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Het was eez vreselijke strijd.
Terwijl DRet avoadrood Bet bloed-
bespatte dek een extra lugubere
glisstering gaf, vochten wij met de
ced der sanhoop tegen de
overgeblevea piraten. Eea Dleftige
wizdvisag Bbad de beide schepen kort
2a de eatering weer van elksar
seschbeiden en een gelukkige
brandpijl a2 Dbet zeil wvan Dbet
piratesschip verhAinderde een
aschtervolging. De ervaren vechtjas-
ses dfe aan boord warea geklomsen
Badden ecbter een bloedige tol
gedist en zelfs nu was de beslissing
van BRet cnalt nog onzeker. Overal
om =) zag i1k de lichamen van

vertrouwde ‘makkers en Ddemannings-
ledea van ons schip levealoos op de
{zaiddels glibberige plankea liggen.
Julst zou 1k een vinnige withaal vas
een eatermes afweren toen eea bef-
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Regelzaken ¢en Regelbragen

REGELS VOOR 1% EF OFDER VATER

Zelfs de owest aan de vaste grond
verknochte bhLeld zal er in Aventurie
niet aan ontkomen om zijn 1i)f én
leden aan bet (al dan niet zilte)
sat toe te wmoeten vertrouwen. Dit
element voegt een extra dimensie san
het spel toe en verhoogt Dlet
realisme - met al 2ijn voor- en
nadelen. ...

Zo zal de geharnaste strijder
Opmerken dat zijn barnas weliswaar
sinder weegt, masr in diep water de
Onaangename neiging heeft om hen
naar de bodenm te trekken. Verder zal

zijn anders zo effektieve goedendag
onder water weinig indruk maken op
het gemiddelde watermonster, terwijl
de naast bem staande elf met een
lange dolk hierbij een asnzienlijk
beter figuur slaat.

Om zowel de meester als de speler
enige bouvast te geven Dbij een
onderwateravontuur, geven wij hier
de belangrijkste regels uit het
"Regelbuch e, alsmede enige
asanvullingen uit avontuurboeken of
van ons zelf.

Het vermogen om al dan niet met
wapenuitrusting boven water te blij-
ven of te zwemmen wordt duidelijk
geregeld bij het talent "zwemmen":

TALEFRT % Vermogen

2 0 Kan niet zwemnen
3 5 Kan moeizaanm boven
water blijven.
4 10 Xan zich met BV 0 goed
boven water houden.
5.7 15-2% ertussenin
8 30 Goede zwenmer, kan ook
et kleren aan Zwenmen
en een beetje duiken.
] 40 Idem, en kan zich met
BV boven water houden.
10 50 Blijft ook met BV 3
boven water en kan
100 ounces dragen.
11-12 60-70 ertussenin
13 75 Idem, en is bovendien
goede duiker.
14 80 Kan ook met BV 4 zwem-
®men.
15 85 Idem, en kan daarnaast
200 ounces dragen.

16 90 ertussenin
17 95 Kan zelfs met BV S nog
Zwemmen.

18 100 Idem, en bovendien 200
ounces dragen.

Hoe lang een held kan blijven
zwemmen of watertrappen hangt van
zijn uithovdingsvermogen (Ul) af. Ul
= kracht + levensenergie van dat
moment.

Als regel geldt: per Ul-punt kan men
één spelronde boven water blijven.

NB: ledere BV-punt en/of draaglast
veraindert de Ul met 10% !

Voorbeeld:

De strijder Uznag heeft LE 36 en LK
12. Zijn Ul is dus (36+12) 48.

In principe kan Uznag met BV 0 48
spelrondes = 240 minuten (4 uur)
boven water blijven. Met BV 3 zou
dit (240 nainuten -30%) 168 minuten
worden.

Dit 1ijkt nogal lang en dat is ook
zo. Bij dit voorbeeld werd er
uitgegaan van een talentwaarde van
18. In de percentage-tabel staat nu
aangegeven welk deel van het maximum
voor de held van toepassing is. Met
talentwaarde 10 zou Uznag dus
maximaal 120 ainuten (50% van 240)
boven water kunnen blijven.

Even voor de goede verstandhouding:
een held met een metalen wapen-
uitrusting (harpas of malidnkolder)
verzuipt natuurlijk onmiddellijk en




tenzij men over voldoende Kajubo
beschikt, verdient het o0k geen
aanbeveling om een 1jzeren schild al
te krampachtig vast te houden.

Voor de zwemafstand dle men por
Ul-punt kan afleggen, geldt de
volgende tabel:

Ul Zwemafstand per Ul
1-10 40 meter

11-20 60 meter

21-30 80 meter

31-40 100 meter
41-50 110 nmeter
51-60 120 meter
61-70 130 meter enzovoort.

Heeft men de talenten nog niet
ingevoerd, moet men zich natuurlijk
behelpen. Het beste is het, om uit
te gaan van talentwaarde 5. Dolers,
Avonturiers, WVachtelfen en Gewijden
van Efferd krijgen een bonus;
Voudelfen (mits in zeewater),
Dwergen en Gewijden van Ingerim &én
of twee punten aftrek.

Eventueel kan men, al naar gelang de
zelfverkozen achtergrond van de
speler, rekening bouden met een
geboorteplaats aan het water.

Voor het gemak deelt men dan bet
basisvermogen per Ul-punt als volgt
in:

laag : 30 sec. per Ul
middel: 45 sec. per Ul
hoog : 60 sec. per Ul

Uitgaande van 100 m. per spelronde
kunnen de helden dan bijy Ul 40
maximaal:

laag : 40 x 30 sec.= 20 min.= 4 SR=
400 m. zwemmen

middel: 40 x 45 sec.= 30 min.= 6 SR=
600 m. zwemmen

hoog : 40 x 60 sec.= 40 min.= 8 SR=
800 m. zwemmen.

hierbij is het alleen voor helden
met het beste zwemtalent toegestaan
om kleding (BV 1) te dragen. Bagage
moet met hulpmiddelen zoals vlotten
boven water worden gehouden.

DUIKEN

helden willen duiken, o=
bijvoorbeeld een schat uit een wrak

te bhalen of om een onder water
golegen deur te bereiken, kost

{edere duikpoging extra Ul-punten.
Bij. de eerste poging 1s dit 1D+1,
bij de tweede 1D+2, enzovoort.

Per minuut die men boven water
vitrust, kan men al naar gelang de
uitputting ongeveer 1 Ul terug
winnen.

vaneer tijdens een dulkpoging de Ul
beneden O daalt, raakt de beld
bewusteloos en zal zonder bhulp
jamnerlijk verdrinken. Het {is du:s
viterst verstandig om zowel bij het
zwonaen als bij het duiken e¢en
veiligheidsmarge in acht te nemen
Bepaalde gebeurtenissen/ontmoetingen
in bhet water kunnen Ul-punten
kosten, met alle funeste gevolgen
van dien !

Als de

GEVECHTEN

In het water kan het altijd tot
gevechten net de plaatselijke bewo

ners komen. Aangezien onze helden
hier meestal geen vaste grond onde:
de voeten hebben, zal hun aanval en
afweer, al naar gelang hun
zwentalent, een handicap hebben van
1 of 2.

Hier komt nog bij, dat alleen steek

wapens een nuttig effekt geven onder
water. Scherpe slagwapens krijgen
een extra -2 op Aanval, Afweer en
Trefpunten. Stompe slagwapens hebben
zelfs een -3 op Av en Aw, terwijl de
TP worden gehalveerd.




MAGIE EN DE VONDEREN DER GEVIJDEN
OEDEX VATER

De mgile ooder water veraadert
alleez als Ddet om vuur gaat of ale
et te maken Ddeeft met de plaate
waar de elf tovenaar zich bevindt.
Visidili-vanitaar laat altijd een
schim ackter en verbergt ook niet de
waterstromingen oa de persoon bheen.
De Vuurlams en het Magische Viammen-
mard zijn  unutteloos. De maglsche
fakkel (Je stafdetovering) brandt
wl, maar kost 10 ASP,

Fexa Vouwdelf kanm zijn Nevelveld ulet
gedruiken. Van de wonderen der
Gewijden debden Pratos  Toorn,
Soadras ¥oodweer en Firuns
Bagelstora alleen dicht bij het
sateropperviak nog enige werking.
Besiades Omretting der Flementen en
Firems WVand wvan lJs daarentegen
zullen ongetwijfeld een opaienbarend
schousspel opleveren.

Gewijden van Efferd zijm in bhuan
eigez element en krijgen bi) ledere
proef een bdoaus van +1. Net Op Het
Vater Vandelen kuamen 2ij zich in
een luchtdel van 2 = doorsnede
verplaatsen; Heerschappij Over De
Viad veranmdert oader water in een
bebeersing van de stroaingen.

Voor een Gewijde van Ingerim geldt
het tegencvergestelde: bij ledere
proef hebden 2ij een bhandicap van
-1. Lukt Ret hem om Ingerims
Ploegschaar te bewerkstelligen, dan
zal een enora inferno het gevolg
zijn: daar waar Dbhet water met de
lava ian aasraking koat, kookt het
vater iz een omtrek van 10 meter,
terwijl er Ddovendien oncontroleer-
bare stroamingen zullen ontstaan.
Voorwasar een spektakulaire
zelfmoord- poging.

Regelbragen

VAT I¥ DOEN NET EEN TOVENAAR DIE
ZICKZELF TELKENS TWEE LF GEEFT NET
BENULY VAN DE EBRSTH STAFBETOVERING
ZODAT DIT MEN GEEN AE KOST?

MHier z1Jn verwvchillende oplossingen
voor te bedenken, de Dbeste
oplossing 11jkt me de volgende:
Petoveringen die 1 of 2 ASP kosten
goven GEEN recht op bespar ing van
het aantal ASP.

Petoveringen die 3 ASP kosten geven
recht op een besparing van 1 ASP.
Petoveringen die 4 of meer ASP
kosten geven recht op de volledige
besparing van 2 ASP.

(Hoewe! niet de mneest genlale
oplossing s dit wel veruit de
eenvoudigste)

GELDEN ER ANDERE GEVECHTSREGELS ALS
EEN RUITER TEGEN [EEN MAN TE VOET
VECHT?

JA, maar eerst een waarschuwing
vooraf: Dit s voor de spelleider
niet eenvoudig te spelen dus is het
aan te raden om zulke ongelukkige
sitvaties te vermnijden!

In  het nabijgevecht worden de
gewone gevechtsregels gebruikt maar
dan heeft de rufter AV + 2, AV - 2
en TP + 1 (maar de aanvalscore van
de ruiter mag de 18 niet over-
schrijden!).

Degene te voet heeft AV - 1 en bi}
een lichaanskracht van 10 of lager
ook - 1 TP,

Als de ruiter in 1 GR 5 of meer SP
te inkasseren krijgt moet hij een
proeve op zijn talent paardrijden
(of BH + 3) afleggen. Als deze
proeve mislukt valt de ruiter uit
het zadel.

Bij) een val uit het zadel verliest
de ruiter D6 SP door kneuzingen en
de ruiter 1is 2 GR bezig om weer
overeind te komen (en heeft dan dus
geen aanval en afweer). DAARNA
staat de ruiter weer maar hij zit
nog niet in het zadel, dat duurt
namolijk de BV-score x 2 in GR (dus
te lang).

Do ruiter heeft altijd de eerste
aanval, bij een aanval in galop is
de aanvalsscore van de ruiter

gelijk aan zijn talent paardrijden
(of BH + 3.

b
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fen asaval in galop is niet af ¢

De &k
waliteit van het paard heeft sear met een BH + 3 proeve we:

hier ook {nvliced Op; €een onervaren weren

paard heeft AV - 2 tot gevolg en een o ontuijk::;val in galop heeft 4
ervare . OFn -
-+ O paard AV 4 2 (maar maximaal :ijter door zijn wvaart ¢ 1D6 TP.

-

Pesindes mwonderen ILT
magic e

DE STAF VAN BORON:

Deze 50 cm lange staaf van zwart
ebbenhout  heeft een opvallende
uitgesneden kop van een raaf aan
het ene uiteinde.

KIRUVOR:

Dit is een veldfles, gevuld met een
halve liter gouden vlioeistof.

Het gaat hier om een magische drank
die vermoeidheid wegneemt en het

Door de gewijden =zelf wordt hij uithoudingsvermogen vol- ledig
vaak "geheugenstaf" gencend. herstelt.

Vanneer men met de ravenkop bet ¥et ©bebulp wvan deze drank kan een
voorhoofd van iemand aanraakt, beld dus dagen achter elkaar
verliest deze D20 dagen et doorlopen  zonder dat nachtrust
geheugen. nodig 1is (gewone rustpauzes zijn
De enige mogelijkbeid om dit effekt wel vereist) en zonder dat dit
weer op te beffen 1is door bet invliced bheeft op de eigenschappen.
slacht- offer het andere einde van De veldfles weegt 2% Ounces en
de staf op het voorhoofd te bevat 10 slokken.

drukken.

Deze laatste methode kan overigens
ook gebruikt worden om iemand die
nogal kort van memorie is of door
overmatig drankgebruikt aan een
tijdelijk gebeugenverlies 11jdt
weer op het juiste spoor te helpen.

Zelfs gebeurtenissen Vvan 20 jaar
terug kunnen weer worden

opgeroepen.

¥B: Deze talisman die door Boron
zelf aan zijn volgelingen Iis
geschonken, wordt in een gebeime
ruimte in Borons tempel te Al Anfa

bewaard.
Slechts een gewijde van minimaal de
veertiende graad kan de

sanmengeperste magie van deze staf

«

beheersen.




ROAB VERGIFTIGD

Maraskan. In Tuzak heersen chaoti-
sche toestanden sinds het water van
de Roab in toenemende mate tot
vergiftigingen leidt.
Hertog-Gouverneur Herdin heeft de
noodtoestand afgekondigd. Alle
onderdanen @&n vreendelingen moeten
een extra Dbelasting betalen of
anders voor een bepaalde periode ter
beschikking van de hertog staan.
Alchimisten en tovenaars staan voor
een raadsel. Passaglersdiensten naar
Tuzak worden met bankroet bedreigd,
maar de wijnhandelaren maken gouden
winsten. Onze Keizerlijke belasting-
gaarders zullen dit jaar ongetwij-
feld niet met cpen armen ontvangen
worden.

VILDE GOBLINSTAMMEN AKTIEF

Trallop. Nog zo kort na de goede
tijding dat de bhandelsroute ten
westen van het Negenoogmeer weer is
geopend, bereiken ons wederom
slechte berichten uit deze regio.

Er heerst grote onrust in de bossen
rond de Salamanderstenen. Voeste
Goblinstammen maken het gebied
onveilig en verhinderen {eder
normaal verkeer. Volgens enige
dwergen van het Floglum-gilde zouden
gewijden van Rbhondra de Goblins
hiertoe opgestookt hebben om de
handel met Uhdenberg lam te leggen.
Het zou ons hierbij niet verbazen
wanneer de dwergen ons enige feiten
verzwijgen. Vast staat in {eder
geval dat het Keizerlijke leger dit
jaar lang op zijn Floglums moet
wachten.

JBerichten uit d2
Provincies

OORLOG 1N GRATENFELS

Van onze correspondent in Angbar:
Het leger van graaf Baldur wvan
Gratenfels 1s voor een strafexpedi-
tie tegen Honingen opgetrokken.
Graaf Baldur: "De tijd is rijp om
eindelijk een eind te maken aan de
ontelbare grensoverschrijdingen
waaraan Vengenholms soldaten zich
schuldig bhebben gemaakt. Ve zullen
hen nu een lesje leren.”

Het zal ons ecbter niet verbazen
wanpeer Baldur Honingen en de om-
liggende gebieden bij Gratenfels In-
1ijft. Hoe snel vallen alle volkeren
terug tot primitief barbarendon als
de beschermende hand van de Kelzer
ontbreekt ! Moge Hals leger snel In
aktie komen om weer orde te brengen
in deze afvallige provincies !

XERKVAARDIGE VERDVIJNINGEN

Mengbilla. Uit de omgeving van
Chorop komen steeds meer meldingen
binnen van mysterieuze verdwij-
ningen. Kleine handelskaravanen en
reisgroepen verdwijnen zonder een
spoor achter te laten.

Villen nieuwe roversbendes het
Vruchtbare Veld plunderen ? Maken de
wilde indianen uit de regenwouden
Jacht op slachtoffers wvoor bun
bloedige rituelen ? Of zijn de
zwarte Uruk-Hai al zo ver noordelijk
doorgedrongen ? -Vie zal het Zeggen.
Vij bopen in onze volgende uitgave
meer hierover te kunnen berichten.




BGebeurienisgsen en

Lotgevallen

Gedbeurtentssen eon lotgevallen

UIT HET DAGBOEK VAN EEN DVERG

(onderstaand fra

ten noorden van Neerzand in Dhet
nocrdoosten wvan Aventurit. De helden
hebben een opdracht aanvaard oz de
oRgeving wvan een aantal levensge
vaarlijke Bonsters, "Schtors"
Senaand, te Tuilveren. PBovendien

hebben zij een gedicht vernomen dat
Op een verborgen schat

Sment speelt zich af

in deze
sStreek Nifst. Verder zifn zij
gewaarschuwd voor  het al lang
woedende conflict tussen de twoe
kasteelbheren van Naverast en
Enondo).
Leden: Gondor (strijder/avonturier),
Vinya (avonturierster), Twaalf

(elf), Wirtho (avonturierster) en
Yorn (dwerg).

dag 4. Na een kort intermezzo met
enige holenspinnen bereiken we on
15. 00 wur eindelijk weer het
daglicht. Gelukkig maar, na 46 uur
rondzwerven in deze gatenkaas die er
van buiten als een berg uitziet
begon onze olie aardig op te raken.
Nijn zandloper loopt waarschijnlijk
iets achter, want wij dachten dat
het ochtend was.

Ve blijken {n een keteldal te zijn
aangekonen. Een korte rondviucht met
mijn adelaarsmantel leert ons dat
bet dal ongeveer S bij 9 ka is met
veel bos en een waterval aan de
noord- en zuidzijde. Volgens de
schat-legende moet er een stenen
trap bij een waterval zijn, dus ik
ruik goud. Naast de zuidelijke
waterval is inderdaad een trap en ik
spoed =mij terug om mijn metgezellen
het goede nieuws te vertellen. Nijn
medehelden berichten van een
overvliegende vuurdraak die ik
gelukkig gemist heb. De rest van de
dag wordt gebruikt om de proviand en
de levensenergie op peil te bremgen.

dag S. Veinig bijzonders gebeurd.
Na een tocht door het dal volgde de

beklimming van de berg bij de
waterval. De ezels en huisdieren
worden achtergelaten; alleen Twaalf
neemt zijn  banbaladik-holepanter
moe. Ondanks het feit dat {k de
hoogste BV heb, ben ik 40 enige die
geon kneuzingen haalt bij§ de
beklimming. Met ©behulp van het in
Neerzand gehoorde gedicht zoeken wij
de jfuiste route naar de schat. Een
aggressief!f groepje bergbewoners kan
ons tempo nauwelijks vertragen en
wordt met bebloede koppen naar hun
hol teruggejaagd.

dag 6. Na de nodige blunders en met
veel zoeken en klauteren hebben wij
de bergplaats van de schat gevonden.
Helaas blijken wij gevolgd te zijn
door twee "Verkenners" wvan het
kasteel Naverast die de buit
opeisen. WVij zijn het hier niet mee
eens en storten ons in de strijd. De
beide heren blijken tot
onaangename verrassing 14e graads
dolers met demonenzwaarden. Na het
gevecht staan alleen Virtho en ik
nog enigzins overeind.

ledereen 11kt zijn wonden. Met veel
Visselkruid en Einbeere veranderen
wij weer in een enigzins mobiele
ploeg.
De tocht over de hoogvlakte verloopt
gelukkig zonder incindenten. De
vuurdraak vliegt weer
blijkt tot onze
kippig te zijn.
Tegen 16.00 uur zijn we weer bij de
belling met de waterval. Deze keer
glijdt niemand uit. De ezels leyen
nog, BaAr  onze hondjes zijn
afgemaakt. Geen tijd om te treuren,
want we worden aangevallen door 3
Targs. Door de onderlinge wedijver
van Vinya en Virtho sccort nr 1 heel
aardig. De nrs 2 en 3 houden het
niet 2o lang wit. Doodmoe richten

wiJ  bij het meertje onder de
waterval een kamp in.

onze

over maar
opluchting nogal




ang 7. De  aacht  bracht gelukhiy
feen verstor ing van onee
welverdieade rust Twaall  gaat
maditeren. Ik ga vissen Do reat
g3al  Op  Jacdt. De vuurdraak vilegt
weer een roadfe doven Jde vallel maar
beeft alweer 2i3n Wil Yergeten.

Do Jachigroep stoot omverdoeds maal
enthousiast op © everawijnen. Dece
weren 21ch echter gedwedt en takelen
vooral Gomdor erg toe 28 LK) Ale
extra suprise wordt de Dduit ook
opgedist Jdoor €& wolven die shel bet
onderspit delvea. Net bdos raakt
volgens mij aardig omtvolkt.

De jachtgroep levert Gondor en enige
stukken everawijn af ea gaat daarna
weer op pad. Ik vang een Jdikke
paling die een sidderaal dlijkt te
2iin, zodat (k voor de rest van Jde
dag met een permanentje mag lopen
Samen met Comdor wordt een aanval
('Y wan 3§ Orks afgewverd die delaas
nietl lang genoeg weasen te blijwen
Condor kam er mag @dn doorklieven.
Virtho ez Viaya wmerken dat de
ontmoetizgstadel z2ich  tegen hun
gekeerd Reeft en  investeren lun
laatste levensesergie in 2
bosspiasex (Viaya LE 1, Virtho LE
6). Net Ddedulp vax aijn adelaars
mantel en een eliver kan ik Viaya
BOg ndt woor de eeuwige fachtvelden
wegslepen. De rest prodeert in het
kamp bij te komesn.

IX vang =nog 7 sidderalen. Bij de
avondmaaltijd dlijkexn niet alle door
de  jachtgroep - gevonden  kruiden
gezond te zijm: Goador em ik doeten
2 puaten LE {z ez dekijken cas diner

in omgekeerde volgorde.

dag 8. Noeizame tocht door bet
¥eteldal maar et costen. Virtko en
Vinya vermakea 2icC nog ®met Dhet
bosspinnengif ea wordean door de
anderen gedragez. Uitgeput slaan wij
san Yet eizde van de dag een kamp
cp. Bij det dout sprokkelen wordt er
sog een oagelukkige ratelslang
overmeesterd.

dag 9. Twaalf vindt een pad dat
misschien naar de bewoonde wereld
leidt. Reeds om 9.15 uur mogen wij
bierop eem groep van S Targs
ocntmoeten. Nija korte boog blijkt
effektiever dan de lange van Twaalf,
mear tijdens et eerste lhandgemeen
lukt bet me niet om onder de 20 te
goocien. Twaalf springt in de bres en
Belpt =ar 1 wit zija lijden. Zijn

{ncasseringsvermsogen is echter
beperkt en hij trekt zich ten gunste
van de anderen terug De dobbelsteen
trekt zich van geen enkele
statistiek {ets aan en wij dobbelen
om de 4 keer een 20. De helden
wisselen eolkaar dan ook snel af.
Gondor 1& de laatste en trekt de
wtatistiok weer recht. Targ nr 4
maakt dan ook geen schijn van kans.
lerwijl de anderen bijkomen van hun
verwondingen gebrulk ik =mijn
adelaarsmantel voor een kleine
verkenningstocht. Ik ontdek twee
achtervolgers. Ve vervolgen snel
onze weg tot we een geschikte plaats
voor een hinderlaag hebben gevonden.
De achtervolgers blijken eveneens
twee verkenners te zijn. Zij merken
onze hinderlaag op en wij wisselen
enige dreigementen uit. Tenslotte
houden beide partijen het zekere
voor het onzekere en gaan wij ieder
onzZe ¢ 18!‘!) wog

Laat in de middag heeft de vuurdraak
zijn bril teruggevonden en ziet ons
voor een smakelijk hapje aan. Het
blijkt een zware jongen te zijn (6
D6 TP). Onze BV keldert en Twaalfs

panter sneuvelt. Gelukkig overleeft
onze draak het ook niet.

Vij Dbereiken het hoogste punt en
dalen af in een vallei. Daar wordt
ons nieuwe kamp ingericht. De nacht
is rustig maar Twaalf beweert dat

ons vannacht twee verkenners
gepasseerd zijn.

dag 10. Vij banen ons een weg door
de dicht begroeide wvallei in
costelijke richting. Virtho schiet
onderweg nog een onvoorzichtig
konijn. De rest is minder gelukkig.




Tegen de middag worden wi) omsingeld
door 1es verkenners van kasteel
Naverast die 1in tegenstelling tot
ons alvast slaspglf op hun zwaarden
bebben  gesmeerd. 1) eisen de
overgave van alle bultgemaakte
goederen + 50 dukaten smartegeld.
Heftig knarsetandend zlen wij onze
zuur verdiende bult {n andere haanden
overgean. Als klap op de vuurpijl
moeten we ook nog zweren geen
aggressieve handelingen meer te
plegen tegen kasteel Naverast. Oos
goede humeur ie beboorlijk naar z'n
bliksen.

Ve besluiten maar via de kustweg
naar Neerzand terug te gaan. Laat op
de =iddag ontdekken wij tot onze
wrasklustige verrassing een Orken-
dorp. Twaalf fungeert als lokker en
echiet openlijk een paar pijlen af.
Dit lukt niet zo best, want de Orks
bebben korte bogen en schieten
aanzienlijk beter. Twaalf gaat neer
als egeltje. De heren Orks weren
zich geducht met een .gemiddelde
aanval van S en 1D+4 zwaarden. (ok

ltegt er niet om, wat v,,

de belden bepaaldelijk ‘nlet kg,
worden gezegd. 1K gool overiges.,
mal 9 TP met  wifn 1Dy

Tot overmaat  van rap),
van de 7 overgebleven Ory.,

hun afweer

vier
wrrijdnt)l
weten 9

ook nog te ontsnappen.

vlak voor de

kustweg.
belooft eindelijk

avond berelken wo .
pe rest van ons avontuyu;
fets rustiger t.
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Vordt een heldengroep aangevallen
door een groep Targs die zich in de
struiken hadden verscholen. Met veel
tegenwoordigheid van geest spreekt
onze elf Twaalf de formule
BANBALADIK - JE VRIEND BER IK'!
tegen de voorste uit. De meester
gooit 7 punten voor de Targ en telt
diens monsterklasse (15) daarbij op
« 22. Twaalf heeft charisma 14 en
mag als Se grader met zes D6 werpen.
wmoet 1k nog goolen ?" vroagt hij
aan de neester. -*"Doe toch maar, Je
weet maar nooit” is het antwoord.

Sindsdien weten we dat het nmogelijk
{s om met zes dobbelstenen 8 punten

te gooien.

]k pak nog even het ijzeren schild

n rug af !'"
S::o::{ng :E; Tauri "de Slimme" kort
voordat een Oger met opgeheven knots
pem bereikte. Hij bhad geluk - we
konden na het gevecht zijn net twee
punten LE geladen lichaam nog van de

rotsen krabben.

“Pas op, §geen dreigende bewegingen
maken, anders lopen z¢ weg voordat
we kunnen scoren * Uitgpraak van
een hogere-graads heldengroep dle
tot hun verrassing worden overvallen
door een twaalftal Goblins met

speren.
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Vecht e¢en beld met een hem onbekend
soort slang. HiJ verliest tijden:
het conflict 4 LE (2x -2 LE), maar
krijgt voor het uitschakelen van dit
reptiel 20 AP. "Da's een makkie '"
meent bij vergenoegd.

Een uur later moest er een noodbivak
voor hem worden gemaakt, waar men
hem twee dagen lang behandelde tegen
de gevolgen van een ernstige
vergiftiging.

En kent u het verhaal al van die elf
die de helft van z{jn levensenergie
en bijna al zijn ASP moest inzetten
om een belangrijk document on
geschonden uit een huis te stelen 7
Tijdens z{jn vlucht sprong hij in
een vieze gracht terwijl hij het
document nog in de hand had....

“lk doe de deur open, wat is daar
achter ?" Vraag van ecen elf die cen
document  uit het huis van een
stadgpatriarch probeert te stelen.
Antwoord van de meester: *Om een
open haardvuur :zjitten de kapiteid
van de wacht en drje wvan =ii®
soldaten die je allemaal stom
verbaasd asnstarepn. "
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Deze mysterieuze orde verwierf 7 eeuwen geleden grote macht en aanzien in de
regio rond het Negenoogmeer. Haar onvermijdelijke val dateert rond 600 jaar
voor de regering van onze goede Keizer Hal. In naam vereerde ziJ de godin
Rhondra, maar in werkelijkheid ging het haar om het versterken van de eigen
machtspositie onder de leiding van het gebeimzinnige tovenaarsgeslacht der
Komturen en bun direkte ondergeschikten, de 7 Kom-Lords.

Groot was hun macht en rijkdom, toen zif niet alleen het land van Palibho tot
de Salamanderstenen beheersten, maar ook de gebele bandel met Riva en de
steden langs de Svellit. Op het toppunt van bun macht bouwden z1j een enorme
vesting op een hoogvlakte van één van de zuidelijke uitlopers ven de
Salamanderstenen, de beruchte Komweerder. Verder richtten zij een groot
aantal wachttorens op van de bossen ten zuifdoosten van Salamanderstenen tot
san het toen jonge Uhdenberg. Helaas voor de Komturen kwam er In die tijd
net een einde san een lange periode van strijd en verval in ons NiddenriJk.
De nieuwe Keizer, =zelf een legendarische persoonlifkbeid, was zich we l
bewust wvan deze dreiging in bet noorden. Toen de Komturen bun inviced ten
zuiden en oosten van Baliho poogden uit te breiden, kwamen z1ij in conflict
met de zoals gewoonlifk niet zeer toegevelljk gezinde dwergen van de Zwarte
Sikkel. Dit werd als dankbare aanleiding gebruikt om met het Keizerlijfke
leger de ketterse Komturen te versorzelen. Ondanks de grote kracht van het
Keizerlijke leger, dat met een hulpcontingent dwergen versterkt was, bleek
dit geen eenvoudige cpgave. Gewaarschuwd door bun spionnen en de uitkijken
{n de wachttorens, ver:amelden de Kom-Lords een groot leger rond de toren in
het plaatsje Groenveld, waar 21) de Keizerlijken opwachtten. Hoewel de
Goblinstamsen die als bondgenoten van de Komturen meevochten reeds In het
eerste uur van de slag in alle richtingen wegviuchtten, vochten de Kom-Lords
en bun krijgers als leeuwen en gaven zich pas na een halve dag van
voortdurende strijd gewonnen. De Kom-Lords stemden toen toe In een overgave,
mits het leven van de overgebleven krijgers (en dat waren er niet zo veel
meer) zou worden gespeard. Toen dit accoord was getekend, pleegden alle
Kom-Lords zelfmoord met een specliaal hiervoor geprepareerde giftige dolk
voordat de Keizerlijken konden ingrijpen.

De dwergen verlieten het Keizerlijke leger, dat in de slachting rond 60% van
zijn sterkte had ingeboet, maar mede op aandrang van zijn generaals zette de
Keizer door. Hierop volgde het drie maanden durende beleg van Komweerder,
dat ondanks een gering aantal manschappen met grote dapperheid en veel magie
meerdere stormianvallen doorstond. Gesteund door de eigen tovenaars en
gewijden konden de Keizerlijken echter viteindelijk de vesting binnendringen
en de verdedigers overweldigen. De toenmalige Komtur stortte zich in zijn
eigen vuurzwaard en verbrandde tot as.

De muren van Komweerder werden geslecht en de resten in brand gestoken,
nadat de aanvallers die dasar nog toe in staat waren het gigantische bouwwerk
badden geplunderd. Op de resten werd een altaar en een gedenkteken voor
Rhondra als de enige zulvere krijgsgodin opgericht.

Het aantal 1lijken DbiJ Groenveld was te groot om te worden begraven, zodat
grote zwermen kraaien zichk over ben ontfermden. Deze kraaien en enorme
santallen ratten maken de streeks sinds eeuwen onbewoonbaar, hoewel steeds
nieuwe groepen nensen zich tevergeefs probeerden te vestigen, aangetrokken
als zij werden door de vruchtbare vlakten rondom. De voormalige wachttoren
en de vervallen gebouwen In zifjn omgeving wordt door de mensen die het
gebied bevolken nog steeds “Kraajenveld" genoemd.

(uit et Reiserlijk rchief ban Gaveth)
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AVONTUURYDPEE:

Vergiftig

et Vi

vigende avontuur is een
Zogenaand toersootavontuur dat in
1930 oader andere op de “Spielertage"
te  Busen g gespeeld. Het werd
afgedrukt (o  pet Duftse tijdschrift
voor  rolleaspelen CAUBERZEIT. D1t
avoatuur is speciaal Oatworpen om in
een kort tijdsbestek van ongeveer 3
uren

te Xumnen spelen. De meesters
onder ons weten boe moeflijk zoiets
i$ ea kunnen Mhjer dapkbaar gebruik
van  maken om  eens een enkele
spelaiddag te vullen. Fen welkose
aMwisseling is ook bet feit, dat dit

avoatuur er duidelijyk Op gericht is
On de inventivitest van de

helden te Stimvleren. De echte
Dakkers Debbden Meinig kansen om het
aveatuur tot een goed einde te
brengen.

ScArifver van dit avoatyur is de
Duitse “Regicnalmeister™ Andree
Tietjen

uit Hasburg. Xennelijk heeft
i het Mier nogal druk mee,
twe brieven van ondergetekonde heeft

biy ondanks rotourenvelop
willen antwoorden.

want op

nooit

iNLE1D1XG

De helden
meester nader
vieren hun
plotseling
aan  hun
uvitnodigt,
drinken.

zitten in ean -door de

te bepalen herberg eg
laatste avontuur,
€en vriendelijke oude heer
tafel gaat zitten en ze
een  glas wijn met hen te

Nadat pen Seproost heeft,
stelt de vreendeling zich voor als

Natas, de Eagler en alchimist. Hij
vertelt dat hij een interessante
opdracht voor de belden heeft waArmeo
2ij een bljzondere bolontng kunnen
verdienen.

Zi) moeten hem de tand van een
pantserdraak bezorgen, een drakenras
dat In  Aventurié 2o goed alsg
uitgestorven is. HiJ heeft deze tand
dringend nodig voor é&én van zijn
experimenten. Als de belden hen naar
de Dbijzondere beloning vragen, staat
hij weer Op van de tafel en toont hun
een kristallen flesje met gen paarze

als

11

laart dat de wi |y
Vlo"h;t?'a ":':‘,V":.: dat de heldun
velﬁtr glt tegengif binnen 30 urey
22?T:n sterven. Vanneer de helday
;pspringan om hen naar dothuults:
vilegen, merken zij dat Na :s «
zijn  eigen velligheid o0 u:n
slaapgi! toegavoegd heeft en 21
zakken krachteloos in elkaar,
Onbepaalde tijd later worden de
helden wvoor de {ingang van een grot
weer wakker. Hoe lang 21) hebben
geslapen, weten ze nlet precles,
hetgeen hen ongetwljfald wan

onbehagelijk gevoel

zal
beld mat de

geven., De
hoogete slinmheidsscare

vindt een verzegelde envelop met
¥atas  instructies In  2iin hand
gedrukt.

NEESTERIBFORNATIE

Het avontuur begint direkt voor de
ingang van de drakenberg, Agozian
van  enige touwen en een stapel
fakkels die daar voor hun klaar
liggen, hebben de halden alleen hun
elgen uitrusting bijy zich.

Van

Ny af aan hebben de helden drie
oechte uren, om de drakentand to
vinden. Hierna begint Bt
worken en verliozen de halden

na 2 spelrondes

“en  punt op alle
basisscores Inclusies aanva) o
afweer. Na 4 uren ziin de helden dus
dood !
Binnen

het Brottenlabyriny

BOoet de
meester alle tweeo tot drie Spelrondes
dobbelen voor ean toevallige
ontnootlng:

1 1 -3 holengeoston

2 : 208 wolfsratign

3-6: niets

Vanneer o helden g, holegeeaten
sanvallen, krijgen Z1)  slechts oen
alnimus aap avontuurpunten Bovendien
zal biJ de Beest fanatiexe helden de
werking van het gy terder startan
Vanwege 4o 1nupann1ng. Laat dit gen
les  worden VOor  degenen die altyyqg
alles pot het wapen pr A
lossen,

Oboren(n\ln
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ALGEMENE !NFORMATIE

Tenzi} anders aangegeven zijn de
gangen 2 meter hoog en 1,5 meter
breed. 2Z1) zijn ruw ultgehakt en
tonen geen sporen van dwergenarbeid.
Er hangt een muffe lucht.

1) De lagang

Reeds na © a eindigt de grot bij een
rotswand. Nen vindt er slechts het
volgende raadsel in gegraveerd:

Net de deur in luis vallen helpt niet
in dit geval ! Dat lebben wij bij ket
lezen 1in deze woning (of zonder dit
voorgevoegde) niet nodig !

De rotswand is een materidle illusie.
Het 1is geen mechanische deur en kan
daarom niet met magie worden geopend.
De enige oplossing is het bardop
uitspreken van ket cplossingswoord:

" 1NVAL"
2) Het Hol van de Holegeesten

In een enorme grot van onduidelijke
afsetingen kan men in het licht van
meerdere kaapvuren ruinm 30
iglo-achtige woningen onderscheiden.
Overal lopen Holegeesten.

Tenzti) de Dhelden proberen zich =et
wapengeweld een doorgang te
verschaffen, zullem de bholegeesten
hen vriendelijk ontvangen en zelfs
voor het eten uitnodigen.

Zolang de helden zich vriendelijk en
beleefd bdlijven gedragen, krijgen z1)
e Holegeesten de volgende
e
tecenstelling tot vroeger zijn er
al lang geen menselijke bezoekers
meer geweest. Al de mensen die de
gangen z2ijn ingegaanm, zijn spoor loos
verdwenen. Alleen de laatste vond men
dood in een gang terug. Hij bield nog
een briefje in zijn hand geklend, dat
men er alleen in snippers weer uit
kon bhalen. #é&n van de stamoudsten
heeft de snippers nog bewaard. Hierop
xan men de letters V-J-D-N-S-I-1
onderscheiden.

(Het juiste woord luidt "1JSVIND" en
zal worden benodigd bij het
doorkruisen van ruimte 4).

Verder Xunnen de Holegeesten de
helden nog vertellen van een
merkwaardige doodlopende gang die
uitkomt bij een enorme spiegel. Vaar
die voor dient, hebben ze nooit
begrepen.

Van een draak hebben de Holegeesten
nog nooit gehoord.




Gubdruiken de helden gowold tegen de
Holegeesten, dan zullen Jdese in let
gangenlabyr int warviuchten Nen
krifgt dan geen informativ en mwl op
eigen  hracht  z2iin weg 2ovken. Al te
Agpressieve helden mogen best nog wal
in eanlge nieuw verzonnen doodlopende
gangen ronddolen.

Scores van de Holegeesten:

Ro: S, LE: 19, BV: 1 2, AV: 7. AV: 6,
TP 106, MNX: 5.

3) De Spiegel

De gang eindigt abrupt voor ween
splegel die de hele hoogtle en breedte
inneemt. Het hele opperviak is met
een laag condens bedekt.

Poetst men de
verschijnt de zin:
“S graa i{n &é&n woord"

splegel s hoon,

De oplossing is natuurlijk

“PENTAGRAN" .
Tekent man  een pentagram op de
splegel (desnoods met een vinger in

het snel weer verschijnende condens),
lost 2i) cop in een witte nevel en
geeft de weg vrij

kvenals de ingang Van het laliyr tm
kan deze deur nlet mat magle wordaeny

geopend

Ay v [Iegrot

De helden wtaan In wan teusachitipe
prot dle over de nnl.uh- wedio mt
wator In gevuld
de lucht In de grot le 1 1ety, kowd

Bi) de Ingang aan de guldzl jde van de
grot  Is een verhoglng in de vorm van
olnn halve clrcel dle boven hot water
ultsteekt De doorenede s Ongevear
10 moter

Vastgemaakt op ean slonaeh zull In het
nidden van de verhogling 1s  ween
wpreekhoorn. Als nen hilerdoor roept,
galnt het geluid door de hele grot
con wordt nog versterkt door talrijke
vcho s

"‘.wnl 'nl" wnler al-,

Lwompen  Io
zou  de

zinloow, wantl geen mpon.
tenpoeratuur van het
langer dan een halve minuul kunnen
verdragen. Roept mon echter hetl woord
1JSVIND door de hoorn, steekt door
onzichtbare gaten eon 1jskoude wind
op dle het wateropperviak vrijwel
onniddelliik doet bevriezen. Binnen
oon spelronde 1s de 1jslaag dik
genoeg om de helden te kunnen dragen
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De verkleumie bhelden moeten zich mu

glibderend en glijdend naar de
overkant bhaasten.

S) De DPrakengrot

la een wederom zeer grote grot, die
door een gat in de noord:zijde zwak

wordt wverlicht, =zien de Relden een
dode draak liggen. Het heft van een
gebroken zwaard steekt door een oog

tot diep in de schedel. Voor de draak
liggen de totaal verkoolde resten van
een gebarnaste (ex-)strijder.

Het bol was kennelijk niet de vaste
woonplaats van de dralk, want een
schat is nergens te vinden. Als de

belden een tand uit de bek van de
draak proberen te verwijderen, merken

bebben losgelaten. Omdat 2z1j even
hard zijn als de tand zelf, kunnen
z1j worden gebruikt om een tand uit

het gebit te zagen. (nog een kleine
wenk voor de hebzuchtigen onder de
helden: dergelijke schubben zijn op

een Aventurijnse bazar natuurlijk

schatten waard).

Als de helden =zich door de taale
doorostruiken die de ingang bedekken
hebben heengewerkt, ziem 21) Ongeveer
dertig meter onder zich een plateau
vanwaaruit zij de weg naar hun
afgesproken ontmoetingspunt met Natas
makkelijk kunnen bereiken. De stelle

de bhelden tot hun
verrassing op dat

een kras

achter dat de

zateriaal zijn gemaakt.

Cnaangenane
het ©been van de
pantserdraak inderdaad zo hard is als
altijd werd beweerd. Met geen enkel
wapen oOf werktuig kan men zelfs maar
in het gebit maken. Helden
die dan voor het gemak maar de hele
kop willen meenemen, komen er al snel
schubben
nekwervels van de draak uit hetzelfde

indruk

sportief,
en de

inleveren,

afgesproken
Tonen de
beloont
zak dukaten
alchemistische

afdaling laat zich met de aan de
ingang verstrekte touwen  zonder
noeite overbruggen.

Als de belden de tand bij Natas

is deze zich zeer onder de

overreikt hen het
flesje met tegengif.
helden =zich hierna nog
Natas hen met een
of enkele magische of
voorwerpen (niet meer

dan &é&n per persoon).

Enige oplossing voor dit prodbleen is

van de De volgende keer zullen onze helden
door het wat voorzichtiger zijn voordat ze van
plekken vreende mensen wijn aannemen.

gebruik te zaken
drakenschubben die
rottingsproces Op sommige
Vetenschapper/Alchimist

Leonardo zoekt nog mensen

voor eerste proeftocht
met nieuw onzinkbaar
schip paar de Cyclopen-
eilanden. Helden met

watervrees hoeven niet te
solliciteren. Vraag naar
Leonardo de MXechanicus,
op twee straten afstand
van de Poort van Gareth,
Havenna.

HERHAALDE OPROEF:

Gezocht wordt een groep
moedige mannen/vrouwen
voor een expeditie naar
een legendarische tempel
in de Khomwoestijn. U
lunt  zich opgeven biJ
federe Hesinde-Gewijde.

GEVRAAGD:

Ervaren roeiers, niet aan
vpste woonplaats gebon-
den. Verrassende beloning
voor f{edere sollicitant !
Meldt U bij Pokallos te
Al Anfa.

Pakatures ¢n
Zanbiedingen

BENT U MGEDIG ?

KUNT U GOED TEGEN KOU ?
VILT U SNEL RIJK VORDEN ?
STELT v ZICH NU
BESCHIKBAAR VOOR EEN
AVONTUURLIJKE OPDRACHT 7?

Meldt U dan bij Tyros
Prahe, momenteel woon-
achtig in Geranchim.
Vapens en uitrusting
worden ter beschikking
gesteld. Hoge beloning
mogelijk !!!

TE XO0P AANGEBODENK:
Gebruikte wapenulitrusting
met slechts lichte schade
door drakenvuur, Verd
eens gedragen door Gondor
de Schtor-jager. Slechts
60 dukaten.

Kalmar Smid, Festun.
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HAL VAN GARETH, BEKEER U!
Het goddelijk gerechtshof
is nabilj ! Laat het volk
iet langer lijden!

ftosirschiLtgeverr b ek e no
rea

MEDEDEL ING:

De Kuslikse Onderlinge

Handelsverzekering geeft
hiebij konde van het feit
dat zij geen polissen
zeer afsluit voor de
landweg naar Chorop.

Zijve Keizerlijke
Hoogheid, Hal van Gareth,
mankt bekend dat het
Jaarlijkse toerncol zal
plaatsvinden op de vijfde
tot en met de elfde dag
van de wmaan van Pralos.
De aanmeldingen voor alle
categoritin mooten
uiterlijk 15 dagen van
tevoren binnen z{jn. Laat
uw kans tot roem en rijk-
dom niet voorbijgaan !




Mlongtiers en atitrustingstukken

Hoewel wij de volledigheid niet
kunnen garanderen, volgt nu een
11Jst van de dieren en planten die
in het water een gevaar kunnen
betekenen. <(althans voor zover z1j
zijn opgetekend 1in de keizerlijke
bibliotheek van Gareth of bij de
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Efferd- en Hesinde tempels bekend —_— i B3
zifn): N |y B
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S d. =
% = Noed B = fasval A
LE = Levensenergie % = Alweer | ——
v * Beverliging % = Trelpuater ’ :,'f -":'.’ 3
Vepeauitrusting ¥ = Sthadepunien \ ‘3”/’ ;
Smelh. = Snelheid "X = Mosglert lasse (

(i

88 = Spelronde

€8 = Geverhisrongs

th = Behendigheil

LK = Lithaaasdrachs

Ul = Dithoudingsversogen

(een vervolg ver-
schijnt in de
Aventurifnse Bode

nr. 2 )
VUURKVAL

Van de vele soorten kwallen die de d.m.v. een B.H. proef (-2!) |is
Oceanen rond Avonturié bevolken, is toegestaan. FHet gif werkt echter
de Vuurkwal een van de mooiste .... alleen bij BV 0.
en gevaarlijkste. Z4§ kan een Afgezien van de zocetwaterrivieren
grootte van een 0,5 meter doorsnede en de noordelijke ijszeedn is een
bereiken en leeft van kleinere ontmoeting met een Vuurkwal overal
vissen. De gifcapsules tussen de rond Avonturi¥ mogelijk.
haarachtige tentakels zijn zeer
gevaarlijk. Een contact bhiermee No : 10 AV: 11 !
leidt tot sterke verwondingen en LE : 20 AV: 0
brandt als vuur. BV 0 TP 1De2 .
Fen Vuurkwal valt alles aan dat Smelk. : 1 Ul: 20
haar binnen &4 meter nadert. Afweer XX 7

is niet mogelijk, alleen ontwijken

OKTOPUS
Dit is de meeste voorkomende grote zijn »et Zuignappen bezette |
{pktvis in de Avonturijnse wateren. tentakels voor een aanval. Een held
Hij wordt 1,5 tot 2,5 meter groot Xan zo'n aaoval met een gelukte !
en leeft bij voorkeur  im afweer ontwi jken. Vordt  bij
onderwaterholen en rotsspleten. gegrepen, kan  hij zich ¢11..k 1
Hoewel hij 8 armen bezit, gebrulkt bevrijden door de arm af te hakken |
bi§ in het algemeen slechts een van met minimaal 3 TP. MHet lichaam kan
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slechts 6 TP verdragen, maar dan
moet men eerst alle wvangarmen
hebben overwonnen.

Als hij in gevaar s, stoot de
Oxtopus een golf inkt uit en wordt
daarnmee zo goed als onzichtbaar (AV
en AV van held worden gehalveerd).

Mo : 10 Av: - 8

LE : 30 Aw: O

BV ¢ 0 TP: 1D+2 (tentakel)
Snelh : 3 ut: 40

NK 29

REUZERINKTVIS of KRAAKNMOLOCH

Als grootste ras van dit soort komt
de Kraakmoloch in vele verhalen en
legenden voor. Dit wezen bestaat
echter niet alleen in de vele
griezelverhalen, maar kan men ook
in levende 1lijve ontmoeten, al
hebben slechts weinigen dit mogen
navertellen. Met de aroen
uitgestrekt kan de Kraakmoloch een
doorsnede van 10 tot 15 meter
bereiken. De tentakels worden wel 4
tot 6 meter lang. Hij leeft in de
zee, maar kan ook lange tijd boven
water leven, zodat men bem overal
langs de kust kan aantreffen.
Kenperkend zijn de twee witte
horens op het hoofd, de grote rode
cgen en boven alles bet muil met de
verscheurende tanden.

Het monster kan per GR met 6 van
zijn 8 araen aanvallen. Twee
tentakels heeft bhij nodig o= zich
in evenwicht te houden. Een aanval
kan men allereerst met een wapen
afweren. Mislukt dit, wikkelt de
tentakel zich om de held en zal de

kraakmoloch proberen on het
slachtoffer naar zijn muil te
trekken.

De Held mag nog proberen zich met
een BH-worpt2 te bevrijden. Zo niet
wordt hij gebeten. Dit herhaalt
zich automatisch ieder

gevechtsronde totdat de bheld los

heeft kunnen komen of dat de

helft van zijn tentakels is
kwijtgeraskt. Om een Kraakmoloch
aan te vallen is door zijnm
vreeswekkende vuiterlijk vaak een
moedproef nodig.

tentakel wordt afgeslagen (minimaal MO : 15 AV : 8
8 TP in &é6n gevechtsronde). LE : 65 AV : O
Een Kraasksoloch ziet alles dat EV ¢ 0 TP : 1D+6
kleiner is dan hij als prooi en zal Snelbh., : 372 VI : 30
blijven aanvallen totdat hij de MX : 40
REUZENKALNAAR
zuidkust van Avonturi¥. In

Dit afschikkendwekkende familielid
van de {nktvissen doet veor zijn
neef de Kraskmoloch weinig onder.
Hij kan 14 meter lang worden en
leeft in de warme oceanen langs de
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tegenstelling tot de {inktvissen
heeft een Reuzenkalmaar een lang
lichaam met een pijlvormige staart
en 10 tentakels {.p.v. &




be belde ot 7 meter la
nge extra
tentakels 3i)n vangarmen die bijna

dubbel 20 lang z1jn als de andere
en in

wcher " kt
atadigee. pe grijpwerktuigen
In een gevecht zal ook d
-~ O
Seuzenkalmaar proberen z2ijn

slachtoffer te oavatten en daarna
™t iiyn  smavelvormige hoornen
Kaken te Dbijten. Bij een “gewona"
arm duwrt dit een gevechtsronde,
¢an  vangarm doet hier 2 GR over.
Ben  Reuzendalmaar bezit niet de
colirdinatie om meer dan 86n nieuwe
tentake! per GR in te zetten. Een

gelukte aanval vercorzaakt echter
wdl 1D trefpunten, bij een vangara
zelfs 1D+2. Voor het afslaan van
een tentakel benodigt men 4 TP,
voor een vangars 7 TP. Het lichaam
z0lf kan slechts 7 TP verdragen,
msar ook bier geldt weer dat dan
eerst de tentakels moeten 2ijn
uvitgeschakeld.

Xo : 13 Av: 9

LE : 65  Awe 0

BV : 0 TR 1D+2 (vangarm)
Snelh: 3 1D (tentakel)
NX : 60 2D (beet)

ZNAARDVIS

Deze Dbaast legendarische vis is
volgens de Aventurijnse geleerden
20 goed als uitgestorven. Hij neemt
echter in  vele legendes een
telangrijke plaats o, en als men
de  verbalen van sommige zeelul mag
geloven, kan het 1,5 = lange
hoornen zwaard van deze vis zonder
moeite door een dikke scheepswand
heen boren.

Vroeger leefde de Zwaardvis in alle
gematigde en warme zeedn van
Aventurid$. Tegenwoordig is de kans
Op een onrmoeting echter erg klein
(nooit »ér dan @&é&n maal per
avoatuur). Volgens de weinig
betrouwbare bronnen kan zijn lengte
oplopen tot S meter.

DOLF1JNEN

Overal waar de temperatuur niet te
laag is, kan ®@en in de zee
Dolfijnen tegenkomen. Meestal
zwemmon z1J in scholen van meerdere
families bij elkaar.

Hoewe! meestal vriendelijk en soms
zelfs hulpvaardig, kan het
voorkomen dat zij zich bedreigd
voelen en een held in het water
aanvallen. Z21j proberen dan zoveel
mogelijk snelheid te ontwikkelen en
hun tegenstanders met hun spits
toelopende bek/neus te rammen. Door
bun snelheid en hun intelligentie
kan men van een held dan een
handicap eisen oOp een AV-worp of
een BH-proef.

Oa de houding van een Dolfijn te
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Vare bhet een mens, zou men kunnen
zeggen dat de Zwoardvis erg
huseurig {is: wvaak valt hij zonder
aanleiding alles in zijn omgeving
aan. PBovendien wordt een Zwaardvis
gevaarlijkerer  wanneer men hem
verwondt. In een gevecht ontwikkelt
hij een ware razernij en zelfs met

aijn laatste restje leven kan bhij
nog dodel!jke verwondingen

uitdelen. Bij zijn ecerste aanval
krijgt een Zwaardvis 2 extra TP
vanwege zijn snelheid.

No : 185 AV : 10/12
LE : 40 AV : 0/2
BV : 1 TP : 1D+6
Snelh. : 8 Ul : 100
1.4 : 80

bepalen, werpe men met een D6: 1 =
vijandig, valt aan; 2 = vijandig; 3
en 4 = peutraal; 5 = vriendelijk; &
= hulpvaardig.

Ten opzichte van Gewijden wvan

Efferd z2ijn Dolfijnen altijd
vriendelijk.

Xo : 11 AV : 12

LE : 30 :




Ergens
draken

tusen de slangen en de
=ocet men de herkomst van de
Jeeslangen zoeken. Deze

vreeswokkende monsters, waarvan
teweerd wordt dat zij een lengte
van 20 =. kuanen bdbereiken, zijn in
staat om plotseling op te duiken en

=2t &&n hap een ongelukkige zeeman
vaa het dek te grissen. In hun
vraatzucht maken zij ook voor
haalen geen balt en tonen zij
sleckts voor de grootste inktvissen
enig respekt.

Jeeslangen zijn longademers en

kunzen daarom in kustgebieden ook

£én van de meest vraatzuchtige
rovers in de warme zee&n van
Aventuri{§. BEr zijan ontelbaar veel
verschillende soorten, van de
ongevaarlijke &én meter grote
Hondshaai tot de gevaarlijke

HAAIEN
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op het land worden aangetroffen. Er
zijn zelfs gevallen bekend dat zi]
rivieren stroomopwaarts gezwommen
zijn om  daar een smakelijk
(zoutarm?) hapje te verschalken,

De waarden van een Zeeslang kunnen
al naar gelang hun formaat sterk
vari¥ren. De volgende scores gelden
voor een gemiddeld exemplaar:

Mo 14 AV : 10

LE : 35 AV : 0

BY : @ TP : 1D+4

Snelh. : ur :

MX : 20

Gestreepte Haaien (2,5m), Blauwe
Haaien (6m) en de gevreesde
Tijgerhaaien 6m), die alles

verslinden wat z1j te pakken kunnen
krijgen.




'l;:-sc hun afschrikwekkend sterke Blauwe Haai:
gebit, waarvan de tanden steeds
::2:00!0n. hebben de grote Haaien Xo ;15 AV : 10
lraak-;:‘n‘s vijanden. Slechts voor LE .30 AV: 0
21 ochen en Reuzenkalmaren BV . 0 TP : 2D+2

jn 21) bereid een omweg te maken Sneld. : 7
Gestreepte Haai: Tijgerbaai:
3 fxa AV : 12 Yo .18 AV : 10
LE 15 AV 0 LE . 45 Av: 0
Sne : 0 TP : 1D¥4 BV . 2 TP 2D

1h. : 7 Ul : 45 Spelh. : 6 UI : 140
xx : 16 xx : 90
PAREL~-NDORFU

De Xorfu of Parel-Morfu is een 4
peter lang monster, dat thuis is in
de moerassen en ondieptes langs de
kust van zuid-oost Aventurié.
Aangezien het niet zwemmen en niet
lang onder water blijven kan, is
het afhankelijk van land of
drijvende objekten in zijn buurt.
Soms hecht het zich aan schepen of
kruipt er zelfs in.

De Morfu is bleek en slijmerig en
11jkt wat op een slak zonder huis.
Het heeft een groot, tandeloos muil
en wratachtige spierknobbels over
het hele lichaan. Zonder ogen en
oren is de Morfu afhankelijk van
warmteverschillen en vibraties voor
z1ijn waarpeming. De spierknobbels
worden gebruikt o= kleine giftige
boornsplinters naar een prooi of
tegenstander te schieten.

De Stekelrog met zijn brede, platte
lichaam en de lange staart biedt in
het water eeén perkwaardige aanblik.
Hij 1ijkt pog het peest Op een
enorme platte scholvis, met als

voornaamste verschil de zweepach-
t eindigende staart

tige, in een punm

en8 de kleine, haast onzichtbare
ogen.

Tgch kan men dit onschuldig
uitziende monster het beste uit de

e aan, want net weet zijn staart
doglireffend en met grote snelheid
als wapen in te zetten. De spits is
enorm giftig en een held die drie
paal hierdoor getroffen wordt, zal
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Per GR schiet de Morfu 12 splinters
af die allemsal ©OP hetzelfde
slachtoffer gericht zijn. Deze kan
zo'n aanval niet afweren. Per
splinter wordt dan bepaald of hiJ
raakt en zo ja, of deze door de BV
van de tegenstander heen dringt.
Voor iedere splinter die de BV
doorboort, moet het slachtoffer 1D
SP van zijn LE aftrekken.

Aangezien een Norfu zich slechts
zeer langzaan kan voor tbewegen,
geldt biJ ervaren avonturiers
altijd de regel: ontwijken is beter
dan aanvallen.

¥o . 6 AV : 15 (12 per GR)

LE : 50 AV : S

BV : 1 TP : 1D-1, +1D gif
Ul : 100

Shelh. : 0,25

MK : 40

STEXELROG

na enige heftige verlamningsver-
schijnselen onherroepelijk over-
1ijden.

Een Stekelrog zal niet altijd
vijandig reageren, maar moet in
zo'n geval door zijn grote bereik
de eerste aanval toegekend worden.
Yen kan hem in alle tropische en
subtropische wateren Ontmoeten.

o : 12 AV : 9
LE : 25 AV : O
BY : 0 P : 1D
+# 1D20 SP gif
Snelh. : Ul
X : 25
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Recengies on  JBegprekingen

In deze rubriek

verschenen avooturozliio:! vi) enige aandacht echentel CUU in Soskvors

zowel bekeude als voor Jbeborende uitgaven. Het IIgt in onze bedoeling onm

(Duitse) avonturen a r de meeste Nederlandse (MN-spelers nog onbokende

zullen wij ons hie ban con kritische beschouwing te onderwerpen. vellicht
rbif in de toekomst niet alleen boperken tot het Oog des

Neesters ma
' ar ook
bespreken. Interessarte uitgaven van (Advanced) Dungeons & Dregons

DE ZEVEN NAGISCHE KELKEN

Dit 1is bhet vervolgavontuur op "Het
schip van de verloren zielen", maar
kan na een korte inleiding ook apart
gespeeld worden. Doel van het
avontuur is het zoeken en vinden van
zes magische kelken (de zevaende
hobboen de helden bij zich) in een
tempelpyranide te H Rangaal, ver in
het zuiden van Avonturid. Qua inhoud
biedt het avontuur een aantal leuke
{deeén, maar het verdient zoker wal
enige kritische kanttekeningen.

De aansluiting van de twee avonturen
blinkt mniet uit door originaliteft:
zo zit Jje nog op een schip, en het
volgende moment sta Jje voor een

persé nog wat Orks bl wilde

betrekken.

De grootste fout in de opzet van dit
avontuur 18 echter het {eit dat er
wordt verondersteld wat de

tempel midden in een zwaar bewaakte te veel
stad. Een klein avontuur tussendoor helden zullen gaan doen. Ervaren
peesters weten echter dat een

enige {deeén hiervoor zou het
geheel sanmerkelijk verbeteren.

Over de tempel 185 ook het één en
ander te Zeggen- De plattegronden
zijn niet erg duidelijk, zodat de
meester deze uit den treure zol
moeten pestuderen Om verwarring te
voorkomen. De vele kamers bieden een
groot aantal verrassingen

ook goed uitgewerkt. Uitzondering
de wyerklein” ~kamer,

speciale eigenschap van veel helden
{s dat ze juist {ets anders doen dan
verwacht ! Oa de helden de opdracht
tot een goed einde te laten brengen,
moet de meester dus meer dan &én
keer sturend ingrijpen.
Als laatste punt moet nog genoemd
worden dat bet einde van de "Zeven
magische kelken" ronduit slecht is.
e Via een onduidelijke geheime gang
1 verlaat Je de tempel en bereik je
od d°16“1t;:$ d::ianign:;:fjk ergens buiten de open lucht. Volgens
gehouden dat "de meester er wel het gegeven in bet begin zou dat in
at "de B Leuk en B vlakbij H Rabaal moeten zlifh
n zal ma ‘ saar kepnelijk ben je dus gelijk in
eel is bet figuvr veiligheid. Had men daar niet lets

of

orgin 1s
hoewel deze voor zz::; de :z:z;:d:gc originelers Op kunnen verzinnen ?
e neaster Blijkbaar niet.

trontatio is.
oo enezingskracht van de pit een u.:nr%uquﬂuiehon

1§cbe kelk gedronken wijn 1% unqeqc-vu door Wt Spectrus BV
eigenlijk te groot €0 nodigt U1: on Utrecht ‘
alles »° dom bak en_kll::;:e;eoop en  Selecta Spel en by gy,

yoor dit las Deventer

¢t Orkenbol bi]
: het hangt er
e schrijver er

ia sasenverking sel Schatdt Spiel &
rreizeit GMBH, Eching.



ER STREUNER SOLL STERBEN mogelijkheid OR da pri
'~:e. das Blutgericht von Thalusa) bevrijden, maar bheldeh dlis
hakken on daarna pas vragen

Dit avontuur 4s geschreven door er waarschijnlijk niet in =)

Virich Kiesov, eigenlijk hat brein het avontuur tot een gosd «

achter bhet Oog des Meesters en nog brengen. &limheid en fania

steeds Dheel aktief (n de wereld van vereist voor het vinden van
f.!f‘.ta""'- ~oll s . Juiste 4\;-lc‘f\clnu'“"

Doel van : Hoewel dit avontuur duidel

t("'rljdﬂ.n gemaakt vYOooOr gevor lerden,
nogal oado het ook met beginnende helden
gevangen graads) rv"n]uu. mits de
hierdbiJ ;'!i_“‘\rl\'. happen van de tegaen
eenvoudige wat herzien worden D
papler = namelijk vaak van nogal
jlse:igfi ‘ PP kaliber ! (kleine tip

‘ ntuus start in X a -].v!c-r_ wil mon ziin leven
helden moeten dus een reis van nog een beetje DbIJ) elkam
o afleggen voor ziJ hun doel ve ,. 1{ent het aanbevel ing
tbalusa bereiken. Dit s iitgewerkt palejewachten In Thalusa een
tot een sinpele maar afdoende uit de weg te gaan)
beschrijving v het godled die een Al mo ¢ ~ 2l ‘ oen !
bewegingsavontuur met veel vrijheid avontuur, dat door {in op!
van .m.‘,-'len mogelijk maakt ¥o

heeft zelfs ) tussen e« : N 1 D4 :

land en eae , alledij mat by \ ,

hun eigen verr - ) ‘

Het tweede het avontuur

speelt {in = zelf: le s SLp s 2l ¢l ,

eigenlijke .:v, van de prins, ,/ e b

Hoawel de st chien iets beter Gorlan Lalt. Minch

iitgewerkt ( en worden, biedt ’», : ol 1} Frefzeit &N

ook dit deel van het avontuur een g ;

louk gebleel. Er is meer dan &én ‘

HET OOGDESVIEESTERS®
FANTASY-SPELLEN

Mamoord et ®progp

DIt was de Bederlandse Avestwrijs
sche Bode ar |, ees produkt dat vij
st weel plesler bebbes gemoalt,
sar dat oss ock de sodige vrije
tijd4 es sweetdruppeld Deeft gelost,
et 15 osze bedoeliag om hlermse e
steeds mmer groelesde kicof mt
Dvitslasd te ocverbrugges sinds
Spectirus met de verkoop van bet Oog
des Neesters o gestaakt. Ove
voorteeld ws de officifle Duites
"Awaaterfncher Bote® st Ulrich
Klesow zelf als Ddoofdredactenr,
Pitarsard pemen wi) siet allees mmar

peblicerss ook weal elges materisal
an de mog altijd gromiende
Leessarder epelgroejen. Bovesdien
sullen wi) ook »1) tijd en vijle

oxze vomlbhoress vitstrekken saar het

avermiing was
bekeadste o2 owdate Pantasy-rollen bedrag op gire
spel: (Advasced) Dusgeoas A Dragons Bohwtmrt,
DIt wil satesriijk slet zeggen dat s iding van
de Avesterijsscha Bode alet open Tov slot wm
staat woor Dbijdrages van de lezers lonsrn, Mo =
zelf -~ lstegeadesl ! lodere Rritiek A wases keat
of sassoedigloag, leder idoa of elgen _Nr wa et
artikel wordt set bet jgroviste negt { ) i
geaceges door ons oalvasges en DAAF Aventor |l nnche
sogelijiheld in da Aventarijoschs larers Aost slet
Bode werwerkt. WViJ z28is biizoader v

slsewglerig saar alle reactiion !

Eot ligt In caza bedoeling om de
Aveaturijascha Bode vwijf mal per
Jaar te laten verschijnes. Dw komten

sijn f 2,75 peor aflevering ¢ 1, 0™
portokostes. Bea  Jaarstosaseseal
(voor S afleverisges) homt f 21,

Bostallingea kuanen geechieden doon
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