel
Der Zauberer konzentriert die Energie, die er filr den Spruch benétigt, mit
Hilfe seiner eigenen Angst. Wenn er grauenhafte und furchierregende
Kreaturen erblickt, die die Angst in seiner Seele wecken, ergreift er den
silbernen Schliissel mit der Hand und schlieBt sie zur Faust. Immer
krampfhafier umfabt der Zaubernde den Schliissel, der sich langsam
auflist, bis plétzlich alle Angst von ihm abfillt und er der Sitvation ganz
furchtlos ins Auge blicken kann. Der Zauberer kann auch einen anderen
Helden vollkommen von seinen Angsten befreien - dazu umschlicBen
beide gemeinsam den Schliissel in ihrer Hand. Der Betroffene hat bis
zum Beginn der néichsten Erkundungsrunde einen Mutwert von 12,
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DER SPIELLEITER

Warnung! Lesen Sie nicht weiter, wenn Sie nicht die Aufgabe
der Spielleitung iibernommen haben. Die Informationen, die in die-
sem und den folgenden Kapiteln enthalten sind, sind hliefilich
fiir den Spielleiter bestimmt. Helden, die das nicht beachten und
trotzdem weiterlesen, werden fiir Hundert Jahre in eine schicimige
Kriite verwandelt. Sie sind gewarnt worden!

Der Spielleiter hat eine ganz besondere Aufgabe zu erfiillen. Er
fithrt keinen Helden ins Abenteuer, sondern steht genau auf der anderen
Seite: Er mu versuchen, die Pliine der Helden 2o durchkreuzen. Dazu
stehen ihm eine ganze Reihe von Monstern und Kreaturen zur Verfil-
gung, mit denen er die Helden bekiimpfen kann. AuBerdem beschreibter
den Spielern, was ihre Helden withrend der Erkundung entdecken.

Schiipfen Sie alle Miglichkeiten aus, die sich [hnen bieten, um
den Helden das Leben schwer zu machen. Lassen Sie nichts unversucht,
aber iberstrapazieren Sie auch nicht den Vorteil. den Sie gegeniiber den
anderen Spielern besitzen. weil Sie als Einziger die Regeln genau
kennen. Seien Sie nicht unfair! Solange Sie die Regeln der Faimef
beachten, kinnen Sie mit allen Kriiften dem Vorhaben der Helden
entgegenwirken,

Im Folgenden fassen wir alle Fakien zusammen, die die Rolle des
Spiclleiters betreffen, und geben dariiber hinaus ein paar niltzliche Tips,
wie Sie das Geschehen am besten handhaben.

AUFGABEN DES SPIELLEITERS

Der folgenden Liste kiinnen Sie e I was der Spielleiterin
verschiedenen Spielsituationen beachten mul und welche Rolle ihm da-
bei zukommt. Alle Aktionen, die der Spielleiter durchfithren mu, sind
darin zusammengefabBt, damit Sie einen Uberblick gewinnen. Wenn Sie
irgend etwas genauer wissen wollen, dann mussen Sie im entsprechen-
den Kapitel nachschlagen.

VorSpielbeginn

1. Fullen Sie alle Ereignismarken in cinen Beutel oder eine Tasse.

2. Soni Sie die Bodenpl. und legen Sie sie griffbereit in
Thre Nithe, damit sie withrend des Spiels schnell zur Hand sind.

3. Die tbrigen Spielmarken und Figuren sortieren Sie am besten
im Deckel der Spielschachrel.

4. Legen Sie den Beginn des Verlieses aus: zundichst eine Treppe,
daran anschlieBend zwei Gangstiicke, die auf eine Versweigung stofen.

Wiihrend des Entdeckungszuges der Erkundungsrunden

I. Achten Sie auf dic Ergebnisse, wenn die Spieler auf die ver-
schiedenen Tabellen zur Gestalung des Verlieses wiirfeln, Wenn die
Helden neve Bereiche entdecken, so legen Sie diese entsprechend der
Angaben in den Tabellen mit Hille der Bodenplatten aus.

2, Stellen Sie die Turmodelle auf. Der Anfiihrer der Gruppe teilt
Thnen mit, in welcher Wand sich eine Tiir befinden soll - Sie bestimmen
dann, welche Position die Tiir in dieser Wand exakt einnehmen soll.

3. Wiirfeln Sie auf die Begegnungstabellen, wenn die Helden in
Quartieren oder Ab riumen auf Monster stoflen.

4. Uberpriifen Sie, ob der Kanenzeichner alle wichtigen Details
auf dem Abenteuerplan richtig festhiilt. Nicht besiegte Kreaturen, nicht
enischiirfte Fallen, bereits nach Schiitzen durchsuchte Riume und nach
Geheimtilren untersuchte Wiinde midssen auf jeden Fall notient werden.
Bedenken Sie, dal der Abenteverplan spiiter die einzige Miglichkeit
darstellt, bereits bekannte Abschnitte des Verlieses zu rekonstruieren.

Wiihrend des Spiellei gesder Erkund unden
|. Wiirfeln Sie einmal. Bei einer | oder 12 diirfen Sie eine Ereig-

nismarke verdeckt aus dem Vorrat ziehen.

Wiihrend der Kamplrunden

1. Soliten sich in einem neventdeckien Abschnitt des Verlieses
Maonster befinden, so milssen Sie diese entweder aufstellen oder bewe-
gen, nachdem der Anfiihrer der Gruppe sie aufgestellt hat - das kommt
darauf un, wie der Initiativwurf ausgefallen ist.

2. Legen Sie in jeder Kampfrunde fest, ob sich Thre Spielfiguren
zuniichst bewegen und dann angreifen sollen oder umgekehrt. Die
einmal f I Reihenfolge gilt withrend der laufenden Kampfrunde
fiir alle Ihre Figuren. Fiihren Sie Angriffs- und gegebenenfalls Schadens-
wiirfe fiir Thre Figuren durch. Die nitigen Werte entnechmen Sie den
K bisgen bei den Spiclleiterinforn in der Heftmitte.

Wenn die Helden einen Ab raum b

Entdecken die Helden im Abenteverraum eine Treppe und ent-
schlieBen sich dazu, hinabzusteigen. so missen Sie alle Bodenplatten
vom Tisch riiumen, um Platz fir die Auslage der neuen Ebene zu
schaffen. Betreten die Helden die entsprechende Ebene zum crsten Mal,
dann fangen Sie mit der gleichen Auslage an wie zu Beginn des Spiels,
mit einer Treppe. zwei G ticken und einer Verzweigung. Andern-
falls legen Sie die Bodenplatten gemiifl dem Abenteuerplan aus.
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EREIGNISMARKEN

Die schwierigste Aufgabe fiir einen ungeiibien Spielleiter ist der

Umgang mit den E ken. Die Marken erhiilt der Spiclleiter bei
folgenden drei Gelegenhei
1. Wihrend des Sp zuges in der Erkundungsrunde, wenn

Sie entweder eine | oder eine 12 wiirfeln.

2. Zu Beginn eines Abentevers, wenn die Helden in ein neues
Verlies hinabsteigen (Nitheres erfahren sie unten im Text),

3. Als mégliches Ergebnis, wenn die Helden nach verborgenen
Schiitzen oder Geheimtiiren suchen.
Es gibt sechs verschiedene Arten von Ereignismarken, hinzu

noch jene Sy die Thnen erlauben, den Krea-

turen im \-"l.'rlics einen Anfithrer Hen. Jede Ereignismark
kann nur unter besti u s ielt werden - die Be-

schmlhungcn der einzelnen Marken verraten ihnen mehr darliber. Die
rke M hegeg ™ kann z.B. nur nach Beendigung

des l'mdcckungsruges verwendet wcrdcn‘ wenn bereits alle Bodenplat-
ten des neuentdeckien Verliesabschnittes ausgelegt worden smd

DER SPIELLEITER

Nehmen Sie einfach die entsprechende Figur vom Feld. Unter Umstiin-
den ktinnen Sie die Figur spiter mit Hilfe der Ereignismarke “Anfithrer”
emeut ins Spiel bringen. Verliert ein Anfithrer im Kampf das Leben, so
wird er ganz und gar aus dem Spiel genommen.

Darf ausgespielt werden, wenn irgendeine Gruppe von Monstern
auf dem Spielplan aufgestellt wird. Einer der Anfiihrer, der in einem
friiheren Gefecht geflohen ist, kehrt zuriick. Fiigen Sie die Figur einfach
einer beliebigen Gruppe von Monstern hinzu, die Sie ausgewiirfelt
haben. Sollte bisher noch kein Anfllhrer geflohen sein, dann diirfen Sie
einen neuen Anfiihrer aus dem Schachtelvorrat nehmen - den niichsten,
der Ihnen im normalen Verlauf zustehen wiinde.

FALLE
Darf wihrend einer Erkundungsrunde gespielt werden, wenn:
1. ein Held eine Truhe &ffnet.
2. ein Held sich iiber oder auf cin Feld bewegt, das bisher noch

nicht b wurde,

Eine Ereignismarke kann der Spielleiter zum niich Tict
Zeitpunkt ausspielen oder noch ein wenlg zurilckhalten, um nicht, gleich
sein ganzes Feuer auf einmal zu verschieBen. Bis zum Ausspielen
bewahren Sie diese auf Im den M drehen Sie die
Marke cinfach um und erkliren den Helden, was passiert. Danach
wanden die gebrauchte Marke in den Vorrat zuriick.

Den richtigen Moment abzupassen, ist eine Kunst, die meist nur
erfahrene Spiellciter beherrschen. Wenn Sie die Ereignismarken jedes-
mal sofort nach dem Zichen ausspielen, dann setzt das die Helden natiie-
lich gehdrig unter Druck. Andererseits werden Sie nicht immer die
Mﬁmenﬂ. treffen, in denen die Helden geschwiicht sind. Sollten Sie die
Es i ken solunge zuriickhalten, bis die Helden schon einen gro-
Ben Teil ihrer Lebenskraft verloren und fast alle Schicksalspunkie
ausgegeben haben, dann wird die Wirkung natiirlich am griiBten sein.
Unter Umstdnden haben die Helden aber inzwischen magische Anefakte
gefunden und sind gut gegen einen Angnﬁ gefeit. Sie sollten auf jeden
Fall immer daran denken, daB Sie Ereig § |

nicht aufbewahren
diirfen. um sie bei der niichsten Expedition der Helden anzuwenden.
Wenn Sie also zu lange warten, dann verschwenden Sie vielleicht einige
der Marken, weil Sie nicht mehr dazu kommen, diese auszuspielen.

In folgenden finden Sie alle Informationen fiir den Gebrauch der
Ereignismarken: Thre Wirkung und wann sie ausgespielt werden diirfen.

MONSTERBEGEGNUNG

Darf nach Beendig jedes Erk
werden, Diese Ercignismarke erlaubt es Thnen, e1ne Gruppc von Mon-
stern ins Spicl zu bringen, Dazu wiirfeln Sie auf die fiir das laufende
Abenteuer giiltige Tabelle “Monsterbegegnungen”™. Stellen Sie die Figu-
ren so auf, dal sie sich in der Nihe der Helden befinden. Die erste Figur
mul im Sichibereich mindestens eines der Helden aufgestellt werden,
jedoch so weit wie miglich von diesem entfernt, Alle weiteren Figuren
werden dann so aufgestellt, dal sie jeweils in einem Feld stehen, in
dessen Nachbarfeld bereits eine Figur steht. Keine Figur darf dabei den
Helden nither stehen als jene Figur, die zuerst auf den Spielplan gestellt
wurde, Sie missen daher auch keine freie Sichtlinie zu den Helden
besitzen. Da Gegnerinder Nihe sind, wird das Spiel miteiner Kampfrun-
de fortgesetat.

HINTERHALT

haliahi K I ‘s

Um festzustellen, welche Falle den Helden erwartet, wiirfeln Sie
auf die Tabelle “Fallen™. Sie finden die Tabelle sowie genaue Beschrei-
bungen der verschied Fallen im gleichnamigen Kapitel. Weitere
Regeln iiber die frithzeitige Endeckung und Entschiirfung von Fallen
finden Sie im Kapitel “Erkundungsrunden”.

ANFUHRER UND SPEZIALISTEN

Diese besonderen Spielmarken werden nichtin der gleichen Wei-
s¢ verwendet wie die Ereignismarken, Sie werden daher auch getrennt
von den iibrigen Spielmarken aufbewahrt. Anfiihrer und Spezialisten
kiinnen auf dem Spielplan zwar als Folge einer Zufallsprozedur erschei-
nen, stehen aber normalerweise lrnmez dann zur \l’cfﬁlgun,g. wenn die
Helden einen bisher unbeb v bschnitt erk

In jedem Verlies gibt es eine gewisse Anzahl von Persiinlichkei-
ten, die den ibrigen K als Anfiih hen. Im Ab
“Die Suche nach dem Zerbrochenen Amulett” gibt es z.B. sechs Anfiih-
rer der Skaven, die zu einem beliebigen Zeitpunkt ins Spiel gebracht
werden kiinnen, sobald sie cinmal zur Verfiigung stehen: Einen Assassi-
nen, einen Monch der Finsternis, einen Schamanen der Finsternis, einen
Hauptmann mil einem Runenschwert, einen Skaven-Druiden und cinen
Skaven-Magier. Im ersten Verlies befindet sich keiner dieser Anfihrer.
Im zweiten Verlies aber kinnen die Helden auf einen der Anfihrer
stoBen. Im dritten Verlies bekommen Sie zwei weitere Anfiihrer, die Sic
nun zusitzlich zur Verfiigung haben. Die librigen drei Anfihrer kommen
erst im vierten und letzten Verlies ins Spiel. Das bedeutet, daB Thnen die
Anfithrer auch fiir den folgenden Durchgang noch zur Verfligung stehen,
wenn sie liberlebt haben. Es kann durchaus sein, daB soim letzten Verlies
sechs Anfiihrer der Skaven auf die Helden warten. In anderen Abenteu-
e werden natdrlich auch ganz andere Anfiihrer in anderer Verteilung

die von der g rheblich abweichen kann.
Diese Spielmarken knnen Sie beliebig einsetzen, wenn die
Helden auf ¢ine Gruppe von Monstern treffen, Allerdings dirfen Sie
denselben Anfiihrer nur ein einziges Mal einsetzen, es sei denn, ihm
gelang die Flucht (s.0.) und Sie verfilgen iiber die Ereignismarke “Anfiih-
rer”, um ihn dann wieder ins Spiel zu bringen. Sie verwenden diese
beiden reguliiren Ereignismarken also, um einen Anfiihrer nach Mijg-
lichkeit am Leben zu halten. Anfiihrer sind besondere, nicht ersetzbare
K Wenn sie einmal gettitet wurden, dann tauchen sie nie wieder

Darf zu Beginn ciner wer-
iien En'mm:ln Sie eine Gruppe von Mamtcm indem Sie auf die Tabelle
"M " wiirfeln. Die Figuren dienen als Verstirkung in
einem beren_s Iaufendr.:n Kampf. Wird die Ereignismarke withrend der er-
sten Kampfrunde ausgespielt, so werden die Figuren mit den iibrigen 2u-
sammen gleichzeitig auf gestelll (unterliegen also auch den Regeln tiber
den Initiativwurf), Wird die Verstiirkung erst spéter ins Spiel gebracht,
dann werden die Figuren gemith den obigen Regeln fiir eine Monsterbe-
gegnung auf dem Spielplan plaziert, Sollten Sie fiir den Hinterhalt
zufiillig einen Wachtposten erwlirfeln, dann behandeln Sie diesen wie
ein ganz gewthnliches Monster. Withrend einer Kampfrunde darf nur
eine Ereignismarke “Hinterhalt” ausgespielt werden.

im laufenden Spiel auf - auch nicht wiihrend einer weiteren Expedition in
das gleiche Verlies.

Die Anfhrer kiimpfen stets nach ihrem besten Verméigen. Sie
setzen alle magischen Artefakte und Zauberspriiche ein, die sie zur Ver-
fiigung haben. Wird ein Anfihrer getbtet, konnen die Helden dadurch
reiche Beute machen, denn alles, was der Anfithrer besaB, geht in ihren
Besitz tiber. Verbrauchte Zauberzutaten sind natdrlich verloren.

Neben den sechs Spielmarken fir jene Anfihrer, die in der
“Suche nach dem Zerbrochenen Amulen” ihr Stelldichein geben, haben
wir acht weitere Spielmarken mit Anfithrem fiir Thre eigenen Abenteuer
vorbereitet, Sie miissen vor Spielbeginn festlegen, wann Lhnen die An-
fiihrer im Abenteuer zur Verfiigung stehen sollen, und sollten sich selbst
auch an die getroffene Regelung halten. Wiihlen Sie deshalb Anzahl, Ant
und Einsatzbereich der Anfilhrer mit Sorgfalt. Sie sollten zu den tibrigen

SCHICKSAL

Darf jederzeit withrend einer Kampfrunde ausgespielt werden.
Ein M erhiflt einen Schicksalspunkt, den es g verwenden
kann wie ein Held auch.
FLUCHT

Darf jederzeit wihrend einer Kampfrund ielt werden.

Die Marke erlaubt einem Anfuhrer der finsteren Kreaturen die Flucht.

K im Verlies passen und fiir die Helden eine echte Herausforde-
rung darstellen, aber nicht so milchtig sein, daB die Helden keine Chance
gegen sie haben, Z.B. solte im Hauptquartier der Orks ein Kriegerfiirst
der Orks als Anfithrer ausgewlihlt werden, vielleicht zusitzlich dazu
noch ein Ogerhiuptling. Fithlen Sie sich frei, jederzeit eigene Kreaturen
und deren Anfiihrer zu entwerfen - das wird jeden Helden Uberraschen,
der doch nicht die Finger von den Spielleiterkapiteln lassen konnte.
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SPEZIELLE RAUME

Sobald die Helden einen Speziellen Raum betreten, ermitteln Sie
mit einem Wirfelwurf, was sie darin vorfinden.

MONSTERBEGEGNUNG

iirfeln Sie auf die fir das Abenteuer entworfenc Tabelle

Viele Réume im Verlies sind leer und verlassen, in
wiederum lavert eine Unzahl von finsteren Kreaturen, die nur darauf
warten, ihre Klauen und Ziihne gegen die Helden im Kampf zu erproben.
Einen ganz anderen Typus von Raum stellen die Speziellen Riume dar
- si¢ beinhalten interessante Relikte aus jener Zeit, in der das Verlies
geschaffen wurde. Dort entdecken die Helden z.B. Statuen und sprudeln-
de Quellen, aber auch unterirdische Lebewesen wie z.B. Fledermiuse
oder Ratten.

Die Speziellen Riume sind meistens die interessantesten Ecken
ecines Verlieses, denn die Helden wissen nicht, was sie dort vorfinden
werden. AuBerdem bietet diese Kategorie von Riiumen dem Spielleiter
diemeisten Entfaltungsmiglichkeiten fiir seine Kreativitit. Wenn Sieein
eigenes Abenteuerentwerfen, dann kiinnen Sie ein paar Spezielle Riume
ganz nach Ihren eigenen Vorstellungen einbringen. Sie kinnen entweder
ein paar der hier vorgestellten Vorschliige cin wenig variieren und mit
Zustitzen versehen, oder aber von Grund auf einen neuen Raum &
en. Lassen Sie Ihrer Fantasie freien Lauf - Sie kinnen ganz
Dinge entwerfen oder sich hiichstkompliziene Besonderheiten avsden-
ken. Hauptsache, es ist interessant, aufregend oder bereitet den Helden
einfach nur Kopfzerbrechen.

In der Spielschachtel finden Sie einige Bodenplatien, die Beson-
derheiten darstellen, auf die die Helden in Speziellen Riumen stoben
kinnen: eine Kluft, einen Thron, ein Wasserbecken und ein Gitter, Diese
Platien werden auf die Bodenplaute des erkundeten Raumes aufgelegt,
Zur Darstellung der Statue, der Begegnung mit einem fremden Charak-
ter, und der Monsterbe sind p le Spielfiguren in der
Schachtel vorhanden. Ratten, Fledermiiuse und Pilze miissen Sie den
Spielern einfach so beschreiben, Figuren oder Bodenplanen, die diese
Besonderheiten darstellen, gibt es nich

Besonderheiten in Speziellen Riiumen

Wi2 | Besonderheit Wi2 | Besonderheit

1 Monsterbegegnung T Pilze

2 Begegnung mit cinem 8 Ginter im Boden

fremden Charakter

3 Kluft 9 Wasserbecken

1 Statue 10| Magischer Kreis

5 Raten oder Fledermiuse Il Falltiir

6 Schimmelkuituren 12 Thron

Ratten oder Fledermiiuse: Rollen Sie einen Wiirfel - fiillt eine
gerade Zahl, dann befinden sich Ratten im Raum, fillt dagegen eine
ungerade Zahl, dann stofien die Helden aufl Fledermiuse.

A h 1ch,
Monstert welcher

gegnungen”, um fest llen, auf wieviele M
Ant die Helden im entdeckten Raum stofien.

i1 =

BEGEGNUNG: FREMDER CHARAKTER

Die Gruppe trifft in diesem Raum auf einen ihnen fremden
Charakter, der aber ganz deutlich nicht zu den iibrigen Kreaturen im Ver-
lies gehtrt. Jede Begegnung ist einzigartip. Wenn die Helden einem
fremden Charakter einmal begegnet sind, dann werden sie ihm spiiter
nicht wicderbegegnen. Wenn Sie auswiirfeln sollten, da die Helden dem
gleichen Charakter noch einmal begegnen wiirden, dann behandeln Sie
das Ergebnis so, als hiitten Sie ermittelt, duB eine Monsterbegegnung
stattfindet.

Beg mit einem fremden Charakter
L Charakter wi2 Charakier
1-3 Midchen 79 Soldner
46 Hexe 10-12 Schuft

Sie konnen zur Darstellung der Charakiere eine Spielfigur ver-
wenden, die iiblicherwei nen Gefolgsmann darsteflt, und einen farbi-
gen Standfull zur Kennzeichnung benutzen, Sicherlich werden Sie im
Fachhandel auch eine passende Miniatur finden.

Ein Mitdehen wird in diesem Raum von den finsteren Kreaturen
gefangengehalten. Ermitteln Sie auf der Tabelle “Monsterbegegnun-
gen”, wer die Gefangene bewacht. Wenn es den Helden gelingt, das
Meiidchen zu befreien und lebend aus dem Verlies zu geleiten, dann wird
der dankbare Vater Thnen 100 Goldstiicke Belohnung auszahlen. Das
Miidchen hat folgende Werte: Geschwindigkeit 6, Konstitution 3,
Lebenskraft 2. Die Wachen im Raum werden dem Midchen keinen
Schaden zufiigen. doch auBerhalb des Raumes wird es von den Kreatu-
Ten g als Gegner angesehen wie die Helden.

Einc Hexe hat sich im Raum ein kleines Labor eingerichtet. Es
gelten die iiblichen Regeln fiir die Begegnung mit fremden Kreaturen
[ vwurf, e1c.}, Die Helden haben genau eine Kampfrunde lang Zeit,
um entweder die Hexe zu wien oder aber schnell wieder die Tiir von
aulen zu schlicben. Lebt die Hexe nach einer Kampfrunde noch, so
teleportiert sie sichinirgendeinen anderen B des Verlieses, wobci sie
die Hiilfie aller Goldstucke der Helden gleich mitteleportien. Die Hexe
hat folgende Werte: Waffenfertigkeit 7. Konstitution 3, Lebenskraft 2.

T
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Ein Sildner wird im Raum gefangengehalten. Ermitteln Sie auf
der Tabelle "Monsterbegegnungen”, wer ihn b ht. Wenn die Helden
die Wachen tien und den Séldner befreien, dann schlieBt er sich dem
derzeitigen Anfiihrer der Gruppe als trever Gefolgsmann an. Die Werte
des Siildners entnehmen Sie bitte dem Kapitel “Zwischen den Expeditio-
nen™. Die Haft hat ihn allerdings bereits einen Punkt seiner Lebenskraft
gekostet (Vertindern Sie seine aktuellen Wene entsprechend).

Der Schurke, der sich in diesem Raum herumtreibt, ist natiirlich
nichit als solcher zu erkennen. Er gibt sich vielmehr als einsamer Aben-
teurer itus und bietet den Helden an, mit ihnen gemeinsam das Verlies zu
erkunden. Die Helden kisnnen das Angebot annehmen und der seltsamen
Gestalt ihr Vertrauen schenken. Wenn sie das cinmal getan haben, dann
diirfen sie ihn spiter auch nicht mehr angreifen. Der Schurke hat die
gleichen Werte wie ein Sergeant (siehe Kapitel “Zwischen den Expedi-
tionen™). Er unterstellt sich dem jeweiligen Anfilhrer der Gruppe als
Gefolgsmann (Der Anfithrer darf die emsprechende Figur ziehen).
Begleitet er die Gruppe und die Helden stoBen auf cine Falle, so miissen
sie von allen Wilrfen auf “Entdecken” oder "Entschiirfen” einen Punkt
abziehen,

Leht der Schurke am Ende des Abentevers, dann wiirfeln Sie
einmal und entnehmen der nachfolgenden Tabelle, was passiert:

wi Folgen

1-2 Deer Schurke macht sich mit dem gesamten Venniigen der
Helden aus dem Staub,

3.4 | Erbegniigt sich mit der Hlfie ihres Vermbgens und macht
sich damit aus dem Staub,

s-10 Er versucht. die Helden thres Vermiigens zu berauben, wird
dabei aber von den Helden erwischi

Der Schurke beschlietit, von nun an eéin anderes Leben zu
flihren und schilieBt sich demjenigen der Gruppe als Ge
folgsmann an, der ihn als Anfilhrer im Verlie entdeckie.

11-12

KLUFT

Der Schachiel liegt eine Bodenplatte zur Darstellung der Kluft
wie in der Abbildung unten gezeigt bei. Enmitteln Sie auf der Tabelle
“Monsterbegegnungen” eine Gruppe von Kreaturen, die auf der den Hel-
den gegeniiberliegenden Seite der Kluft lauert. AuBerdem gibt es auf der
anderen Seite der Kluft eine Tiir. dancben steht eine Schatztruhe.

Die Helden haben nun vier Maglichkeiten:

Gewagter Sprung: Ein oder mehrere Helden kiinnen versuchen,
liber den klaffenden Abgrund #u springen. Jeder Held mub eine Ge-
schwindigkeitsprobe ablegen. Hat er dabei eine Zahl gewiirfelr. die klei-
ner ader gleich seiner Geschwindigkeitist, dann ist der Sprung gelungen.
Andernfalls stiirzt der Held auf Nimmerwiedersehen in den Abgrund.

SPEZIELLE RAUME

Mit Hilfe eines Schicksalspunktes kann der Sturz ins Bodenlose verhin-
dert und in einen erfolgreichen Sprung verwandelt werden, Der Sprung
verbraucht den gesamten Zug des Helden.

Gesicherter Sprung: Wenn die Helden ein mindestens 10 Meter
langes Seil bei sich fithren, dann kann einer von ihnen beim Sprung durch
Umbinden des Seils gesichert werden. Mindestens ein Held muB das Seil
sichern; wenn mehrere Helden gleichzeitig das Seil festhalien, dann
miissen sie auf derselben Seite der Kluft stehen, es ist jedoch egal. ob auf
der Absprungseite oder der Gegenseite, Es gelien dieselben Regeln wie
beim gewagten Sprung (siche oben). MiBlingt die Geschwindigkeitspro-
be, dann mull mindestens einer der Sichemden eine Stirkeprobe beste-
hen Gelingt das. dann kann der Freund am Seil hochgezogen werden und
landet auf der Seite, von der aus das Seil gesichert wurde. Nur wenn alle
Sichernden die Stiirkeprobe nicht bestehen, stiirzt der Held ab - es sei
denn, eropfert einen Schicksalspunkt. Alle ander Aktion beteiligten Hel-
den verbrauchen den ganzen Zug der laufenden Kampfrunde.

Briicke improvisieren: Sollten die Helden mindestens 20 Meter
Seil und 10 Kletterhuken dabeihaben, dann kiinnen sie daraus eine Stric-
kleiter baven, die als Briicke iiber die Kluft gespannt wird. Dazu mub sich
auf jeder Seite des Abgrunds mindestens einer der Helden befinden. Die
beteiligten Helden konnen wihrend der laufenden Erkundungsrunde
keine weiteren Aktionen mehr durchfiihren. (Ein Briickenbau 14B( sich
sowieso nur dann bewerkstelligen, wenn keine Gegner mehr im Raum
sind). Nachdem die Briicke gebaut wurde, kann die Kluft ohne weiteres
sicher (berquert wenden, jedoch dauert dieses Unterfangen ebenfalls
eine ganze Erkundungsrunde.

Aufgeben: Die M auf der geg £ Seite kiin-
nen ja sowieso nicht angreifen - und wen interessieren schon die Schiitze
in der Truhe? Also: Tiir zu und etwas Sichereres suchen.

STATUE

Im Raum steht eine Statue, in die ein riesiger Rubin als Auge
cingelassen ist. Der Edelstein kann ohne weiteres entfernt und mitge-
nommen werden. Sollte einer der Helden das tun, dann rollen Sie einen
Wiirfel und schauen in der folgenden Tabelle nach, was passieni:

Wi2 | Falge

1-2 Der Held wird mit einem Fluch belegt und verliert alle seine Schick-
sulspunkie. Der Rubin verwandelt sich in visllig wertlose Kohle.

3-8 | Die Statue erwacht zum Leben und greift an. Sie kann den Raum nicht
verlussen und hat folgende Werle: WafTenfertigkeit 9, Konstitution 8,
Geschwindigkeit 6. Lebenskraft 8. Sie erzielt mit einem Treffer 5
Wiirfel Schaden.

.11 | Die Statee verwandelt sich in einen Wachtposten, der zwar den Raum
nicht verlassen kann, aber alle im Raum befindlichen Tiiren tffnen
kann, um nach Verstiirkung zu rufen. Die Werte entnehimen Sie bitre
den K i bei den Spielleiterinf

12 Es passiert nichts. Der Held kann sich den Rubin einfach nehmen

Die Helden missen gegebenenfalls die Statue besiegen, damitsie
den Rubin erbeuten kimnen. Der Stein ist gut 400 Goldstlicke wert.




SPEZIELLE RAUME
RATTEN

Im Raum wimmelt es nur so von Ratten, Die Helden haben fiinf
verschiedene Mijglichkeiten:

Rattengift: Sollten die Helden Rattengift besitzen, dann kinnen
sie es jetzt endlich einmal sinnvoll einsetzen. Das Verstreuen des Giftes
dauert eine Erkundungsrunde, withrend der keiner der Helden etwas
anderes tun kann.

Griechisches Feuer: Mit zwei Flidschchen Griechischem Fever
kann der Raum ausgeriiuchen werden, so daB die Helden von der Ratten-
plage befreit sind. Auch das nimmt cine ganze Erkundungsrunde in
Anspruch. Ein Flischchen reicht zwar, um ein Feuer zu entfachen, doch
nicht, um alle Ratten zu téten.

Magie: Natiirlich kann man auch mit magischem Feuver ausriiu-
chern. Der Spruch “Flammen des Todes™ reicht aus.

Handarbeit: Eigentlich handelt es sich dabei mehr um Fular-
beit: Die Helden kiinnen auf irgendwelche Tricks verzichten und einfach
nach den Ratten treten. Im Raum befinden sich 2W 12x5 von den beiBwii-
tigen Viechemn. Jeder Held, der darf pro Erkund unde
einmal wiirfeln. Die Zahl, die er dabei erzielt, gibt an, wieviele Ratten er
getidtet hat. Liegt das Ergebnis zwischen | und 4, dann mub er allerdings
gleichzeitig ein paar Bisse hinnehmen, die ihn einen Punkt seiner
Lebenskraft kosten. Ein Schicksalspunkt hilft in dieser Situation nicht.

Tiir zuwerfen: Die Helden werfen einfach die Tiir zu und lassen
Ratten Ratten sein. Der Kartenzeichner darf nicht vergessen, auf dem

PILZE

Im Raum wachsen he Pilze (Der Spiellei itvelt mit
einem Wiirfelwurf, wieviele). Die Helden kinnen den Raum einfach
passieren, wenn sic michten. Andererseits sehen die Pilze schmackhaft
aus. Sollte einer der Helden einen Pilz essen, so muB mit einem Wiirfel-
wurf auf folgender Tabelle die Wirkung ermittelt werden.:

Wi2 | Wirkung

1-2 | Der Pilz ist extrem giftig. Wird dem Helden nicht sofort ein Helltrank
breicht oder er einen Schicksal: ki ausgibt, muB er qualvoll

sterben. Der Pilz kann als wirksames Rattengift dienen.

3-4 | Der Held fillt auf der Stelle in Tiefschiaf, Wilrfeln Sie cinmal: das Er-

gebnis gibt an, fir wieviele Runden der Held im Tiefschlaf verweilt.

5-6 | Mach einer Weile brechen plotzlich auf der Stim des Helden rote, gri-

ne und gelbe Pocken aus, die fir einige Tage nicht verschwinden.

Auber dem Schrecken bewirken die Pilze nichis.

7-8 | Der Stirkewert des Helden steigt um einen Punkt, Lm nichsten Kampf

erzielt er mit jeder Nahb fwafle einen Wikrfel mehr Nach
dem Kampf (also mit Beginn der daran anschlieBenden Erkundungs-
Tunde) 1581 die Wirkung nach.

49100 | Der Held fiihl sich leichtfiBiger: Wihrend der folgenden Erkun-

dungsrunden darf er sich um vier Felder mehr als Ublich bewegen, Fur
die Daver des nichsten Kampfes verdoppelt sich die Geschwindigkeit
des Helden, Danach ist die Wirkung verflogen

Nach dem Genull dieses Pilzes heilen alle Wunden des Helden und er
besitzt wieder seine ursprilngliche Lebenskrafi,

11-12

Abenteuerplan festzuhalten, daB sich die Ratten noch im Raum befind

FLEDERMAUSE

Ein Rudel Fledermiiuse hiingt von der Decke und wird durch das
Offnen der Tiir aufgeschreckt. Wieder haben die Helden fiinf Miglich-
keiten:

Eulenschrel; Wenn die Helden einen Eulenschrei dabei haben,
dann kénnen sie die Fledermiiuse damit wien. In der laufenden Erkun-
dungsrunde kiinnen sie sonst nichts mehr unternehmen, Einmal einge-
setzt, kann der Eulenschrei nicht mehr verwendet werden.

Griechisches Feuer: Mit zwei Flischchen Griechischem Feuer
kann der Raum ausgeriuchent werden. Das reicht, um alle Fledermiluse
zu titen und mimmt eine ganze Erkundungsrunde in Anspruch. Ein
Fliischchen reicht zwar, um ein Feuer zu entfachen, doch nicht um alle
Fledermiiuse zu titen.

Magie: Mit Hilfe der “Flammen des Todes™ oder eines stirkeren
Spruchs kann ein Zauberer leicht das Problem “Fledermiiuse™ lisen.

Handarbeit: Ein paar Schwertstreiche oder Treffer mit anderen
Waffen reichen aus, um alle Fled d einer Erk 2
runde zu titen. Weitere Aktionen kiinnen die Beteiligten in dieser Runde
nicht ausfilhren. Sollten sich die Helden zu dieser Lisung entschlieBen,
dann miissen die Spieler ankiindigen, welche Helden die Sache in die
Hand nchmen. Danach wiirfelt der Spielleiter einmal, halbiert das Ergeb-
nis und runder niitigenfalls auf, Die erhaliene Zahl gibt an, wieviele
Punkte ihrer Lebenskraft die Beteiligten insgesamt bei dem Unterneh-
men einbilBen. Die Schadenspunkie sind gleichmiiig zu verteilen, im
Zweifelsfall entscheidet der Spielleiter jedoch kann jeder Held hiich-
stens einen der liberschilssigen Punkte zugeteilt bekommen. Schicksal-
spunkte helfen nicht, um den Schaden abzuwenden,

Tiir zuwerfen: Auf dem Abenteuerplan mufl notiert werden, dald
sich die Fledermiiuse noch im Raum aufhalien.

SCHIMMELKULTUREN

Wiinde, Decken und Boden des Raums sind mit einer schleimi-
gen Schimmelschicht iiberzogen. Den Helden bieten sich drei Mijglich-
keiten:

Griechisches Fever: Ein Flischchen Griechisches Feuer reicht
aus, um die Schimmelkulturen abzufackeln. Das dauert eine ganze

GITTER IM BODEN

Ein Gitter ist im Boden des Raumes eingelassen. Der Spielleiter
darf das Gitter in jedem beliebigen Spielfeld des Raumes positionieren.
Ein Held in einem ang fen Feld kann erk daf sich durch das
Gitter ein weiterer Raum darunter erreichen Liit. Mit Hilfe der Zufallsta-
bellen wird ermittelt, um was fiireinen Typ von Raum es sich handelt und
welche Besonderheiten er anfweist. Er befindet sich zwischen den
Ebenen des Verlieses und besitzt keine Tiiren, (Es gibt fiir Abenteuer
vorher fesigelegte Ausnahmen. In der “Suche nach dem Zerbrochenen
Amulett” 2.B. gitbe es in jedem Fall eine Treppe in die nichstiefere
Ebene des Verlieses, wenn es sich um einen Abenteuerraum dreht).

Sollten sich Monster im Raum aufhalten, dann sind dies Gefan-
gene der Verliesbewohner, die zum groBen Teil wegen Feigheit ange-
klagt und verurteilt worden sind. Unter den Gefangenen befinden sich
keine Anfilhrer oder Spezialisten. Wiirfeln Sie wie gewdhnlich auf die
Tabelle “Quarti hner”, um die Ge hi der Kreaturen fest-
zustellen, an Stelle jedes Spezialisten setzen Sie aber ein ganz normales
M ein. Die Gef; sind keine Vemiiter ihrer Rasse - sie
kiimpfen genauso verbissen wie ihre freien Genossen im Verlies. Da die

Erkundungsrunde, withrend der dig Helden nichts anderes unter
kinnen.

Nasse Handtiicher: Die Helden kiimnen sich irgendwelche nasse
Lappen oder Kleidungsstiicke vors Gesicht halten, wihrend sie den
Raum passieren. Der Spieler mull fiir seinen Helden wiirfeln, um auf
folgender Tabelle zu ermitteln, ob das gutgeht:

wi2 | Folge
I Der Held stirbt einen gransamen Erstickungstod, wenn er keinen

Schicksalspunk: mehr iibrig hat, um dies abzuwenden.

2-6 | Der Held bekommi Atemnot und verlient einen Punki seiner Lebens

kraft, & sei denin, er gibt einen Schicksalspunkt aus.

7-10 | Die Sinne des Helden vernebeln sich. Fiir den niichsten Kampf ist

seine Waffenfertigkeit um 2 Punkie vermindert, dann wieder normal,

11-12 | Der Held kann den Raum ohne Probleme

Tiir schlieBen: Ganz einfach. Vergessen sie nicht, einen Ver-
merk auf dem Abenteverplan zu machen,
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fi nicht {iber Waffen verfiigen, erzielen sie bei einem Treffer
nur einen Wiirfel Schaden.

Wenn die Helden das Gitter entfernen, dann diirfen sie zu ihrem
Initiativwurf 2 Punkte hinzuzithlen (jedoch keine weiteren Punkie, die
sonst angerechnet werden). Pro Kampfrunde kann nurentweder ein Held
oder ein Gefolgsmann durch das Gitter steigen.

Die Helden bentitigen ein Seil, um wieder nach oben zu steigen,
Sollten sich alle ohne Seil in die Zelle begeben, dann sind die Helden
gefangen und werden ohne Zweifel einen grausamen Tod sterben, sobald
die Wachen eintreffen, um nach ihren Gefangenen zu sehen.

Der Spielleiter kann durchaus mit Hilfe einer Ereignismarke
einen Anfilhrer oder Verstirkung ins Spicl bringen. Falls die Helden

fichlich ni den abgestellt haben, um das Gitter zu bewachen, ist
das Einbringen never Gegner besonders effektiv, denn den Helden kann
so der Weg abgeschnitien werden, Sie kdnnen zwar weiterhin einer nach
dem anderen mit Hilfe eines Seiles nach oben klettem, doch der erste mub
eine Kampfrunde lang alleine mit allen Gegnern kiimpfen.




WASSERBECKEN
Die Helden kénnen aus einem magischen Wasserbecken einen
Schluck Wasser zu sich nehmen. Jeder Schluck kann - auch bei derselben
Person - vollkommen andere Wirkungen hervorrufen als der vorherige.
Daher mul jedesmal auf die folgende Tabelle gewiirfelt werden, wenn
ein Held das Wasser probiert:

Folge

Deer Schiluck ist extrem giftig: Dem Helden mull umgehend ein Heil-
rank verabrelcht werden, damit er nicht sticht.

Der Held fillt fiir einige Zeit in Tiefschlaf. Wiirfeln Sie einmal, um zu
ermitieln, wieviele Runden lang der Schlaf anhl.

Den Helden Uberkommt ein plotzliches Gliicksgefihl. Er ist sich
sicher, das Schicksal auf seiner Seite zu haben. Er erhiilt auch tisach-
lich bergehend cinen kt dozu, den er allerdings
susgeben mull, solange er sich noch im Verlies suffil. Tut er das
nicht. dann verfillt der Punk.

Das Wasser 151 wohliuend und bekbmmlich. Der Held gewinnt alle
Punkte seiner Lebenskraft zurlick, die er bisher verloren hatte.

MAGISCHER KREIS

Ein grofer Kreidekreis, das Rad der Magie, ist auf den Boden ge-
zeichnet - der Spielleiter kann sich jede belicbige Stelle des Raumes
aussuchen. Betritt einer der Helden oder ein Gefolgsmann den magi-
schen Kreis, so wird gewlrfelt, um festzustellen, was passiert:

Wi2 | Folge

3

-6
79

1

| Der Held wird von einem Fluch heimgesuchr und verliert einen

Schicksalspunkt. Der Punke ist filr immer verloren - verandern Sie den
Grundwen des Helden entsprechend.
Plitzlich erscheint eine Gruppe von Monstern im Ranm, die von einer
:tadrfen Qtell: herteleportient wurden. Ermitteln Sie auf der Tabelle
gen”, welche Krear b Der Spiellei-
ter darf dic Figuren auf jedem beliebigen Feld aufstellen, Die Helden
sind sichilich by hi und isch die |
Fahren Sie mit einer Kampfrunde fort - der Spielleiter beginnt,
Es passiert iberhaupt nichis.
Der Held, der den Kreis betritt, wird von reiner magischer Energie
durchstrima. Nutzen daraus kann nur ein Zauberer ziehen: Die Ener-
gie erlaubt es thm, den niichsten Spruch zu wirken, ohne daB sich die
dabei ver d Zaub t hen. Wenn der Kreis im
weiteren Abemteuerverlauf noch einmal betreten wird, passiert (ber-
haupt nichts mehr, denn er hat seine Kriifte vorilbergehend ver-
braucht.Fiir undere Ckaraktere hat der Kreis keinen Effekt.
Der Held gewinnt einen Punkt seiner Lebenskraft zuriick. Der Magi-
sche Kreis verbraucht dafiir soviel Energie, dafl withrend der nichsten
5 Erkundungsrunden nichis mehr passient, wenn jemand thn betritt
Der Held erhillt einen zustitzlichen Schicksalspunkt, den er withrend
des Abenteuers verbrauchen kann, Tut er dies nicht, dann verfillt der
Punkr. Wird der Kreis im weiteren Abenteververiauf noch einmal
betreten wird, passiert nichts mehr.

SPEZIELLE RAUME

FALLTUR

Im Raum finden die Helden eine Falltiir vor. Der Spielleiter darf

sich ein beliebiges Spielfeld auf der Bodenplatte aussuchen, um dort die
Falltir zu plazieren. Es gibt keine weileren Ausgilnge - wiirfeln Sie also
nicht auf die Tabelle * Anzahl der Tiiren im Raum™.

Wird die Falltiir getffnet. dann muB gewiirfelt werden:

Wiz

Folge

79

10-12

Eine Falle verbirgs sich hinter der Tiar, Wiirfeln Sie einmal auf die
“Tabelle “Fallen™ im gleichnamigen Kapitel, und lesen Sie dus Ergeb-
nis in der Spalte “Schatztruben” ab. Die Falle kann weder frithzeitig
entdeckt noch entschitrdt werden - sie schnappt zu, sobald der Held die
Tiir 8ffnet,
Unter der Tiir befindet sich ein Durchial, der in einen Raum fihn.
Bitte schauen Sie etwas weiter oben im Text nach. Es verhil sich so,
als sei ein Gitter im Boden,
Eine kleine Gruft verbirgt sich unter der Falltlir, Wer michte, kann
cine Erkundungsrunde lang die Gruft durchsuchen. In diesem Fall
mul einmal gewiirfelt werden:
1-2 Der Held wirbelt Sporen einer Schimmelkulior auf. Wikrfeln
Sie cinmal auf die Tabelle "Schimmelkulturen” (weiter oben),
Der Held atmet auf jeden Fall Sporen ein - er kann die Falliiir
weder schoell genug schliefien noch sich mit einem nassen
Handiuch schiitzen, Fill eine |1 oder eine 12, so mull emeut
gewlrfel werden.
Die Gruftist leer
In der Giruft liegt ein Skelen, das einen Ring im Wene von 25
Goldsiilcken triigr
12 Aus der Gruft erhebt sich ein untoter Skaven und greift den
Helden an. Setzen Sie das Spiel mit einer Kampfrunde fort. Der
Untote hat die Initiative und beginnt den Kampf auf dem Feld,
auf dem die Fallilr ausgelegs wurde, Seine Werte: Walfenfer-
tigheit 8, K 12, Gesch it 6, Lebenskraft 1.
erzielt mit der rostigen Axt, die er fiihrt, bei jedem Treffer 6
Wiirfel Schaden,
Die Tiir fuhnt in einen viillig abgetrennien Bereich des Verlieses, der
sich zwischen den Ebenen befinder. Beginnen Sie diese Zwischenebe-
ne wie jede andere Ebenc auch. Fiir das sepurite, klcine Verlies gelten
ein paar abweichende Regeln:
Es treten keine Anflhrer oder Spezialisten in Kimpfen auf. Gegebe-
nenfalls wird ein gewdhnliches Monster dafilr cingeseter. Es gibt
keine Treppen, weder aufwiints noch abwiins, Interpretieren Sie ein
solches Wirfelergebnis als Sackgasse. Riume haben hiichstens einen
weiteren Ausgang, nicmals zwei - es gibt keine Abentevertiume.
Sollten solche Ergebnisse auftreten, wenn das Verlies mit Hilfe der
Zufallstabellen ermittell wird, dann muB noch einmal gewiirfell wer-
den, bis ein passendes E-.rscbm» dabei hersuskommi. Die Bewohner
von O werden auf der Tabelle “Monsterbe-
gegnungen” ermittelt, Die Suche nach Geheimtiiren ist r-rhu'bt. flihn
aber nie zum Erfolg. Der Spielleiter darf jede beliebige E
ke verwenden, um eine Falle ins Spiel zu bringen. Die Emgniﬁmuken
“Hinterhalt", “Flucht™ und * Anfilhrer™ diirfen nicht zu ihrem iiblichen
Zweck ielt werden, Alle g i Schitze haben den dop-
pelten Wert.
Wenn die Helden das ab Verlies erkunden, dann erwartet
sie bei der Riickkehr in das eigentliche Verlies eine bilse Uberra-
schung: Auf die Helden wartet emc Gruppc van Monstern, die sie auf’
der Tabelle “Quartiert tien Sie, daB pro
Kampfrunde nur ein Held durch die Falliir nach oben gelangen kann!
Hinter der Tir fiihrt eine Treppe auf die nichsiiefere Ebene des
Verlieses. Wenn filr das Abenteuer festgelegt worden ist, dub sich
Treppen nur in Abenteuerriumen befinden (wie 2.B, in der “Suche
nach dem Zerbrochenen Amulen™), dann befindet sich e Abeneuer-
raum unterhalb der Falltiie

THRON

Ein grofier, reich geschmiickter Thron stehtaul der gegeniiberlie-

genden Seite des Raumes an der Wand. Auf dem Thron sitztin herrischer
Pose eine Kreatur, Ermitteln Sie auf der Tabelle “Monsterbegegnungen™
eine Gruppe von Kreaturen. Der Spielleiter sucht aus der Gruppe cin
Monster aus, das auf dem Thron Platz genommen hat. Solange dieser
“Herrscher” lebt, strahlt er auf die iibrigen Gegner eine eigentiimliche
Kraft aus: Ihre Konstitution istum einen Punkt erhiht, auBerdem erzielen
sie bei einem Treffer einen Wiirfel mehr Schaden als gewdhnlich. Die
Figur, die auf dem Thron sitzt, darf von dort nicht wegbewegt werden,
wohl aber Angriffe durchfiihren. Wird der Herrscher getiitet, dann ver-
lieren die iibrigen Monster ihre besonderen Zuschlige, auch dann, wenn
ein anderer von ihnen auf dem Thron Platz nimmt. Sellten sich Helden
oder deren Gefolgsleute auf den Thronsetzen, so hat das keine besonde-
ren Auswirkungen.
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SCHATZE

AuBer Ruhm und Ehre wiinscht sich ein Held vor allen Dingen,
groBe Schiitze zu entdecken. In den Verliesen und Hohlensystemen, die
einst unter der Erde angelegt wurden, liegen Schiitze und uralte Relikie
verborgen. Ja, hier und da finden sich versteckie Schatztruhen, die bis
zum Rand mit Gold gefiillt sind, und manchmal stéBt man sogar aufeinen
besonders kostbaren Schatz: ein magisches Artefakt. Als Belohnung fitr
die Tapferkeit, welche die Helden immer wieder unter Beweis stellen,
indem sie gegen die finstersten Kreaturen ausziehen, kénnen sie magi-
sche Waffen, Spruchrollen, Triinke und eine Menge Gold erbeuten.
Diese Beute wird ihnen in spiteren Abenteuern niitzlich sein; das
gefundene Gold kinnen sie zwischenzeitlich gut gebrauchen, um sich
neue Ausriistung zu besorgen und Gefolgsleute anzuheuern.

Dice besten Chancen, Schiitze zu erbeuten, haben die Helden,
wenn sie lingst vergessene Gehei ke aufspiiren. So h
Raum, der zuniichst bedeutungsios erscheint, verbirgt in dieser Hinsicht
eine Uberraschung. (Beachten Sie in diesem Zusammenhang die Regeln
zur Suche von verborgenen Schiitzen im Kapitel “Erkundungsrunden),

Auch die Bewohner des Verli fi

:ne finsteren Kreaturen, die
die Menschheit bedrohen, besitzen Schiitze, die sie meistens selber im
Verlies entdeckt haben. Gewbhnlich tragen Monster eine kleine Bar-
schaft bei sich - ein paar Goldstiicke, welche die Helden erbeuten
kiinnen, wenn sie die Monster getiitet haben. Die Anfithrer und Spezia-
listen im Verlies haben manchmal etwas mehr dabei. Einige von ihnen
tragen magische Waffen oder besitzen Artefakie, die sieim Kampf gegen
die Helden cinsetzen. Das ist schon eine lohnendere Beute. Gelingt es,
einen Anfithrer zu toten, dann dilrfen seine Schitze natiirlich auch
gepliindert werden, Vielleicht hatte er ja nicht genug Zeit, um ein

gisches Artefaktei zen, so dall es noch verwendet werden kann.

Was so cin Monster oder AnfUilhrer bei sich hat, 1B sich auf den
Begegnungstabellen bzw. den Kremurenbdgen feststellen.

Die lohnendsten Funde werden die Helden aber sicherlich in
jenen eisenbeschlagenen Holztruhen machen, die ab und zu in den
Verliesriumen stehen. Oftmals bewahren die Bewohner darin ein Ver-
misgen auf - auf der anderen Seite ist das ein guter Grund. Sicherheitsvor-
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kehrungen zu treffen, und so werden die Helden nicht selten Opfer einer
Falle. Wenn die Helden eine Schatztruhe entdecken, dann diirfen sie
diese Gffnen und den Inhalt an sich nehmen. Nicht selten miissen sie
vorher gegen eine Gruppe von Monstern kiimpfen, deren Aufgabe es ist,
die Truhe zu bewachen. Sobald eine Schatztruhe getiffner wird, dann
muB einmal auf die Tabelle “Inhalt einer Schatztruhe” gewiirfelt werden,
um zu sehen, was sich darin befindet:

Inhalt einer Schatztruhe

Wi2 | Inhair

Schatzkarte oder Abenteuerikarne

W12 Pfeile und 20 Goldstiicke

10 Meter Seil und 30 Goldstiicke

2 Fliischehen Griechisches Feuer

50 Goldstiicke

100 Goldsticke

150 Goldstilcke

I Eulenschrei und 50 Goldstiicke

| Dosis Ramengift und 50 Goldstilcke

200 Goldstiicke

I Trank (siche “Magische Artefakte”) und 50 Goldstiicke
I magisches Artefaki (Ermitteln Sie auf der Tabelle “Magische
Anefakie”, was dic Helden genau finden)

- T T R

o —-

Beachien Sie, daB ein Held bzw. ein Gefolgsmann hiichstens 250
Goldstiicke tragen kann. Manchmal mull etwas zuriickgelassen werden
- so bitter das auch ist. Auf dem Abenteuerplan sollte notiert werden,
welche Schiitze nicht wurden. Vielleicht kehren die
Helden spiiter zuriick, um sich ihre Beute abzuholen. Natiirlich miissen
sie dazu erst wieder die neu eingeteilten Wachen besiegen, die im
Quartier Stellung bezogen haben.




MAGISCHE ARTEFAKTE

Magische Artefakte sind die kostbarsten Schiitze, welche die
Helden in den Verliesen finden kiinnen. Im Gegensatz zu Goldstlicken,
die frei verwendet werden diirfen, um Ausriistung zu besorgen oder
Gefolgsleute h konnen Artefakte nicht in irgend etwas ande-
res umgesetzt werden. Dafiir stiirken sie die Helden enorm und erweisen
sich auf lange Sicht als die niitzlicheren Funde.

Einige Anefakie diirfen die Helden oder Gefolgsleute nur in
begrenzter Anzahl mit sich fuhren. Zum Beispiel darf jeder nur eine
Riistung tragen, hiichstens drei Waffen dabeihaben, nicht mehr als einen
magischen Ring besitzen und nur ein Amulett tragen, Manchmal milssen
die Helden aus diesem Grund nicht-magische Gegenstinde zuriicklas-
sen, oder Arnefakte, die eine sch here Wirkung b als jene, die
sic socben gefunden haben. Wenn etwas zuriickgelassen wird, so mul
das auf dem Abenteuerplan festgehalten werden - es kisnnte ja sein, dal
die Helden spiter noch einmal darauf zuriickkommen wollen.

Sollten die Helden ein magisches Artefakt finden, dann muf auf
die folgende Tabelle gewiirfelt werden. Sie konnen daraus ablesen, was
genau gefunden wurde:

“Magische Artefakte”
2Wi2 | Artefake 2WI2 | Artefake
2 Mondstein 12-13 | Spruchrolle
34 | Amulen 14-16 | Trank
5.6 | Zauberstab 17 Pfeil oder Bolren
7-8 |Ring 18-20 |Bogen
910 | Schild oder Helm 19-21 | Schwen
11 Waffe 22-24 | Riistung

SCHATZE

RINGE
Es gibt zwei verschiedene Arten von Ringen, die (iberdies ver-
hieden starke Wirk k Wird ein Ring gefunden, so wilrfeln

Sie auf die folgende Tabelle:
Wiz Art des Ringes
1-3 Schutzring (1.Grad)
4-5 Schutzring (2.Grad)
] Schutzring (3.Grad)
79 Energiering (1.Grad)
10-11 Energiering (2.Grad)
12 Energiering (3.Grad)

Schutzringe: Je nach Grad erhthen Schutzringe die Konstitution ihres
Triigers. Ein Schutzring ersten Grades bringt einen zusiitzlichen Punkt
Konstitution, ein solcher zweiten Grades zwei Punkte, usf..
Energieringe: Energieringe schiltzen ihren Triiger vor der Wirkung von
Zauberspriichen. Ein Ring ersten Grades neutralisiert die Wirkung eines
Spruches auf den Triiger, wenn er mit dem W12 entweder eine 11 oder
eine 12 wiirfelt. Der Energiering zweiten Grades hilft, wenn ein Zahl
zwischen 9 und 12 geworfen wird. Der Ring dritten Grades schlieBlich
erlaubt seinem Triiger jed | eine Intelligenzprobe, um die Wirkung
des Spruches von sich ab 1
Jeder darf hochstens einen Ring tragen.

SCHILDE UND HELME
Wiirfeln Sie auf folgende Tabelle, um zu sehen. was entdeckt
wurde:

Die Helden sollten untereinander ausmachen, wer das Artefakt
bekommt. Wenn sie sich nicht einigen kiinnen, dann fallt der Anfithrer
eine Entscheidung dariiber, Sollte es dabei trotzdem ungerecht zugehen,
und ein Held wird stlindig ibergangen, dann sollte der Spielleiter eingrei-
fen Wiihrend des Abenteuers (oder danach) darf ein Artefakt beliebig den
Besitzer wechseln, wenn es den Helden sinnvoll erscheinen sollte.

MONDSTEIN

Der Mondstein ist ein von Natur aus mit magischer Energie
durchtriinkter Halbedelsiein, Die Energie des Mondsteins verdichiet sich
in W12 Schicksalspunkten, die der Besitzer nach Belieben einsetzen
darf. Die Schicksalspunkte verbrauchen sich so, und der Mondstein wird
schwiicher, bis er schlieBlich nichts anderes als ein gewdhnlicher Stein-
brocken ist. Auch zwischen den Abenteuern gewinnt der Stein seine
Kriifte nicht zuriick.

AMULETTE

Es gibt zwei verschiedene Amulette. Wiirfeln Sie cinmal: Fallt
eine gerade Zahl, so handelt es sich bei dem gefundenen Amulett um ein
Energi ! ! Is ist s ein Schut 1
Energieamulett: Befindet sich der Held im Wirkungsbereich eines Zau-
bers oder wird ein Spruch direkt auf ihn gerichtet, so darf er einmal
wiirfeln. Ist das Ergebnis 9 oder hither, so bewirkt der Spruch bei ihm
nichts. Beachten Sie, daB der Held keine Kontrolle iiber das Amulett hat,
so daB es vorkommen kann, daB ein Spruch nicht wirkt, obwohl es im
Grunde w b wiire (beispielsweise ein Heilzauber).
Sct lett: Das Sct lett erhisht die Konstitution seines Tril-
gers auf magische Weise um einen Punkt, zusétzlich zu allen Verbesse-
rungen seiner Konstitution, 2.B. durch Riistungen.

Jeder Held oder Gefolgsmann darf nur ein Amulett tragen.

ZAUBERSTABE

Nur Zauberer kinnen mit einem Zauberstab etwas anfangen. In
jedem Zauberstabistein Spruch gespeichert - ermitteln Sie diesen Spruch
auf untenstehender Tabelle. Wilrfeln Sie noch einmal, um festzustellen,
fiir wieviele Anwendungen die Energie reicht. Der Zauberer mub festhal-

ten, wieviele A dungen noch misglich sind. Beachten Sie, dafl keine
Zauberzutaten erforderlich sind, wenn mit dem Stab gezaubern wird.
Wil | Spruch Wi2 | Spruch
2-3 | Feuersturm I3 | Auge der Erkenninis
4 Kriifte des Phoenix 14 | Drachenhaut
35 Meister der Zeit 15 Flammende Schreckensg.
8 Zeitstillstand 16-19 | Unbeawingbarer Mut
7-8 | Schiilssel des direkten Weges | 20-21 | Kriifte des Phoenix
9-10 | Atemnat 22 | Flsmmende Hand des
I Flammen des Todes Todes
12 | Flammen des Phoenix 23-24 | Schiiissel des dirckten
Weges

W12  Schild oder Helm Gs Bf Ko
1-6  Magischer Kleinschild 0 -1 +1
7-8  Magischer Grofischild -1 -2 +2

9 Zwergenschild 0 -2 +2

10-11  Magischer Schutzhelm 0 +1

12 Zwergenhelm 0 -1 +2

Die Schilde und Helme beeinflussen Geschwindigkeit, Bogen-
fertigkeit und Konstitution wie oben angeget Die Vi |
miissen auf dem Held gen korrekt fi halten werden.

Jeder Held darf nur einen Schild und einen Helm besitzen.

SPRUCHROLLEN

Spruchrollen kénnen nur von einem Zauberer benutzt werden.
Eine Spruchrolle besitzt die Energie fiir einen oder mehrere Spriiche.
wird ein Spruch gewirkt, so verblasst die Schrift des entsprechenden
Zaubers auf dem Pergament. Wilrfeln Sie einmal:

5

Wiz Anzahl der Spriiche
1-6 | Spruch

79 2 Spriiche

10-11 3 Spriche
12 4 Spriiche

Fiir jeden Spruch muB einmal auf die Tabelle “Spriiche” gewiir-
felt werden, die Sie etwas weiter oben im Text im Abschnitt “Zaubersti-
be" vorfinden. Es kénnen also mi verschiedene Sp auf ein
und demselben Pergament stehen. Spriiche, die mit Hilfe einer Spruch-
rolle gewirkt werden, erfordern keine Zauberzutaten,

TRANKE

Es gibt zwei unterschiedliche Arten von Triinken. Wiirfeln Sie
einmal. Fiillt eine gerade Zahl, dann finden die Helden einen Krafttrank,
ist das Wiirfelresultat hingegen ungerade, so finden sie einen Heiltrank.
Krafttrank: Der Trank kann zu Beginn einer beliehigen Runde einge-
nommen werden. Die Stirke des Helden erhiiht sich um zwei Punkte, im
Kampferzielterbei einem Treffer zwei Wilrfel Schaden zuséitzlich, Nach
fiinf Runden, egal ob Kampfrunde oder Erk gsrunde, LBt die
Wirkung des Trankes nach, und der Held hat wieder seine normalen
Fihigkeiten.
Heiltrank: Ein Heiltrank kann zu Beginn jeder Runde geschluckt wer-
den. Das Gebréu kann auch einem bewubitlosen Helden von einem sciner
Freunde eingefldbt werden. Wihrend einer Kampfrunde geht das nur,
wenn sich sowohl der helfende Freund als auch der BewuBitlose nicht im
Angriffshereich irg Gegners aufhalten. Der Heiltrank regene-
riert alle verlorene Lebenskraft bis zum Beginn der ndchsten Runde - der
Held setzt dann das Spiel mit seinem Grundwert in Lebenskraft fort.
Einem Toten hilft das Gebrilu freilich nicht, Beachten Sie aber, da sich

in speziellen Riumen E ergeben kiinnen, die es notwendig

Beschreibungen der Spriiche finden Sie im Kapitel “Magie™.

hen, einen Heiltrank einzunehmen, um nicht sterben zu milssen.
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SCHATZE
WAFFEN

Die folgende Tabelle gibt an, welche Schadensklasse eine Waffe hat, wenn sie von einem Helden oder Gefolgsmann mit der angegebenen

Stirke gefilhrt wird. Fiir magische Waffen gelten diesclben Regeln und Einschri

die Helden finden:

wie fiir gewihnliche Waffen. Ermitteln Sie. welche Waffe

Stdirke
wi2 Waffe 1-2 4 ] ] 7 & 9 1 1 12
1-3 Dalch I 1 2 3 4 5 L] 7 B 9
4-5 Speer - 2 3 4 3 6 7 8 9 10
6-8 Axt 3 4 5 [ 7 B 9 Y] 11
9 Kriegsaxt - 4 5 [ 7 8 9 1m0 1 12
1 Helleharde 3 4 5 (] 7 L3 tl 1 1
1" Zweihiinder - [ 7 B 9 10 1] 12
12 Zweihand- Axt [ 7 8 9 i 1 12
PFEILE UND BOLZEN BOGEN

Es gibteine Reihe verschiedener Pfeile und Armbrustbolzen. Mit
einem Wiirfelwurf stellen Sie fest, was gefunden wurde:

wi2 Pfeile oder Bolzen Anzalhl
14 Pieil des Todes 4

§ Bolzen des Todes 2
6-7 Pleil der sicheren Hand 2

8 Balzen der sicheren Hand 1
9-11 Pleil des Assassinen 4

12 Bolzen des Assassinen 2

Bolzen oder Pleile des Todes: Diese Geschosse ervielen bei einem
Treffer einen Wiirfel mehr Schaden,

Bolzen oder Pfeile der sicheren Hand: Der Pfeil oder Bolzen iniitsein
Zielimmer - es muB kein Angriffswurf durchgefiihn werden. wenn damit
geschossen wird,

tor Pleil 3 Cohad
Ral P dies A

BeiderSc

mittlung erzielen

die Geschosse schon bei einer 10 oder einem besseren Wilrfelergebnis

Kritischen Schaden (Das bedeutet: der Wiirfel darf nachgerollt werden).
AuBer ihren besonderen Eigenschaften gehorchen magische

Geschosse den gleichen Regeln wie ganz normale Pleile oder Bolzen.
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Es gibt vier verschiedene magische Bogen und eine magische
Armbrust. Die charakteristischen Werne der Waffe entnehmen Sie bitte
der Tabelle. nachdem Sie ermittell haben. was gefunden wurde. Anson-
sten gelten die iiblichen Regeln fiir Fernkampfwaffen.

Wi2 Bogen Reichweite Schadenskiasse
14 Kurzbogen 28 4
57 Normaler Bogen 40 4
5.0 Langbogen 48 5
10-11 Armbrust 48 5
12 Elfenbogen 48 6
SCHWERTER

Inder folgenden Tabelle sind alle magischen Schwerter mitihren
besonderen Werten aufgefiithrt. Magische Schwerter verbessern Waffen-
igkeit und Schad liber der entsprechenden gewihnli-
chen Waffe,
Werfen Sie einen Wikrfel, um zu sehen, was gefunden wurde:

klasse geg

Wiz Schwert Wi Sk
1-3 Schwert +1 i}
-6 Schwen 0 +1
7-8 Schwen +l +1
9 Schwert +2 +1
i Schwen +1 +2
N} Schwen +2 +2
12 Runenschwernt +2 +2

Verwenden Sie die Daten aus der Tabelle “Nahkampf™ im Kapi-
tel “Kampagnen”. um die endgiiltigen Wene fiir die Waffe und die
Veriinderungen der aktuellen Werte des Helden zu ermitieln.

Ein Zauberer darf auch magische Schwerter nicht benutzen, es
sei denn er findet ein Runenschwen.

RUSTUNGEN

Jeder Held auBer einem Zauberer darf ¢ine magische Ristung
tragen. Rollen Sie zwei Wiirfel, um festzustellen, welche Ristung gefun-
den wurde:

2Wi2 Ristung Gs Bf Ko
24 Lederristung 1] -1 +1
7-10 Lederristung -1 -1 +2
1-13 Kettenhemd -2 -1 +3
14-15 Kettenhemd -1 -1 +2
16-17 Kettenhemd 0 ] +1
18-19 Schuppenpanzer -2 -2 +4
20 Mithrilriistung 1] [i] +3
21 Magischer Mantel (1] 0 +5
2 Zwergenstuhl -2 -2 +5
23-24 Elfenleder -1 0 +4

Es gelten die gleichen Regeln wie fiir andere Rustungen auch.
Die Modifik fiir Gesch ligkeit, Bogenfertigheit und Konstitu-
tion eninchmen Sie bitte der abenstehenden Tabelle.




FALLEN

Die uralten Hallen und Tunnel der unterirdischen Welt sind oft
mit Fallen gesichert. Sie sollen den Zutritt zu alien Grabmalen versper-
ren, Diebe davon abhalten, sich ohne weiteres iiber den Inhalt ciner
Schatztruhe her hen, und Eindringlinge von den Quartieren der
Bewohner fernhalten.

Normalerweise werden Fallen ins Spiel gebracht, indem der
Spiclleiter cine ignismark pielt. Fallen gel
zu den niitzlichsten Ereig ken, die der Spiell zur Verfiigung
haben kann, denn eine Falle kann die Helden einerseits davon abhalten,
eine Schatztruhe zu 6ffnen, andererseits kann sie auch verwendet wer-
den, um den Zugang zu einen bestimmten Teil des Verlieses zu erschwe-
ren oder sogar unmbglich zu machen.

In den Ab zonen kann der Spi nach eigenem Er-
messen Fallen verteilen. Er kann von vorneherein festlegen, um welche
Falle es sich handelt und wo sie sich befinder. Damit er es im Sinn
behalten kann, markient er die Fallen auf seinem Plan und macht ein paar
kurze Notizen dazu. Wenn Sie ein eigenes Abenteuer entwerfen, dann
sollien Sie daran denken, nicht zuviele Fallen in den Abenteuerzonen
unterzubringen, Das verdirbt den Mitspielern den Spall am Spielen und
macht den Helden die Erfiillung ihrer Aufgabe unmiglich. Verteilen Sie
miglichst wenige Fallen - eine hier und eine dort an strategisch wichti-
gen Stellen, damit Sie ein paar Uberraschungen fur die Helden parat
haben und Thnen zu verstehen geben, dab sie sich auf ein gefihrliches
Abenteuer eingelassen haben. Sie kiinnen entweder vor dem Abenteuer
genau festlegen, welche Fallen in den Abenteucrzonen lauern, oder sich
selbst iiberraschen lassen und erst zum gegebenen Zeitpunkt, wenn die
Helden die Stelle erreichen, auf die Tabelle “Fallen™ wiirfeln,

Die Ercignismarke “Falle™ kann der Spielleiter ausspielen, wenn
die Helden emweder einen Gang bzw. einen Raum zum ersien Mal be-
treten, oder aber versuchen, eine Truhe zu &ffnen.

Wenn ein Held in den Gefahrenbereich ciner Falle gelangt (also
eine gesicherte Truhe 6ffnen will oder bei seiner Bewegung geradewegs
in die Falle tappen wiirde), steht ihm ein Entdeckungswurf zu. Sollte der
Wurferfolgreich sein, dann hat der Held die Falle gerade noch rechtzeitip
erkannt, um ihr zu entgehen. Tst die Falle erst einmal ausfindig gemacht,
dann kann jeder Held, der dies mischte, versuchen, sie zu entschirfen.
MiBlingt es, den Mechanismus der Falle auller Betrieb zu setzen, dann
wird sie genauso ausgeldst, als sei der Held geradewegs in dic nicht
erkannte Falle getappt. Es besteht kein Zwang, eine entdeckie Falle zu
entschiirfen - die Entscheidung dariiber hiingt allein von der Risikobe-
reitschaft der Helden ab.

Nachdem der Spielleiter eine Ereigy rke “Falle" ausgespielt
und die Falle auf dem Spielplan lokalisient hat, wird mit Hilfe der
folgenden Tabelle ermiteelt, um welchen Typ es sich dabei handelt.
Schauen Sie in der ersten Spalte nach, wenn sich die Falle in einem Raum
oder Gang befindet, und in der zweiten Spalte, wenn es sich um einen Si-
cherungsmechanismus filr Schatziruhen handelt,

hende E

Fallen
Raum/Gang | Truhe Fallentyp Endecken Enmschirfen
I ¥ Fallgrube 3 unmiiglich
2 I Kreuzfever ¥ f
3 t Fallgitter 6 1
R 2 Giftpfeil 9 8
“4 - Deckenfalie 7 I
5 3 Giftiges Gas 9 7
i 4 Schnappfalle 7 o
= 5 Dornfalle 6 7
- L] Schock 1] I
7 T Spruchsicherung 10 7
8 8 Feuerball B 9
- 9 Geisteshlitz & [[1]
- 10 Fluch 10 [[4]
912 11-12 Alarm 7 7

Um eine Falle zu entdecken, mull ein Wirfel geworfen werden
und das Ergebnis muB gridBer oder gleich der Zahl sein, die Sie der

henden Spalte “Emtdecken” der obigen Tabelle entnehmen
kisnnen. Mit dem Enischiirfen verhiilt es sich genauso - wiirfelt der
Spicler allerdings eine kleinere Zahl als in der Spahe “Entschirfen”
angegeben ist, dann wird die Falle ausgeltst, und der Held hat keine
Chance mehr, sich schnell genug zu entfernen.

Fallgrube: Grubenfallen kinnen zwar recht leicht entdeckt wer-
den, jedoch besteht nicht die geringsie Chance, sie auller Betrieb zu
setzen. Wenn ein Held in die Falle tappt, dann stilrzt er in eine tiefe Grube.
Wiirfeln Sie einmal: Fillt eine Zahl, die griBer als 8 ist, dann verliert er
durch den Sturz einen Punkt seiner Lebenskraft. Um wieder aus der
Grube zu klettern, mub der Held eine Stirkeprobe ablegen - mit einem

Wurf, der Kleiner oder gleich seinem Stdrkewert ist, gelingt ihm das
Unterfangen. Kommi er nicht heraus, dann kann er in der folgenden
Runde cinen emeuten Versuch unternehmen, jedoch mul er einen Punkt
zu seinermn Wiirfelwurf addieren, Ist er wieder erfolglos, so mub er beim
nlichsten Versuch zwei Punkte addieren, usf, Sollte der Held zu erschipht
sein, so kann er sich eine Runde lang ausruhen - die Zuschlige entfallen
dann zuniichst wieder. Solange der Held aber ununterbrochen Versuche
unternimmt, wird pro Runde ein Punkt aufgeschlagen. Einer sciner
Freunde kann dem gestiirzten Helden helfen - in diesem Falle mul nur
einem von beiden eine Kraftprobe gelingen. Fiir die Zuschlige zur
Kraftprobe nach erfolgl v hen gilt si A0 das Gleiche wie
gerade erliutert.

Dic {ibrigen Helden kinnen iiber die Grube springen, wenn es
ihnen gelingt, eine Zahl zu wilrfeln, die groBer oder gleich ihres Ge-
schwindigkeitswertes ist. Andernfalls fallen sic bei dem Sprungversuch
in die Grube und miissen ebenfalls herausklettern (gleiche Prozedur wie
oben beschrieben). Eine Fallgrube muB auf dem Abenteuerplan festge-

I 11 W
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halten werden, denn sollten die Helden spiiter wicder an dieselbe Stelle
kommen, 5o milssen si¢ wieder iiber die Grube springen.

Kreuvzfeuer: Das Kreuzfeuer isteine gutg Armbrustfalle.
Links und rechts befinden sich schwer erkennbare, kleine Offnungen in
der Wand, aus der eine Reihe von Bolzen schieBien, Wiirfeln Sie einmal
und teilen Sie das Ergebnis durch vier, wobei Sie nttigenfalls immer
aufrunden. So ergibt sich die Anzahl der Armbrustbolzen, die der Held
abbekommi. Fiir jeden Bolzen wird der Trefferschaden mit drei Wilrfeln
ermittelt.

Fallgitter: Ein groBes Fallgitter rasseit hiner dem Helden von
der Decke herab. Der Spielleiter darf sich eine beliebige Tur oder eine
gerade Linie im Raum bzw. im Gang aussuchen. Das Gitter verspertt
entweder die Tiir oder trennt den Raum bzw, Gang in zwei Teile. Die
Helden kiinnen versuchen, das Fallgitter hochzuheben, aber jeder Ver-
such nimmit eine ganeze Erkundungsrunde in Anspruch. Die beteiligten
Helden kinnen withrend der Runde keine anderen Aktionen ausfithren.
Ihre Stiirkewerte werden addiert, anschlieBend wird ein Wilrfel gerollt
und das Ergebnis hinzugerechnel. Erreichen die an der Aktion Beteilig-
ten so ein Gesamtergebnis, das griBer als 20 ist, so gelingt es ihnen, das
Gitter eine Runde lang hochzuhalten. Helden, die nicht mitgeholfen
haben, kiinnen die Gelegenheit ausnutzen, um unter dem Gitter hin-
durchzuschliipfen. Damit auch ihre Freunde auf die andere Seite gelan-
gen kinnen, milssen sie nun ih its das Gitter hochheben. Das Fallgit-

Kirpers aus, um die Wirkung des Gases auf ein unbedeutendes Mal
abzuschwiichen. Anderenfalls kann das Gas seine Wirkung entfalten.
Ermitteln Sic, wenn nistig, auf folgender Tabelle, welches Gas bei der
Falle verwendet wurde:

W12| Gas und seine Wirkung

I-6 [ Agrin: Das Gas erzeugt plistzliche Benommenheit. Der Held verlien
einen Punkt Lebenskraft und kann sich 3 Runden lang micht bewegen.
7-8 | Nausea: Dem Helden wird iibel. Er mult sich iibergeben und bekommt
leichte Schwindelanfille. Erst nach einem Tag verfliegt die Wirkung
dey heimtiickischen Gases. Withrend des Abenteuers sind die Werte des

Helden fiir Geschwindigkeit, Waffen- und Bogenfertigkeit auf die Hilf-
te seines ursprilmglichen Wertes zu reduzi Seine Stirke ist um zwel
Punkie indert. In den Tk darf sich der Held nur um
§ Felder bewegen,

9-10/| tiax: Das Gas greift das Nervenzentum direkt an. Der Held Tiuft viillig
unkontrollient durch dic Gegend und beachtet seine Freunde gar nicht.
Der Spietleiter iibernimmt die Kontrolle iiber den Helden und darf die
Figur withrend der niichsten 6 Runden beliebig liber den Spielplan
bewegen. Die ubrigen Helden kinnen versuchen, ihn festeuhalten, bis
dic Wirkung nachgelassen und der Held sich wieder beruhigt hat {siehe
auch Regeln weiter unten im Abschnitt “Geisteshlitz™),

11 | Lotwspolien: Der Held leidet kurefristig unter Atemighmung und droht
2u ersticken. Der Schaden wird mit 8 Widrfeln wie ein Treffer erminel
12 | Orchideenstaub: Orchudeenstaub ist emn schnell widhch wirkendes Gas.
Der Held beginnt am ganzen Leibe zu zittemn, dann verkramplen sich
slimiliche Muskeln. [hm mub umgehend ein Heiltrank verabreicht
werden oder er mull qualvoll sierben.

ter mull im Abenteuerplan eingezcichnet werden - cinmal list kann
es nicht wieder verankert werden, und so sind dic Helden gezwungen,
das Gitter jedesmal hochzuheben, wenn sie die Stelle passicren wollen.

Gifipfeil: Ein Gifipfeil schieBt aus dem Schloll der Truhe. Wiir-

Schnappfalle: Eine bise Falle. Zwei Stahlklauen schnappen
aufeinander und schlieBen sich so um das Hand- oder Fuligelenk des
Helden (je nachdem, ob es sich um eine Truhensicherung oder eine
Gangfalle handelt), Das verursacht zuniichst einen Treffer in Hishe von

feln Sie einmal und vergleichen Sie das Ergebnis mitder K. on des
betroffenen Helden. Ist das Ergebnis grisBer oder gleich der Konstitution,
dann dringt der Pfeil ein, und das Gift gelangt durch die entstandene
Wunde in den Kirper. Der Held verlient sofort alle Punkie seiner
Lebenskraft, egal, wieviele er vorher noch besall, Er sinkt bewuBtlos
Zusammen.

Deckenfalle: Ein riesiger Steinblock fillt donnermnd von der
Decke herab. Der Spieler darf fir seinen Helden einen Wiirfel rollen.
Wenn er dabei ein Ergebnis erzielt, das kleiner oder gleich seinem Ge-
schwindigkeitswert ist, dann streift der Block ihn nurund er nimmt ¢inen
Treffer hin, dessen Schaden mit drer Wikrfeln ermittelt wird, Ist er nicht
schnell genug. so wird er von dem Block voll erwischt und muf einen
1 Treffer hi Der Schaden wird mit 12 Wiirfeln
ermitielt. Auf Deckenfallen stoBen die Helden meistens in cinem Gang,
denn wenn die Falle cinmal ausgelist worden ist, verspernt der Stein-
block den Weg. Wurde die Deckenfalle zwar rechizeitig erkannt, aber
micht emtschiirft, dann ist es moglich, die entsprechende Stelle zu passie-
ren, ohne die Falle suszulisen. Dazu milssen sich die Helden mit halber
Geschwindigkeit bewegen, kiinnen also in der Erkundungsrunde nur
acht Felder zuriicklegen - in der Hekiik eines Kampfes wilrde die Falle
unweigerlich ausgeltist, ledighch auf der Flucht ist ein Passieren
miglich, Vergessen Sie nicht, die Falle auf dem Abenteverplan zu kenn-
zeichnen, denn sollten die Helden die Stelle jemals schneller passieren
als erlaubt, dann wird die Deckenfalle sofort ausgelést.

Giftiges Gas: Eine Gaswolke tritt aus dem SchloB der Truhe oder
ciner Offnung in der Decke und hilllt den Helden cin, der die Falle
ausgelisst hat. Wer sich in einem direkt oder diagonal angrenzenden Feld
oder nur zwei Felder weitentfernt aufhiilt, atmet ebenfalls das giftige Gas
ein. Alle Betroffenen wiirfeln einmal (wer sich in einem angrenzenden
Feld befindet, darf dabei einen Punkt abziehen. wer zwei Felder entfernt
steht, darf zwei Punkte abziehen). Das Ergebnis wird mit der Konstitu-
tion des Helden verglichen: Gelingt es, eine Zahl zu wiirfeln, die kleiner
oder gleich der Grund-Konstitution (ohne Einbezichen von Riistungen
oder magischen Artefakten) ist, dann reichen die Widerstandskriifte des
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vier Schad iirfeln. Verliert der Held dabei mindestens einen Punkt
seiner Lebenskraft, so sind Hand bew.Fub gelihmt und withrend des
Abenteuers nicht mehr richtig zu gebrauchen. Die Lihmung einer Hand
bedeutet, daB dic Waffenfertigkeit des Helden auf die Hiilfie reduzien
wird, er kann auBerdem keine zweihlindig gefiihrien Waffen oder Bogen
benutzen, Zauberer kiinnen in diesem Fall nur noch Spriiche wirken, die
htschstens eine Zutat erfordern. Mit cinem gelihmten FuB fillt der
Geschwindigkeitswert auf die Hiilfte, withrend der Erkund |
kiinnen nur noch acht Felder zuriickgelegt werden, Rennen ist ganz und
garunmdglich. Zweihiindige Waffen zu fihren und Schilde zu benutzen,
ist mit einer FuBlihmung nicht méglich. Die Lihmung kann nur nach
dem Abenteuer bei cinem Heiler behandelt werden,

Darnfalle: Ein Eisendom schnellt aus dem Schlo der Truhe und
dringt in die Hand ein. Das verursacht einen Treffer in Hihe von drei
Schad Urfeln. Der Spielleiter wiirfelt noch einmal - filllt eine gerade
Zahl, so passiert weiter michts. Fiillt aber eine ungerade Zahl, dann war
der Dom vergiftet. Das Gift kann seine Wirkung jedoch nur entfalten.
wenn es iiber eine Wunde ins Blut geriit (also wenn der Held bei dem
Treffer mindestens einen Punki seiner Lebenskraft verloren hat), es
macht den Helden fiir z¢hn Runden lang vollkommen apathisch. Ersteht
nur da und befolgt Anweisungen erst nach mehrfacher Wiederholung -
dann aber beinahe awtomatisch. Der Held wird nach Anweisung des
Anfiihrers gezogen, jedoch nur um acht Felder pro Erkundungsrunde, er
unternimmt keine besonderen Aktionen wie etwa das Suchen nach
Geheimtiiren. Sollte ereine Tir 8ffnen oder in einen neventdeckten Gang
schaven, dann haben die Monster. die sich eventuell darin authalten, au-
tomatisch die Initiative (es sei denn. ein weiterer Held kann sie sehen). Im
Kampf bewegt sich der Held nur dann, wenn ein Freund in einem
angrenzenden Feld sieht und ihm entsprechende Befehle zuruft. Der
apathische Held nutzt nur die halbe Geschwindigkeit, rennt mcht, und
wehrt sich nur widerwillig (seine Waffenfertigkeit ist 2u halbieren) - er
greift nicht selber an. Nach Ablauf der Wirkungsdauer erinnert sich der
Held an nichts mehr - sollte er jemals in den Raum zuriickkehren, wo er
von dem Dorn getroffen wurde, dann fallt er aufgrund traumatischer
Erinnerung wieder fiir zehn Runden in den apathischen Zustand zuriick.

Schock: Bei der Berithrung des SchloBes wird der Held von
einem elektrischen Schlag getroffen. Der Schock verursacht einen Tref-
fer in Hohe von fiinf Schadenswiirfeln (verglichen mit der Grund-
Konstitution, da Ristungen gegen einen elektrischem Schlag nicht hel-
fen) - falls der Held eine Riistung aus Metall (2.B. ein Kettenhemd, einen
Schuppenpanzer oder eine Mithrilrilstung ) tréigt, wird der Schaden sogar
mit zehn Wiirfel gegen die Grund-Konstitution ermitelt.

Spruchsicherung: Verwenden Sie den Magischen Kreis und
stellen Sie die Figur des betroffenen Helden darauf. Alle Figuren, die
dann ebenfalls im magischen Kreis stehen, befinden sich im Wirkungs-
bereich des Spruches, der die Truhe oder den Gang sichert. Wiirfeln Sie
auf untenstehender Tabelle, welcher Zauber ausgelisst wird:




WiZ Spruch

1-2 Feuersturm

34 Flammen des Todes
5-8 Furcht und Schrecken
9-10 Flammen des Phoenix
11-12 Todlicher Fluch

Dic Spriiche werden so gehandhabt wie im Kapitel “Magie™
beschrieben. Einen Spruch kennen Sie noch nicht - es handelt sich daber
um eine lingst vergessene Formel, die aber noch uralte Truhen sichert,
in welchen vor Hunderten von Jahren die ehemaligen Bewohner des
Verlieses ihre Schiitze aufbewahrten,

Tadlicher Fluch: Rollen Sie zwei Wiirfel, Das Ergebnis gibt an,
wieviel Lebenskraft der Held durch den magischen Fluch verlieren wird.
Er verliert pro Runde jeweils einen Punkt, Um den Fluch abzuwenden,
sind zwei Schicksalspunkie (oder ein gentigend groBer Vorrat von
Heiltriinken) notwendig. Hat der Held nur noch einen Schicksalspunkt,
dann reduzient sich der Schaden durch das Ausgeben des Punkies auf die
Hiilfte.

Feuerball: Ein magischer Feuerball entsteht pléitzlich auf jenem
Feld, auf dem der Held steht. Der Spielleiter legt den Feuerball auf dem
Spiclplan auf. Alle, die sich im Wirkungsbereich aufhalten, nehmen
Schaden hin, der mit filnf Wiirfeln ittelt wird. In den fol fen drei
Runden darf der Spielleiter den Feuerball jeweils umacht Felder belichig
weiterbewegen - alle die sich danach im Wirkungsbereich aufhalten,
miissen wieder Schaden hinnehmen. AnschlieBend verschwindet der
Feuerball wieder.

Geistesblitz: Der Held hat einen pléitzlichen Geistesblitz - jedoch
keinen besonders guten Einfall, sondern eine Reihe firchterlicher Ge-
danken auf einmal. Er wird vollkommen irre und geht unvermittelt auf
seine Freunde los. Das Spiel wird sofort mit ¢iner Kampfrunde fortge-
setzt. Der Spielleiter fihn die Figur des betroffencn Helden und besitzt
automatisch die Initiative. Nach sechs Kampfrunden beruhigt sich der
Held wieder und [t vom Kimpfen visllig erschopft, von seinen Freun-

den wieder ab, Diese und die Gefolgsleute kinnen in der Zwischenzeit
versuchen, den verrickigewordenen Freund festzuhalten, damit er kei-
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nen Schaden anrichtet. Dazu milssen mindestens drei von ihnen zur glei-
chen Zeit in benachbarte Felder des irmen Helden gelangen, und die
Summe ihrer Stirkewerte muB mindestens genauso grof sein wie sein
dreifacher Stiirkewert, Einmal fesigehalten kann der Held sich nicht
mehr fortbewegen oder angreifen, so dab die Gefahr beseitigt ist.

Fluch: Die Truhe ist offensichtlich ein Relikt aus uralien Zeiten,
denn sie ist mit einem unbekannten Fluch gesichen. Ofimals sind solche
Truhen sogar mehrfach mit dem Fluch belegt: Wiirfeln Sie einmal und
teilen Sie das Ergebnis durch vier, wobei Sie notigenfalls aufrunden. Das
Ergebnis gibt an, wie oft der Fluch gespeichert ist. AnschlicBend wiirfeln
Sie noch einmal, um festzustellen, welcher Fluch auf der Truhe liegt. Eine
gerade Zahl bedeutet, daB der Held von einem Fluch der Verdammnis
getroffen wird, fillt dagegen eine ungerade Zahl, dann handelt es sichum
cinen Schicksalsfluch, Liegt der Fluch mehrfach auf der Truhe, so
handelt es sich stets um den gleichen Typ.

Fluchder Verdammnis: Alle Fihigkeitswerte des Helden werden
fiir die Daver des Abenteuers um ¢inen Punkt vermindert, er verliert
ebenfalls einen Schicksalspunkt und einen Punkt seiner Lebenskraft.
Schicksalsfluch: Der Held verliert auf der Stelle alle Schicksal-
spunkte - erst nach dem Abentever kann er sich davon wieder erholen.
Einen Schicksalspunkt hat er jedoch fiir immer verloren (Der Grundwent
ist entsprechend zu vermindern). Hate der Held keine Schicksalspunk-
te mehr, als ihn der Fluch traf, so filllt statt des aktuellen Wertes sein
Grundwert auf Null - er ist dann vom Gliick verlassen und muB hart
kidmpfen, um das Schicksal wieder auf seine Seite zu bringen.

Da die Flilche das Schicksal selbst gegen den Helden wenden,
kann ein Fluch nicht abgewendet werden, indem ein Schicksalspunkt
ausgegeben wird. Der verfluchle Held versplrt ein Gefiihl der Beklom-
menheit und wendet sich von der Truhe ab. Er wamt seine Freunde davor,
sich iiber den Inhalt der Schatziruhe herzumachen, da sie kein Recht dazu
hiitten. Folgen seine Freunde dem Rat nicht, dann stellt er sich schiltzend

vor die Truhe und verteidigt sie notfalls mit Waffengewalt bis zu seinem
eigenen Tode. In diesem Fall tbernimmt der Spielleiter die Kontrolle
(ber die Figur, und das Spiel wird mit einer Kampfrunde fongesetat.

Alarm: Diese Sicherung list einen Alarm aus. Der Spielleiter
darf eine Gruppe von Monstern, die er auf der Tabelle “Monsterbegeg-
nungen” ermittelt, so aufstellen, daB sie sich gerade noch in der Sichtlinie
der Helden befinden.
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ZWISCHEN DEN EXPEDITIONEN

Jedes Abenteuer gestaltet sich in eine oder mehrere Expeditionen
in unterirdische Verliese. Jede Expedition beginnt, sobald irgendeiner
der Helden die Treppe betreten hat, die der Spielleiter zu Anfang auslegt,
und endet, wenn alle Uberlebenden das Verlies Uiber eine Treppe nach
oben verlassen. (Einzelne Helden kiinnen schon vorher das Abenteuer
aufgeben - filr jeden gilt die Expedition als beendet, wenn er wieder aus
dem Verlies ans Tageslicht zurtickkehrt)

‘Wenn nicht immer alle mitspielen, dann mub fiir jeden emnzelnen
Helden festgehalten werden, wie oft er schon ¢ine Expedition in cin
besti Verlies hat.

Wenn die Giter sich den Helden gnlidig geseigt haben, dann
sind sie mit reicher Beute, vielleicht sogar dem einen oder anderen ma-
gischen Artefukt heimgekehrt. Nun miissen sie sich erst einmal ein wenig
ausruhen. um newe Kriifte fiir die ndchste Expedition zu sammeln.

Die Zeit die zwischen solchen Expeditonen oder zwischen zwei
Abenteuern liegt, wird folgendermaBen durchgespielt:

1. Der Spielleiter gibt alle unb zten Ereigl ken wieder in
den Vorrat zuriick,

2. Verlorene Lebenskraft und Schicksalspunkte werden zurtick-
gewonnen,

3. Die Helden gewinnen fiir das Erbeuten von Schliisselschitzen
Schicksalspunkte hinzu. i

4. Die Beute wird unter den Helden aufgeteilt

5. Der Sold fiir die Gefolgsleute wird entrichtet und die Helden
entrichten Abgaben fiir ihre Lebenshaltungskosten.

6. Der Spielleiter ermittelt, ob es zu zufilligen Erecignissen
kommt

7. Die Helden kisnnen ihr Geld fiir Ausbildung, Ausriistung und
das Erlernen von Sprilchen und Zauberzutaten ausgeben.

8. Newe Gefolgsleute werden angeheuert,

SCHICKSALSPUNKTE
UND LEBENSKRAFT

Alle Helden und Gefolgsleute gewinnen die verlorenen Punkte
ihrer Lebenskraft und alle ansgegeb Schicksalspunkte zuriick.

Wenn ein Schlilsselschatz erbeutet wurde, so gewinnen die
Helden daverhaft Schicksalspunkte hinzu (d.h. ihr Grundwen erhiht
sich) - eine Anerkennung der Gotter fiir den Erfolg der Helden.

Wieviele Schicksalspunkte die Helden erhalten, hingt davon ab,
wieviele Expeditionen sie beniitigten, um den Schliisselschatz zu erbeu-
ten. Falls nicht alle Helden immer gemeinsam losgezogen sind, wird fiir
jeden Helden gesondert festgestellt, an wievielen Expeditionen er bis
dahin im Abenteuer teilgenommen hat. Der folgenden Tabelle entneh-
men Sie die Anzahl der Schicksalspunkte, dieer fiir seinen Einsatz erhilt.

Anzahl der bisherigen Expeditionen ins glelche
Verfies
1 | 23 | 4 oder mehr
Schicksalspunkte 2 l 1 [ (1]

BEUTE

Die Helden sollten nun die Beute untereinander aufteilen. Gold-
stiicke werden immer gleichmiifig verteilt. Fiir die iibrigen Beuwtestiicke
miissen die Helden untereinander ausmachen, wer was bekommen soll,
Wenn sie sich partout nicht einigen konnen, dann greift der Spielleiter
ein: Jeder Spieler darf einmal wiirfeln - derjenige, der das hichste
Ergebnis erzielt, darf sich als erster etwas aussuchen, dann geht es der
Reihe nach weiter.

‘Wurde die Beute cinmal aufgereilt, dann kann jeder Held damit
machen, was er will. Er darf auch einen Teil davon an seine Gefolgsleute
oder andere Helden verschenken oder einen guten Tausch vereinbaren.

LEBENSHALTUNGSKOSTEN

Als niichstes miissen die Helden ihren Gefolgsleuten den Sold
entrichten und ihre Lebenshaltungskosten bezahlen, Die Kosten dafiir
entnehmen Sie der Tabelle auf der folgenden Seite




Die Lebenshaltungskosten haben dabei den absoluten Vorrang.
Wenn ein Held sogar dafiir kein Geld mehr iibrig hat. dann mut er alles,
was er noch an Goldstiicken besitzt, abgeben. und fiir den Teil, den er
nicht begleichen kann, Schulden machen. Das wird auf dem Heldenbo-
gen vermerkt. Die Schulden mitssen so schnell wie miglich beglichen

werden, bevor der Held irgendwelche and. Ausg: macht.
Gefolgsleute, die nicht thren Sold erhalten, verlassen den Helden
und suchen sich lieher einen i ren Britichengeb

Geldverleiher und Testamente

Die Helden kiinnen nicht eine unbegrenzie Menge Gold mit sich
herumschleppen (hichstens 250 Goldstiicke pro Held bew, Gefolgs-
mann), Daher miissen sie sich ¢inen sicheren Aufbewahrungsort filr das
Geld suchen, das si¢ noch nicht ausgeben wollen. Matiirlich kiinnen sie
ihr Gold einfach zu Hause aufbewahren - das kostet nichts und auBlerdem
mub kein Zehnt entrichtet werden. Andererseits ist es dont nicht sicher
genug vor Einbrechern und Dieben. Ratsam ist es, das Geld bei einem
Geldverlether zu deponieren. Das kostet nur eine kleine Gebithr in Hithe
von 5 GS, die nach Abschlub jeder Expedition erneut entrichtet werden
mub, wenn das Geld nicht vollstindig zuriickgefordent wird. Der Nach-
teil ist, daf das Zehnt ordnungsgemiil entrichtet werden mul, wenn die
Steuern eingetrieben werden, AuBerdem ist es sehr schwierig, an das
Geld eines verstorbenen Freundes zu kommen, wenn es bei einem
Verleiher aufbewahnt wird,

Wenn ein Held stirbt, dann kiinnen seine Freunde das Gold, das
er zu Hause aufbewahrt hat, einfach unter sich aufteilen. Sollte das Gold
aber bei einem Geldverleiher aufbewahrt werden, dann miissen die
Helden ein T ihres 1 Fi les vorweisen kinnen,
das sie als berechtigte Erben angibt. In einem Testament kann jeder Held
cinen oder mehrere seiner Freunde benennen, dic sein Vermigen erben
sollen, Wenn die angegebenen Erben ebenfalls den Tod fanden, dann
lacht sich der Geldverleiher ins Fliusichen. denn er darf das Geld
behalten.

Vom Vermégen wird eine Gebilhr in Hithe von 20 GS einbehal-
ten, um den letzten Willen des Helden durchzufihren - sollte der Held
also weniger besessen haben, dann bekommen seine Erben gar nichts.

ZWISCHEN DEN EXPEDITIONEN
ZUFALLIGE EREIGNISSE

2WI2 | Ereignis
24 | Keine besonderen Vorkommnisse.

5 Krankheit: Ein Held erkrankt und muB dringend zu einem Heiler
gebracht werden, der ihn fur 100 Goldstiicke wieder aul den Damm
bringt. Wenn nicht gentigend Geld aufgebracht werden kann, so kann
der Held das niichste Abenteuer mcht bestreiten, sondern mulb statt-
dessen erst einmal seine Krankheit auskuneren, Der Spielleiter ermit-
telt zufiillig. welcher Held erkmnkt.

6 Verletzung: Eine alte Verletzung nus fritheren Abenteuern bricht auf.
Rollen Sie mit drei Wirfel den Schaden fiir einen TrefTer aus -
vergleichen Sie das Ergebnis jeweils mit der Grund-Konstitution des
Helden, denn eine Rilstung hilft in diesem Fall nichis. Der Held
beginnt das nilchste Ab mit der ind Lebenskml
Ermitteln Sie zufillig. welchen Helden dieses Ereignis wrifft.

7 Arger mit dem Gesetz: Sollte einer der Helden Griechisches Feuer bei
sich fithren, so mull ¢r eine Geblihr von 30 GS pro Fliischchen
entrichten, damit eine Ausnahme von den Sicherheitshestimmungen
gemacht wird.

.3 Anerkennung: Eine Sammlung ist in der Stadt veranstaltet worden,
um den Helden fiir Thre Taten Dank zu erweisen. Dabei sind 50
Goldstlicke rusammengekommen,

9 Abgabe des Zehnts: Jeder Held mul ein Zehntel seines Geldes, dos er
bei cinem Geldverwahrer deponien hat, an die Stadt entrichten.

10 | Beschidigte WafTe: Ein Held, den der Spielleiter zufiilig ermitel,
stellt fest, dall eine sciner nicht-magischen Waffen beschiidigt ist. Es
ist ausgerechnet seine teverste Walfe, und er mufl den urspriinglichen
Kaufpreis entrichten, om die Wafle reparieren zu lassen. Ansansten
mub er im folgenden Abenteuer obme die Waffe auskommen.

11 | Raub: Alle Goldstiicke, die zu Hause aufbewahn wurden, sind gestoh-
len worden.

12-13 | Keine besonderen Vorkommmnisse.

14 Uberfall: Ein Held wird in einer dunklen Gasse Uberfallen. Dabei wird
ihm ein Viertel seiner Barschafi gersubt. Der Held wird vom Spictlei-
ter pufallig bestinmmi
15 | Rubestand: Ein Gefolg: 1t sich aushezahlen und setet sich rur
Rube, Der Zufall heidet. welcher Gefol das ist,

16 Freiwilliger: Ein Soldner bictet den Helden scinen Dienst an und
verzichtet fur das erste Abenteuer auf seine Entlohnung. Wem sich der
Saldner umterstellen machte, entscheidet der Zufall

17 Neidi H her: Der Stad her bittet einen der Helden um
ein “Geschenk” in Form eines magischen Anefakies, Der Held kann
diese Bitte nicht ablchnen, sonst wilrde es sicherlich Arger geben.
Held und Artefakt werden zufiillig ermittelr.

18 Varbereimngen des Gegners: Beim letzten Abentever haben die Hel-
den schwer zugeschlagen. Das hat thre Gegner wachgerittell, und
dieses Mal sind sie besser vorb . Der Spielleiter beginnt das Spiel
mit #wei Ercignismarken, die er sofort aus dem Vorrat ziehen darf,
19 dereuloge: Fiir jeden Gefolg: der im letzten Abente
gestorben ist, verlangen alle Wibrigen Gefolgsleute plitelich kurz vor
Beginn des neuen Ab eine Risiko-$ e in Hishe ihrer
Oblichen Bezahlung. Die Helden mitssen wohl oder iibel beeahlen,
denn sonst miissen sie ohne Gelolgs losziehen. Neue Gefolgsh

te kiinnen so kurfristig vor dem Ab nicht mehr h
werden.

0 Es zahlt sich nicht aus, beriithmi zu sein: Von oun an erhihen sich alle
Lebenshalungskosten auf das Doppelte. Wird dieses Ereignis ermeut
erwiirfelt, dann erhihen sie sich insgesamt aul das Dreifache, ust

21 Interessantes Angebot: Der Spielleiter muBl den Helden eine Schatz-
oder Abenteverkire sum Preis von 400 Goldstiicken anbieten.
22-24 | Keine besonderen Vorkommnisse.

WOHIN DAS GOLD
VERSCHWINDET...

Alles, was die Helden an Gold besitzen und nicht einem Verleiher
zur Aufbewahrung gegeben haben, diirfen sie nun nach Herzenslust
ausgeben, um sich Ausriistung zu kaufen, Zauberspriiche zu erlernen
oder sich ausbilden zu lassen.

Achten Sie bitte darauf, die akwellen Werte auf dem Heldenbo-

Lebenshaltungskosten

gen entsprechend zu veriindem, wenn sich das durch den Erwerb neuer
A 2 (z.B. einer anderen Waffe) oder durch Ausbildung ergeben

Kosten

10 GS plus 5 GS
pro Schicksalspunkt.

Aufwendungen fiir:

All ine Lebenshaliungsk

Lebensunterhalt fiir Gefolgsleute

Soldner 3565
Sergean 75GS
Geld aufbewahiren 5GS
Testament aufsetzen oder indem 25GS
Awusfilhrung cines Testamentes 0 GS

sollte. Im Kapitel “Kampagnen” finden sie alle notwendigen Informatio-
nen, die Sie dazu benéitigen - ein paar Punkie werden aber auch schon in
diesem Kapitel kurz angeschnitten.

AUSBILDUNG

Das Erhisthen der Waffenfertigkeit verbessent die Chancen beim
Angriffswurf, Ubertragen Sie die neuen Wente aus der Tabelle * Angriffs-
wurf im Nahkampf™ auf den Heldenbogen.

Mit der Bogenfertigkeit verhiilt es sich genauso, jedoch werden
die einzutragenden Werte der Tabelle “Angriffswurf im Fernkampf™
entnommen. Beachten Sie dabei, dab eine Ristung den Helden beim
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ZWISCHEN DEN EXPEDITIONEN

Fernkampf behindert und daher die aktuelle Bogenfenigkeit gegeniiber
dem Grundwert senkt. Es milssen die korrekten Daten entsprechend der
aktuellen Bogenfertigkeit auf dem Heldenbogen eingetragen werden.

‘Wird die Stiirke erhiiht, dann darf der Held beim Schadenswurf
im Nahkampf fiir jede Waffe mehr Wiirfel rollen. Eninehmen Sie die
benditigten Informationen dariiber der Tabelle “Schadensbonus™.

Ein Held darf nach jeder abgeschl Expedition hisch
einen seiner Fihigkeitswerte um einen Punkt erhdhen. Er darf nicht
zweimal nacheinander den gleichen Wert erhithen.

Waffen- und Bogenfertigkeit diirfen hiichstens auf 12 Punkte
erhiiht werden. Nach den ersten beiden Erhithungen kostet jeder weitere
Punkt doppelt soviel wie der vorherige (der dritte kostet 400 GS, der

vierie BOO GS, usf.). Suirke, K ion, Geschwindigkeit, Mut und
Intelligenz diirfen withrend des ganzen Heldenlet hiseh um zwei
Punkte erhiht werden, Weitere Erhok dieser Fihigk sind nur

noch durch den Besitz magischer Antefakte, die Einnahme eines Zauber-
trankes oder durch die Wirkung eines Zauberspruches, nicht aber durch
Ausbild lich. Keine Fihigkeit kann sich iiber das Maximum von
12 Punkten hinaus erhithen, egal unter welchen Umstiinden. (Wenn z.B.
ein magisches Anefakt eine Fihigkeit auf 13 erhthen wiirde, dann fallt
der iiberschiissige Punkt einfach weg, die Fihigkeit hat das Maximum
von 12 Punkten erreicht).

Held wird nach dem Besuch beim Heiler wieder alle seine Fahigkeiten
zurilickgewinnen und restlos gesund werden.

Heiler bieten neben ihren Behandlungen auch magische Heil-
triinke an, die sie in Zusammenarbeit mit einem Alchimisten herstellen.
Der Alchimist liefert die speziell abgestimmte Mixtur, und auf dieser
Grundlage wird dann der magische Heilspruch fixiert. Ein Heiltrank

Ein Held kann die Anzahl seiner Schicksalsp 2
erhishen, jedoch nach jeder Expedition hischstens einen Punkt erwerben.
Anders als im Falle der Ausbildung opfert der Held den Gittern eine
Menge Gold (1000 GS). Die Gitter erweisen sich ihm dankbar, indem
sie das Schicksal an seine Seite stellen.

NEUE AUSRUSTUNG

Ri iindern die aktuellen Werte der Fihigkeiten Kon-
2 tigkeit und Geschwindigkeit. Die Grundwene des
Helden werden nicht verindert - sie stellen seine natiirlichen Fahigkeiten

2 tdie verl Lebenskraft eines Helden sehr schnell: Bis zum
Beginn der niichsten Runde hat er wieder den Grundwen seiner Lebens-
kraft erreicht.

Tote kinnen mit cinem Heiltrank nicht wieder zum Leben er-
weckt werden, aber ein Heiler kann den notwendigen Lebensfunken
wieder entfachen, wenn er den Korper des Toten zur Behandlung
gebracht bekommit. Die Helden miissen ihren toten Freund jedoch sofort
nach der Expedition zum Heiler bringen, denn sonst hat sich die Seele so
weit entfernt, daB selbst michtigste Magie sie nicht mehr zuriickzuholen
vermag.

g dauen eine Erkund

ohne Riistung dar. Das Ablegen einer Rii £
runde lang. Die Werte aul dem Heldent miissen umgehend entsp Aufwending fiir: Kosten
chend korngiert werden, Ausbildung
Werden andere Waffen benutzt, so konnen sich unter Umstiinden Erhohen eines Fiihigkeitswertes um einen Punkl 200 GS
auch Veriinderungen bei den Fihigkei 4 Magische Waffen, Dixigewinn sines daveshaficn Schickyaleprink 1000 G5
die im Verlies gefunden werden, beeinfluBen den Schadensb und g
die Waffenfertigkeit, wenn ein Held damit kiimpfi. Der Spielleiter ent- m:ﬂ ;_I;g:
nimmtdie Informationen den Tabellen im Kapitel “Schiitze" und teiltden Kcttenhemﬂs 50GS
Spielernalles Notwendige mit. Da ein Held drei verschiedene Waffen mit Schuppenpanzer 200 GS
sich filhren darf, mufl besonders sorgfiiltig dariiber auf dem Heldenb Mithril £ 400 GS
gen Buch gefilhrt werden. Die Waffe kann zu Beginn jeder Erkundungs- ‘Waflen
runde, aber nicht wiithrend eines Kampfes gewechselt werden. Dolch oder Speer 10GS
Andere Ausriistungsgegenstiinde, die keinen EinfluB auf die Schwert, Axt oder Kri 25 GS
Fihigkeitswerte haben, konnen die Helden ebenfalls auf dem Markt Zweihiinder, Zweihand-Axt oder Hellebarde ;:0 GS
erwerben, Dazu gehiiren allgemein niltzliche Dinge wie Seile und Klet- ::':t’:’m :':::f’m’ ;E: gg
terhaken, und solche mit eher speziellen Einsat lichkei wie z.B. hlfm!n und 6 Pleile ;005
Griechisches Feuer und Ranengift. 6 Pleile 10GS
< Ambrust und 6 Bolzen 40 GS
SPRUCHE UND ZAUBERZUTATEN 6 Armbrustbolzen 15GS
Ein Zauberer kann neve Formeln erlernen, indem er bei einem A
! htigen Zauberer Unterrict Jen nimmt. Dieser weist :.g—:l:::;:::en [;%Ss
ihn in die richtige Anwendung der Formel ein, bringt ihm die entspre- | Flischehen Griechisches Fever 235G
chenden Rituale und Gesten bei, und erliutent die Verwendung der 1 Dosis Rattengift 25GS
bentitigten Zauberzutaten. Exlenschrei 2505
Jeder Zauberer sollte in seinem personlichen Spruchbuch fest- Spriiche erlernen
halten, welche Sprilche er gelernt hat. Um deutlich zu machen, welche Schitssel des direkien Weges 250 GS
Formeln er beherrscht, kreuzt er das freie Kiisichen neben der Zauberfor- Flammende Hand des Todes 175 GS
mel an. Sofern er die niitigen Zauberzutaten bei sich hat, kann er von da Furcht und Schrecken 100 GS
an den Spruch jederzeit wirken. r;'::ffﬁz“" 1 ;33 Eﬁ
Da das Erlernen von Spriichen sehr zeitaufwendig ist, kann ein . u:_n A 0068
f?uher:r zwischen zwei Expeditionen nicht mehr als einen Spruch Zeitstillstand 200 GS
TIErmen. nhezwingbarer Mut 100GS
Wenngleich die notwendigen Zauberzutaten alle den gleichen :iic Zauberzutal 25GS
Preis haben, so werden doch filr jeden Spruch ganz bestimmie Zutaten Belm Heller
verwendet, und sie lassen sich nicht durch andere ersetzen. Daher muBl Krankheit kurieren 100 GS
der Zauberer zu Beginn einer Expedition genau notieren, welche Zauber- Lihmung heilen 300 Gs
zutaten er bei sich fiihrt, denn davon hiingt ab, welche Spriiche er spiiter z:";’:;:::‘;:’g:]‘;:; E‘Z‘:m‘: ;TE?::I;:C::
im Verlies wirken kann und welche nicht. gelrucht weidsn) 1000 GS
Heiltrank 50 GS
BEIM HEILER

Jeder Held kann zwischen den Expeditionen einen Heiler aufsu-
chen, um sich einer Behandlung zu unterziehen. Heiler sind nicht gerade
billig, aber sie verfiigen (ber michtige Spriiche, die ein gewhnlicher
Zauberer nicht so einfach erlernen kann: Sie kénnen 2.B. Krankheiten
heilen, geliihmte Kiirperteile wieder aktivieren und sogar Tote zu neuem
Leben erwecken. Dabei haben die Heiler ihre speziellen Fihigkeiten so
gut trainiert, daf nach der Behandlung nicht ein Makel zuriickbleibt. Ein
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GEFOLGSLEUTE

Sobald die Helden von einer Exped wieder
beginnen sich die ersten Erzihlungen ilber ihre Taten in der Stadt zu
verbreiten. Wenn die Gruppe ein Abenteuer erfolgreich bestanden hat,
dann werden die Namen der Helden bald in aller Munde sein, Berichie
iiber ihre Taten werden in weit entfernte Linder und die entlegensten




Winkel der Welt vordringen. Schon erziihlt man sich von den tiichtigen
Helden in jeder Taverne, und an Lagerfeuern werden gerne Geschichten
Uber ihren Hel zum Besten gegeben. Manche Leute sind sogar so
beeindruckt von den Berichten iiber die unglaublichen Heldentaten, daB
sie sich dazu entschlieBen, den Helden ihren Dienst anzubieten, in der
Hoffnung, vom Schicksal ebenso begiinstigt zu werden wie diese. und
den Ruhm mit ihnen zu teilen. Das sind die Gefolgsleute.

Es gibt es recht verschiedene Typen unter den Gefolgsleuten:
Manche sind junge, stlirmische Burschen, die thr Gliick versuchen
waollen, indem sie bei den Helden in den Dienst treten - andere wiederum
haben schon eine Menge Erfahrung und sind gut ausgebildete Kimpfer,
die es sich leisten konnen, ihren Aufiraggeber selbst auszusuchen.
Daneben gibt es eine Reihe von Spezialisten, die {iber ungewthnliche
Qualititen und Fihigkeiten verfiigen, und die ihren Dienst fiir ganz
spezielle Auftriige anbieten.

In diesem Regelheft stellen wir zwei verschiedene Typen von
Gefolgsleuten vor: Den Stildner, einen ausgebildeten FuBsoldaten, und
den Sergeanten, einen erfahrenen Kiimpen.

Die Helden ktinnen auf zwei hiedene Weisen Gefolgsl
inihren Dienst aufnehmen: Einige schlieBen sich ihnen freiwillig an, weil
sie sich durch den Ruhm angezogen filhlen, und den Dienst als eine Ehre
betrachten. Reicht die Zahl dieser Freiwilligen nicht aus, so kinnen die
Helden iiberdies Leute anheuern, um fiir Verstirkung zu sorgen.

FREIWILLIGE

Jedesmal, wenn der Held einen Schick
melden sich auch Freiwillige bei ihm, die bereit s.md in seinen Dienst zu
treten. Schicksalspunkte bekommt ein Held ja schlieBlich nur dann,
wenn er sein Ziel mit wenigen Expeditionen erreicht, und das heifit, daB
ertiichtig, mutig und darliber hinaus vom Glick beginstigt ist - das sind
genau jene besonderen Qualititen, die sich herumsprechen und Freiwil-
lige anziehen,

‘Wenn sich ein Freiwilliger meldet, so muB der Held ihn nicht in
seine Dienste aufnehmen. Auf der anderen Seite kann er nicht erwarten,
daB suindig Freiwillige bei ihm vorsprechen. Der Held hat dann erst
einmal seine Chance vertan, bis er den niichsten Schicksalspunkt erhilt.

Ungeachtet der Tatsache, da solche Gefolgsleute sich freiwillig
melden, mub ihnen ein Sold von 35 Goldstiicken pro Expedition bezahit
werden, damit sie weiter im Dienst des Helden bleiben.

ANHEUERN VON Sf)LDNERN
Die Helden haben zwischen den Expedi  Gele-
heiten, um Gefolgsl b w':n.nhlckcmeodcrnmmggnu_

gend Freiwillige fi I'nden die in ihren Dienst treten wollen. Das erforden
aber einen gewissen finanziellen Aufwand, denn angeheuerte Stldner
erwarten schon zu Beginn ihres Dienstes eine einmalige Soldzahlung
von 50 Goldstiicken, Sergeanten wollen sogar 100 Goldsticke sehen.
Dariiber hinaus verlangen sie die ibliche Besoldung von 35 bzw. 75
Goldstiicken pro Expedition - bek ommen sie kcun Geld, dann werden sie
sich nach einem Briitct

Solange das Gold reicht, kann jeder Held soviele Gefolgsleute
anheuvern, wie er mochie. Auch wenn sich schon Freiwillige gemeldet
haben, kiinnen zusiitzlich noch Gefolgsl } werden.

B

VORBEREITUNGEN AUF DIE
NACHSTE EXPEDITION

Nun sind die Helden fiireine neue Expedition vorbereitet. Sollien
sie in ein Verlies hinabsteigen, das sie schon kennen, dann kinnen die
Helden jede nach draulen filhrende Treppe benutzen, die sie bereits
entdeckt haben. Die Figuren werden auf die oberste Stufe dieser Treppe
gestelly, und es kann losgehen.

Sollte einer der Helden withrend der letzten Expedition den Tod
gefunden haben, dann mul der Spieler mit einem neven Helden begin-
nen. Der neue Held dibernimmt nichts vom Besitz jenes Helden, den der
Spielerim vorherigen Abenteuer ins Verlies gefiihnt hat - er mof sich mit
dem Wenigen begniigen, was ein junger, uncrfahrener Held besitzt. Na-
tiirlich kénnen die anderen Helden |hrem_|u ngen Freund ein wemg unter
die Arme greifen, indem sie ihm etwas schenk der leihen. Bentitigtein
Spieler einen neuen Helden, dann kann er entweder einen der vorgefer-
tigten nehmen oder sich selbst einen Helden erschaffen (wie das geht,
entnehmen Sie bitte dem Kapitel “Kampagnen™).

ZWISCHEN DEN EXPEDITIONEN

SERGEANTEN

Es kostet 100 Goldstiicke, einen Sergeanten anzuheuem. Es ist miglich, awei
einfache Stldner zu entlassen und daflir einen Sergeanten anzubeucm. Die
Siildner ditrfen entweder angeheuert worden setn oder sich freiwillig gemelder
haben. Ein solcher Dienstwechsel verursacht keine zusitzlichen Kosten fir
das Anheuern.

‘Wahrend eines Abenteuers kann ratiiriich niemand entlassen werden, so dafl
ein Tausch nur zwischen zwei Expeditionen mbglich 1st. Wie lange die
Soldner, die er abgibt, schon in seinem Dienst stehen, spielt keine Rolle - ¢in
Tausch ist also auch moglich, wenn die Soldner schon jahrelang demn Helden
treve Dienste leisten.

Sergeanten verlangen nicht nur fitr ihre Anstellung mehr Geld - sie erwarien
mehr Sold filr cine Expedition, nimlich 75 Goldstiicke. Dafiir hat der Held
dann auch einen erfuhreneren Kimpler in seinen Diensten.

Um Verwirmung zu vermeiden, sollten Sie fiir Sergeanten anders geflirbte
StandfiBe verwenden als fiir einfache Soldner. Wenn Sie sich selbst weitere
Miniaturen zulegen wollen, so kiinnen Sie fiur die unterschiedlichen Typen
verschiedene Modelle besorgen. Im Fachhandel finden Sie eine geniigend
grofie Auswahl, um p fe Figuren iben. Wenn Sie den Gefolg:

ten das Wappen des Helden mit auf den Weg geben, indem Sie 2.B. die Figur
entsprechend bemalen, dunn wird dadurch deutlich, wem sie sich verdingt
haben - auch das schofft Ordnung auf dem Spielplan und verhinden Ver-
wechslungen.
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EINFACHE SOLDNER
Es kostet 50 Goldstlicke, cinen einfachen Soldner Pro Expediti
mubl ihm ein Sold in Hohe von 35 Goldsticken ausbezahlt werden,
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KAMPAGNEN

Einer der wichtigsten Aspekie in diesem Spielsystem ist der
Aufbau einer Kampagne, Die ldee, die dahimersteht, ist folgende: Jeder
Spicler fiihrt immer denselben Helden ins Abenteuer. Nach und nach
reihen sich die verschiedenen Abenteuer zu ciner kleinen Geschichte der
Helden aneinander. Die Helden werden beriihmt und miichtiger, sie
lassen sich in ihren Fihigkeiten ausbilden. b eine kleine Schar von
Gefolgsleuten an, dic ihnen treue Dienste leistet, und erb: cine

Findet Albrecht ein Runenschwert, mit dem er von da an gegen seine
Feinde zicht, so 15t es nur recht, wenn das Runenschwert auch in seinem
Heldenemblem auftaucht. Wenn Albrecht einem Anfiihrer untoter Ske-
lette den Garaus gemacht hat, dann kinnte er einen Totenschidel oder
zwei gekreuzte Knochen zu seincm Wappen erkliren.

Auf dem Heldenbogen ist extra ein freier Platz fir das Wappen
vorgeschen worden - don kinnen Sie das Emblem des Helden aufmalen.

Menge Schiltze, Nach dem ersten Abentever sind Sie also erst am Anfang
aller Misglichkeiten, die Ihnen dieses Spiel bieter.

Wenn Sie das niichste Ab in Angniff dann sollle
am besten ein anderer Spieler die Rolle des Spielleiters (berneh

Ubertragen Sie das Wappen dann am besten auch auf Schild, Kleidung
oder Umhang Ihrer Spiclfigur, damit die Helden besser voneinander
unterschieden werden konnen. Wenn Ihr Held spiiter neue Waffen und
R gen finder, dann kinnen Sie die Zeichnung auf dem Heldenbogen

Dadurch wird verhindert, dall immer einer gegen alle anderen spielen
mul - auberdem fietien so neue Ideen ins Spiel, und der ehemalige
Spielleiter kann beweisen, dall ereinen Helden so geschickt fithren kann,
wie eres bisher von den iibrigen Spielern verlangt hat. Sollten Sie schon
beschlossen haben, die Helden durch mehrere Abenteuer zu fiihren, dann
miissen sich entweder zwei Spieler einen Helden “teilen” oder die
iibrigen Helden nehmen einen neven Kameraden auf. (Das ist sicherlich
die bessere Lisung - wie Sie sich einen neuen Helden erschaffen,
erliutern wir etwas weiter unten im Text),

Niemand kann oder will Sie zwingen, stiindig dieselben Helden
ins Abenteuer zu flihren. Wer lieber einen neuen Helden fithren mochte,
der kann beschlieBen, dab der ehemalige Held sich zur Ruhe setzen soll.
Seine erbeuteten Schitze, seine Ausriistung und sein Gold behiilt er in
einem solchen Fall, Ebenso kiinnen ehemalige Helden wieder in die
Bresche springen, wenn der Spieler dies michie.

Ein Spieler darf mehrere Helden haben, aber fur die Dauer cines
Abentevers mub er sich auf einen Helden festlegen. den er spielen
miichte. Wenn dann ein neves Abentever begonnen wird. kann der
Spieler einen anderen Helden ins Verlies fiihren.

Am besten einigen Sie sich friih genug darauf, wer welchen
Helden spielen will, damit der Spielleiter weil, was ihn erwartet.

HELDENEPOS

Spielen Sie cine Kampagne, so 15t es sehr schiin, wenn Sie die
Geschichte Thres Helden aufschreiben, Das kann in Form einer fortlau-
fenden Erzihlung geschehen - wem das nicht liegt. der kann sich
vielleicht ein paar Notizen Uber die spektakuliirsten Kiimpfe, die span-
nendsten Verfolgungsjagden, die schrecklichsten Begegnungen mit
furchterregenden K und die interc Beget
wiihrend eines Abenteuers machen, Stiick fiir Stiick schreiben Sie so die
perstinliche Geschichte des Helden auf.

Oft bietet sich auch die Gelegenheit, Threm Helden einen zusiitz-
lichen Namen zu geben - alle bekannten Helden haben im Volk verbrei-
tete Namen, die etwas Uber ihre groBen Taten aussagen. Ihr Krieger
kiinnte von seinen Eltern den schlichten Namen Albrecht erhalten haben,
und da er noch nichis Besonderes vollbracht hat, beginnt er sein Leben
als Abenteurer mit diesem Namen. Doch eines Tages besiegt er cinen
Troll und wird unter dem Namen Albrecht Trollschreck beim Volk
bekannt. Spiter gelingt es ihm, einen Dimonen zu téten, und schon hat
er einen weiteren Namen, der weit {iber alle Grenzen bekannt ist:
Albrecht der Dimonenbezwinger oder auch Albrecht der Miichtige.

Ebenfalls wichtig ist ein Wappen, unter dem ihr Held tberall
bekannt ist. Sein Emblem triigt er auf dem Schild, hiufig auch auf der
Kleidung - treue Gefolgsleute sind stolz, das Wappen ihres Herren aufl
dem Schild fiihren zu diirfen. Das Wappen istein Zeichen des Mutes und
der Ehre: Die Gegner sollen ruhig sehen. mit wem sie es zu tun haben. Die
Geschichte Thres Helden kann [hnen wiederum gute Anhaltspunkie
dafiir geben, wie sein Wappen aussehen soll. Vielleicht fiigen Sie seinem
urspriinglichen traditionellen Wappen ein paar neue Elemente hinzu.

indern, vielleicht ein neves Wappen erfinden, die Spielfigur anders be-
malen, oder sogar ¢ine neue Miniatur im Fachhandel b die Ihren
Helden darstellen soll.

TIPS UND TRICKS

Sobald Sie einmal verstanden haben, wie “Der Herr des Schwer-
tes” gespielt wird, werden Sie auch keine griBeren Schwierigkeiten mehr
damit haben, eigene Abenteuer und Kampagnen zu erfinden. Entschei-
dend ist, daB Sie mit “Der Herr des Schwertes™ ein System zur Hand
haben. mit dessen Hilfe das Verlies wiihrend des Spielens entsteht. In den
Erkundung den wird so der Spielplan nach Zufallsergebnissen aus-
gelegt. und withrend der Kampfrunden haben Sie Gelegenheit. spannen-
de Kiimpfe zwischen den Helden und ihren Gegnern zu inszemieren.

Zuniichst bentitigen Sie eine Ab idee, eine kleine Ge-
schichie, die die verschied Verliese der verbindet und die
Rolle der Helden im Abenteuererklin. Nehmen Sie 2.B. die “Suche nach
dem Zerbrochenen Amulett”. Die Helden sollen die vier Teile von
Solkans Amulen wiederbringen. Da die Teile sich an verschiedenen
Orten befinden, gibt es im Abentever mehrere Verliese, die eben durch
das Amulett miteinander verbunden sind. Sobald Sie eine Grundidee
festgelegt haben, miissen Sie entscheiden, welche Monster und Kreatu-
ren in den Verliesen leben, und was die Schlisselschatze sein sollen. In
der “Suche nach dem Zerbrochenen Amulett” liegt das auf der Hand: Die
Gegner sind Skaven, und die vier Teile des Amuletts stellen jeweils den
Schliisselschatz eines Verlieses dar.

Nachdem Sie die Grundziige des Abenteuers festgelegt haben,
machen Sie sich an die Gestalung der einzelnen Verliese, Legen Sie fest,
wieviele Ebenen es gibt. Vielleicht méchien Sie nur ein kleines Verlies
konstruieren, in dem es nur cinen cinzigen Abenteuerraum und keine
Treppen nach unten gibt. Genauso konnen Sie sich fir ein ausgedehntes
Hishlensystem entscheiden, mit einer Vielzahl von Ebenen. in dem die
Helden, je tiefer sie hinabsteigen. auf machngere Gegner stoben

Es gibt keine Begrenzung fiir die Anzahl der Riume. die sichim
Verlies befinden kénnen - es sei denn. beim Entstehen des Verlieses tritt
der Fall auf, daB keine Tiren oder Verzweigungen mehr vorhanden sind,
dic in unerkundetes Gebiet fithren. Das gilt auch fiir die Anzahl der
Abenteuerrdume, denn Sie kinnen vorher festlegen, dal nicht allen
Abenteuerrdumen eine gleich wichtige Bedeutung zukommt. In der
“Suche nach dem Zerbrochenen Amuleu™ verhilt es sich beispielsweise
50, daf der erste Abenteuerraum, den die Helden auf einer Ebene finden,
eine Treppe auf die niichsttiefere Ebene besitzt. Auf der dritten Ebene
wird das Verlies nicht mehr nach Zufallsergebnissen aufgebaut, sondern
nach einem vor Beginn des Abenteuers fertiggesteliten Plan ausgelegt.
Wenn die Helden weitere Abenteuerriiume entdecken, so fiihren darin
keine Treppen mehr nach unten - die Rilume sind ohne weitere Bedeo-
tung fiir das Abentever.

Es ist leicht moglich, durch ein paar einfache Regelungen ein
Abenteuer so zu gestalten, dafl sich das Geschehen in einer bestimmiten
Art und Weise entwickelt. Wenn Sie ein neues Abentever entwerfen,
dann kiinnen Sie dies und jenes anders festlegen als vorher, und schon
verlindert sich der Ablauf des Geschehens. Ein Beispiel: Sie haben sich
ein kleines Abenteuer ausgedachi, in dem die Helden drei Geiseln aus
einem Verlies befreien sollen. Sie legen fest, daB die Geiseln inden ersten
drei Quartieren festgehalten werden, die die Helden entdecken. Die
Abe i sind Labx ien von fi M - Zentren
diisterer arkaner Forschung. Damit haben Sie die Grundziige des Aben-
teuers klarumrissen. Jetzt kdnnen Sie sich iiber die Feinheiten Gedanken
machen. ks ist moglich, eine Monsterbegegnungstabelle fiir die einfa-
chen Raume zu erstellen, so dall die Helden fast nie auf leere Riiume
stoflen, oder aber kaum Begegnungen zuzulassen, und die Helden
dadurch auf einc lange Reise durch ein System von leeren Riumen und
Giingen zu schicken,

Natiirlich diirfen Sie auch die Schatztabellen veriindern oder
eigene erfinden. Die Tabellen in diesem Regelheft eignen sich zwar fiir
jedes Abenteuer. aber sie sind grundsiitzlich nur als Vorschlag und




Anhaltspunkt fiir weitere Tabellen zu versichen. Bringen Sie eigene
Ideen in Form von magischen Arntefakien oder besonderen Schiitzen ins
Spiel. Vielleicht 11 sich um das eine oder andere selbsterfundene
Artefakt herum sogar ein Abenteuer gestalten.

Sie kiinnen jederzeit fertig gestaltete Verliesabschnitte, dhnlich
den Abenteuerzonen in der “Suche nach dem Zerbrochenen Amulett™, in
ein Zufallsverlies einfiigen. Denken Sie daran, dafl die Aufgabe fiir Thre
Helden zwar eine Heransforderung darstellen, aber im Grunde [ishar
bleiben sollte. Wenn Sie zu viele oder zu miichtige Gegner einbringen,
dann verderben Sie damit ein gutes Abenteuer. In den vorgefertigien
Verliesabschnitten besitzen Sie eine wesentlich grisBere 1aktische Frei-
heit. Am besten gestalien Sie cine solche Zone zundchst mit Hilfe der
Tabellen, die Sie fiir Ihr neues Abenteuer entworfen haben, und veriin-
demn die Dinge anschlieBend nach Thren eigenen Vorstellungen,

Sollten Sie ein groles Verlies gestalien, so empfiehlt es sich fiir
die Vergabe von Schicksalspunkten ebenfalls einen neuen Malistab
anzulegen. Je grofer das Verlies, desto cher sollte es noch Schicksal-
spunkte geben, wenn die Helden mehr Expeditionen als gewihnlich fiir
das Auffinden eines Schliisselschatzes beniitigen. Eine andere Miglich-
keit besteht darin, mehrere Schliisselschiitze in einem Verlies unterzu-
bringen, so dab die Helden bei jeder Expedition die Gelegenheit haben,
cinen solchen Schatz zu erbeuten.

Sobald sie einmal mit den Spielprinzipien vertraut sind, und in
der Gestalung von Verliesen Erfahrungen gesammelt haben, konnen Sie
ruhig auch einmal ein komplettes Verlies schon vor Beginn des Abenteu-
ers ausgestalten, so dal nichts mehr dem Zufall iberlassen bleibt - in
diesem Fall ist dann das ganze Verlies cine einzige Abenteuerzone.
Wenn Sie ein Abentewer mit einer anderen Gruppe von Spielern erneut
durchspielen, verwenden Sie ruhig die Abenteuerpliine der ersien Grup-
pe als Grundlage fiir das Verlies, in das sich die 2weite Gruppe begibt,

WEITERE MONSTER

In der “Suche nach dem Zerbrochenen Amuletr™ treffen die
Helden fast immer Skaven als Gegner an, aber es gibt natiirlich eine
Reihe weiterer Monster, die sich den Helden in anderen Abenteuern in
den Weg stellen kbnnen. Vielleicht haust eine furchierregende. michtige
Kreaturin einem Verlies, und ein ganzes Abenteuer dreht sich darum. die
Kreatur aufzuspiiren und zu besiegen. Dabei sind der Fantasie keine
Grenzen gesetzt: Ein miichtiger Minotaur, der einen Goblinstamm be-
herrscht, und die Mitglieder des Stammes gleichermallen in Schrecken
versetzt wie die Helden, mub gewitet werden, Oder treffen die Helden
vielleicht am Ende auf ihre eigenen Schattenbilder, ihr bises Gegen-
stilck?

Wenn Sie auf der Suche nach anderen Monstern sind, dann lassen
Sie sich doch einfach durch die breite Angebotspalette von Fantasylite-
ratur, Fantasyspielen und Zinnminiaturen inspirieren, In der Hefimiue
finden Sie auBerdem ein paar Monster, die wir bereits fiir Sie ausgearbei-
tet und mit den wichtigsten Informationen versehen haben. Einige
Kreaturen weisen Besonderheiten auf, denen wir jeweils einen eigenen
kleinen Abschnitt dieses Kapitels zur Beschreibung zugedacht haben.

Beim Entwerfen cines eigenen Abentevers verwenden Sie am
besten die Begegnungstabellen aus diesem Heft als Grundlage fiir thre
eigenen. Wir haben jedem Monster einen Gefahrenwert (Gw) zugewie-
sen. der seine relative Stirke gegeniiber den anderen Monstern angibt.
Goblins haben beispielsweise einen Gefahr 1 von 172, Skaven
dagegen einen Gw von |, Das bedeutet, daB zwei Goblins zusammen
etwa genauso stark sind wie ein Skaven. Wenn Sie eine cigene Begeg-
nungstabelle erstellen, dann kiinnen Sie die vorliegende Tabelle verwen-
den und Skaven gegen Goblins etwa im Verhiiltnis [:2 austauschen. Auf
diese Weise kilnnen Sie mit allen Begegnungstabellen verfahren und die
verschiedenen Eintrdge durch Monster Threr Wahl ersetzen. Auf der
vorletzten Seite finden Sie eine leere Tabelle, die Sie kopieren und fiir Ihr
eigenes Abenteuer ausfiillen kbnnen - dortist in der letzten Spalte jeweils
der Gefahrenwert vorgegeben, der fiir den entsprechenden Eintrag her-
auskommen sollte.

Denken Sie daran, daB die Helden mit der Zeit immer miichtiger

KAMPAGNEN

das entsprechende Monster in Kampfrausch gerit. Die Vor- und Nach-
teile zeigen sich schon bald: Der Berserker entwickelt sich zu einer
furchterregenden Kampfmaschine - er schldgt blindlings zu und greift
ausschlieBlich an, dafiir vernachliissigt er aber die eigene Deckung und
wird verletzhar

Ein Berserker darf zu Beginn ciner beliebigen Kampfrunde in
den Kampfravsch versetzt werden, bleitn dann aber solange in seinem
Zustand, bis er alle Gegner getdtet hat, also bis der Kampf beendet ist.

Im Kampfrausch erhiilt der Berserker einen zusiitzlichen Angriff,
der gleichzeing mit seinem normalen Angriff durchgefiibrt wird. Wird er
selbst angegriffen, so wehrt er sich mehr schlecht als recht - seine Waf-
fenfertigkeit wird fiir die Belange der Abwehr um drei Punkte reduziert.
Ein Berserker mub sich immer dem niichststchenden Gegner zuwenden,
sich dorthin bewegen und ihn im Nahkampf angreifen. Nach dem Kampf
endet der Rausch, und der Berserker normalisiert sich wieder.
SPRUCHE WIRKEN

Das Spriichewirken ist nicht den Helden allein vorbehalten, auch
einige ihrer Gegner kiinnen Sprilche wirken. Sie verfilgen Uber eine be-
grenzte Anzahl von Zaubern, die sie beherrschen, und benditigen - genau
wie ein Zauberer - die entsprechenden Zauberzutaten, um einen Spruch
loszulassen. Sofern ein Spruch dies erfordert, mul eine Intelligenzprobe
fiir das Monster abgelegt werden. Dem Kreaturenbogen ist zu enineh-
men, welche Sprilche beherrscht werden und welche Zauberzutaten zur
Verfigung stehen,

werden - das bedeutet, Sie milssen der Gruppe miichtigere K
gegeniiberstellen, damit der Kampf noch eine echte Herausforderung
darstellt. Wenn die Helden sich in ihr zweites Abenteuer begeben, dann
milssen Sie ein bis zwei Punkte in jeder Zeile hinzuaddieren, um cinen
Gefahrenwert zu erhalten, der den Fihigkeiten der Helden angemessen
ist. Mit der Zeit werden Sie schon herausbekommen, wo Sie die Gefah-
renwerte in etwa ansiedeln miissen, damit einerseits dic Spannung
erhalten bleibt, und andererseits die Helden nicht hoffnungslos unterle-
gen sind, Fur einige Monster gelten spezielle Regeln, die wirim Folgen-
den nither erfiiuern:
BERSERKERGANG

Berserker verfiigen tiber die Fahigkeit, sich in einen blutdiirsti-
gen Kampirausch zu versetzen. Der Spielleiter entscheidet, ob und wann

REGENERIEREN

Ein Monster mit der Fihigkeit zu regenerieren erhilt in jeder
Kampfrunde zu Beginn des Spielleiterzuges einen Punkt seiner verlore-
nen Lebenskrafl zuriick.

UNVERWUNDBARKEIT

Eimige Monster sind auf magische Weise vor Verletzungen
geschiitzt. Ein Schadenswurf gegen diese Monster erzielt nur dann
Wirkung, wenn mindestens einer der Wiirfel eine 12 zeigt. Das gilt nicht
fir zusiitzliche Freischliige oder Angriffe, die mit magischen Waffen
durchgefiihrt werden.
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KAMPAGNEN
DOPPELANGRIFFE

Manche Kreaturen konnen zwei Nahkampf-Angriffe pro
Kampfrunde durchfihren. Filr die Treffer sind zwei verschiedene Scha-
densklassen angegeben, je nachdem, ob der erste oder der 2weite Schlag
triffi.

SCHLEICHENDES WUNDFIEBER

Es gibt Monster, die ohne Waffen kimpten, und bei einem
Treffer mit ihren Klauen Schleichendes Wundfieber libertragen ktinnen.
Wenn sie einen erfolgreichen Angriff durchfiihren, so mub zusitzlich
zum ilblichen Schaden noch ermittelt werden, ob das Wundfieber iber-
tragen wurde. Wiirfeln Sie dazu einmal und vergleichen Sie das Ergebnis
mit der Konstitution des Getroffenen. Liegt der Wurf dber dem Grund-
wert des Helden, dann hat er sich infiziert. Auf dem Heldenbogen sollie
vermerkt werden, daB der Held nun Schleichendes Wundfieber hat.
Weitere Treffer, die die Krankheit Ubertragen wiirden, haben dann keine
besonderen Folgen mehr.

Zuniichst macht sich dis Wundfieber nicht bemerkbar, Nachdem
die Helden von ihrer Expedition ruriickgekehrt sind, verlien jeder
Infizierte einen Punkt seiner Konstitution und einen Punkt seiner Stiirke,
Bei cinem Heiler kann die Krankheit vollstindig kuriert werden, Unter-
nimmt der Held nichts gegen das Wundfieber, so muB er mit den
verminderten Wenen die niichste Expedition beginnen. Nach jeder
Expedition verlierter emeut einen Stirke- und einen Konstitutionspunkt,
wenn ersich nicht von einem Heiler behandeln lit. Fiillt auf diese Weise
einerder beiden Werte auf Null, so stirbt der Held. Nach der Behandlung
beim Heiler erholt sich der Kranke schnell und gewinnt alle bis dahin
durch das Wundfieber verlorenen Punkie zuriick.

FLIEGEN

Monster, die fliegen konnen, dirfen sich beliebig durch gegneri-
sche Angriffsbereiche bewegen und miissen dort nicht ihre Bewegung
beenden.

FURCHTERREGENDE KREATUREN

Es kommt zwar selten vor, dab sich ein Held wirklich fiirchtet,
doch manche Kreaturen sind sogar fiir die 1apfersten Kiimpen einfach zu
grifilich und furchterregend, um standhaft zu bleiben, Wenn sich ¢in
Held oder ein Gefolg: zu Beginn ir ines Zuges withrend der
Kampfrunden im Angriffsbereich einer furchierregenden Kreatur befin-
det, so muB er eine Mutprobe ablegen. Dazu wiirfelt der Spieler einmal.
Liegt das Ergebnis {iber seinem Mutwert, so wird er von der Furcht
iibermannt: Die Figur darf in der laufenden Kampfrunde nicht bewegt
werden und nicht angreifen. es sei denn, sic 8ffnet eine Tilr oder rennt
davon (Der Spieler teilt dies dem Spielleiter mit, der in diesem Fall die
Figur withrend der laufenden Kampfrunde filhrt und durch Rennen so
weil wie miglich von der Kreatur fortbewegt).

Furchterregende Kreaturen lassen sich von anderen Monstern
mit der gleichen Eigenschaft nicht beeindrucken - sie miissen keine
Mutprobe ablegen, wenn sie in deren Angriffsbereich stehen, sondern
kiimpfen wie gewdhnlich weiter.

GROSSE MONSTER

Fiir groBe Monster gelten ein paar besondere Regeln beziiglich
ihrer Bewegung, ihres Angriffsbereichs und Sichtlinien: Die StandfuBe
fir grobie Monster bedecken vier Spielfelder. Bei der Bewegung wird nur
eines dieser Felder beachtet - das in Bewegungsrichtung vorne rechts
liegende Feld. Sie zichen das Monster nun so, als bedecke es nur dieses
eine Feld. Das Monster kann also auch zwei Figuren passieren, wenn nur
ein Feld dazwischen frei ist. Ebenso kinnen groBe Monster sich durch
Tiirenin cinen Ra ler Gang t gen. Achten Sie dabei bitte
darauf, daB die Figur nicht so stehenbleiben kann. daB sie sich in zwei
Riumen bzw. Giingen gleichzeitig befindet. Ein groes Monster besitzt
einen acht Felder umfassenden Angriffsbereich, wie in der folgenden
Abbildung dargestellt:

Die grawen Felder stelfen den Angriffsbereich des Ogers dar.
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GroBe Monster blockicren jede Sichtlinie, die tiber eines der vier
Felder hinweglaufen, auf denen es steht. Figuren gewohnlicher GroBe
verdecken die Sichilinie Pl M nicht - das gilt sowohl
fir Fernkampfangriffe auf das M . als auch fiir solche, die das
Monster selbst durchfiihrt.

ABENTEUERIDEEN

Das Wichtigste, was Sie fir ein selbstentworfenes Abenteuer
benditigen, ist eine gute Hintergrundgeschichte, Helden brauchen eine
Herausforderung, um ihren Platz in einer gemiitlichen Kneipe zu verlas-
sen und in dunkle, weniger komfonable Verliese hi igen - nach
Miiglichkeit eine Aufgabe, deren Erfiillung viel Ruhm und Ehre ver-
spricht. Lassen Sie ihrer Fantasie freien Lauf, wenn Sie ein Abenteuer
entwerfen. Denken Sie doch nur einmal an all die sagenhafien Romane
und spannende Filme, die Sie kennen, und lassen Sie sich cin wenig
davon inspirieren. Sicherlich haben Sie auch ganz eigene Ideen, die Sie
mit diesem Spiel endlich verwirklichen konnen. Ein paar Anregungen
geben wir Thaen mit den folgenden Ab vorschligen. Wenn Sie
selbst nicht entscheiden wollen, welche Idee Sie aufnehmen und ausar-
beiten sollen - lassen Sie den Zufall ein Worichen mitreden:

Wiz Szenario wi2 Srenaric

1 Der Nekromant 7 [he Geisel

2 Die Wette & Uberflutete Géinge

3 Verfolgungsjagd @ Der Entdecker

4 Morderbrut 10 Die Kronjuwelen

5 Ausbruch 3 Marrenspiel

6 Erdbeben 12 Der Ork-Hauptmann
DER NEKROMANT

“In der letzten Zeit hat es eine Menge Uberfalle awf unser Dorf
gegeben - schreckliche Kreanuren waren es, halh lebendig und doch
schon lange tor. Ex mufl einen Nekromanten in jenen Hihlen geben, der
die grauenhafien Gestalten wieder zum Leben erweckt har.”

Im Verlies stoBen die Helden ausschlieBlich auf Untote. Ein
miichtiger Zauberer steckt hinter der ganzen Geschichie. Die Helden
miissen diesen Drahtzieher im Verlies aufspiiren und besicgen, damitder
Spuk ein Ende hat. Natiirlich ist das nicht ganz so einfach. denn stindig
werden die Helden von jenen Gestalten bedriingt, die der Zauberer aus
dem Grab gerufen hat.

Sie benditigen ein Verlies, aus dem der Nekromant nicht entkom-
men kann - er mul daher sein Quartier verteidigen. bis er keine Kraft
mehr fiir Zauberspriiche aufbringen kann, um sich gegen die Helden
durchzusetzen. Ein gut bewachter Hohlenkomplex mit ¢inigen Riumen
und Géngen, aber ohne zweiten Ausgang bietet sich an. Entwerfen Sie
selbst einen Zauberer menschlicher Herkunft, und passen Sie scine
Fithigkeiten dem Vermiigen der Helden an.

DIE WETTE

“leh glaube kaum, dafl ihr den Mut aufbringt, in dieses Verlies
hinabzusteigen. lch wene 500 Goldstiicke darauf, dafl ihr es keine ganze
Stunde im Verlies aushalter.”

Der Spielleiter kann den Eingang fir 40 Erkundungsrunden
verschlieBen, so daB die Helden einen anderen Ansgang finden milssen.
Um das U etwas i T Zu g sollte der Spiel-
leiter eine Reihe michtiger Gegner bereithal die jeden A
bewachen. Es ist eben tatsiichlich recht gefihrlich - niemand wiirde
einfach so 500 Goldstlcke verschenken,

VERFOLGUNGSJAGD

“Er ist entkemmen”

Ein wichtiger Gefangener ist ausgebrochen. Die Helden sollen
die Verfolgung aufnet und den Gef: stellen. Der hat sich
aber ein ausgedehntes Verlies als Zuflucht ausgesucht. Der Spielleiter
filhrt den Gefangenen, welcher den Helden zuniichst eine oder zwei
Erkundungsrunden voraus ist. Die Ginge und Riume, die der Gefangene
auf der Flucht vorfindet, werden vom Spielleiter verdeckt ermittelt und
in einen Plan eingetragen. Das Verlies sollte keine weiteren Ausginge
besitzen, durch die der Gefangene entkommen kénnte. Wird es den
Helden gelingen, dem Fliichtenden auf den Fersen zu bleiben, oder
miissen sie am Ende gar das ganze Verlies Raum fiir Raum durchsuchen,
um ihn zu finden?

MORDERBRUT

“Sie sammeln offensichilich immer mehr Leute in ihrem Versteck
Jenseirs des Waldes. Wenn jetzt nicht eingegriffen wird, kommt fede Hilfe
zu spuit - sie werden alle Farmen im Tal zerstiren.”

Der Spielleiter legt eine Anzahl von Gegnern fest, die zu der
Bande gehiiren, Die Mirderbrut hat sich in einem Verlies eingenistet,




von wo aus sic brandschatzend durch das Tal zieht, Wihrend einer
Expcdmnn in das Versteck kiinnen keine weiteren Gegner mehr hinzu-

den Expediti ‘hat die Bande genug Zeit, um ihre
Verluste Juszuglelk.hcn.

AUSBRUCH

“Ex muf, verdamms nochmal, einen Weg hier raus geben.”

Dieses Abenteuer beginnt im Verlies, wohin die Helden ver-
schleppt worden sind. In den Abenteuerriiumen filhren jeweils Treppen
auf die dariiberliegende Ebene, weitere Treppen sollte es im ganzen
Verlies nicht geben. Die Helden beginnen auf der dritien oder vierten
Ebene in einem Gefingnis, aus dem sie sich befreien und danach im
Verlies nach oben vorwirtsarbeiten missen. Lassen Sie sich fir den
Ausbruch selbst erwas einfallen - vielleicht ein unvorsichtiger Warter,
den die Helden iiberwiltigen kiinnen, um ihm die Schliissel abzuneh-
men. Werden sie lebend herauskommen? Ach ja - eine Kleinigkeit muf
noch erwihnt werden: Die Ausriistung der Helden wird irgendwo anders
in einem Abenteverraum des Verlieses aufbewahrt, jedenfalls nicht
direkt neben ihrem Gefingnis,

ERDBEBEN

“He, Magnus - warst du das?!"”

Das Erdbeben kiinnen Sic in ein beliebiges Abenteuer einbrin-
gen. Entwerfen Sie eine Tabelle, mit deren Hilfe Sie Teile des Verlieses
zerstiren knnen, sobald die Helden den Schltisselschatz erby haben.
Gerdill blockiert Giinge und in einigen Riumen haben sich tiefe Kliifte

. Das Erdbeben eignet sich dazu, den Riickweg etwas
schwieriger zu machen, falls die Helden ihr eigentliches Ziel zu schnell
erreicht haben.

DIE GEISEL

"“Meine Tochter...ich bitte euch, findet meine Tochier!”

Die Aufgabe der Helden ist es, eine oder mehrerer Geiseln 2u
befreien, die im Verlies von finsteren Kreaturen gefangen gehalten
werden, Der Spielleiter kann festlegen, dal die Geiseln getdtet werden,
wenn die Helden nicht genug Einsatz zeigen oder zuviel Zeit beniigen.
Sollte es den Helden gelingen, die Geiseln zu befreien, dann haben sie ein
ganz anderes Problem: Die Gefangenen erfreuen sich nicht gerade des
hesten Gesundheitszustandes und kiéinnen ohne Unterstitzung nicht
gehen. Der Rilckweg wird daher zum Alpt Im Schneck
geht es durch die dunklen Glinge, und i :mmcr wieder milssen die Helden
mit einem Angriff rechnen. Dabei ist es nicht so einfach, dic kranken
Gefangenen vor den Gegnern zu schiitzen.

UBERFLUTETE GANGE
“Hat irgend jemand in der lerzien Zeit den Zwergen gesehen?!”
Dieses Handicap kiinnen Sie in ein beliebiges Verlies einbauen,
jedoch darf es nur eine Ebene geben. In allen Giéingen und Riiumen steht

KAMPAGNEN

wiederbringen. Jeder Teil der Beute ist fiir sich wertvoll genug, doch der
kisnigliche Auftraggeber betont, daB erst alles zusammen den wirklichen
Wert des Schatzes ausmacht. Die Riiuber hingegen erkenncn keinen
besonderen Sinn darin, alles beisammenzuhalten. Sie teilen die Beule
unter ihren Anfiihrern auf.

Wenn Sie den Wert aller anderen Schétze im Verlies erheblich
senken, dann kisnnen Sie die Helden leicht in Gewissenskonflikte brin-
gen. Vielleicht reicht die Beute nicht aus, um die normalen Lebenshal-
tungskosten zu bestreiten, und die einzige Alternative zum Verhungemn
ist - urrgh - der Verkauf eines der wichtigen Beutestiicke... (“Ahm,
vielleicht kéinnen wir es ja spiiter wieder zuriickkaufen.”)

NARRENSPIEL

“Wir sind schon allen nur denkbaren Kreatiren begegnet - aber
was zum Teufel sollen wir damirt anfangen?”

Die Abenteuerriiume werden von Spiegelbildern der Helden
bewacht. Diese sind genausogut ausgeriistet wie die Helden selbst und
haben genau die gleichen Fahigkeiten, Je besser die Helden vorbereitet
sind. desto besser sind es auch ihre “Gegner". Der letzte, entscheidende
Kampf findet dann zwischen den Helden und ihren Spiegelbildern und
jenem verriickien Magier statt, der die ganze Sache inszeniert hat.

DER ORK-HAUPTMANN

*Es ist berichrer worden, dafl das Heer der Orks von einem ilrer
groflen Hauptmdnner ins Feld gefiihrt wurde. Aber in der Schlacht mit
den Truppen des Reiches ist er schwer verwunder worden. Er muff sich
irgendwo in den Bergen versteckt halten. Ein prichiiges Kopfgeld ist
ausgeserzt worden, "

Entwerfen Sie eine Abenteuerzone, in der der verwundete Haupt-
mann der Orks von seiner Leibwache beschiitzt und gepflegt wird. Die
Orks sind von der Schlacht zu sehr mitgenommen, so daB sie sich nicht
um die Helden kiimmem kénnen. Das ist auch gut so, denn zunichst ist
die Leibgarde des Hauptmanns ein zu grofier Brocken fiir die Helden.
Aber man hat von einem magischen Artefakt gehn, das gute Dienste
leisten kinnte und in einem anderen Verlies liegt. Vielleicht kiinnen die
Helden auch ein paar Gefangene der Orks befreien, die gerne bereit sind,
ihnen in dieser Angelegenheit zur Seite zu stehen.

ERSCHAFFENEINESHELDEN

Wiihrend die Helden ihre Abenteuver in den unterirdischen Ver-
liesen bestreiten, schen sich stéindig neuen Gefahren gegenliber, die sie
bewiiltigen miissen. Es kommt vor, daB ein Held vom Glick verlassen
wird und einen heidenden Treffer hinnet mub, chne ihn mit
einem Schicksalspunkt abwenden zu kiinnen. Die Folge davon istunwei-
gerlich der Tod des Helden. Sollten seine Freunde nicht in der Lage sein,
den leblosen Korper zu einem Heiler mitzunehmen und die nétigen 1000
Goldstiicke fiir seine Wiedererweckung aufzubringen, so haben sie ihren

kniehoch Wasser. Alle kinnen sich nur mit halber Geschwindigkei

fortbewegen. Die Schadensklasse ist filr alle Angriffe um einen Punkt zu
senken. Um das Ganie etwas spannender zu machen, bauen Sie hier und
da ein paar Fallen und Besonderheiten ein, die dafir sorgen, dab der

Wasserspiegel ein wenig steigt...

DER ENTDECKER

“Jetzt umkehren ?! Ihr miifit verriicks sein! Ich muf wissen, was
sich hinter dieser Tiir verbirgt.”

Ein wiBbegieriger Entdecker hevert die Helden als Begleitung
fiir eine Expedition an. Im Verlies verringern Sie die Anzahl und den
Wertder Schiitze, die gefunden werden kinnen, drastisch. Das sollten die
Spieler keinesfalls vorher wissen. Der verspricht allerdi
pro erkundetem Raum eine Primie in Hohe von 5 Goldstiicken. Dcr
Spielleiter fiihrt den Entdecker, der im GroBen und Ganzen das tut, was
die Helden vorschlagen - manchmal schligt er jedoch auch quer. Zur
Umkehr ist er erst bereit, wenn er mehr als die Hiflfte seiner Lebenskraft
verloren hat oder ichts cines furchterregenden M vom

K den flir immer verloren. Die Gruppe muB Ausschau nach ¢incm
anderen Helden halten, der bereit ist, die schmerzliche Liicke wieder zu
filllen. Sollten Sie gerade erst mit dem Spielen begonnen haben, dann ist
es wohl am besten, wenn Sie als Ersatz einen der vorgefertigten Helden
verwenden. Sind Sie dagegen mit “Der Herr des Schwertes” bereits gut
vertraut und haben schon so manchen Spielabend hinter sich, dann
mischten sie sicherlich einen Helden ins Spiel bringen, den Sie sich selbst
ausgedacht haben und der lhren Vorstellungen am ehesten entspricht.
“Der Herr des Schwertes” bietet Thnen die Moglichkeit, sich
eigene Helden zu erschaffen. Alles, was Sie dazu benbtigen, ist ein
Wiirfel, cin Bleistift und ein leerer Heldenbogen. Legen Sie zuntichst fest,
welcher Rasse der Held angehbren soll - wenn Sie unentschlossen sind,
dann lassen Sie den Wiirfel dariiber entscheiden (siehe Tabelle “Rasse
des Helden™). Drei Rassen stehen [hnen zur Auswahl: Menschen, Elfen
oder Zwerge. Nun miissen Sie die Fahigkeitswerte ihres Helden auf der
Tabelle “Heldenerschaffung™ ermitteln. Je nach Rasse wiihlen Sie eine
andere Spalte auf der Tabelle aus und vollzichen die don angegebenen
Wiirfelprozeduren der Reihe nach, wobei Sie die Ergebnisse auf dem

Schrecken iibermannt wird. Es ist keine leichte Aufgabe, einen neugie-
rigen, aber unbekiimmerten Aufiraggeber zu beschilizen, aber die Hel-
den sollten ihn im eigenen Interesse lebend wieder aus dem Verlies
geleiten, damit sie die versprochene Belohnung auch kassieren knnen.

DIE KRONJUWELEN

“Bringt sie mir zuriick, und ich werde wohlhabende Minner aus
euch machen, Aber wehe, nur das leiseste Geriicht iiber den Verlust der
Juwelen kommi auf - dann werdet ihr hingen!”

Einer Horde Goblins und Orks ist es mit viel Gliick gelungen,
einen wichtigen Schatz zu stehlen, die Kroninsignien des Prinzen z.B.
oder die gesamte Mitgift fiir seine Braut. Die Helden sollen den Schatz

Heldenhbc Danach milssen Sie entscheiden, ob der Held ein
Krieger oder ein Zauberer sein soll.

Sobald Sie einmal die Fiihigkeitswerte ermittelt haben, kinnen
Sie alle librigen Angaben, die Sie fiir Ihren Helden bendtigen, den Tabel-
len in diesem Kapitel } Fiillen Sie zuniichst die Abschni
Nahkampf und Fernkampf sorgfiiltig aus. Um den Heldenbogen schlieb-
lich zu vervollstiindigen, milssen Sie wissen, welche Waffe der Held
fithrt und welche Riistung er trilgt. Zu Beginn seiner Abenteurerlaufbahn
erhiilt jeder Held 50 bis 80 G um sich Ausri B Zu
Suchen Sie das Passende fiir Ihren Helden aus.

Nachdem Sie sich durch die Tabellen gearbeitet haben, ist der
Held spielfertig fiir seine erste Expedition. Sie missen jetzt nur noch
einen Namen erfinden, eine kleine Zeichnung Ihres Helden anfertigen
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(oder ein passendes Bild avftreiben) und sein Wappen festlegen,
Ausbildung

Zwischen den Expeditionen kann jeder Held Gold fiir seine
Ausbildung investieren. Die Tabellen in diesem Kapitel geben an,
welche Veriinderungen sich auf dem Heldenbogen ergeben, wenn er
seine Waffenfertigkeit, seine Bogenfertigkeit oder seine Stiirke erhoht.
Prilfen Sie binte sorgfiltig. ob alle Eintragungen auf dem Heldenbogen
nach dem Steigern der Fihigkeitswerte noch auf dem richtigen Stand
sind.

Die Veriinderungen, die sich durch den Erwerb neucr Waffen
odder Rilstungen ergeben, entnehmen Sie bitte den Tabellen “Nahkampf-
waffen”, “Fernkampfwaffen™ und “Rilstungen™
Muonster

Einige Tabellen dieses Kapitels werden auch vom Spielleiter
beniitigt, um die Kreatu
ster weder Rasse noch Fiihig
die Angaben nur, um Angriff
stellen.

RASSE

Jeder Held istentweder Mensch, EIf oder Zwerg, Suchen Sie sich
cine dieser Rassen aus. In einer Heldengruppe miissen nicht alle Rassen
vertreten sein, es spricht auch nichts dagegen, dab eine Gruppe z.B. nur
aus Zwergen oder Elfen besteht. Wenn Sie unentschlossen sind, welcher
Rasse [hr Held angehisren soll, dann kiinnen Sie auf die folgende Tabelle
wilrfeln:

eln miissen, brauchen Sie
rie, Waftfenwerte und Ahnliches festzu-

FAHIGKEITEN

Nachdem Sie fesigelegt haben, welcher Rasse Ihr Held angehii-
ren soll, In Sie seine Fihigkeitswerte, Die Fiihigh te geben
an, wie gut der Held mit Waffen umgehen kann, wie erfolgreich er
Zauberspriiche wirkt, wie mutig er ist, usf..

Mit Hilfe der folgenden Tabelle lassen sich alle Werte durch eine
Wiirfelprozedur ermitteln. Dabei missen Sie stets einen bestimmiten
Wiirfel rollen und eine feste Zahl hinzuaddieren. Wenn Sie die angege-
benen Wiirfel (z.B. einen Achtseiter) nicht zur Hand haben, dann ktinnen
Sie auch den dem Spiel beigefiigten W12 verwenden, indem Sie alle
Wiirfelresultate ignorieren, die zu hoch sind und solange ermeut werfen,
bis eine g Zahl dabei h kommt. Gibt die Tabelle also bei-
spielsweise an, daf sie cinen W8 rollen miiss n ignorieren Sie auf
dem W12 alle Resultate zwischen 9 und 12 und wiirfeln emeut.

Jeder Fihigkeitswert mulh mit einer eigenen Wiirfelprozedur
ermittelt werden, die von Rasse zu Rasse verschieden ist:

Rasse des Helden
Wil Rasse
1-6 Mensch
7-9 Fwerg
10-12 EIf

Zwerge

Alle Zwerge sind erfahrene Berghaver und Handwerker, wo-
durch sie eine wesentlich griiere Chance haben, unnatiirliche Gesteins-
formationen zu erkennen und komplizierte Mechaniken zu durchschau-
en. Daher diirfen Zwerge auf alle Wiirfe zum Erkennen oder Entschiirfen
von Fallen zwei Punkte zum Wiirfelresultat addieren,

Elfen

Die Elfen sind reaktionsschnell und haben besonders scharfe
Augen, die sie in ihrer gewohnten Umgebung - den ausgedehnten
Wiildern des Elfenreiches - benéitigen, um Gefahren schnell zu erkennen.
Deshalb darf der Anfiihrer beim Initiativwurf einen Punkt dazuaddieren,
wenn ein EIf den emdeckien Gegner sehen kann.

Heldenerschaffung
Fahigkeit Mensch I Lwerg Elf
WaiTenfertigkeit WeHl WhH+s Wl
Bogenfernigheil Wit | Wosd WS
Suirke Wi+3 Wd+3 W43
Konstitution Wis3 Wiaad W2
Geschwindigkeit Wit Weed W65
Mut Wha+d WHE+3 WE+1
Intelligenz W43 WE+2 Wi+
Lebenskraft Wil W+l Wi+l
Sch punkic 3 2 2
ZAUBERER

Sie diirfen entscheiden, ob der Held, den Sie erschaffen, die
Fahigkeit besitzt, zu zaubern. Zauberer kiinnen Spriiche wirken. doch Sie
miissen dafiir auch einige Nachteile in Kauf nehmen: Sie diirfen keine
Riistungen tragen und hiichstens mit einem Dolch kimpfen. Der Gruppe
kann ein Zauberer durch den Einsatz méchtiger Magie gute Dienste
leisten - vorausgesetzt, er wird von seinen Freunden gut gegen Angriffe
geschiitzt, Andernfalls wird er feststellen milssen, daB die Vereidigung
gegenmichtige Monster ohne Rilstung und verniinftige Waffe ein hartes
Brot darstellt.

Zwergenzauberer

Zwerge besitzen eine wemger hohe Begabung fur die Magie als
Menschen. Daher gelten fir Zwergenzauberer einige Einschrankungen
und besondere Regeln, Jedesmal. wenn ein Zwerg einen Spruch wirken
will, muf er eine Intelligenzprobe ablegen. und zwar auch dann. wenn
der Spruch iiblicherweise keine Intelligenzprobe erfordert. Milingt die
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Probe. so wird der Zauber nicht wirksam, die Zauberzutaten sind aber
trotzdem wverloren. Verlangt ein Spruch schon von vorneherein cine
Intelligenzprobe, dann mub der Zwerg zwei Proben nach ler able-

KAMPAGNEN
WAFFEN UND RUSTUNGEN

Bevar Sie die Abschnitte “Waffen” und “Ristung” auf dem

gen und beide erfolgreich bestehen, damit der Zauber gelingt,
Daneben beniitigen Zwerge eine lingere und intensivere Ausbil-
dung, um einen Spruch zu erlernen. Die Kosten fiir das Erlernen eines
Spruches werden dadurch doppelt so hoch.
Aus den vier Startzaubem, Uber die ein Zauberer fiir gewdhnlich
verfilgt, darf sich der Zwerg nur zwei Spriiche aussuchen, die er 2u
Beginn seiner Heldenlaufbahn beherrschi.

Elfenzauberer

Die Fihigkei te eines Elf unterscheiden sich ein
wenig von denen eines gewthnlichen Elfen, da er lange Zeit mit dem
Studium der arkanen Kiinste zugebracht hat. Nach dem Auswiirfeln der
Fithigkeitswerte wird die Intelligenz des Helden um einen Punkt erhiht,
die Stiirke dagegen um einen Punki gesenki.

Elfenzauberer beginnen ihr Heldenleben mit den gleichen vier
Spriichen wie ihre menschlichen Kollegen.

Kosten fiir die Startzauber
Das Erlernen der vier Startzauber kostet pro Spruch 100 Gold-
stiicke, fiir einen Zwergen das Doppelte.

NAHKAMPF

Der folgenden Tabelle kiinnen Sie emnehmen. welche Zahl beim
Angriffswurf mindestens geworfen werden muB, um cinen Gegner zu
treffen. Suchen Sie die Waffenfertigkeit [hres Helden in der ersten Spalwe
und iibertragen Sie die entsprect Zeile vollstindig auf den Helden-
bogen in den Abschnitt “Nahkampf™,

Xngriffswurfim Nahkampr
Walfenfertigkeit des Gegners

WidesAngreifers |1 2 32 4 5§ 6 7 & 9 10 1 12

| 7 8 9 10010 10 10 10 10 10 10 10

2 6 7 & 9 10 M0 10 0 10 10 10 1D

3 S 6 7 & 9100 10-10 10 10 10 10

4 4 5 6 7T 8 9 10 10 10 10 10 10

% 3 4 5 6 7 % 910 10 1010 10

6 2 1 4 5 6 7T 8 9 10 1010 10

7 2 2 3 4 5 6 7 & 9 10 10 1O

L] 2 2 2 3 4 5 6 7 % 91010

9 2 2 2 2 ¥ 4 5 6 7T 8 90

mn 2.2 2 2 2 3 4 5 & 1 8 9

1 2 2,2 2 0F 2 3 4 5 6B T B

12 ¢ 2 3 2 2 ¥ 2. 3 4 5 67
FERNKAMPF

Mit Hilfe der umenstehenden Tabelle kinnen Sie ermitteln,
welche Zahl beim Angriffswurf im Fernkampf mindestens geworfen
werden mub, um das anvisienie Ziel zu treffen. Suchen Sie die Bogenfer-
tigkeit Thres Helden in der ersten Spalte und ibertragen Sie die entspre-
chende Zeile vollstindig auf den Heldenbogen in den Abschnitt “Fern-
kampf™.

Angriffswurl im Fernkampf
Entfernung des Ziels in Feldern
Bf dey Schiitzen -3 4-12 13-24 25-36 37 ader mehr

I e 12* Vorbei Varbei Vorbei
2 10 { 5 A 12= Vorber Vorbei
3 v iy Li* e Varbei
4 ] 9 n 1* 12*
5 7 8 9 10 e
6 6 7 8 9 10
7 5 6 7 9

& 4 5 o 7 L3

9 3 4 5 6 7
11} 3 3 4 5 [}

1] 3 3 3 4 5
12 3 3 3 3 4

* Wenn der Schiitze bereits eine 11 oder 12 bentitigt, um eu treffen, ist ein
kritischer Treffer unmiiglich - er sollte sich gliicklich schitzen, das Ziel
uberhaupt getroffen zu haben,

Heldenbagen korrekt ausfilllen kénnen, milssen Sie entscheiden, wie Sie
Ihren Helden ausriisten wollen. Jeder Held bekommt ein Startkapital von
50 bis 80 Goldstiicken: Wiirfeln Sie einmal mit dem W4, addieren Sic 4,
und iplizieren Sie anschlicBend das Ergebnis mit 10, um das genaue
Startkapital lhres Helden festzulegen.

Das Startkapital kann von den folgenden Ausnahmen abgesehen
beliebig verwendet werden:

Ausbildung: Erst nach der Rilckkehr von der ersten Expedition
darf Geld filr die Ausbildung investiert werden,

Spriiche lernen: Die vier Startzauber erhillt jeder Zauberer ko-
stenlos. Weitere Spriiche kiinnen erst nach der Riickkehr von der ersten
Expedition erlernt werden.

Zauberzutaten: Jeder Zauberer erhiilt zu Beginn pro Spruch,
den er beherrscht, eine Zauberzutat kostenlos - Zwergenzauberer erhal-
ten also nur zwei Zauberzutaten. Die Zutaten dilrfen nach Belieben
gewiihlt werden, es ist also auch miglich, beispielsweise eine Zauberzu-
tat viermal mi 1 so dab nur ein einziger Spruch gewirkt werden
kann (dafiir aber eben viermal). Erst nach der Rilckkehr von der ersten
Expedition diirfen weitere Zauberzutaten erworben werden.

Nachdem Sie unter Beachtung obiger Regeln die Ausriistung

Heldenh Heoidl

festgelegt haben, kiinnen Sie den | nun ver

NAHKAMPFWAFFEN

Der Tabelle auf der folgenden Seite kiinnen Sie die Schadens-
Kklasse sowie die Werte fiir einen Patzer bew, einen Kritischen Treffer fiir
die hied Waffen h Die Schadensklasse hingt dabei
von der Stiirke des Helden ab: Suchen Sie die Waffe in der rechten Spalte
und den Stéirkewert des Helden in der obersten Zeile, um den korrekten
Wert zu ermitteln.

Manche Waffen erfordern eine Mindeststirke - wenn die Sthrke
des Helden unter diesem Wen liegt, dann ist er nicht in der Lage, dic
Waffe zu fiihren,

Mit groBen Waffen kinnen midchtigere Schlige gelandet wer-
den, Daher werden bereits Kritische Treffer erzielt, wenn beim Angriffs-
wurf eine 11 oder eine 12 fiillt, im Gegensatz zu den leichieren Waffen,
mit denen nur bei einer 12 ein Kntischer Treffer gelandet werden kann.
Auf der anderen Seite ist die Handhabung groBer Waffen schwieriger, so
dafi ein Wurf von | oder 2 zu einem Patzer fiihrt. Verwechseln Sie die
Kritischen Treffer nicht mit Kritischem Schaden - beim Schad urf
erzielen auch grofle Waffen nur dann Kritischen Schaden, wenn eine |2
gewiirfelt wurde.

Sollte Ihr Held eine Waffe besitzen, die in der Tabelle nicht
aufgefiihrt ist, 5o nehmen Sie ersateweise die Wente jener Walfe, die ihr
vom Typ her am dhnlichsten ist.

Nahkampfwaffen haben keine Reichweite: Es kann jeweils nur
cin Gegner auf einem benachbarten Feld angegriffen werden. Einige
Waffen(wic z.B. der Speer) erlauben auch Angriffe auf diagonal benach-
barte Felder.
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NAHKAMPFWAFFEN
Stéirke

Waffe 12 34 5 6 7 8 9 10 1 12 | Patzer |Kritisch
| Unbewaffnet - 1 1 1 2 3 4 5 6 7 - -
1| Dolch I 1 1 2 3 4 5 6 7 8 1 12
7| Speer - 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 12
.| Schwert . 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12
Ol Axy, Kriegshammer - 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 Iz
& | Hellebarde : 2 3 4 5 6 7 8 9 10 12 11-12
| Zweihdnder - - - 5 6101 8 9 10 1 12| 12
{| Zweihiinderaxt : - - 5 6 7 8 9 10 1 12 | 11-12
°| Kiauen 1 2 4 5 6 7 8 9 10 :
"t| Schwere Waffen - - - T 8 9 10 11 12 1-2 11-12

Unbewaffnet: Diese Angaben gelten fiir alle Angriffe, die ohne
Waffe gefithn werden.

Speer: Speere vergroBern den Angriffsbereich, da auch Gegner
auf diagonal benachbarten Feldern angegriffen werden kiinnen.
Hellebarde: Hellebarden vergriBern den Angriffsbereich - sie
erlauben Angriffe auf die diagonal angrenzenden Felder,

Klauen: Nur bestimmte Monster kiinnen auf diese Art angrei-
fen. Die Angaben gelten fiir alle Angriffe mit natiirlichen
Waffen wie z.B. Homern, Klauen und Schwinzen.

Schwere WafTen: Nur bestimmte, besonders starke und grofie
Monster kénnen mit solchen Waffen umgehen. Die Angaben
gelten fiir alle iiberdimensionierten Waffen wie 2.B. groBe Axte
und Keulen.

Die untenstehende Tabelle gibt an, welche Reichweite und wel-
che Schadensklasse die verschied Fernkampfwaffen haben. Bitte
beachten Sie, daf die Stitrke des Helden keinen Einflub auf die Schadens-
klasse einer Fernkampfwaffe har,

Im Femnkampf fiihrt eine | beim Angriffswurf zu einem Patzer,
eine 12 zu einem Kritischen Treffer - das gilt fur alle Fernkampfwaffen.
Wenn der Schiitze bereits eine 11 oder 12 bentitigt, um ganz normal zu
treffen, ist ein kntischer Treffer unmiglich,

Fernkamplwallen
Waffe Reichweite |Schadensklasse | Besonderheiten
Gewarfener Dolch i 2 Bewegen und werfen
Geworfene Axt i 3 Bewegen und werfen
Geworfener Speer 6 3 Bewegen und werfen
Kurzbogen 24 3 -
Normaler Bogen 36 3 -
Langbogen 48 4 Stirkewert mindestens 6
Armbrust 48 4 Laden dauert eine Runde

Bewegen und werfen: Der Held darf sich in der Runde, in derer
die Waffe wirft, zusdtzlich bewegen. Mit einem Bogen oder einer
Armbrust ist das nicht miglich.

Stiirkewert mind, 6: Ein Langbogen mub kriftig gespannt
werden, Wer nicht mindestens eine Stiirke von 6 besitzt, kann die Waffe
nicht benutzen.

Laden dauert eine Runde: Bevor ein Bolzen verschossen wer-
den kann, mub dic Armbrust geladen werden. Das dauert ¢ine ganze
Kampfrunde lang, wiihrend der sich der Held nicht bewegen darf,
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RUSTUNGEN

Ristungen erhishen zwar die Konstitution, behindern aber ande-
rerseits den Helden und machen ihn unbeweglicher, Daher senken
Rii die Bogenfertigkeit und die Geschwindigkeit gegeniiber den
Grundwerten des Helden.

Die K bogen in der sind bereits vollstindig
ausgefilllt. Dabei wurde auch berilcksichtigt, welche Riistung das jewei-
lige Monster iiblicherweise triigt, so daB die Aufschilige bzw, Abziige,
die sich dadurch ergeben, bereits eingerechnet worden sind. Sie milssen
also normalerweise nicht mehr auf der untensichenden Tabelle nach-
schlagen. Wenn ein Monster eine andere Ristung tragen soll. so milssen
Sie zundchst durch Riickwinsrechnen die Startwerte ermitteln und
danach die Abziige und Aufschlige fir die neue Ristung berechnen.

Rii B
Twp Bogenfernghei i Konstiturion Geschwindigheir
Schild -1 l +1 -
Lederriisiung -1 | «l N}
Kettenhemd -1 +2 -2
Schuppenpanzer -2 +3 -2
Mithrilrilstung -1 +3 -1




SOLOABENTEUER

In diesem Kapitel stellen wir jene Regeln vor, die Sie beniitigen,
um “Der Herr des Schwertes™ alleine spiclen zu kiinnen, wenn Sie einmal
keine Mitspieler gefunden haben,

Bei Soloabenteuem iibernehmen Sie alle Rollen gleichzeitig: Sie
sind Spielleiter, Held, Anfiihrer und Kanenzeichner. Im grofien und
ganzen bleiben die Regeln gleich, aber Sie miissen ein paar kleine
Veriinderungen beachten, die sich gegeniiber dem normalen Spiel erge-
ben. Sie kénnen ja z.B. schlecht einfach so gegen sich selbst kiimpfien und
hrauchen eine Regelung dafiir, wie die Monster zichen und angreifen
sollen.

Sie kinnen die Regeln fiir Soloabentever dazu verwenden, ein-
fach aus Lust am Spielen loszulegen, aber genausogut kénnen Sie damit
ein paar Varianten ausprobieren, beispiclsweise ein wenig mit der
Koordination von Helden und ihren Gefolgslenten im Kampf herumex-
perimenticren. Wenn Sie sich als Spielleiter auf ein Abenteuer vorberei-
ten, das Sie selbst entworfen haben, dann kénnen Sie zuniichst cinen
Solodurchgang starten, um zu Uberpriifen, ob das Spielgleichgewicht
gewdihrt ist, und alles sich so entwickelt, wie Sie sich das gedacht haben,
Die Abenteuerpline, die Sie | eines Soloab erstellen,
eignen sich dariiber hinaus als Grundlage fir zuklinftige Abenteuer.

SPIELVORBEREITUNGEN

Bevor Sie mit dem Spiel beginnen, sollien Sie sich tiberlegen, wie
groB das Verlies gestaltet wird. Unter Umsténden lassen Sie nur eine
Ebene zu und ignorieren alle Ergebnisse, die¢ eine Treppe in tiefere
Ebenen anzeigen. Wenn Sie eine Menge Zei haben, dann wollen Sie
vielleicht ein ausgedehntes Verlies mit mehreren Ebenen erkunden und
gar keine Begrenzung vorgeben

Legen Sie auBerdem fest, welche Begegnungstabellen Sie ver-
wenden wollen. Zuniichst konnen Sie am besten die Tabellen benutzen,
die wir fiir “Die Suche nach dem Zerbrochenen Amulen”™ vorbereiter
haben. Sobald Sie einmal andere Begegnungstabellen fiir eigene Aben-
tever entwaorfen haben, diirfen Sie nattirlich auch darauf zuriickgreifen,

Wenn Sie méchten, dann kiénnen Sie Thren Helden einfach so in
cin Verlies hinabsteigen lassen, um don Monster zu bekimpfen und
Schiitze zu erbeuten, ohne ein besonderes Ziel vor Augen zu haben. Wie
im gewdhnlichen Spiel zu mehreren macht natiirlich auch ein Soloaben-
teuer mehr SpaB, wenn der Held eme Aufgabe zu erfillen hat. Der
Einfachheit halber kiinnten Sie ein paar besondere Kreaturen auswiihlen,
die der Held in den Abenteuerriumen antrifft und besiegen mub. Neh-
men Sie beispielsweise sechs der vorberei Anfiihrer-Spielmark
und ziehen Sie immer zwei davon, wenn der Held einen Abenteuerraum
betritt. Jedem dieser Paare ordnen Sie auBerdem ein magisches Artefakt

zu, das Sie im Kapitel “Schitze” zufillig ermitteln. Wiirfeln Sie dann aus,
wer von beiden das Artefakt bei sich triigt, und Uberpriifen Sie, ob eres
gegen den Helden cinsetzen kann.

Die ermittelten Artefakte stellen gleichzeitig die Schliisselschiit-
ze des Abenteuers dar, so daB der Held sechs Anfiihrer besiegen und die
Artefakte beibringen muB, um das Abenteuer erfolgreich zu bestehen.

Weitere Spielmarken auBer den Anfilhrern benbtigen Sie bei
einem Soloabenteuer nicht. Legen Sie also die Ereignismarken beiseite
und lassen Sie alles auBer Acht, was sich auf diese Marken bezicht.

ERKUNDUNGSRUNDEN

Das Verlies wird mit Hilfe der {blichen Regeln und Tabellen
ermittelt. Der einzige Unterschied zum Gruppenspie] besteht darin, da
Sie iber die genaue Auslage der ermittelien Bodenplaten selbst ent-
scheiden,

DER SPIELLEITERZUG

Wiihrend des Spielleiterzuges wiirfeln Sie jeweils einmal und

schauen in der folgenden Tabelle nach:

wi2 Ereignis
I Falle

2-11 Nichts passiert
12 M t

Falle: Wiirfeln Sie aus, wer von der Gruppe in die Nihe der Falle
geraten ist. Dann ermitteln Sie auf der Tabelle “Fallen” in der Spalie
“Riiume und Ginge”, welche Gemeinheit auf ihn wanet. Dem Helden
brw. Gefolg steht wie fTzu. Istdie
Falle rechtzeitig erkannt worden, so kann er sie umgehen. Andernfalls
schnappt die Falle zu - die Auswirkungen sind die gleichen wie im
Gruppenspiel. Die Falle muf nicht entschiirft werden - im Solospiel ist
das Verfahren etwas vereinfacht: Eine Falle wird nur beachtet, sobald sie
entdeckt worden ist, danach taucht sie im Spiel nicht mehr auf. Eine
entdeckte Falle kann einfach umgangen werden,

Monsterbegegnung: Ermitieln Sie wie iiblich auf der Tabelle
“Monsterbegegnungen” eine Gruppe von Monstern, auf welche die
Abenteurer stoBen. Sie entscheiden selbst, wie Sie die Figuren aufstellen,
jedoch mull das erste Monster so nah wie miglich (unter Beachtung der
unten beschriebenen Regeln) bei der Abenteuergruppe aufgestellt wer-
den. Dann setzen Sie das Spiel mit ciner Kampfrunde fort.

GEHEIMTUREN

Wie iiblich kann nach Geheimtiiren gesucht werden. Fillt bei der
Suche eine |, so zichen Sie keine Ereignismarke - stattdessen wird die
Suche durch eine Gruppe von Monstern gestort, welche den Raum betrint
(siche “Monsterbegegnung” im vorherigen Abschnitt).
VERBORGENE SCHATZE

In Soloabenteuern gibt es keine verborgenen Schitze -
lohnt sich die Suche danach auch nicht.

KAMPFRUNDEN

Die folgenden Regeln sind zu beachten, wenn es zum Kampf
kommt. Sie geben an, wie die Figuren aufgestellt und bewegt werden.

Eine kleine Anmerkung dazu: Es istunméglich, die komplizierte
Strategie und Taktik eines Kampfgeschehens mit meh Beteiligten
in einfachen Reglen festzulegen, so dab dic Aktionen immer plausibel
erscheinen. Sicherlich werden Sie dann und wann festsiellen, dafB das
erwiirfelte Ergebnis keinen besonderen Sinn ergibt, und den Monstern
keinen Vorteil verspricht. Ein Kampf macht deshalb wesentlich mehr
Spab, wenn Sie die folgenden Regeln nur als grundsiitzliche Anleitung
betrachten, und ein wenig Threm gesunden Menschenverstand vertrauen,
Denken Sie immer daran, was Sie tun wiirden, wenn Sie Spiclleiter wiiren
und die Abenteurergruppe bekiimpfen miiBten. Machen Sie Ihrem Hel-
den und seinen Gefolgsleuten das Leben unter Beachtung der Regeln so
schwer wie méglich. Je hiirter die Bedingungen sind, desto glorreicher ist
der Sicg.

DAS AUFSTELLEN DER FIGUREN

Sie diirfen die Figuren in beliebiger Reihenfolge auf dem Spiel-
plan aufstellen, solange alle Figuren, die Fernkampfwaffen fiihren oder
Spriiche wirken kéinnen, hinter jenen stehen, die lediglich eine gewihn-
liche Nahkampfwaffe fiihren. Die erste Figur muB so nah an den Helden
wie miglich aufgestellt werden, Sollte es moglich sein, eine der Figuren
so zu plazieren, daB sie sofort angreifen kinnte, so mub das auch getan
werden. Alle {ibrigen Figuren miissen jeweils in einem Feld aufgestellt
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dhnlich ein Entdeck

daher
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werden, das zu einem Feld benachbart ist, in dem bereits einc Figur steht.
Jetzt wilrfeln Sie wie gewdhnlich aus, wer die Initiative hat.
Haben die Helden die Initiative, dann werden die gegncnu:hcn hgurcn

HILFE FUR TOBARO (i soloabenteuer)

Die Stadt Tobaro wird stindig von Skaven angegriffen. Die
wissen keinen Rat, und bald droht Tobaro giinzlich in Furcht

jeweils um ein Feld bewegt und die Helden begi 1 den
Kampf. Besitzen die Gegner die Initiative, dann verlieren dic Helden
ihren ersten Zug, und es geht gleich mit dem Spielleiterzug der ersten
Kampfrunde weiter.

DER SPIELLEITERZUG

Wiirfeln Sie zu Beginn des Zuges einmal, und lesen Sie in der
Tabelle “Taktik des Gegners™ ab, wie sich das Kampfgeschehen ent-
wickelt. Beachten Sie, dal es zwei verschiedene Abschnitte auf der
Tabelle gibt, der erste Abschnitt wird verwender, wenn alle Gegner nur
mit Nahkampfwaffen ausgeriistet sind, der zweite Abschnitt, falls min-
destens einer der Gegner eine Femkampfwaffe besitzt oder Sprilche
wirken kann.

“Taktik des Gegners”
ALLEGEGNER FUHREN NAHKAMPFWAFFEN

W12 Taktik

1 Verstiirkung
2-6 Bewegen und Angreifen
7-12 Angreifen und Bewegen

MINDESTENS EIN GEGNER FUHRT EINE FERNKAMPFWAFFE

Wi Taktik

| Verstiirkung
2.4 Bewegen und Angreifen
58 Angreifen und Bewegen
9.12 Fernkampfangnff

Verstiirkung: Ermitteln Sic auf der Tabelle “Monsterbegegnun-
gen"” eine Gruppe von Monstern, die als Verstiirkung ins Spiel kommt
und gemiiB oben aufgefiihner Regeln aufgestellt wird. Setzen Sie danach
das Spiel wie gewohnt fort - alle Gegner verwenden in der laufenden
Kampfrunde die Takuik "Bewegen und Angreifen”.

Bewegen und Angreifen: Alle Gegner bewegen sich erst und
greifen anschlieBend an.

Angreifen und Bewegen: Alle Gegner greifen zuniichst an und
bewegen sich erst danach.

Fernkampfangriff: Alle Gegner, die lediglich eine Nahkampf-
wafTe filhren, bewegen sich aus dem SchuBfeld, um jenen, die mit Fern-
kampfwaffen ausgeriistet sind, einen Fernkampfangriff zu ermiiglichen.

DAS BEWEGEN DER FIGUREN

Die folgenden Regeln miissen bei der Bcwegung der F:guren
beachtet werden, wenn als Taktik Jer A und B
oder “Bewegen und Angreifen” ermittelt wurde, Jedcr Giegner, der eine
Nahkampfwaffe fiibrt, soll nach Moglichkeit so gezogen werden, dali er
emen Angriff durchfiihren kann. Kann er ein solches Feld nicht errei-
chen, so bewegt er sich so nah wie moglich an das Geschehen heran,
wozu erniitigenfalls rennt. Gegner, die entweder Spriiche wirken kiinnen
oder eine Fernkampfwaffe bei sich haben, suchen ein Feld auf, von dem
aus ein Femkampfangriff durchgefthn werden kann.
Fernkampfangriffe

Wenn Sie nuf der Tabelle ermittelt haben, daB in der laufenden
K ie Fe fangriffe stanfinden sollen, dann werden die
Flguren wie folgt gezogen:

und Schrecken zu versinken. Bisher war Tobaro ein Stidichen, das

I hen von gen. eher unbed, den Uberfiillen in Frieden
gclasscn wurde, Doch seit kurzem wird der Skaven-Clan, der in einem
Hehlensystem der nahegelegenen Berge haust, von dem michtigen
Magier Finsterherz angeftihn und gegen die Stadt aufgehetzt.

Die immer groBier werdende Bande blutriinstiger Skaven gelangt
durch die Kanalisation in die Stadt, wo sie schon m den frilhen Morgen-
stunden pliindernd und mordend durch die Stralen zieht, Inzwischen
kann sich kein Mensch mehr auf die Strafie trauen, ohne um sein Leben
fiirchten zu miissen. Zu Tausenden stromen die Skaven seitdem in die
leergefegten Strafien der Stadt. angefilhrt von dem berlichnigten
Schwarzmagier, der die Ursache des ganzen Ubels darstell,

Die Stadtviiter haben in ihrer Versammlung beschlossen, zum
letzten Mittel zu greifen: Hilfe kann nur von auBerhalb kommen. Boten
haben diese Nachrichten in andere Stidie getragen. Die Stadiviiter von
Tobaro versprechen jenen Helden. dic ihnen zur Hilfe kommen, eine
hohe Belohnung. Und [hre Helden haben beschlossen. sich der Sache an-
zunchmen,

BESONDERE REGELN
Die Helden

Die Gruppe besteht aus vier Helden, vier einfachen Saldnem und
einem Sergeanten, Die Gefolgsleute sind den Helden von der Stadt an die
Seite gestellt worden und verlangen keinen Sold.

Die Aufgabe

Die Helden milssen versuchen, den Schwarzmagier der Skaven
2u téten, um dem Angriff die Spitze zu nehmen. Nachdem sie drei
Ebenen des Verlieses erkundet haben, stofien die Helden auf Finsterherz,
und es kommt zum entscheidenden Kampf, Gelingt es. den Schwarzma-
gier zu toten und danach lebend aus dem Verlies zu emkommen. dann
haben die Helden ihre Aufgabe erfolgreich gelost. Die ibrigen Dinge
nehmen in diesem Fall wie von selbst ihren Verlauf: langsam ziehen sich
die Skaven zurlick und rdumen die Stadt.

Im G Zu einem len Al kinnen die Helden
nur eine einzige Expedition in das Verlies unternehmen. denn die Zeit
driingt. Gelingt das Unterfangen nicht beim ersten Versuch, dann kommt
fiir Tobaro jede Hilfe zu spit. Die Helden erhalten nach erfolgreichen
AbschluB des Unternehmens zwei Schicksalspunkie. andernfalls ist die
Chance ganz vertan.

Die Struktur des Verlieses

Das Verlies hat drei Ebenen. Jede Ebene entsteht unter Beach-
tung der tblichen Regeln zufiilhg. jedoch filhn jede Treppe. welche die
Helden als Abschlub eines Ganges finden. nach oben. Treppen nach
unten befinden sich jeweils nurim ersten Abenteuerraum. den die Helden
auf der ersten bzw. zweiten Ebene entdecken,

Skaven

Verwenden Sic dic Begegnungstabellen. die auch in der “Suche
nach dem Zerbrochenen Amulett”™ benutzt werden. Gelingt den Helden
im Kampf die Flucht, dann kehren die unbesiegten Skaven wieder
dorthin zuriick, wo sie zuerst von den Helden aufgespurt wurden. Sollten
die Helden die emtsprechende Stelle noch einmal passieren milssen. dann
werden sie von den verbliebenen Gegnern erneut angegriffen.
Abenteuerriume

Jede Ebene besitzt nur einen Abenteuerraum. Wird im Verlauf
der Erkund auf einer Ebene ein zweiter Abenteuerraum ermiteelt.

Nahkampfwaffe besi I

Alle Figuren, die nur eine
sich so, dab fiir die Schiitzen eine freie Sichtlinie zu den Abenteurem
entsteht. Figuren, die mit Fernkampfwaffen ausg: sind, b
sich nicht, es sei denn, sie b':ﬁndcn sich im Angriffshercich des H:Idcn
oder eines Gefolgsmannes, Nachdem alle Figuren bewegt wurden, wer-
den die Fernkampfangriffe durchgefiihnt. Figuren, die nicht schicBien

und einen Nahkampfangriff durchitihren kénnen, tn dies.

ANGRIFFE

Jede Figur greift nach Moglichkeit an, Kénnen Angriffe gegen
mehrere Figuren gerichtet werden, dann wird bevorzugt die Figur ange-
griffen, die eine niedrigere Waffenfertigken besitzt. Sollten die Waffen-
fertigkeiten bei allen moglichen Zielen gleich hoch sein, so wird zu-
ntichst jene Figur angegriffen, die eine niedrigere Konstitution hat.
Reicht dieses Kriterium fiir die Ermittlung des Zieles nicht aus, dann muB
der Witrfel entscheiden.

Fiir Gegner, die mehrere verschiedene Spriiche wirken kénnen,
wird zunéichst zufillig ermittelt, welchen Spruch sie wirken sollen. Das
Opfer des Spruches wird ebenfalls zufillig ausgewiihit, Wenn der Spruch
einen groBeren Wirkungsbereich besirzt, so wird das Ziel stets so ausge-
wiihlt, da miglichst viele Abenteurer betroffen sind.
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dann wird das Ergebnis umgewandelt: Die Helden haben die Tiir zu
einem Quartier gedfinet,

In jedem Abenteuerraum fuhn eine Treppe auf die nichstuiefere
Ebene, mit A I des Ab auf der dritten
Ebene, Im Raum halten sich Kreaturen auf, die auf der Tabelle “Wachen
in Abenteverriumen” ermittel werden, auBerdem befinden sich darin
die folgenden Anfithrer der Skaven. von denen cinige ein magisches
Anefakt besitzen:

Ebene Anfiihrer Magisches Artefaki

Eins Assussine -

Zwei Minch der Finstemis Stab des Todes
Druide 5

Drei Schamane der Finsternis Rauchwerfer
Hauptmann Runenschwert
Magicr Energiering (3.Grad)

Wenn es den Helden gelingt. die Anfiihrer zu toten, dann kinnen
sie die magischen Artefakte an sichnehmen. Mit dem Stab des Todes und
dem Rauchwerfer kiinnen sic allerdings michts anfangen. denn nur die
Schamanen und Minche wissen damit umzugehen,



Den ehernen Talisman in der einen und das Breit-
schwert in der anderen Hand, versetzte Heinrich der
Tiir einen Tritt, so dall sie sich krachend éffnete. Im
Raum rannten ein paar Skaven geduckt umher und
versuchten, einen Schildwall aufzubauen, withrend sie
drohend ihre Waffen schwangen.

“Beim Zahn des Grugni” raunte Sven, “mehr als
ein Dutzend von den Biestern”. Unter groflen Anstren-
gungen hob der Zwerg die eigenartige Axt empor, die er
erst vor kurzem gefunden hatte. Die Runenzeichen auf
der Klinge begannen in einem kriiftigen Blau zu glithen.

Heinrich befiihlte die Wunde an seinem Arm, was
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tan.” Mit diesen Worten liefl Torallion den Pfeil los, aber
der Hauptmann duckte sich mit unmenschlicher Ge-
schwindigkeit, so dall das Gescholl seinen Kopf verfehl-
te. Der Hauptmann ging zum Angriff {iber und seine
Krieger folgten ihm in den Kampf.

Eine Woge schwarzpelziger Skaven mit rotunter-
laufenen Augen und hellroten, sabbernden Zumgen
bewegte sich auf dle Helden zu, begleitet von den irren
Zischlauten dut Sti Einen Moment lang
stand Heinrich wie angewurzelt da, und die Furcht
drohte ihn zu iibermannen, doch dann nahm er sein
Schwert fest in den Griff und trat den Skaven entgegen.
Wabhllos drosch er nach links und rechts auf die Ratten-
ein, wo ein paar der Skaven unter den Schli-

einen stect len Sck z verursacht Er wnr:ete auf
seine Freunde, damit sie die Sach T
! n. Die Abenteurer boten nach all ihren Erlebnis-

sen einen traurigen Anblick: Svens Kopf war stark ban-
dagiert, seine Riistung verbeult und an einigen Stellen
durchbohrt. Auf Magnus' rechter Hand klaffte eine tiefe
Schnitt de, sein Gesicht war durch eine Reihe hiifili-
cher Blutergiisse nngeschwollen, und wenn er versuch-
te, sei K aden ein er des Liicheln zuzu-
werfen, dann entstellte eine Re:l'le fehlender Zihne sei-
ne Mimik. Torallions ehemals griines Gewand war inzwi-
schen blutdurchtriinkt und zerrissen. Die fehlende linke
Ohrspitze erinnerte an einen friiheren Kampf.,

Ein grofler Skaven in etwas besserer Riistung tat
einen Schritt nach vorn und verteilte Befehle. Uber sei-
nem Kopf schwang er ein grofles schwarzes Runen-
schwert. Heinrich nahm beunruhigt die rotglithenden
Runen darauf zur Kenntnis.

gen seiner glihenden Klinge tot zusammenbrachen.
Heinrich hatte einen Keil in die Menge getrieben, und
nun stand er i der blutdiirstigen Horde und
mubite eine Reihe von Treffern hinnehmen.
Fiir einen Moment wurde Heinrich schwarz vor
den A die Kampfg hi sich langsam
zu entfernen. Der Krieger verlor das Gleichgewicht,
doch die Skaven driingten von allen Seiten so dicht an
ihn heran, daB er nicht umfiel. Heinrich sammelte all
seine Willenskraft, um der drohenden Bewulitlosigkeit
entgegenzuwirken.
Briillend fuhr der Krieger herum, stiefl die Skaven
ite, die ihn bedri und schwang sein Schwert
metzelnd im Kreis herum. Sven hatte unterdessen ein
zwergisches Kriegslied timmt, und nun schl
sich die beiden durcl: bis sie schlieBlich Riicken an
Riick ki

Nachdem sie sich durch ein endlos er ndes
Labyrinth von Giing hlagen hatten, ind alle-
rorten die verflucht att hen aufsielauerten,
waren sie endlich am Ziel angelagt: Vor ihnen stand der
Hauptmann der Skaven. Heinrich betete, dafl sie diese
Begegnung iiberleben wiirden.

“Wir fordern das Amulett meines Meisters”, sagte
Mag mit g , todruhiger Stimme. “Gebt es
uns, und wir werden euch verschonen.”

Der Hauptmann beg zu kichern, “I» kopf,
Du, kleiner. Téten dich, wir, ruck-zuck. Machen elne:n
Braten und Knochen nagen wir ab. Téten euch alle, wie
andere auch.”

Torallion sp e den B und ri einen
seiner goldgefiederten Pfeile auf den Hauptmann. “Wir
hatten euch gewarnt - jetzt habt ihr eure Chance ver-

Plétzlich fuhr ein Feuersturm unter die Skaven
und aus den Flammen wankte der Hauptmann, griifilich
entstellt und von Sct zen b Blindlings
schlug Heinrich auf den Skaven ein und tétete ihn.,

Einen Moment lang herrschte Totenstille. Die
Helden waren als einzige am Leben geblieben. Heinrich
stiefl seine Faust in die Luft und briillte triumphierend.

Magnusschritt ruhig den eingearbeiteten Kreisin
der Mitte des Raumes ab. Er legte seinen Talisman in die
Mitte des Kreises und winkte Torallion und Heinrich zu
sich, damit sie es ihm hté Unter lei R
offnete sich eine Falltiir und gab ein kleines Versteck
frei. Ein Teil des Zerbr Amuletts lag darin -

endlich hatten sie ihr Ziel erreicht. Heinrich wullite, dai
dies erst der Anfang ihres Abenteuers war,




DIE SUCHE NACH DEM ZERBROCHENEN AMULETT

“Die Suche nach dem Zerbrochenen Amulen™ ist ein spielfertig
vorbereitetes Abenteuer, das auf alle Regeln ruriickgreift, die Sie in
diesem Heft kennengelernt haben. Bevor Sie anfangen zu spielen, sollten
Sie sich vergewissern, ob Sie mit dem Spielprinzip vertraut sind und alle
Regeln verstanden haben. Es ist sehr niitzlich, wenn die Mitspieler, die
die Rolle eines Helden iibernehmen, schon jene Regeln kennen, die
Erkundung, Kampf und Magie betreffen. Als Spielleiter missen Sie
unbedingt auch die Ubrigen Kapitel gut durchgelesen haben, damit Sie
wissen, wie cas Spiel abliuft,

Sollten Sie sich nicht sicher sein, ob Sie alles verstanden haben,
dann machen Sie doch einfach einen kurzen Probedurchgang. Legen Sie
den Beginn eines Verlieses wie vorgeschrichen mit den Bodenplatten
aus, und ermitteln Sie ein paar Ginge und Riume, Wenn Sie die
Kampfregeln ausp wollen, dann nek Sie ein paar Figuren fiir
Skaven sowie die Heldenfiguren, und stellen Sie in einem groien Raum
auf - spielen Sie ein paar Kampfrunden durch, solange bis alle meinen,
dab sie das grundsitzliche Prinzip verstanden haben, Nach dem Probe-
durchgang sammeln Sie dic Bodenplatten wieder ein und berichtigen die
Heldenbéigen, so daB alle wieder mit “frischen” Helden das eigentliche
Spiel beginnen kiinnen. Nun kann es losgehen.

GESTALTUNG DER VERLIESE

Das Abenteuer besteht aus vier verschiedenen Verliesen, die die
Helden erkunden miissen. Dazu kommi ein fiinfter Teil als grofles Finale.
auf den die Spieler nicht vorbereitet sein sollen.

Inder Spielschachtel finden Sie vier Abenteucrkanten. von denen
Jjede eines der Verliese Die Ab halten einige
Hinweise fiir die Helden, so daB sie nicht ganz unvorbereitet auf die
Abenteuerzonen stoBe. Die Karten sind aber lingst nicht so genau wie
jene Pliine, Uber die Sie als Spielleiter verfilgen. Sollien die Helden eine
Karte finden, oder durch ein Zufallsereignis 2wischen den Expeditionen

zum Verkauf dann hiindigen Sic den Spielern

L
karten by

eine der Karten aus. Dabei teilen Sie immer in der richtigen Reihenfolge
aus, geben den Spielern also zuniichst die Karte filr das erste Verlies,
Sollien bereits alle vier Karten im Besitz der Helden sein, dann miissen
Sie cigene Pliine zeichnen, falls eine fiinfre oder noch weitere Kanen
gefunden werden. Keinesfalls dirfen die Helden eine Karte vom Eisge-
fingnis bekommen,

ERSTE EBENE
Jedes Verlies in diesem Abenteuer besteht aus drei Ebenen.
| werden die liblichen Regeln fiir die Startauslage eines Verlie-
ses befolgt. Es beginnt also mit einer abwiirts filhrenden Treppe, an die
sich zwei Gangstiicke anschlicBen, die dann auf eine Verzweigung
stoflen. Danach wird dis Aussehen des Verlieses zufillig ermittelr,
wihrend die Helden es erkunden. Alle Monster, denen die Helden
wiihrend ihrer Expeditionen begegnen. sind Skaven. Fiir das Abenteuer
haben wir Begegnungstabellen vorbereitel. die Sie weiter unten im Text
finden. Von den iblichen Regeln. die zur Gestaltung der Verliese heran-
gezogen werden, gibt es nur zwei Ausnahmen:

Treppe abwiirts: Wenn Sie dieses Ergebnis als Gangabschlu
ermitteln, dann wird stattdessen eine Treppe ausgelegt, die aus dem
Verlies hinausfihn.

Abenteuerraum: lm ersten Abenteverraum, den die Helden auf
dieser Ebene finden. fihn die einzige Treppe auf die niichsttiefere Ebene.
AuBerdem stoBen die Abenteurer dann auf eine Gruppe Skaven, die eine
Schatztruhe bewacht. Wie Sie den Raum ganz genau arrangieren. ist Thre
Sache. Wenn die Helden auf der ersten Ebene weitere Abenteuerriume
entdecken. dann befindet sich dann zwar eine Schatztruhe. die natiirlich
auch hewacht wird. eine Treppe gibt es aber nicht,

ZWEITE EBENE

Die zweite Ebene beginnen Sie wie die erste mit zwei Gangstiic-
ken, die auf eine Verzweigung stoBen. Verwenden Sic die gleichen
Begegnungstabellen wie auf der ersten Ebene, ebenso benutzen Sie die
gleichen Regeln zur Gestaltung des Verlieses. Wiederum gibt es nureine
einzige Treppe nach unten, und die befindet sich im ersten Abenteuer-
raum, den die Helden auf der Ebene emdecken, Die Treppe fuhrt auf die
dritte Ebene und damit direkt in die Abenteuerzone des Verlieses.

ABENTEUERZONEN

Wenn die Helden von der zweiten Ebene tiefer ins Verlies
hinabsteigen, dann betreten sie sofort die Abemeuerzone. fiir die Sie als
Spiclleiter jeweils einen vorgefertigten Plan in diesem Heft finden.
Sorgen Sie dafiir, daB die Spicler die Pliane nichi vorher einsehen kisnnen,
Fiir die gesamite dritte Ebene gelten ein paar besondere Regeln:
Erkundungsrunden

Anders als in den ersten beiden Ebenen wird das Verlies nicht
mehr zufiillig gestaltet. Die Bodenplanen werden statdessen nach dem
Plan des Spielleiters ausgelegt. Ansonsten verldufi jede Erkundungsrun-
de wie tiblich. Wenn die Helden sich ein neues Gebiet anschauen. dann
weib der Spielleiter bereits, wie ¢s aussieht. Die Monster und Kreaturen,
denen die Helden in der Abenteverzone begegnen. sind bereits von
vorneherein fesigelegr. Sie milssen also nicht mehr wiirfeln.
Ereignismarken

Der Spielleiter darf dic Marken “Falle”. “Monsterbegegnung”,
“Hinterhalt” und “Anfiihrer” in den Abenteuerzonen nichi ausspielen
Fallen

Alle Fallen sind auf dem Plan des Spielleiters markien. Die
Regeln iiber das Entdecken und Entschiirfen der Fallen gelten weiterhin,
jedoch wird der Entdeckungswurf durchgefiihrt. sobald ein Held das
entsprechende, auf dem Plan markiene Spielfeld betnitt.
Suche nach Geheimtiiren

Die Helden dirfen jetzt in jeder beliebagen Wand nach Geheim-
tliren suchen, also nicht nur in Sackgassen oder Rdumen, Das Absuchen
eines Wandabschnittes auf einer Bodenplatie daven eine Erkundungs-
runde. Wenn die Helden eine Wand untersuchen, in der es eine Geheim-
tlir gibt, dann entdecken sie die Tiir auf jeden Fall. Befindet sich keine
Geheimtiir in der Wand, dann gibt es auch nichts zu entdecken. Es wird
nicht auf die Tabelle “Suche nach Geheimturen™ gewiirfelt,
Suche nach verborgenen Schiitzen

Die Suche nach verborgenen Schiitzen ist auch in den Abenteu-
erzonen erlaubt. Es wird jedoch nicht auf die entsprechende Tabelle
gewiirfelt. Stattd schaut der Spi auf seinem Plan nach, ob es
etwas zu finden gibt.
Kampfrunden

Die einzige Veriinderung gegeniiber den iiblichen Regeln be-
steht darin, daB es allen Skaven erlaubt ist, Tiiren zu 6ffnen. Sollte das
vorkommen, dann legt der Spielleiter die Bodenplatten aus und stellt
weitere Monster auf, die sich eventuell in den neven Riumen befinden,
Schliisselschiitze

Jeder Teil des Zerbrochenen Amuletts ist ein eigener Schilissel-
schatz fiir eines der Verliese. Daher kbnnen die Helden jedesmal Schick-
salspunkte dazugewinnen, wenn sic ein Bruchstiick des Anefaktes
entdecken.
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SOLKANS AMULETT

Sobald Sie alle Spielvor itungen getroffen haben, lesen Sie
den Spielern die folgende Geschichte vor, damit sie in die richtige Stim-
mung zum Abenteuern kommen:

“Als die Grafien Michie den Krieg begannen, wurde die Welt in
iliren Festen erschiittert. Tausende von Jahren hatte das Ewige Reich
bestanden, fest verwurzelt inden Elfenldndern der Tileanischen Seen. Es
war das erste Konigreich der Menschheir, launisch wie ein kleines Kind.
Auch wenn die Haupistadi Remas, der Sitz der Kinige, in der damaligen
Zeitals Wunder angesehen werden mupte, so war doch das Reich an sich
barbarisch und unsicher.

Khorne, der Gort des Blutes, sprach zu seinen Anhi und

Nachdem Sie den Spiclern die Geschichte vorgelesen haben,
miiBte den Helden klar sein, dab sie die vier Teile von Solkans Amulett
wiederbringen sollen, die cinst zu Boden fielen, als der Gott von Fenan-
dangs Axt getroffen wurde, Erkliren Sie den Helden, daB die Bruchstiik-
ke des Anefakis in vier verschiedenen Verliesen liegen, die von Skaven
bewohnt werden, und dab sie sich in diesen Hohlensystemen jeweils den
Weg auf die unterste Ebene bahnen miissen, um den wichtigen Schatz zu
erbeuten. Verraten Sie aber unter gar keinen Umstiinden, duB die Helden
danach noch ein abschlieBendes Abenteuer erwartet, Sorgen Sie auBer-
dem dafiir, dab kein Spieler das Amulett zu sehen bekommt, bevor die
Helden es erbeutet haben. Ihre Pline miissen Sie ebenfalls geheimhalten,
damit das Abentever spannend bleibt. DaB sich keiner der Spicler das

indem sie raten, wie ihr Gott ex ihnen aufgetragen hatte, fiigten sie dem
Reich schweren Schaden zu. Ja, wie ein Stilett bohrte sich der Kult des
Khorne ins Herz des Reiches. Die Anhinger verbreiteren falsche Weis-
heit und falschen Rat. Bald herrschte Korruption und Standesdiinkel,
und die Regierungszeit Kaisers Giovanni VI, wurde begleitet von heim-
tiickischen Morden. Wie eine Krankheit breitete sich der iible Kult iiber
das Land aus und verdriingte jene Krifte des Herdes und des Himmels,
die den einfachen Menschen tiber Jahrhunderte hinweg gute Diensie ge-
leistet hatten. Dann sprach Khorne ernewt, und es ward Krieg,

Solkan, der Richer, erwachte aus seinem tigfen Schlaf. Auch
wenn ihn die Belange der Menschen wenig kiimmerten, so achtete er
doch den Tempel in Remas. der in seinemn Namen errichtet worden war.
Und als Remas niederbrannte und Solkan die Todesschreie seiner ster-
benden Priester vernahm, da erhob sich der Richer und trat in seiner
préiichtig gliinzenden Riistung aus reinstem Sither auf die Erde.

Angesicht zu Angesicht standen sich Solkan und Fernandang
gegeniiber. Fe g war ein mif; freter und korrupter Oger-
héuptling, dem Khorne die Befehlsgewalt itber seine Armeen iibertragen
harte. Der Oger kiimpfte mit einer martialischen Waffe: Die Klinge seiner
Auxt spie heifies Blut, und eine Zunge. die aus dem Stief heraushing, fuhr
dann und wann leckend daran entlang, um sich am Blure zu laben. Satkan
kitmpfie mit einer silbernen Sense. und wenn er zu einem michtigen
Schwung ausholte, dann reichte sie weiter als man sich vorzustellen
vermag. Viele, die den Zweikampf beobachteten, wurden von den Sen-
senhieben Solkans niedergemerzelr.

Der Kampf zwischen den beiden zog sich iiber Stunden hin.
Khornes schiitzende Hand fiber dem Oger war o michtig, daff nicht
einmal Solkan ihn bezwingen konnte, so sehr er auch mit seiner Sense
Schwiinge verteilte. Platzlich, als Solkan erneut ausholte, blieh seine
riesige Sense in einer Menschentraube hingen. Die Klinge war derart
mit Leichen iberhiiuft, dafl Solkan fiir einen Moment nicht genug Kraf
aufbringen konnte, um die Sense wieder zu befreien, Fernandang nutzte
di¢ Gelegenheit zu einem kraftvollen Schlag, den er gegen Sofkans
Brustkarb richrete.

Doch der Hieb titete Solkan niche. Die Axt des Ogers traf ein
Amulett, das Solkan auf der Brust trug, und unter der Wucht des Schlages
zerbrach es in vier Stiicke, die in grofem Bogen davonflogen und hinter
dem Horizont verschwanden. Das erziirie Solkan so sehr, daff er zu
einem wiltenden Schwung ausholre, um sich zu richen. Der Sensenhieb
traf den Ogerhiuptling, und trennte dessen Rumpf in der Mitte durch, so
dafi jeder Lebensfunke in ihm erlosch, Und so endete der Krieg zwischen
Solkan und Khorne.

Diese Geschichie habe ich durch meinen Nachforschungen
zusammengetragen. fch bin mir auch sicher und der Gefahr bewufr, daff
die Skaven nach jenem Teil des Amulens suchen, das ich besitze. Doch
warum sind ste ausgerechnet hinter einem Artefakt her, daf fiir Rechr
und Gesetz stehi? Vielleicht wollen sie nur verhindern, dafi es in die
richrigen Hinde fallt und gegen die Méchte der Finsternis eingeserzt
werden kann, denen sie dienen. Wer kann sich schon in die Gedanken
dieser fremdartigen Bestien versetzen, geschweige denn die Griinde fiir
ihr Handeln versiehen? Geriichte gelen wm, dafi die Skaven befiirchien,
Solkans Amulett solle gegen den Diimonenfilrsten Praznagar eingesetzt
werden, wenn dieser zuriickkehrt. Doch was auch immer ihre Beweg-
griinde sein migen - etwas Gutes fithren sie bestimmt nicht im Schilde.

Uber eines bin ich mir im Klaren: Die Skaven sind fest dazu
enischlossen, meinen Teil des Amuleits in ihre Klauen zu bringen. Schon
dreimal mufite ich mich mic der Kraft meiner Zauber gegen die Angriffe
der Skaven-Krieger vom Mors-Clan wehren. Bisher ist es mir immer
gelungen, sie zuriickzuschlagen. Inzwischen sehe fch mich dazu geowun-
gen, Leibwéchter anzuheuern. Ich habe meinem ehemaligen Schiiler
eine Botschafi iberbringen lassen, er mége zu mir kommen, wm mich auf
dem Wege von Parravon zu einer sichereren Stadr zu begleiten. Die

Al vorher durchlesen darf, versteht sich von selbst.

ABLAUF DER KAMPAGNE

Sorgen Sie dafiir, da8 die Helden die vier Teile des Amulets
nacheinander suchen. Sie sollen zuniichst in das Lager des Hauptmanns
hinabsteigen, sich dort von der ersten auf die dritte Ebene durchschlagen,
wo sie dann ein Bruchstiick des Arefaktes erbeuten kimnen, Das Ver-
zauberte Labyrinth sollen sie in jedem Fall erst dann erkunden, wenn sie
die Aufgabe im Lager des Hauptmannes erfullt haben.

Unter U Jen b igen die A h Expediti
nen in eines der Verliese, um das dort versteckte Bruchstiick des Amu-
lents zu bergen. Sobald ein Held das Verlies tiber eine Treppe ans
Tageslicht verlilt, gilt die Exped fidr ihn als beendet. Eine weitere
Expedition kann erst dann begonnen werden, wenn alle iiberlebenden
Helden aus dem Verlies zuriickgekehrt sind. Legen Sie die bekannten
Teile eines Verlieses entsprechend dem Ab lan aus, den der Kar-
tenzeichner wiihrend friiherer Expeditionen angefertigt hat. Die Helden
finden bei einer wei Expedition alle Tiiren hl vor. Die
Quartiere und Ab riume sind wieder voll besetz1, denn die Skaven
hatten genug Zeit, um sich zu verstirken und die Verluste auszugleichen.
Lediglich die Schilize, die schon erbeutet wurden, werden nichr aufge-
fiillt. und auBerdem kiinnen Anfiihrer, die getttet wurden, nicht mehr
auftauchen,

Halten Sie fiir jeden Helden getrennt genau fest, wieviele Expe-
ditionen er benditigte, bevor das Ziel erreicht wurde. Natiirlich wird es
den Helden irgendwann gelingen, alle Skaven in einem Verlies zu
besiegen und ein Bruchstlick des Amuletts zu erbeuten. Hiindigen Sie
den Spiclern in diesem Fall wisachlich einen Teil des Amuletts aus, das
Sie in der Spielschachtel vorfinden. Wahrscheinlich werden sich die
Spieler iiber die geheime Botschaft wundern, wenn sie diese auf dem
Rand des ausgehiindigten Bruchstiicks entdecken. Verraten Sie aber
nichts - die Spieler sollen ruhig eine Weile herumriitseln und im Unklaren
bleiben. Da die Helden die Botschaft erst ganz emziffern kiinnen, wenn
siealle Teile des Amuletts erbeutet haben, milssen Sie dafiir Sorge tragen,
dab die Spieler die tbrigen Teile des Amuleus nicht schon vorher zu
Gesicht bekommen,

Nach und nach werden die Helden alle Bruchstiicke des Amuletts
erbeuten, nachdem sie sich durch vier verschicdene Verliese geschlagen
haben. Was dann? Nun - die Helden wiiren keine Helden, wenn sie das
Amulett nicht zusammensetzen wiirden, um endlich die geheime In-
schrift auf dem Rand entschlisseln 7u kinnen. Jetzt kisnnen Sic auch Thr
Geheimnis liften und den Spiclern vom abschlicBenden AL
erzihlen, das sie erwarntet.

SOLKANS EISGEFANGNIS

Der Krieg zwischen Solkan und Khorne war ein schreckliches
Ereignis der Geschichite: Milchtige Armeen metzelten sich gegenseitig

Unanehmilichkeiren, die damit verbunden sind, muf ich im der
Menscheit in Kauf nehmen. Ich bin mir ziemlich sicher, daf ich einen Ort
fiir das Amulett ausgesucht habe, wo es vor den Skaven in Sicherheir ist.

Letzter Eintrag Jervais® in der stédtischen Chronik. Niederge-
schrieben im Jahre 2412,

nieder, Magier brachen das Weligefiige entzwei, indem sie Berge um-
stlirzten und den Lauf von Flilssen verdinderten - die Gotter selbst wurden
hin- und hergerissen zwischen Triumph und schmerzlicher Niederlage,
die sie miterleben muBiten.
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DaB Solkan letztendlich den Krieg gewann, ist bekannt, und
ebenso wissen die Helden, daf sein Amulett ihm das Leben rettete, indem
es den miichti Schlag Fi gs abfing und dabei in vier Teile
zerbrach. Aber welche Kriifte dem Amulett innewohnen, das ist unbe-
kannt. Nur Sie als Spietleiter wissen, was es damit auf sich hat.

In einem fritheren Krieg gegen den Gott der Skaven, die Gehom-
te Ratte, war es Solkan gel den Did fiirsien Praznagar zu
besiegen und gef: hi Praznagar war der oberste Diener der
Gehtirnten Ratte auf Erden, und er war so gefiihrlich. daB Solkan ihn
eigentlich hiitte tiiten milssen, nachdem er ihn in seine Gewalt gebracht
hatte. Doch Solkan beschloB, den Herrscher der finsteren Miichte zu
bestrafen, indem er ihn zu ewigem Leben verdammte. Er schuf ein Ge-
fiingnis aus purem Wasser, dem einzigen Element, das nicht vom Odem
der fi Miichte durchdrungen und daher noch vollkommen rein
war. Solkan fror Praznagar in cinem Eisblock ein, wo der Didmonenfiirst
seitdem ein schreckliches Dasein in ewiger Finsternis fristet.

Gleichzeitig schuf Solkan das Amulett, das es ihm erlaubte, seine
Anhiinger von (iberall her zum Eisgefingnis zu teleportieren. Auf diese
Weise konnte er Praznagar stindig iiberwachen. Das Amulett zeigt eine
Karte des Eisgefiingnisses und trégt eine Inschrift, die vor dem gefihrii-
chen Damonenfiirsten wamt.

Die Skaven hoffren, mit dem Amuleti zu Praznagar gelangen zu
konnen, um ihn zu befreien. Doch Solkan war schlan genug, dafiir zu
sorgen, dab normal sterbliche Lebewesen mit dem Amulett nichis anfan-
gen kiinnen...

In der “Suche nach dem Zerbrochenen Amulen” begegnen die
Helden ansschlieBlich Skaven, Monstern einer Rasse mutierier Ratten-
menschen. Ihre Kraft und Stirke beziehen die Skaven aus feverspeien-
dem Stein, der gridBten und michtigsten Quelle urspriinglicher und
ungebiindigter magischer Energie. Das unterirdische Reich der Skaven

hat sich im Laufe der Zeit bis in die entleg Gegend gedeh:
und umspannt die ganze bek Welt. Ihre urspriingliche Heimat liegt
im Nordwesten Tileas, und dort ist auch heute noch ihre Macht am
griiBen,

Von Tilea aus gruben die Skaven unterirdische Tunnel, um an
jene Orte zu gelangen, an denen die Bruchstiicke von Solkans Amulett
auf die Erde gefallen waren. Um jedes Teil des Amuletts, das sie
entdeckten, errict die R shen ein Verlies und stellten
Wachen darin auf, Die Skaven werden dieses Anefakt mit groBer
Verbissenheit venteidigen, denn sie wissen, welche Bedeutung das Amu-
lett besitzt und hoffen, den Dimonenfiirsten Praznagar befreien zu
kiinnen, um endgiiltig dic Herrschaft zu ergreifen.

Es pibt verschiedene Arten von Skaven. Wie sie sich voneinander
unterscheiden, und welche wichtigsten Besonderheiten sic aufweisen,
kann den Kreaturenbgen entnommen werden. Diesem Spicl sind einige
Figuren beigefiigt. Mit Hilfe der farbigen StandfiiBe ist es miiglich, die
verschiedenen Typen i zu unterscheiden. Das reicht voll-
kommen aus, um “Der Herr des Schwertes” spielen zu kiinnen. Sie
milssen lediglich festhalten, welche Farbe welchen Typ darstellt. Wenn
Sie die verschiedenen Typen durch unterschiedliche Figuren darstellen
michien, dann schauen Sie sich einfach im Fachhandel um, der ein
breites Angebotan Zinnfiguren bereithiil, unter denen Sie auch passende
Figuren fiir Skaven und eine Reihe anderer Monster finden werden. Rein
iiuberlich lassen sich die verschiedenen Typen der Skaven zunichst
kaum voneinander unterscheiden, aber sie verraten sich nutiirlich durch
ihre Besonderheiten, Verwenden sic zuntichst nur Standfiibe einer Farbe
(bzw. Figuren gleichen Aussehens), und erst wenn klar ist, um welchen
Typ es sich handelt, wechseln sie die StandfiiBe (bzw. die Figuren) aus.
Das ist dann der Fall, wenn z.B. ein Wachtposten eine Tiir tifnet, ein
Champion oder Hauptmann seinen ersten Angriff staner, oder ein Magier
einen Spruch wirkt.

Das Gros der Skaven machen ihre Krieger aus, wenngleich einige
von ihnen zu Wachiposten ausgebildet sind. Die Krieger werden von
[& ions und H. n angefithrt. Im Abentever tauchen sechs
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solcher Anfiithrer auf, iiber die Sie die Kontrolle haben. Darunter sind
auch zwei magicbegabte Kreaturen, die Spriiche wirken kilnnen. Aufden
Kreaturenbtigen finden Sie jeweils die wichtigsten Angaben iiber die
Anfiihrer, unter anderem auch, ob und welche Spriiche sie wirken
kinnen. Auer den Kricgem und den Anfithrern gibt es ein paar Spezia-
listen, fiir die besondere Regeln gelten, die wirin diesem Kapitel genauer
erliutern.

Ein einzelner Skaven ist nicht sehr mutig. doch in groBer Zahl
werden sie stark und stellen eine idliche Bedrohung dar. Eine grofie
Giruppe von Skaven, vielleicht durch eine Ereignismarke “Hinterhalt™
ins Spiel gebracht, in der sich b noch ein H und ein
Skaven-Magier befinden, bringt die Helden mit Sicherheit so arg in Be-
driingnis, dafb sie alle Hinde voll zu tun haben werden, um sich zu
veneidigen. Eine solche kleine Armee kann ausreichen, um die Helden
aus dem Verlies zu jagen oder - je nbch Entwicklung der Dinge - sogar
2u tidten,

Jede Gruppe von Skaven kiimpft bis zum Tode (das bedeutet
regeltechnisch, dab die Skaven mit Ausnahme der Wachtposten den
Raum nur verlassen diirfen. um die Verfolgung fliichtender Helden
aufzunehmen). Sollten Sie merken, daff die Helden aus dem Verhes
flilchten wollen. dann versuchen Sie das durch den Einsatz aller Thnen
zur Verfiigung stehenden Mittel zu verhindern. Denken Sie aber stets
daran, nicht alle miichtigen Skaven an einem On zu versammeln, denn
der Zauberer der Helden konnte sonst mit einem einzigen Spruch zu
grofie Wirkung erzielen

KRIEGER DER SKAVEN

Die meisten Skaven, denen die Helden begegnen werden, stam-
men aus zwei groBen Krieger-Clans, dem Clan der Mors und dem der
Rictus. In diesen Clans gibt es vier verschiedene Typen von Skaven:
Krieger, Champions, Hauptmiinner und Wachiposten.

Krieger sind leicht, aber ausreichend fiir einen Kampf gerister.
Die meisten von ihnen filhren Schwener oder jene typischen Skaven-
Waffen, die aus einer Klinge mit Widerhaken und einem recht kurzen
Griff bestehen. Champions tragen eine bessere Rustung als die gewohn-
lichen Krieger. (Die Helden werden Gibrigens mit erbeuteten Ristungen
der Skaven nichts anfangen kisnnen, da die Griien- und Proportionsun-
terschiede enorm sind.)

Hauptminner kimpfen mit cinem Runenschwen. das die Scha-
densklasse gegenilber der eines gewdhnlichen Schwertes um 2 Punkie
erhitht. Die Wachtposten sind nur lewcht geriistet. danmit sie beweglich
bleiben. Im Gegensatz zu allen anderen Skaven diirfen die Wachiposten
wiihrend eines Kampfes Turen offnen und den Raum verlassen. um Ver-
stirkung herbeizuholen. Die besonderen Regeln fur Wachiposten wur-
den im Kapitel Kampf ja bereits ausfithrlich dargelegt.

ANFUHRER DER SKAVEN

Im Abentever “Die Suche nach dem Zerbrochenen Amulen™
stehen lhnen insgesamt sechs verschiedene Anfilhrer der Skaven zur
Verfiigung, die irgendwann im Verlaut des Geschehens auftauchen,

Sechs ovale Spiclmarken. die wir dem Spiel beigefilgr haben.
stellen diese Anfuhrer dar. Die Antihrer-Marken gehoren nicht zu den
ibrigen Ereignismarken und werden daher ru Beginn des Spiels nicht
mitgemischt. Stattdessen erhalten Sie die Anfihrer-Spielmarken nach
und nach in einer vorher festgelegten Reihenfolge, wihrend das Aben-
teuer seinen Fortgang nimmit. Sobald Sie die Marke eines Anfilhrers
einmal erhalten haben, steht er Thnen jederzeit zur Verfiigung. um im
Kampf eingesetzt zu werden. Im Gegensatz zu den Ereignismarken
dilrfen Sie die Anflihrer-Marken auch zwischen den Expeditionen behal-
ten, um sie erst spiter einzusetzen, Es ist sogar erlaubt, die Anfihrer mit
in das nichste Verlies zu nehmen. Gelingt einem Anfiihrer durch die
entsprechende Ereignismarke die Flucht, dann diirfen Sie den Anfishrer
spiiter wieder ins Spiel bringen. sofern Sie tiber die notwendige Ereignis-
marke verfiigen. Istein Anfihrer hingegen getitet worden, dann wird die
Marke ganz aus dem Spiel genommen - der Anfilhrer kann keinesfalls
mehr auftauchen, auch nicht in irgendei i Ab das die
Helden spiter einmal spielen werden,

Die Anfiihrer der Skaven kiimpfen stets nach ihrem besten
Vermogen. Dabei verwenden sie nach Mg it magische Artefak
die sie bei sich haben, und versuchen die Spriiche zu wirken. die sic
beherrschen und filr die sie die notwendigen Zauberzutaten besitzen.
Wenn die Helden einen Anfiihrer toten, dann diirfen sie alle magischen
Artefakie aus dessen Besitz an sich nehmen, aulerdem erbeuten sie jene
Zauberzutaten, die withrend des Kampfes nicht verbraucht wurden

Bitte beachten Sie, dab die Helden mit dem Stab des Todes und
dem Rauchwerfer nichts anfangen kinnen, da nur die Monche und
Schamanen der Skaven damit umzugehen wissen.

Besondere Regeln, die die Anfiihrer der Skaven betreffen, erliiu-
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tern wir im folgenden. Diese Regeln gelten auch dann, wenn die Helden
wiihrend cines spiiteren Abentevers erneut auf Anfiihrer treffen, die in
“Die Suche nach dem Zerbrochenen Amulett” nicht getitet wurden. Um
die Anfiihrer von den anderen Monstern unterscheiden zu kéinnen, ver-
wenden Sie entweder die farbigen StandfiiBe oder besorgen sich passen-
de Zi Fachhandel

raturen im Fac

VERFUGBARKEIT DER ANFUHRER

Wiihrend das Abentever seinen Fortgang nimmi, bekommen Sie
als Spielleiterimmer wieder neue Anfiihrer dazu, die Thnen von daab zur
Verfiigung stehen, bis sie getdter werden. Wenn die Helden eines der
Verliese zum ersten Mal betreten, dann nehmen Sie sich die Spielmarken
jener Anfithrer, dic in untenstehender Tabelle aufgefthrt sind. Anfiihrer,
die im bisherigen Abenteuerverlanf nicht getttet wurd:.n sl:cht'n Ihnen
weiterhin zur Verfiigung - sie die h Spielmar
also bzw, suchen sie zu Beginn der niichsten Expedition wieder aus dem
Vorrat heraus.

Verlies Anfiihrer
Das Lager des Haeptmanns | kein Anfilhrer
Dxas Verzauberte Labyrinth | Assassine des Eshin-Clans

Minch der Finsternis

Schamane der Finsternis
Hauptmann des Mors-Clans
Druide des Skryre-Clans
Schwarzmagier des Skryre-Clans

Der Tempel der Finsternis

Der Rotierende Raum

Das Eisgefiingnis: lm letzten Teil des Abenteuers tauchen keine
Anfiihrer der Skaven auf, auch nicht jene, die die Obrigen Teile des
Abenteuers (iberlebt haben.

ASSASSINE

Al Der Assassine des Eshin-Clans ist ¢in
f geschulter Meuchler. Wenn sich der Assassi-
ne in einer Gruppe von Skaven befindet. auf
die dic Helden stoBen. dann diirfen die Skaven
beim Initiativwurf zwei Punkte dazuzdhlen.
Gelingt es den Skaven auf diese Art. die Hel-
den zu Uberraschen, dann diirfen Sie den
Assassinen auf einem beliebigen, schon er-
kundeten Feld aufstellen, das sich in der Sicht-
linie der Helden befindet, und zwar so nahe wie Sie miichien,

Dier Assassine kann flilchten, ohne daB eine entsprechende Er-
eignismarke ausgespiclt wird. Dazu muB er sich nach AbschluB des
Spielleiterzuges von jedem Helden und Gefolgsmann mehr als sechs
Felder weit entfernt befinden. Um den Assassinen spiter wieder ins Spiel
zu bringen, bentitigen Sie in jedem Falle die Ereignismarke “Anfilhrer”,

MONCH DER FINSTERNIS

Der Minchder Finsternis ist miteinem
Stab des Todes bewaffnet, Dieses magische
Artefakt befahigtihn, einen Spruch zu wirken,
der bei den Opfern rapiden Verfall zur Folge
hat. Es davert zwei Kampfrunden, den Zauber
auszusprechen. Innerhalb dicser Zeit kann der
Misinch keine anderen Aktionen durchfiihren
und darf sich nicht bewegen. Zu Beginn des
Zauberrituals darf er sich nicht im Angriffsbe-
reich eines Gegners befinden.

Nach Abschlub der zweiten Kampfrunde und jedesmal, wenn er
angegriffen wird, muB der Minch eine Intelligenzprobe ablegen, Mill-
lingt die Probe, dann konnte er sich nicht genug konzentrieren und das
Ritual wird unterbrochen. Der Monch kann dann versuchen, das Rial
spiiter noch einrn.ul korrekt durchzufithren.

Wenn er hingegen die Intelli p ich ablegl, dann
wirkt der Spruch auf alle Gegner, auch solche, die dcr Monch nicht sehen
kann. Jeder Held und jeder Gefolgsmann muB nun eine Intelligenzprobe
ablegen. Gelingt die Probe. dann reicht die geistige Kraft, um den Spruch
abzuwenden. Andernfalls beginnt der Held baw. Gefolgsmann unglaub-
lich schnell zu altern. Innerhalb weniger Sekunden durchlebt er seine
verbleibenden Lebensjahre und am Ende dieses Prozesses steht der Tod.
Die einzige Moglichkeirt, den Verfall aufzuhalten, besteht darin, einen
Schicksalspunkt auszugeben,

Nachdem der Spruch einmal erfolgreich gewirkt wurde, zerfillt
der Stab des Todes zu Staub. Gelingt dem Ménch der Finsternis danach
die Flucht und er taucht spiiter noch einmal auf, dann hat er wieder einen
neuen Stab des Todes bei sich.

SCHAMANE DER FINSTERNIS

Der Schamane der Finsternis besitzt
einen Rauchwerfer: An einer etwa armlangen
Kette hiingt ein rauchender Ball, der gifige
Dimpfe von sich gibt. Der Rauchwerfer ist
cine Fernkampfwaffe, die nureinmal wilhrend
des Kampfes geworfen werden kann. Seine
Reichweite betriigt 12 Felder. Der Schamane
kann seine spezielle Waffe nicht werfen, wenn
er sich im Angriffsbereich eines Gegners auf-
hiile.

Suchen sie sich ein Zielfeld aus, das in der Reichweite liegt und
zu dem der Schamane eine freie Sichtlinie besitzt. Fiihren Sie dann wie
iiblich einen Angriffswurf durch. Patzer oder Kritische Treffer kinnen
dabei nicht erziell werden. Ist der Wurf erfolgreich, so landet der
Rauchwerfer auf dem anvisierien Feld. Andernfalls hat der Schamane die
Entfernung nicht richtig eingeschiitzt oder einen grilndlichen Fehler
beim Werfen gemacht. Ermitteln Sie dann auf der folgenden Tabelle, um
wie viele Felder der Wurf danebengeht.

wi2 Abweichung wi2 Abweiching
1 6 Felder zu kurz ki 1 Feld #u weit
2 5 Felder 7u kury 8 2 Felder zu weit
3 4 Felder 2 kurz 9 3 Felder zu weit
4 3 Felder zu kurz i) < Felder zu weit
5 2 Felder zu kurz 11 5 Felder zu weit
[ 1 Feld zu kurz 12 6 Felder zu weit

Ermitteln Sie das Feld, auf dem der Rauchwerfer landet, indem
Sie die SchuBlinie ungefidhr verfolgen und die angegebene Anzahl von
Feldern abzihlen.

Sollte der Schamane zu kurz geworfen haben, dann kann es
vorkommen, daf das GeschoB hinter ihm landet, wirfter zu weit, so kann
das Geschofl iiber seine Reichweite von 12 Feldern hinausgelangen.
Beide Ergebnisse sind in dicsem Zusammenhang gilltig. Natiirlich kann
nicht durch Wiinde geworfen werden - hier prallt der Rauchwerfer vor die
Wand und landet im unmittelbar davor angrenzenden Feld.

Die Diimpfe, die aus dem Rauchwerfer strbmen, breiten sich auf
dem getroffenen und allen acht angrenzenden Feldern (also auch den
diagonal benachbarten) aus. Jeder, der sich dort aufhiilt oder zu spiiterem
Zeitpunkteines der Felder betritt, mub eine Intelligenzprobe ablegen, um
die Luft anzuhalten. MiBlingt die Probe, dann tritt ein qualvoller Tod
durch Erstickung ein, es sci denn, das Opfer gibt einen Schicksalspunkt
aus. Mit Beginn der niichsten Erkundungsrunde verglimmt der Rauch-
werfer und die giftigen Diimpfe verfliegen, so daB keine Gefahr mehr
besteht.

Der Hauptmann des Mors-Clans istein
erfahrener Krieger, der es auch alleine mit
Gegnemn aufnel konnte. Er ist
mit einem Runenschwent bewaffnet, das auf
magische Weise seine Waffenfertigkeit und
seine Stiirke jeweils um 2 Punkte verbessert.

MAGIEBEGABTE ANFUHRER

Im Abenteuer tauchen zwei magiebe-
gabte Anfithrer des Skryre-Clans auf, ein
Druide und der michtigere Schwarzmagier.
Beide kinnen - genau wie ein Zauberer -
Spriiche wirken, wozu sie Zauberzutaten be-
nitigen.

Druide

Der Druide besitzt die Zauberzutaten,
die er bentitigt, um jeweils einmal die Spriiche

Feuerball” und “Fl {e Schreckensge-
stalt” zu wirken.

Schwarzmagier der Skaven

DerMagier besitzt die Zauberzutaten fiir die Spriiche: " Atemnot™
(1*),"F Je Schreck I (1*), “Feuerball™ (2*).

Er triigt auBerdem clnen Energiering dritten Grades. Wenn er in
den Wirkungsbereich eines Spruches gelangt und eine Intelligenzprobe
erfolgreich ablegt, dann schiitzt ihn der Ring vor dem Zauber. Sollte der
Spruch direkt gegen ihn gerichtet sein, so geht er einfuch dancben.
Befindet sich der Magier jedoch lediglich im Wirkungsbercich eines
Zaubers, der auch andere betrifft, so wendet der Ring die Wirkung nur
von ihm selbst ab.
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DIESCHWARZE SKAVENMAGIE

Die Magier der Skaven gehiiren dem Zweig der schwarzen Magie
an. [hnen stehen andere Spriiche zur Verfiigung als den weilen Zaube-
remn. Davon kommen die folgenden Spriiche in diesem Abentever vor:

ATEMNOT

Zutat: Eine Phiole Sumpfgas

Das Opfer des Spruches greift unwillkiirlich nach der eigenen
Kehle und schnappt nach Luft. Dunkle Rauchschwaden steigen ihm aus
Mund und Nase, wihrend sich die Lunge mit giftigem Rauch fulir.

Zwischen Opfer und Zauberndem muB eine freie Sichtlinie
bestehen. Der vom Zauber Betroffene kann sich wihrend der néchsten
drei Runden nur um ein Feld bewegen (Die Figur wird dabei vom Spieler
gezogen). Wenn der Magier, der den Spruch gewirkt hat, withrend dieser
Zeit nicht getbtet wird, dann muf das Opfer gualvoll an der Rauchvergif-
tung sterben.

FEUERBALL

Zutat: Ein Stiick feverspeienden Steins

Eine schwarze Kugel, aus der gelbe und blave Flammen zlingeln,
entsteht in der Hand des Zaubernden und schnellt auf das Ziel zu. Legen
Sie einen Feuerball auf den Spielplan. Der Zauberer mub zum Zielfeld
eine freie Sichtlinie haben und darf davon nicht weiter als 12 Felder
entfernt sein. Jeder, der sich im Wirkungsbereich befindet - ob Freund
oder Feind - nimmt Schaden, der mit finf Wiirfeln gegen die Konstitution
ermittelt wird. Beachten Sie, dafl der Feverball alle umlicgenden Felder
bestreicht.

FLAMMENDE SCHRECKENSGESTALT

Zutat: Silberne Didmonenstatuette

Nachdem der Zaubernde das Ritual beendet hat. scheinen [hm
Hiimer und Fangziihne zu wachsen, seine Finger verwandeln sich in
lange, scharfe Krallen und sein Gesicht nimmt dimonisch emtstellte Ziige
an. Wihrend am ganzen Korper Flammen entlangziingeln, stoft der
Zaubernde ein bestialisches Brilllen aus. Die flammende Schreckensge-
stalt, die er angenommen hat, macht aus dem Zaubernden bis zum Ende
des Kampfes eine furchierregende Kreatur. Die Regeln fir I‘urchlem.—

PESTBRINGER

Die Pestbringer des Skryre-Clans tragen sechs grole, mit giftigen
Gasen gefiillte Glaskugeln bei . Die Kugeln sind an ciner etwa arm-
langen Kette befestigt und werden in die Niihe des Opfers geschleudert,
wo Sie auf dem Boden zerschellen. Fiir Angriffe mit dieser Waffe gelten
die gleichen Regeln wie fiir den Rauchwerfer.

Die giftigen Gase breiten sich auf dem Ziclfeld und allen acht
benachbarten Feldern aus. Jeder, der sich im Wirkungsbereich befindet
oder hindurchbewegt, mub eine Intelligenzprobe ablegen, um den Atem
anzuhalien, Geht die Probe daneben, dann stirbt er innerhalb weniger
Sekunden, wenn er nicht noch einen Schicksalspunkt dbrig hat, den er
ausgeben kann, um das Einatmen der Gase zu iiberleben. Die Gase
verfliegen bis zum Ende des niichsten Spielleiterzuges - dann ktnnen die
Felder wieder gefahrlos betreten werden.

FLAMMENWERFER-KOMMANDOS

Ein Flammenwerfer-
Kommando des Skryre-Clans
besteht aus zwei Skaven, Einer
der beiden bedient den eigentli-
chen Flammenwerfer, wihrend
der zweite das explosive Ge-
misch zum Befiillen der Waffe
transportiert, das aus feuerspei-
cndem Stein gewonnen wird.
Wenn Sie keine passenden Zinnminiaturen zur Hand haben, dann sollten
Sie fur beide Skaven Standfiibe der gleichen Farbe verwenden, Wird
ciner der beiden getdtet, dann ist ein Einsatz der Waffe nicht mehr

miglich.
DerFl rier kann nur dann ei zt werden, wenn sich
die beiden Mitglieder des K fos int ht Feldern aufhal-

ten und sich in der laufenden Runde nicht bewegt haben. Suchen Sie sich
ein Zielfeld aus, das zwar beliebig weit vom Kommando entfernt sein
darf, zu dem aber mindestens einer der beiden Skaven eine freie Sichuli-
nie haben mub. Filhren Sie dann wie den nitigen Fernkampf- Angriffs-
wurf durch. Gelingt der Schul, dann wird auf dem Zielfeld ein Feuerball
plaziert, und alle, die sich im Wirkungsbereich befinden, werden von der
Flamme getroffen. Der Schaden wird jeweils mit 5 Wiirfeln gegen die
Konstitution des Opfers ermittelt. Ein Kritischer Treffer hat in diesem

gende Kreaturen entnehmen Sie bitte dem Kapitel “K

SPEZIALISTEN DER SKAVEN

Neben den sechs Anfilhrern gibt es eine Reihe weiterer Skaven
mit besonderen Eigenschaften, denen die Helden in den Verliesen be-
gegnen kinnen. Wenn Sie entweder die Bewohner eines Quartiers oder
die Wachen in einem Abenteuerraum ermitteln, und beim Wiirfeln auf
die entsprechende Tabelle ein Resultat zwischen 9 und 12 erzielen, dann
milssen Sie auf der Tabelle “Spezialisten der Skaven™ feststellen, ob sich
solche zusiitelich zu den ibrigen Monstern im Raum aufbalten,

Die unten erliutenien, besonderen Regeln fiir die Spezialisten der
Skaven gelten nichi nur in diesem Abenteuver, sondern auch dann, wenn
die Helden spiiter einmal den gleichen Spezialisten begegnen sollten,
Um die Sperialisten auf dem Spielbrett von den anderen Monstern zu
unterscheiden, verwenden Slc enlweder die furh\gcn Standfiife oder
hesorgen sich | le Zi im Fachk

Die hewndemn Waffen, die einige der Spezialisten verwenden,
sind fiir die Helden und ihre Gefolgsleute als Beute nutzlos, denn es
Bedarf langen Trainings, um damit umgehen zu kiinnen. Erldutern Sie
das den Spielem. Wenn sich die Helden mit einer solchen Erklirung nicht
zufrieden geben und die Waffen genaver in Augenschein nehmen, dann
beschreiben Sie einen undurchschaubaren Ziel- und Ausltsemechanis-
mus. Reicht das nicht, um die Helden davon abzubringen, die Waffe
selbst wu verwend-en dann miissen sie eben am elgenen Leib erfahren,
wie schwer die Handhabung ist; Ein Nich , der ht, die

peziellen Waffen at n, erzielt h einen FehlschuB und
trifft sich selbst.

SCHA’I'I'ENSCHLEICHER’G&SSENLAUFER

Diese nur leicht bewaffneten Kund-
schafter werden vor allen Dingen im Eshin-
Clan ausgebilder. Wenn sich in einer Gruppe
von Monstern ein Schattenschleicher oder ein
d, Gassenliufer befindet, dann darf der Spiellei-
v ter beim Initiativwurf einen Punkt zu seinem
Ergebnis addieren.
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Z hang keine by | Auswirkungen. MiBlingt der Schul,
so passient nichts, es sei denn, das Flammenwerfer-Kommando wiirfelt
einen Patzer - dann fliegt die Waffe mitsamt den beiden Skaven in die
Luft, Alle Figuren, die zu diesem Zeitpunkt in einem benachbarten Feld
stehen, nehmen dann einen Treffer hin, dessen Schaden jeweils mit 5
Wiirfeln gegen die Konstinunion ermittelt wird.

JEZZAILACHIS

Die Jezzailachis des Skryre-Clans bedienen eine groBkalibrige
Muskete, cine Waffe, die dic Skaven jezzail nennen. Ein Kommando
Jezzailachis besteht aus awei Mitgliedern: Sie laden gemeinsam die
Waffe, dann zielt einer der beiden, wiihrend der andere die Jezzail
abfevert. Beide diirfen sich in der laufenden Runde nicht bewegen und
miissen in benachbarten Feldern stehen, damit die Muskete abgefeuert
werden kann, Wird cin Mitglied des Kommandos getitet, dann kann die
Jezzail nicht mehr eingesetzt werden.



DIE SUCHE NACH DEM ZERBROCHENEN AMULETT

Die Muskete ist eine Fernkampfwaffe belichiger Reichweite. Bei
einem Treffer wird der Schaden mit 6 Wilrfeln fesigestellt. Da die

Das Lager des Hauptmanns wird von Kriegem des Rictus-Clans
b ht. Jeder von ihnen triigt eine Geldbeutel, indem sich 20 Goldstiic-

speziellen Geschosse, die mit der Jezzail abgefevent werden, jede Rii-
stung durchdri mubB die K des Getroffenen zum Zwecke
der Schadensermittl indert werden.

DAS LAGER DES HAUPTMANNS

In einem Verlies, tief im Innem der Grauen Berge, bereitet ein
Hauptmann der Skaven vom Rictus-Clan seinen Plan vor, die nahegel

ke befinden.

Position A

Fiir die Helden sieht es zuniichst so aus, als ende der Gang in einer
Sackgasse (legen Sie daher eine Bodenplatte dorthin, die den Gang als
Sackgasse kennzeichnet). In Wirklichkeit geht der Gang dort weiter,
doch das dahinterliegende Gangstlick ist hochgekurbelt worden, Lesen

gene Stadt Parravon im wahrsten Sinne des Wortes zu unterminieren. In
seinem Quartier kbnnen die Helden das erste Bruchstilck des Amuleties
finden.

Sobald die Helden das Verlies zum ersten Mal betreten, lesen Sie
den Spielemn den folgenden Text vor:

“An den Wiinden hingen grifliche Traphien und Erinnerungen
an die fritheren Siege der Skaven, die in diesem Verlies hausen: blutbe-
sudelte, zerbrochene Schilde ihrer Gegner, Skalps und Totenschidel,
stumpfe, verrostete Waffen von mehr als einem Dutzend verschiedener
Rassen. In die Tiiren und Bodenschwellen wurde die Rune des Rictus-
Clans geritzt.”

Anfiihrer der Skaven
Im Lager des Hauptmanns hilt sich keiner der Anfithrer auf,
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Das Lager des Hauptmanns wird durch ein raffiniert angelegtes
System von Gangstilcken, die sich nur mit einem speziellen Schliissel
auf- und abwiins kurbeln lassen, vor Eindringlingen geschiltzt. Die
betreffenden Gangstiicke sind auf dem Plan markiert. Zu Beginn der
Expedition sind alle diese Gangstiicke hochgekurbelt und zuniichst nicht
als Gang #u erkennen. Die Helden stehen also scheinbar vor einer Wand,
Sie legen die Giinge erst dann aus, wenn die Helden herausgefunden
haben, wie die Passagen heruntergekurbelt werden.

Sie den Spiclem den folgenden Text vor, sobald die Helden Position A
erreicht haben:

“Am Ende des Ganges ist in den Boden ein magisches Symbol
eingemeiflelt - es handelr sich eindeutig wm das Symbol der Jade-
Zauberer.”

Das ist alles, was die Helden im Gang entdecken kinnen, egal wie
lange und hartniickig sie suchen, Eine genauere Untersuchung des
Symbols bringt die Helden ebenfalls nicht weiter, fiir rohe Gewalt gill das
gleiche, denn das Symbol ist unzersitirbar.

Im Raum neben dem Gang halten sich vier Skaven-Krieger auf,
Dort steht auBerdem eine Truhe. Wenn die Helden die Truhe Gffnen,
lesen Sie Folgendes laut vor:

“In der Truhe liegt ein eherner Talisman, der das Symbol der
Jade-Zauherer zeigt. Wenn ihr den Talisman genan betrachtet, dann fiillt
ench auf, dafl er genaw in das gemeifielte Symbol passen wilrde, das ihr
eben im Gang entdecks habt.™

Sobald der Talisman in das gemeiBelte Symbol gelegt wird, senkt
sich langsam das hochgekurbelte Gangstiick herab, bis es sich mit den
normalen Géngen auf gleicher Hishe befindet. Tauschen Sie die Boden-
platte “Sackgasse” gegen eine Ecke aus - wenn die Helden die Ecke
betreten, legen Sie den Rest des Ganges aus, der scheinbar emeut als
Sackgasse endet. Lesen Sie dabei den Spiclern folgendes vor:

“Mit knarrenden und rasselnden Gerduschen, die von einer
Kette herriihren miissen, senkt sich die Wand vor euch langsam in den
Boden und gibt den Blick auf eine Ecke frei, hinter der e¢in Gang nach
links abbiegr.”

Der Talisman kann ohne wieder aufg werden,
ohne dab sich die Passage dadurch senkt. Das ist sogar ratsam, denn die
Helden bendtigen den Glicksbringer spliter noch.

Position B

Mit dem hochgekurbelten Gangstlick ist es nicht anders als zuvor
in Position A, jedoch hiflt sich im Gang kein Wachtposten auf. Symbol
und Talisman zeigen das Zeichen der Gold-Zauberer.

Position C

Das hochgekurbelie G k funkti g wie in
Position A und B, das zugeordnete Symbol ist jenes der Himmels-
Zauberer,

Position D

Die Helden haben das Lager des Hauptmanns erreicht. Der
Hauptmann kimpft mit einem Runenschwert, das die Waffenfertigkeit
um eimnen Punkt verbessert. auBerdem triigt er einen Schutering ersten
Grades, der die Konstitution um einen Punkt erhiiht. Er besitzt awei
Edelsteine, die er in einem Beutelchen nahe am Kérper aufbewahrt. Der
Wert jedes Edelsteins betriigt etwa 50 Goldstiicke.

Sollte es den Helden gelingen, die Skaven und ihren Hauptmann
zu besiegen, dann Jesen Sie den Spielern folgenden Text vor:

“Ey sieht so aus, als sei dieser Raum das Lager des Hauptmanns.
Karten und Zeich die an den Weinden héngen, verraten, dafi der
Plan, die Stadt Parravon zu zerstéren, kurz vor seiner Vollendung stand.
Euch ist klar, daf der Angriff der Skaven mit grofer Wahrscheinlichkeit
abgewehrt werden kann, wenn ihr diese Karten nach Parraven bringt
und dem Stadrrar vorlegt.

Amt Ende des Raums sehi ihr einen grafen, in den Boden gehau-
enen magischen Kreis. Bei genauer Betrachtung zeigt sich, daf drei
Symbole etwas tiefer in den Boden gemeifielt sind, als der Rest des
Kreises. Es sind jene drei Symbole, die ihr zuvor schon in den Géngen
entdecks habr.”

Wenn die drei Talismane in die dafiir vorgesehenen Vertiefun-
gen gelegt werden, dann springt in der Mitte des Kreises eine bis dahin
nicht erkennbare Falltilr auf, hinter der sich ein kleines Geheimversteck
befindet. Don liegt ein Bruchstick von Solkans Amulett.

Einer der Helden oder ein Gefolgsmann ist in der Lage, alleine
alle Karten und Zeichnungen zu tragen, die an den Winden hiingen.
Sollten die Helden das Verlies lebend verlassen und die Karten in
Parravon abliefern, dann kann der Angriff der Skaven leicht abgewehrt
werden, und die Helden erhalten als Anerkennung fiir ihre groBe Hilfe
500 Goldstiicke vom Stadtrat.
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GRAGOTHS LABYRINTH

Gragoths Labyrinth, das sich in diesem Verlies befindet, wurde
vor langer Zeit von einem miichtigen Schwarzmagier, der unter dem
Namen “Gragoth, Meister der Ddmonen” bekannt ist, geschaffen, um das
zweite Bruchstiick des Zerbrochenen Amuletts sicher zu verstecken,

Wenn die Helden das Verlies zumersten Mal betreten, dann lesen
Sie folgenden Text vor:

“Am Eingang entdeckt thr ein mit Blur auf die Wand getinchres
Symbol: Eine Hand, die einen gebogenen Kurzdoleh umgreift - das ist
das gefiirchtete Zeichen der Assassinen des Eshin-Clans. Euch fiber-
kommt ein leichtes Fristeln, und ihr seid euch nicht sicher, ob es sich bei
dem Gerdusch, das thr soeben vernommen habt. um das Knarren einer
Tiir oder die dngstlichen Schreie eines Gefolrerten drehe.”

Anfiihrer der Skaven

Sobald die Helden diesen Teil des Abentevers in Angriff neh-
men, erhalten Sie aus dem Vorratdie Anfiihrer-Marke fir den Assassinen
des Eshin-Clans. Sie diirfen die Marke ab jetzt u einem beliebigen
Zeitpunkt ausspiclen, wenn die Helden auf cine Gruppe von Skaven
wreffen,

. (&) Skaven-Zombie
(%) Zombie eines Skaven-Hauptmanns
s—a Tir
| i} Feuerballe

o

ansteigender Gang

ERLAUTERUNGEN ZUR ABENTEURZONE

Das Labyrinth wird von zwei Feuerbiillen bewacht, dic an zufil-
lig ermittelten Punkten erscheinen, eine Weile lang auf der Stelle tanzen,
um dann die Giinge entlangzuschieBen und alles zu verbrennen, was
ihnen in die Quere kommt. Dann verschwinden sie wieder. aber nur, um
einen Moment spiiter an andere Stelle emeut aufzutauchen und das
gleiche Schauspicl zu vollfihren, Die Feuerbillle reichten Gargoth nicht
aus, und so wird das Labyrinth von cin paar Untoten bewacht, denen der
Meister der Diimonen jenen letzten, nie endenden Dienst zugedacht hat.

Bei den Bodenplatten, auf denen sich die Feverball-Startpositio-
nen 10 und 11 befinden, handelt es sich um Treppen, die zum Lager des
untoten Skaven-Hauptmanns hinauffiihren, Der Gang jenseits der Start-
position 12 steigt leicht an und fiihrt ebenfalls zum Lager des Haupi-
manns.

Sobald die Helden das Labyrinth iiber die Treppe betreten, lesen
Sie Folgendes vor:

“Die Giinge in diesem Teil des Verlieses haben ein eigenartiges
Aussehen. Sie sind eher rund als eckig und gleichen stellenweise beinahe
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einer Rithre. Die Weinde sind schwarz und wirken verbrannt. Plétzlich
vernehmt ihr ein Geriusch, das wie das Schiagen von rausend Fitigeln
klinge, aber ihr konnt nicht ausmachen, von woher es an eure Ohren
dringt, dann ist es genanso plotzlich wieder still.”

DIE FEUERBALLE

Der Turmnus, in dem sich die Feuerbiille bewegen, davert genan
drei Runden lang. Wiihrend des ersten Spiclleiterzuges erscheint der
erste Feuerball, im néichsten Zug der zweite, und wiihrend des dritten
Spiclleiterzuges bewegen sich beide Feuerbille.

Zu Beginn des ersien und zweiten Spiclleiterzuges wiirfeln Sie
jeweils einmal und bringen den Feuerball auf dem Spiclplan in die
Position mit der Nummer, die dem Wiirfelergebnis entspricht. Liegt die
Bodenplatte, auf der sich die Startposition befindet, noch nicht aus, dann
kann der Feuerball nicht ins Spiel gebrach werden und der Wurf verfiillt.
Kann der Feuerball ins Spiel gebracht werden, dann verharrt er bis zum
Beginn des dritten Spielleiterzuges tansend auf seinem Platz. Befindet
sichein Held im Wirkungsbereich des Feuerballs, wenn dieser erscheint.
oder betritt er cin Feld. das sich bereits im Wirkungsbereich des Feuerball
befindet, dann muB er Schaden hinnehmen, der mit 5 Wiirfeln gegen
seine Konstitution ermiteht wird.

Wiihrend des dritten Spielleiterzuges schielien beide Feuerbille
gleichzeing plotzlich die Giinge entlang. Rollen Sie zwer Wirfel, um
festzustellen, um wieviele Felder Sie die Feuerbiille bewegen diirfen. Ein
Feuerball kann weder durch Tiiren gezogen werden. noch hin- und
herziehen., er mub sich immer vorwins bewegen, darf dabei aber um die
Fcke gezogen werden. Jeder, der von einem Feuerball gestreift wird,
nimmt Schaden, der mit § Wiirfeln gegen seine Konstiwtion ermittelt
wird, Nachdem die Feuerhiille ihre Bewegung beendet haben. werden sie
vom Spielplan genommen, Bereits in der néichsten Runde erscheint
selbsiverstiindlich der erste Feverball wieder, aber wer weill schon so
ganz genau, wo das sein wird...

Der Assassine des Eshin-Clans

Sollte der Assassine noch leben. wenn die Helden die dritte
Ebene erreichen, dann kiinnen Sie ihn anstelle eines Feverballs auf dem
Spiclplan plazicren (Der Assassine taucht nicht aul. wenn sich bereits
zwei Feverbiille im Spiel befinden). Sie missen nicht wirfeln. sondem
diirfen die Figur an jeder belichigen Stelle des Labyrinths ins Spiel
bringen, dic von keinem der Helden oder ithren Gefolgsleuteneingesehen
werden kann. In der ersten Kampfrunde besiz der Assassine automa-
tisch die Initiative und darf emen Punkt zu seiner Waffenfertigkeit
addieren. Nutzt der Assassine seine besondere Maglichken zu flichen im
Labyrinth aus, dann darf er wishrend der laufenden Expedition iberhauy
nicht mehr auftauchen

SKAVEN-ZOMBIES

Die Skaven, die in diesem Abschnitt des Verlieses “leben”,
tragen alle ¢in magisches Halsband, das mit der Haut fest verbunden ist
und eine ganze Reihe von arkanen Symbolen aufweist. Die Halsblinder
verfligen iiber magische Heilkriifte, so daB ihre Triger am Ende jeder
Kampfrunde einen Punkt ihrer Lebenskraft zuriickgewinnen. Lesen Sie
den Helden die folgenden Sitze vor, wenn sie zum ersten Mal einen
untoten Skaven verlewzen:

“Hhr starrt unglétubig auf den Skaven, denn die klaffende Wunde,
dieilr thim verpafit habt, beginnt sich wieder zu schligfien - ex schefnt, als
heile sich der Skaven selbst!™

Wenn der Skaven keinen Punkt seiner Lebenskraft mehr hat,
dann bricht er zusammen, Das Halsband ist aber weiterhin aktiv, und
subald er wicder einen Punkt Lebenskraft hat, steht der Skaven auf und
setzt den Kampt fort baw. beginnt ihn erneut. Solange der Skaven “tor”
am Boden liegt, besitzter natiirlich keinen Angriffsbereich, so dafl es den
Helden erlaubt ist; direki neben ithm vorbeizugehen.

Solltendie Helden den Skaven durchsuchen, bevor ersich wieder
erholt hat, dann lesen Sie bitte diese Zeilen vor:

“Der Skaven trdgt ein sonderbares Halsband, das mit seiner
Haut verwachsen zu sein scheint. Es ist fiber und iiber mit magischen
Svmbaolen bedeckr. Vielleicht war das die Ursache fiir die schnelle
Heilung seiner Wunden. Das heifit: ist die Ursache dafiir, denn ihr stelit
fest, dafl die Wunden immer noch heilen, obwohl der Skaven lingst ot
sein sollre...”

Es ist erlaubt, den Skaven anzugreifen, withrend er am Boden
liegt, um auf diese Weise Zeit zu gewinnen. Dazu muB kein Angriffswurf
durchgefithn werden. Jeder Schlag rifft sutomatisch und erzielt die
doppelte Anzahl Wiirfel an Schaden. Es istunmiglich, das Halsband von
seinem Triiger zu losen. Gelangt der Skaven irgendwie aus dem Raum,
dener bewacht (beispielweise, indem die Helden ihn hinaustragen), dann
verliert das Halsband seine Wirkung und der Skaven stirbt augenblick-
lich, weil aller Schaden, den er iiber Jahre hinweg hat einstecken milssen,
auf einmal tatsichlich eintritt,
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DER UNTOTE HAUPTMANN DER SKAVEN

Der untote Hauptmann triigt ein dhnliches Halsband wie die

Die richtige Antwort ist die Phrase “den Namen, der mir bei
meiner Geburt gegeben wurde™ riickwiins ausgesprochen, lautet also:
“edruw neb trubeg reniem ieb rim red, neman ned”. Kommen die

iibrigen Zombies. Jedoch ist dieses Artefakt ger als die

denn es gibt pro Kampfrunde zwei Punkte der verlorenen Lebenskraft
zuriick. Ansonsten gelten die eben erliuterten Regeln auch fiir den
untoten Hauptmann,

Gelingt es den Helden, den Hauptmann zu bezwingen, dann
lesen Sie den folgenden Text vor:

“Nachdem der Hauptmann zu Boden gefallen ist, ertiing plézlich
eine fremdartige, tonlose Stimme, deren Ursprung ihe nicht festmachen
kéinn.

“Nicht selleche; aber der Sieg fiber meine treven Skaven-Diener
ist noch nicht das Ende. Auch nach ihrem Tode werden sie sich weigern,
das herauszugeben, was rechiméBig mir gehirr, Wenn ihr nicht beweist,
dafi thr es wert seid, werde ich euch niemals das geben, wonach ihr suchr.
Beantwortet mir eine Frage richtig, dann soll es euch gehiren:

Sagt den Namen. der mir bei meiner Geburl gegeben wurde
rlickwitrts auf. ™

Helden auf die richtige Losung, dann taucht der zweite Teil von Solkans
Amulett aus dem Nichis auf und die Stimme setzt ereut zu sprechen an:

“lhr habt bewiesen, daf thr das Amulent verdient habt - alle
Achtung. Ieh gebe nun also beides ab, das Amulert und mein Leben, Lelr
ihr dagegen wohl.”

Geben die Helden eine falsche Antwort, dann passiert nichis, und
sie konnen weitere Antworten vorschlagen. Gragoth hat sein kirperloses
Dasein im Reich zwischen den Welten sat, und er wiinscht sich von
Herzen, seine Seele zur verdienten Ruhe bringen zu kéinnen. Doch dazu
mubl Gragoth das Amulett lo len, und das geht nur, wenn
Jjemand das Riitsel list. Deswegen bringt Gragoth mehrals genug Geduld
mit, um sich cine Reihe falscher Antworten anzuhiiren. Die Sache hat
natiirlich eine kleinen Haken: Wiihrend die Helden raten. verstreicht
kosthare Zeit, dic ihre Gegner nutzen, um sich zu mobilisieren. Jedesmal,
wenn die Helden eine falsche Antwort geben, darf der Spiclleiter eine
Ereignismarke aus dem Vorrar ziehen.

DER TEMPEL DER FINSTERNIS

Die Priester und Schamanen der Finsternis zelebrieren wohl den
iibelsten Kult, der unter den Skaven verbreitet ist. Die Anhiinger der
Finsternis verbreiten Krankheit und Verfall, ihre Waffen sind gleicher-
maben todbringend wie scheuBlich. In einem gehei irdisch

ERLAUTERUNGEN ZURABENTEUERZONE

Betreten die Helden die dritte Ebene des Verlieses, dann legen Sie
cine Treppe und daran anschlicBend eine rechie Ecke (keinesfalls eine

Tempel der Finsternis wird das dritte Bruchstiick des Amuleus aufbe-
wahrt.

‘Wenn die Helden das Verlies zum ersten Mal betreten, dann lesen
Sie folgenden Text vor:

“ Drie Wiinde sind feucht und modrie. grifitenteils mir Schimmel
iendd Schwdmmen bedecke. Die Luft riech fuul und abgestanden. Nur ein
ganz seichter Windhauch wehi reiige durch die Génge. Die Ammosphéire
ist bedriickend - das ganze Verlies tedigr dewtliche Zeichen dex Verfalls,
wnd ihr befirchier bei jedem Schrin. daf die Weinde in sich zusammen-
tallen und thr von der herabstiirzenden Decke hegraben werdet,”

Anfiihrer der Skaven

Wenn die Helden dieses Verlies sum ersten Mal betreten, dann
nehmen Sie sich die Spielmarken “Munch der Finsternis™ und “Schama-
ne der Finsternis” aus dem Vorrat, Sie kdnnen diese Anfilbrer von nunan
einer heliebigen Gruppe von Monstern voransiellen, denen die Helden
hegegnen,

Sollte der Assassine noch am Leben sein, dann befindet er sich
ebenfalls im Tempel der Finstermis.

| &) Skaven-Krieger . T
(59 Skaven-Champion
(&% Skaven-Wachtposten
(84 Skaven-Haupimann

w=a Tir - v

Atar T

Geheimtir

- Magischer Kreis

L— Gang mit Gefélle ——

BhE

) auf dem Tisch aus. Die 2weite Treppe wird nicht ausge-
legt, da die Helden zuniichst von der Existenz der Geheimtiir nichts
wissen. Beachten Sie, daB das Gangstiick zwischen den P Cund
D leichtes Gefille nach unten aufweist,

Sobald die Heldenfiguren aufgestellt worden sind, lesen Sie
folgende Zeilen vor:

“Ein abschewlicher Gestank wie von fauligem Fleisch dringt in
Eure Nasen - es ist kaum auszuhalten. Hier unten ist die Aura des Verfalls
noch stitrker als bisher. Weinde und Decken sind Gber und fiber mir
schleimigen Pilzen und Moder bedeckt. Sogar der Boden ist mit einer
Schichr aus Schimmel und Schiamm bedeckr, die unter euren vorsichii-
gen Schritten ein ekliges, matsehendes Gerdusch von sich gibe, "

Verz

Positionen A bis D

In den Positionen A bis D befinden sich jeweils Fallen, die sofort
ausgelist werden, wenn einer der Helden oder ein Gefolgsmann das Feld
betritt. Die folgenden Fallen haben die Skaven im Gang zum Tempel-
raum in der jeweiligen Position errichtet, um Eindringlinge abzufangen:

A Fallgrube

B Kreuzfeuer
c Gasfalle

D Deckenfalle

Niihere Erlduterungen zu den Fallen entnehmen Sie bitte dem
gleichnamigen Kapitel,

Position E

Die Kluft in diesem Raum kann nur mit einem gewagien Sprung
(siehe Kapitel “Spezielle Riume"), oder mit Hilfe der Seilbriicke tiber-
wunden werden.

Jeder, der auf der Briicke steht, kéimpft mit einer um einen Punkt

lerten Waffenfertigkeit. Die Helden oder ihre Gefolgsleute kiin-
nen auch versuchen, die Briicke zu kappen, solange sie sich nicht im
Angriffsbereich cines Gegners aufhalten, Die Skaven versuchen unter
keinen Umstiinden, die Briicke zu kappen, Das Kappen wird wie ein
normaler Nahkampf-Angrift abgewickell, jedoch trifft jeder Schlag
automatisch. Die Brilcke wird zu di Zweck sobehandelt, als habe sie
eine Konstitution von 8 und 5 Punkte Lebenskraft. Sobald die “Lebens-
kraft” der Brilcke auf Null sinkt, brichtsie Alle, die zu di
Zeitpunkt auf der Briicke stehen, stiirzen in die Kluft und sterben.

Anfilhrer der Skaven, die noch am Leben sind, sollten nach
Maugli it im Tempel i 2t werden. Der Miinch der
Finsternis triigt einen neven Stab des Todes bei sich, falls er seinen ersten
Stab im Verlauf dieser oder ciner vorhergehenden Expedition eingesetzt
und dadurch verloren hat.
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Position F
Im hinteren Teil des Raumes steht cin Altar. Sie kiinnen eine
Schatztruhe verwenden, um den Altar auf dem Spielplan dar

Ein Skaven, der sich im magischen Kreis aufhill, kimpft mit
einer um einen Punkt erhisthten W gkeit, seine K ion ist
L llsum einen Punkt verbessert. Magiebegabte Skaven, die im Kreis

Lesen Sie den Spielem den folgenden Text vor, sobald sie den Raum
einsehen kdnnen:

“Die Winde des Tempels sind mit schiibigen Teppichen und
Tiichern verhangen, auf denen Szenen des Verfalls und der Krankheit
dargestellt sind. Die dargestellten Tollwut-Opfer klagen still ihr Leid - es
ist, als witrdet ihr die Schmerzensschreie der Opfer hiiren, die euch von
maontenzerfressenen Leinentiicher anblicken.

Im hinteren Teil des Raums steht ein mooshedeckter Steinaitar,
der Spuren von Zerstiirung aufweist, die offensichilich von Opfermes-
sern stammen. Aus einem Riff in der Vorderseite des Altars ist ekelhafrer
Schleim gequollen und hat sich zih auf den Boden ergossen, wo er bis in
den magischen Kreis vorgekrochen isi, der grob in den Boden gemeifielr
wurde.”

DER BERNSTEIN-RAUM

Das vierte Verlies ist die Domiine des Skryre-Clans, dem die
miichtigsten Magiebegabten der Skaven angehtiren. Es wird von den
Kriegern des Mors-Clans und ihren eigenen Magiern bewacht. Das
ganze Verlies wird von magischer Energie durchstrimt. Wenn die
Helden es zum ersten Mal betreten, lesen Sie folgenden Text vor:

“Eine Aura des Geheimnisvollen liegt iiber diesem dunkfen Ort,
die Wiinde scheinen zu schi rn, die Tiiren k verddchiig und
diejenigen von euch, die darin geschult sind, nehmen magische Energie-
striime in allen nur erdenklichen Farben wahr, die durch die Ginge

flieflen.”

Anfiihrer der Skaven

Flrdas letzte Verlies stehen [hnen ab jetzt die noch verbliebenen
Anfithrer zur Verfiigung, um Gruppen von Monstern zu verstirken.
Nehmen Sie die Spiclmarken “Schwarzmagier der Skaven”, “Skaven-
Druide™ und “Hauptmann des Mors-Clans™ aus dem Schachtelvorrat.
Anfiihrer aus den bisherigen Verliesen, die mcht getitet wurden, kiinnen
chenfalls im Verlies auftauchen,

(&) Skaven-Krieger
(5¢) Skaven-Champion

ERLAUTERUNGENZURABENTEUERZONE

Aufdenersten Blick stelltsich die Aufgabe der Helden im vierten
Verlies sehreinfach dar: Wenn die Helden den ersten Raum der Abenteu-
erzone betreten, sehen sie sofort das letzte fehlende Stiick des Amuletts.
Lesen Sie den Spielern die folgenden Zeilen vor:

“Auf der evch gegeniiberliegende Seite des runden Raums, der
affenbar keine weiteren Tiiven besitzt, istein grofier Bernsteinblock in die
Wand eingelassen. Euer Blick fillt sofort auf das Bruchstiick von Solkans
Amulett, das in der Mine des Blocks eingegassen wurde. Eine ndhere
Untersuchung des Bernsieiny bringr euch tu der Erkenntuis, daf es
nichts einfacheres auf der Welt gibt, als den Block mit einem Schwert
oder einer Axt zu zertriimmern, und das Amulent auf diese Weise zu
befreien.”

Das stimmt. Doch sobald einer der Helden oder ein Gefolgsmann
versucht, den Bernstein zu zerschlagen, beginnt der Raum sich plitzlich
um 90 Grad zu drehen. Wiirfeln Sie einmal: Fiillt eine gerade Zahl, dann
dreht sich der Raum im Uhrzeigersinn, fillt eine ungerade Zahl, so dreht
er sich in die andere Richtung.

Von nun an dreht sich der Raum zu AbschiuB des Spielleiterzu-
ges jeweils erneut um 90 Grad, wobei jedesmal gewiirfelt werden mul,
um die Drehrichtung zu ermitteln. Aul diese Weise kiinnen die Skaven
aus den drei umliegenden Riiumen die Helden angreifen.

Sollten sie noch Anfiihrer zu lhrer Verfiigung haben, die bis jetzt
iiberlebt haben, dann diirfen Sie in jedem Raum einen der Anfiihrer
aufstellen, also insgesamt hischstens drei
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stehen, bestehen jede Intellig die ein Spruch erfordert.

Wenn die Helden den Tempelraum nach verborgenen Schiltzen
durchsuchen, dann entdecken sie ein kleines Geheimfach im Alar, das
allerdings mit einer Gasfalle gesichertist. Im Fach befindet sich das dritte
Bruchstilck von Solkans Amulett.

Zertriimmern des Bernsteinblocks

Helden oder ihre Gefolgsleute kinnen versuchen, den Bemnstein
zu zertriimmern. Der Bernstein mub sozusagen angegriffen werden.

Er besitz1 6 Punkte Lebenskraft und hat eine Konstitution von 10,
Jeder Angriff auf den Block trifft automatisch. Sobald die Lebenskraft
des Bernsteins auf Null sinkt, zerspringt der Block und das Bruchstiick
des Amulens Fillt zu Boden. Jede Figur, egal ob Held, Gefolgsmann oder
Skaven, kann das Amulensiiick wihrend einer Kampfrunde an sich
nehmen, wenn er aof seinen Angriff verzichtet und auf dem entsprechen-
den Feld steht.

WIEDERHERSTELLUNG VON SOLKANS
AMULETT |

Wenn die Helden alle vier Bruchstiicke erbeutet haben. ist es ihre
Aufgabe, das Amulett wieder zusammenzusetzen. Sobald das letzte
Stiick eingefiigt wird, finden sich die Helden im fiinfien Verlies wieder,
denn das Amulett ieleportient sie zu Solkans Eisgefingnis. Lesen Sie den
Spielern folgenden Text vor:

“Endlich habt ihralle vier Teile des Amulens beisammen. thrlegr
die Bruchsticke erwartungsvoll zusammen, doch kaum, dafi thr das
letzte Stiick eingefiigr habr, verschwindet das Amulets und eine eigenar-
tige Stille legt sich tiber den Rawm. Dann spiirt ihr. wie eiskalter Wind
aufkommt. Nebel entsteht um euch herum, und verdichret sich, bis ihr
nicht einmal mehr euch selbst sehen kinnt. Dann last sich der Nebel
wieder auf. und langsam kinnt thr die Konturen eines ganz anderen
Raumes erkennen. Ex ist sehr kalt, und nur ein schwacher, blaver
Schimmer erhellt den Baum. Platzlich bemerkt ihr, dafi ihr nichr allein
seid.”

Nun setzen Sie das Abentever mit dem fiinften Verlies fort, dem
Eisgefiingnis. Ri Sie alle Bodenpl vom Tisch, und ziehen Sie
dabei eine ernste, unheilverkiindende Mine. Legen Sie den ersten Raum
des Eisgefidngnisses aus,

Sollten die Helden die tibrigen drei Teile des Amuletts gar nicht
mitins Verlies genommen haben, dann milssen Sie abwarten, bis sie aus
dem Verlies in die Swadt ruriickgekehrt sind, wo die fehlenden Teile
aufbewahrt werden. Sicherlich brennen die Helden darauf, das Amulen
zusammenzufilgen. Jetzt kisnnen Sie endlich den Text vorlesen. Die
Helden haben nicht gentigend Zeit, um sich zu erholen. Sie regenerieren
keine Lebenskraft, erhalten keine Schicksalspunkte, kinnen sich keine
Ausriistung kaufen, usw..
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DAS EISGEFANGNIS

Behandeln Sie dieses Abenteuer genau wie die anderen auch. Da
das ganze Verlies nur aus einer Abenteverzone besteht, milssen weder
Riume noch Giinge zufdllig ermiuelt werden, Halten Sie sich beim
Auslegen der Bodenplatten einfach an den Plan, der unten abgebildetist.

Das Eisgefiingnis ist jener Ort, an den Solkan Praznagar verbannt
hat. Er befindet sich irgendwo zwischen den Welten, Daher hat das
Eisgefiingnis keinen Ausgang - die Helden kinnen das Verlies nur dann
verlassen, wenn sie Praznagar und seine Leibwache besiegen.

PRAZNAGARS UNTOTEN-LEIBWACHE

Auch wenn es den Skaven bisher nicht gelungen ist, Praznagar zu
befreien, so haben sie doch eine aus Untoten bestehende Garde aufge-
stellt, um den Ddmonen #u bewachen. Wie stark die Bewachung ist,
hiingt davon ab, wie schnell die Helden ihre Aufgabe, Solkans Amulett
wiederzubeschaffen, geltst haben. Je ldnger sie dafiir benOtigten, desto
mehr Zeit hatten die Skaven, um die Leibwache zu rekrutieren. Zihlen
Sie alle Expeditionen zusammen, die die Helden bisher in “Die Suche
nach dem Zerbrochenen Amulett” unternommen haben (wobei die
Expedition, wihrend der dic Helden das letzte Teil des Amuleus entdeckt
haben, mitgezihlt wird). Nun schauen Sie in der folgenden Tabelle nach,
wie sich die Leibwache zusammensetzt. Suchen Sie die Anzahl der
Expeditionen in der ersten Spalte - die Leibwache besteht avs allen
Monstern, die bis zur entsprechenden Zeile aufgelistet wurden, wird also
immer stéirker, je linger die Helden brauchen.

Praznagars Untoten-Leibwache
Anzahl der
Expediti Untoten-Leibwach
4 1 Hauptmann in Runen-RUstung (Konstitution +3)
| Magier (Spriche: 2* “Feuverball”, 2* "Flammende Scheek-
kensgestalt”)
| Champion, bewalfnet mit dem Schwent der Macht (Scha-
densklasse +1)
1 Champion, geriistet mit dem Schild der gc]ungcnan Venei-
digung (K itution +2, Gesc 1 -
3 Krieger
5-6 2 Krieger
7-8 | Wachtposten
9-10 2 Krieger
1i-12 1 Krieger, | Wachtposten
13-14 2 Krieger
15 | Krieger
16 I Kneger
17+ | Hauptmann, bewaffnet mit der Axt des Schreckens (Scha-
densklasse +1; wer diese Waffe fithry, wirkt auf seine Gegner
wie emne furchierregende Kreatur)

Die untoten Skaven unterscheiden sich von ihren lebenden
Vorbildern nur durch den unangench Leich uch und ihr dulle-
res Erscheinungsbild, sie haben jedoch genau dic gleichen Werte,

Die Leibwache hiiltsichin den Riumen C, Dund E auf, Sie diirfen
alle Skaven, die Ihnen zur Verfligung stehen, beliebig auf diese drei
Riiume verteilen, Notieren Sie sich, welche Skaven in welchem Raum
Wache halten, bevor die Helden mit der Erkundung des Verlieses
beginnen.

ERLAUTERUNGEN ZUM EISGEFANGNIS
Position A

Indiesen Raum wurden die Helden von Solkans Amulert telepor-
tiert, Stellen Sie die Figuren in die Mitte des Raums und lesen Sie
folgenden Text vor:

“Um euch herum weht ein eiskalter Wind, der durch die kleinsten
Lécher und Risse in euren Riistungen dringt und beifend schmerzr,
Pliitzlich vernehme ihr wie aus grofer Ferne ein bestialisches und wn-
heimliches Briillen. das aus einer anderen Zeit zu euch zu dringen
scheint.”
Position B

Das Eisgefingnis ist. wie der Name bereits andeutet. ein groBer
Eisblock, der am anderen Ende des Raums steht. Als Sockel fiir den
Block diemt eine riesig vergrisBerte Nachbildung von Solkans Amulett
(Legen Sie das vollstindig ' Amulett auf den Spiel-
plan). D»e Helden erkennen sofort, da.li eine riesige Skavengestalt im
Block eingefi ist: P gar, der Dil flirst. Der g hafi
schmerzerfiillte Schrei, den die Helden vernommen hahen‘ stammt von
Praznagar und wurde mit dem Di sten im Augenblick seiner
durch den miichtigen Solkan im Block eingefroren.

“Wenn die Helden versuchen wollen, den Eisblock zu zerstoren,
dann haben sie nicht die geringste Aussicht auf Erfolg. Es ist nicht
miiglich das Eis zu schmelzen, auch nicht mit magischem Feuer. Die
Felder, welche vom Amulett ganz oder teilweise bedeckt werden, ktin-
nen nicht betreten werden, denn das Eisgefiingnis reicht genau bis zum
Rande des Sockels.
Positionen C, D und E

In diesen Riumen halten gich die Untoten auf, die das Gefiingnis
des Dimonenfirsien bewachen. In jedem Raum steht eine Schatztruhe,

deren Inhalt Sie der folgenden Tabelle h !
uhe in
Raum | Inhalt
G 300 Goldstiicke, 1 Mondstein und 1 E]renbcgen
D 10 G 18 ht tiche: “Flam-
mende Schreckensgestal:™ | "Schlnssel des d!leku:n Weges")
E 300 Goldstiicke, | Mondstein und | Z

Wenn die Helden den ersten Mondstein finden, lesen Sie den
Spielern folgende Zeilen vor:

“Einen solch ebermdfigen Mondstein habt ihr noch nie gesehen,
er ist klar wie day Wasser eines unberiihrten Gebirgshaches und hat
nicht den kleinsten Makel, In der Mitte des Steins pulsiert eine kalte,
blaue Flamme. Aus dem Stein striimt reine magische Energie, die so stark
ist. daf man sie mit Hinden fiihlen kann, Sogar diejenigen von Euch, die
im Umgang mit Magie nicht geschuli sind, glauben die Energiesirime
sehen zu kiinnen und verspiiren ein elekrrisierendes Kribbeln, wenn sie
den Stein in Hinden halten. Euer Zauberer wird dagegen vom gleifien-
den Licht der Energie geblender.”

Alle drei Mondsteine erlauben den Zutritt zum Eisgefingnis.
Jeder, der den Stein bei sich trigt, kann sich in dem Eis wie in normaler
Luft bewegen, cinmal eingedrungen, prallt er aber von der fuberen
Schicht zuriick, wenn er den Eisblock wieder verlassen will und ist so
selbst gef:lngen Die unnge Maglichkeit, zu entkommen, besteht danin,
den Di zult ingen (siehe etwas weiler unten
im Abschnitt “Der Knmpf gegen Praznagar”).

Wenn Praznagar getdter wird, erlischt die Flamme in den drei
Mondsteinen, doch die wunderschiinen und einzigartigen Stiicke sind
beim Verkauf zusammen immerhin noch gut tausend Goldstiicke went.

DER KAMPF GEGEN PRAZNAGAR

Wenn die Helden einmal in den Eisblock eingedrungen sind,
kisnnen sie nur daraus entkommen, wenn sie den Diimonenfiirsten titen.
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Lesen Sie den Helden den folgenden Text vor, wenn sie den
Kampf gegen Praznagar gewonnen haben:

" Ein ehrenbetiubendes Briillen erfiillt den Raum, wihrend das
Eis in rausend Sticke bricht. In einem Meer aus blawen Flammen
verbrenni der Déimeonenfiirst, withrend eine dichte lauschwarze Rauch-
wolke ensiein und sich im Raum ausbreiter. Platzlich ensfihrt der ster-
benden Gestalt Praznagars ein greller Lichiblitz, der euch so stark
blender, dafl ihr einige Sekunden lang nichis sehen kinnt. Gleichzeitig
verstummen alle Gerdusche. Als ihr wieder in der Lage seid, etwas zu
sehen, erkenni thr wm euch herum eine Landschaft. Neben Euch liegt
Praznagars Schwers, doch die dunkle Aura, die es bisher aussirahlte, ist
zerstdirt. Alx ex dunkel wird, erkennt ilr in der Ferne die Lichter eurer
Heimatstadr, und nach all den Strapazen und Eriebnissen seid ihr froh,
endlich wieder heimzukehren.”

Die Helden, ihre Gefolgsleute und alles, was sie bei sich trugen,
wurden durch Solkans Zauber zu einem sicheren Ont teleportiert, der in
der Niihe ihrer Heimatstadt liegt,

“Die Suche nach dem Zerbrochenen Amuleit™ hat ein Ende
gefunden. Das Amulettist wieder im Besitz Solkans, woes am sichersten
aufgehoben ist. Die Kluft 2wischen den Welten, in der sich das Eisge-
fangnis befand, hat sich geschlossen und den Diimonenfiirsten Praznagar
auf ewig in sich begraben, Die Helden haben ihren Freund Jervais
gerficht und sein Lebenswerk zuende gebracht.

Solkan hat den Helden das Schwert Praznagars hinterlassen, um
seine Dankbarkeit zu erweisen. Die finsteren Krifte, dic cinst das
Schwert beherrschien, wurden von dem Goit gebannt, so daB jeder
Sterbliche das Schwert nun fithren kann, ohne den dunklen Michien su
verfallen, Praznagars Schwert lehnt an einem Felsblock, nur ein paar
Meter von den Helden entfernt.

13 Schwert

Schadensklasse
6 nie 12

Putzer Kritischer Tretfer

“Die Suche

ach dem Zerbrochenen Amulent™ ist vorbei, doch

das Abenteurerdasein der Helden hat gerade erst begonnen, und wer
weiB, welchen Gefahren sie in Zukunft ins Auge blicken miissen.

BEGEGNUNGSTABELLEN

Im Abenteuer “Die Suche nach dem Zerbrochenen Amulen™

begegnen die Helden ausschlicBlich Skaven. Verwenden Sie die folgen- ™M T
den Begegnungstabelien, wenn die Helden auf eine Gruppe von Mon- Wiz | Begegnung Schilree
stern treffen. - s
Welche Tabelle Sie jeweils bendtigen, entnehmen Sie den Re- ] i zﬂ(""
geln im Kapitel “Erkundungsrunden”. Neben den Monstern, auf welche :2 I‘ :mh'm“ Sggg
die Helden staBen, ist auch die Anzahl der Goldstiicke aufgefiihn, die 'TK 1 K::E:: & | Champion 306GS
diese bei sich tragen. Wenn die Helden den Kampf gewonnen und alle 9 4 K.I'i::ﬂ 30GS
Skaven gettiet haben, dann diirfen Sie das Gold an sich nehmen. 10 | 2 Kneger & | Champion 40 GS
Il | 3 Krieger & | Wachiposten 50GS
Quartierbewohner 12 | 4 Krieger & | Champion 60 GS
Wi2 | Bewolner Schdrze
I 4 Knieger 40 G5
2 2 Krieger & | Champion 40 GS
3| 5 Krieger 50GS Wachen in Abenteuerriumen
4 3 Krieger & | Wachtposten 50GS
5 6 Krieger &GS Wi2 | Wachen Schiitze
[ 4 Krieger & | Champion 60 GS | 2 Champions & | Haoptmann 100 G5
[ 2 Krieger & 2 Champions 60 GS e 6 Krieger & I Champions 100 G5
8 | Hauptmann o) GS 3 8 Krieger & | Champion 100 GS
9 6 Krieger & | Champion * 80 GS 4 4 Krieger, | Wachtposien & | Hauptmann 120 GS
10 | 6 Krieger & 1 Champion * 30 GS 5 3 Champions & 1 Hauptmann 120 GS
4] 2 Krieger & | Hauptmann * 80 G5 6 8 Krieger & 2 Champions 120 GS
12 4 Krieger, | Wachtposten & 2 Champions * 100 GS 7 2 Kricger, 2 Champions & | Hauptmann 120 GS
B 6 Krieger. | Wachtposien & | Hauptmann 140 GS
* Wenn Sie ein Resultat 2wischen 9 und 12 wiirfeln, dann mitssen Sie aut der 9 4 Krieger, 2 Champions & | Hauptmann * 140 GS
Tabelle "Spezialisten der Skaven™ feststellen. ob sich Spezialisten der Skaven 10 | 8 Krieger & 3 Champions * 140 GS
zusitzlich zu den schon ermitielien Monstern im Quartier aufhalten 1l 4 Champions & | Havptmann * 140 GS
12 12 Kneger, | Wachtposten & | Champion * 160 GS

Speziali der Skaven
wi2 Spezialisten
1-7 Keine
8 I Schamenschleicher
9 2 Gassenldufer
10 I Pesthringer
1 | Flammenwerfer-Kommando
12 I Jezenil-Kommando
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* Wenn Sie ein Resultat zwischen 9 und 12 wilrfeln, dann milssen Sie oul der

Tabelle “Sg
wusdtzhich zu den schon

der Skaven” fi tlen. ob sich
irelten Monstern im Al

der Skaven
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WICHTIGE TABELLEN

GEI—[@MI‘ﬂREN UND VERBORGENE
SCHATZE

GANGE

Tiiren in Réumen: Wenn die Helden eine bis dahin geschlossene
Tiirin cinem Raum éffnen, dann fiihn dahinter mit 50%iger Wahrschein-
lichkeit ein Gang entlang der Wand weiter. Wiirfeln Sie einmal: fillt eine
gerade Zahl, so fithrt die Tiir ttsichlich auf einen quer v d

Suche nach Geheimtiiren

W12 | Ergebnis

Giang hinter dem Raum, filllt dagegen eine ungerade Zahl, dann befindet
sich hinter der Tlr ein weiterer Raum.

Tiiren in Giingen: Alle Tiiren, die sich in einem Gang befinden,
tiihren in einen Raum, niemals in ¢inen weiteren Gang,

2 | Der Held findet eine Geheimtiir in der Wand. l.r darf

Der Spielleiter darf eine Ereigni e aus dem Vorrat
ziehen.
In dieser Wand befindet sich keine Geheinuii

Sie an einer beliebigen Stelle der untersuchten Wand

9-12 3 Abschnite
*) eine Bodenplate emspricht
genau cinem Abschnitt

Besonderheiten des Ganges

2wi2 Besonderheir
24 Begegnung mit Monstern
5-15 Keine Besonderheiten
16-19 1 Tiir
20-21 2 Tiiren
22-24 Begegnung mit Monstern
AbschluBl des Gangs
2Wi2 Gangabschluf
23 Verzweigung
4-8 Sackgasse
9-11 Ecke nach rechts
12-14 Verzweigung
15-17 Ecke nach links
18-19 Treppe abwiins
20-22 Treppe ins Freie
23-24 Verzweigung
RAUME
Art des R
wi2 Raumart Raumgriifie
1-6 Gewdhnlicher Raum klein
7-8 Spezieller Raum klein
9-10 Quartier groB
11-12 Abenteverraum grob

Anzahl der Tiiren im Raum

wi2 Anzahi der Tiiren
1-4 Keine weitere Tiir
5-8 Eine weitere Titr

9-12 Zwei weitere Tiiren

Besonderheiten in Speziellen Riiumen
Besonderheit

Monsterbegegnung

Begegnung mit einem fremdeén Charakier
Kluft

Statue

Ratten oder Fledermiiuse
Schimmelkulturen

Pilze

Gitter im Boden

Wasserbecken

Magischer Kreis

Falltir

Thron

=

S e A R —

o —

Liinge des Ganges plazieren und seine Figur davor stellen, wenn er michte}
wiz Ganglinge
Suche nach verborgenen Schiit
12 I Abschnitt(®) : ref
38 2 Abschnite IWI2 | Ergebnis

T-16 | Es gibt keine verborgenen Schiitze in diesem Raum.
17-23 | Der Held findet ein Geheimversteck mit Wengegen

Der Spielleiter darf eine Ereigni ke aus dem Vorrat
ziehen.

stiinden - der Wertin Goldstiicken wird ermittelt, indem
erneut ein Wiirfel geworfen und das Ergebnis mit 5
multiplizien wird.

24 Der Held findet ein verstecktes magisches Artefaky -
was er findet. wird durch einen Wurf mit zwei Wiirfeln
auf die Tabelle “Magische Schiitze™ ermittelt. (Die
Tabelle finden Sie im Kapitel “Schitze™).

FALLEN UND SCHATZE
Fallen
Rawm oder

Gang Truhe Fallentvp \Entddecken | Entschiinfen
| - Fallgrube -1 wnmiiglich
2 | Kreuzfever 8 6
3 - Fallgiter [ B
- 2 Giftpfeil 9 H]
4 - Deckenfalle 7 B
5 3 Giftiges Gas 9 T
6 4 Schnappfalle b ]
- 5 Dornfalle 6 7
- ] Schock 10 11
7 7 Spruchsicherung 10 7
8 8 Feuerball 8 9
- g Geisteshlitz # 1]
- 10 Fluch 10 10

9-12 11-12 Alarm 7 7

Inhalt einer Schatztruhe
W12 | Inhalt

1 Schaizk oder Al kart

2 W12 Pfeile und 20 Goldstiicke

3 10 Meter Seil und 30 Goldstiicke

4 2 Flischehen Griechisches Feuer

5 50 Goldstucke

f 100 Goldstiicke

7 150 Goldstiicke

8 | Eulenschrei und 50 Goldstiicke

9 1 Dosis Ratengift und 50 Goldstiicke

10 200 Goldstiicke

11 1 Trank (siche “Magische Artefakte”) und 50 Goldstiicke

12 | magisches Artefakt (Erminteln Sie auf der Tabelle

“Magische Antefakte”, was die Helden genau finden)
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BEGEGNUNGSTABELLEN

Quartierbewohner Wachen in Abenteuerriiumen
Wi2 | Bewohner Sehédrze Gw Wi2 |Wachen Schiitze Gw
1 4 1 10
2 4 2 10
i | Y 3 10
4 | s 4 12
5 6 5 2
[i | 6 6 2 ]
7 | f i 2
8 | 8 4
g% | 8 9 14
10* 8 10+ 14
11¢ 8 11+ 14
12% | 10 12¢ 16
M t g Spezielle Monster

Wi2 |Begegnung mit Sehiitze Gw Wi2 | Besonderhei

1-2 2 1-7 Keine

3-4 2 5
5-6 3 u

78 3 10

9 4 mi

10 4 12

11 5

12 6

Gw: Empfohlener Gefahrenwert der Begegnung

Schiitze: Die Schiitze, welche die Monster bei sich fihren, sollten unge-
fithr das Zehnfache ihres Gefahrenwertes in Goldstiicken ansmachen,

Diese Seite darf zum persiinlichen Gebrauch fotokopiert werden.

* Wenn Sic cin Resultat zwischen 9 und 12 wiirfeln, dann miissen
Sie auf der Tabelle “Spezielle Mnnc:cr“ ermitteln, ob sich Gegner mit
besonderen Eigenschaften 1zu den schon ittelten Monstern
im Quartier bzw. Abenteuerraum Jufhallen. Zuden speziellen Monstern
zithlen die Anfilhrer, Champions, Zauberer, Wachtposten, besondere
Einsatztruppen usw..
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