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Er z ij n momenten waarop ook een ervaren 
Magi�r moet vertrouwen op de kracht in 
z ij n  benen. Met opgeheven mantelpanden 
en de staf in de rechterhand bood i k  
ongetwij feld een potsier l i j ke aanb l i k, 
maar dit was niet het j u i ste ogenbl ik 
om me daar zorgen over te maken. De 
strijdge lu iden achter me waren verstomd; 
dat betekende vast niet vee l goeds voor 
Wo lfram en Conar, die hun eed om mij 
met hun leven te be schermen kenne l ij k 
iets te letter l i j k hadden genomen . Tj a, 
dat kan gebeuren a l s  je moed en i nte l 
l igent ie met elkaar verwi sse l t .  Een 
dikke st ommi teit van hun om stand te 
wi llen houden tegen een t i enta l solda
ten met pieken en hel lebaarden; die 
sl open je vàordat je überhaupt de kans 
kr ij gt om zèlf een mep uit de te de len: 
Bij  He sinde ! - dit was n iet mi j n  ge
luksdag De landtong waar i k  op l iep 
kwam uit op een kaal rotspunt met ste i l  
afl opende wanden; - en die r i vier daar 
beneden leek ook niet echt aanlokke l ij k
voor iemand met mij n  zwemtalent . Enige 
kreten achter me bewezen me dat men mijn 
sporen ontdekt had. Had ik t ö ch maar in 
Be i lunk of Bethane ge studeerd, dan zou 
ik een paar fatsoenl ij ke gevechtsspreu
ken in mij n pakket hebben . P lot se l ing 
schoot de formule ARMAKROD I LT i n  mij n 
gedachten. Hoe ging dat ook alweer ? 

VAT IS HET VOORDEEL VU HET GEBRUIK VU 
SlUKVAPEIS Il HET GEVECHT? 

Vel ,  al lereerst moet duide l ij k z i j n wat 
we onder stokwapens verstaan : dat z i j n 
a l le slag- en steekwapens d i e  van een 
houten stee l voorz ien z i j n  en een mini
male lengte van 1, 5 meter hebben. Dit 
z ijn de piek, lans, speer en he l lebaard. 
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"kosten i n  .ASP = fei tel Uke BJI x gewens
te BJI met een minimum v�n 4" . . .  -Dat zou 
dus betekenen . . . . .  koortsacht i g  begon 
i k  mijn kleren uit te trekken, want vol 
gens mij n  geniale gedachtengang zou i k  
in een lendendoek dus een magi sch 
schi ld van 20 BW kunnen cre�ren met een 
minimum aan kosten . . . . .  . 
•Bekijk bet .aar !!!• onderbreekt een
luide gedachtenstem mijn hande l ing . "Die
a�de•ie van jou bad zeker een slechte
kopie, wnt bij •lj is de Dini.u. BV 

n� steeds 1 en n1et 0 tt•
Deze wenk van Hesinde ze lf kon ik niet
naa st mij neerleggen. Aantrekken maar 
weer met die hande l , de kleding van een
tovenaar heeft gelukkig niet veel om
het l ij f . Er zat niets ander op dan de 
komende confrontat ie te aanvaarden. I k
trok de kap van mij n mantel over mi j n
hoofd , om z o  het gez icht i n  de schaduw
te houden; -dat zou de minder moedigen
we l even afschr ikken. Om het effekt te
versterken veranderde ik mij n  staf ook
maar even in een magi sche fakke l.
Daar kwamen ze al . Hé , het waren er nog 
maar acht: Mocht ik d i t  overleven, zou
ik mij n  l ij fwacht in de volgende Baron
te mpel met een offer moeten vereren.
Uiter l i j k  onbewege l i j k concentreerde i k
me alva st o p  een Horri bobus Pokkepi j n
e n  een Banbalad i k  < j e  wist maar nooit > .

Om een onbereden vechter met een stok
wapen daadwerke l ijk aan te kunnen val len 
moet ·men eerst langs het wapen z ien te 
g l i ppen. I n  de rege l s  wordt dit op de 
volgende wij ze opge lost :  Al s de eerste 
aanva l lukt <en de afweer mi slukt > ,  
wordt het wapen opz i j  geslagen; - om de 
man zè l f  te raken moet i n  de vo lgende 
GR een nieuwe aanval lukken (en de af
weer wederom mi slukken> . Zodra er een 
aanval mi slukt, heeft de verdediger de 
keuze tussen aanval len en <na een BH
proeve> achteru i t spr i ngen om zo weer 
voldoende afstand te nemen. Deze rege l 
gaat echter n i e t  in e lke situat ie op: 
* Beschi kken be ide part i j en over een

stokwapen verva l t  deze rege l .
* Ruiters die een onbereden vechter met

stokwapen aanva l len hebben deze l fde
nadelen . U itzonde r i ng i s  h ierbij een met 
sne lhe id uitgevoerde charge waarbij de 
ruiter in dez e lfde GR kan trachten z i j n 
tegenstander aan te val len of onder de 
voet < c . q. hoe f )  te lopen. Hiervoor i s  
het wè l noodzake l ij k  dat de ruiter een 
proeve op z i j n talent paardr i j den + 2 
aflegt om het wapen van z i j n  tegenstan-



lukken, vrezen wij het ergste voor de 
gezondheid van zijn paard, maar de te
genstander is vrijwe l zeker ontwapend 
<het wapen zit ècht vast in het paard). 

ZIJK ER OOK DUIDELIJKE REGELS VOOR HET 

HERSTEL VH LP Eli ASP TIJDEIS EU AVOX

TUUR? 

Ja en nee. Dit lijkt een vreemd antwoord 
maar de twee nieuwe dozen die in Duits
land verschenen zijn spreken elkaar wat 
dit betreft tegen. Hopelijk kan men de
ze onregelmatigheid later herstellen 
<wellicht bij de Nederlandse uitgave?). 
De hieronder beschreven regel gaat uit 
van deze gegevens maar is iets aange
past om een logisch geheel te krijgen. 

De regel gaat uit van een nachtrust van 
minimaal acht uur <slaap ! >  die slechts 
éénmaal onderbroken mag worden. Wordt 
aan deze voorwaarden niet voldaan, moe
ten de hieronder gegeven waarden gehal 
veerd worden. Slaapt de held minder dan 
zes uur <Elfen en Dwergen vijf uur) , 
volgt er in het geheel geen herste l van 
LE/ASP . 

Elke morgen werpt de held met D6 <magi
sche helden met 2D6) - dit aantal wordt 
aan de LE bijgeschreven. Bij magische 
helden wordt het hoogste getal aan de 
LE, en het laagste getal aan de ASP bij
geschreven. Hierbij zijn geen verschui
vingen toegestaan ! Een tovenaar die 
een -6- en een -1- gooit, maar op maxi
male LE staat, mag dus slechts één ASP 
bijschrijven. 

De ervaring leert ons dat het alleen 
dan mogelijk is om aan de bovengenoemde 
vereisten te voldoen als de heldengroep 
een rustdag inlast. .Als deze dag ook 
zonder incidenten verloopt, kunnen de 
helden die zich rustig houden <d. w. z. 
geen inspannender handelingen dan bv . 
koken of een korte wandeling uitvoeren) 
kunnen zij voor de dag ook nog eens 
�D6 LP <+ evt . ASP waarbij weer het 
hoogste getal voor de LP is) bijschrij
ven. �6 : 1-2 = 1, 3-4 = 2, 5-6 = 3 .  

In de Leeuwarden spelgroepen gaan we · 
ervan uit dat de E l fen, Heksen, Druïden 
en Schel men alleen ASP terug kunnen 
krijgen als zij over hun vo lledige voor
�aad LE beschikken. Dit om het verschil 
met de Tovenaar aan te geven die veel 
intensiever met de magie omgaat . 

Voor de Tovenaar staat er ook nog een 
tweede mogelijkheid open. HU kan beslui
ten om in een langdurige meditatie te 
gaan tijdens welke hij LP in ASP om kan 
zetten. Dit is echter geen eenvoudige 
zaak die zowel een proeve op MO/CH/LK 
als totale afzondering vereist . Het 
kost a ltijd 1 ASP om het proces op gang 
te brengen. Daarna <als aan alle voor
waarden voldaan is) kan de tovenaar el
ke SR een LP in een ASP omzetten. 
Aangezien dit een bijzonder inspannende 
bezigheid is, verliest de tovenaar nog 
eens 3 LP. Deze vaste kosten van 3 LP 
en 1 ASP zijn ook bij het mislukken van 
de proeve verloren. Ken zou zich kunnen 
voorstellen dat een magi�r als gevolg 
van deze inspanning enige uren uitgeput 
is <•• handicap van 2 op alle proeven). 

l2�inbt� fuon�tt�n 
b 2 t !lag i 2 

Van de Gildeacade•ie nscbool der Dor.Dr 
variatien te Kirba111 bereikte ons een 
bijdratre over het zelf vervaarditren Vlln 
llllJI!iscbe voorwerpen dat wij b.1er onver
kort pqbliceren: 

Het zou te ver varen om de wijze van 
vervaardiging van elk magisch voorwerp 
te behandelen; hiertoe ontbreekt heden 
ten dage ook veel van de benodigde ken
nis. Toch dienen er in het belang van 
de wetenschap enkele misverstanden 
rechtgezet te worden. De belangrijkste 
mededeling hierbij is wellicht de weten
schap dat het aantal Tovenaars dat ma-
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gische voorwerpen met een permanente 
werking kan vervaardigen op één hand te 
tellen is. Zij bewaken deze kennis zorg
vuldig en zullen nooit toegeven dat zij 
over deze kennis beschikken. 

Het vervaardigen van magische voorwer
pen met een beperkte werkingsduur is 
echter een andere zaak. Elke vakbekwame 
Kagi�r kan zich deze kunst eigen maken. 
De basisformule is "ARCAIOUI JlAG lOCH 
DIIG - toverkracht in staf en ri�. 
Deze kost 1 0  ASP en vereist een proeve 
op SL/SL/BH. De handicap op deze proef 
hangt af van het aantal formules dat 



voor de vervaardiging benodigd is <dwz. 
voor e l ke formule +1 ) èn van de manier 
waarop de magie in werking gesteld moet 
worden: 

+1 - de magie werkt na aanraking door 
een i ntel l igen t  wezen . 

+2 - o�angen van een amul et, a an de 
vinger schui ven van een ring, e tc. 

+3 - sl eutel waard of handeling 
+4 - al s reactie op magie of een ma

gisch a ura.
+5 - op a fstand in werking stel l en of

a ndere speci ale voorwaarden. 

Het vervaardigen van een magisch voor
werp kost veel ASP, waarbi j  10� <evt . 
af te ronden >  van de ge ïnvesteerde ASP 
de fi n i t i e f  verloren gaat . Aangez ien de 
mislukte betoveringen altij d de hel ft 
van de normaal benodigde astra le ener
gie kosten, telt deze ASP ook mee . De 

formule " ARCANOU I "  kan zo vaak worden 
herhaald als men wenst <tot hij lukt ) .  
De formules die de fe ite l i jke lading 
aan het voorwerp moeten geven, mogen 
echter slechts 2 maal worden herhaald. 
Xislukt ook de derde poging,  dan is het 
voorwerp mislukt . Deze voorwerpen die
nen in zo'n geval door midde l van magie 
te worden verniet igd, aangez ien z i j  
vaak als brandpunt voor gebonden z ie len 
of astrale stromingen d ienen. 
Naast ·van de ASP kost de vervaardiging 
ook vee l  t ij d  ! De Tovenaar is minimaa l 
evenvee l dagen bez ig als het aantal 
permanente punten ASP die hij verl iest. 
Laten we de bekende Tovenaar Hyperfax 
eens volgen bij de vervaardiging van een 
eenvoudig levense l ixer:  
Al lereerst zorgt Hyperfax voor de ba
sisbenodigdheden in dit geval een 
fles en een vi jfde l iter Aqua Ordinar is 
< ook we l bronwater genoe md) . Daarna 
spreekt hij de formule ARCANOUI uit en 
vervolgt met een BALSAMSALABOND van 1 0  
ASP die pas t i jdens de tweede poging 
lukt. De kosten bedragen 10 ASP voor de 
formule ARCANOU I en 15 ASP voor de BAL� 
SAMSALABOND < 1 0  ASP + de he l ft van de 
nislukte poging ) . Dat maakt 25 ASP to
taal waarvan Hyperfax er permanent drie 
kwi jt is (10� van 25 = 2� =afgerond 3 ) . 
Het handicap op de proeve bedroeg 4 :  +3 
voor de sleutelhande l ing, " opdrinken" 
en +1 omdat er één for mule gebruikt is.  

Hij is drie dagen bez ig geweest net dit 
toch niet al te krachtige e l i xer . . . . •

He 1" T eleport"a t"iesch ild 

Over de oorsprong van dit magische u i t
rust ingsstuk z ijn de gi ldeunive rs ite iten 
het nog alt i jd oneens. I n  hoog aanz ien 
staande t ovenaars staan op het stand
punt dat hier sprake is van een typisch 
voorbeeld van Sche lmenmagie ; anderen 
daarentegen achtten het een duide l ij ke 
schepping der Witte Xagie . 
Het uiter l ij k  van het teleportat leschi ld 
verschi lt van geval tot geval . I n  de 
meeste geva l len is het een rond netalen 
schild van een opval lend l ichte lege
ring. Ook de beschi lderingen var i�ren. 
Een onlangs in Thalusa gevonden versie 
toonde een waz ige witte wol k  op een 
l ichtblauwe ondergrond, maar er z i j n
tal loze andere symbolen bekend.
Het sch i ld b iedt een merkwaardige vorm
van bescherming aan z ij nihaar drager.
Wanneer er een slag van een andermans
wapen mee wordt opgevangen, verplaatst
het zijn drager tussen de 20 en 4 0

�
meter 

in een wi l lekeurige richt ing .  De dra-
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gers van het schild hebben hier geen 
controle ove r ;  zij  zul len z ich iedere 
keer opnieuw moeten ori�nteren. 
I n  de spe l rege ls drukt z ich dit als 
volgt uit : 

Daarsnede 
Gewicht 

80 cm BV : 2 
120 ounce Prijs min .  50 

Dukaten 

Wanneer het schi ld minimaal 3 TP moet 
opvangen ,  werpe men 2 maal met de 1>20 .  
De eerste worp geeft de windricht ing 
aan < 1  = noord > , de tweede het aantal 
neters boven de 20 dat men verplaatst 
wordt . Mater ial iseert de drager in een 
vaste stof, wordt hij automat isch naar 
de " startplaats" teruggesl i ngerd. De 
ASP-lading is meesta l voldoende voor 
een zes- t ot t ienma l i g  gebruik.  
Overigens verdient het aanbeve l ing, dit 
schi ld niet i n  een moeras of in hoge 
smal le torens t e  gebruiken . .. . .  
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IRAVIATEMPEL 
Uit goed ingelichte bronnen in RoDDdlys mochten 
wij verneJD&n, dat de dienaren van · onze godin 
Travia, beschermvrouwe van alle echtlieden en 
huiselijke haardvuren, hun boodschap ook in de 
noordelijke gebieden der Iivesen wensen te 
verspreiden. Daartoe willen zij een grote tempel 
bouwen in de vlakte ten noordan van de Rode 
Sikkel, in de volU.,nd ook -1 de "Goblin-ide" 
genoe�. Deze talrijke bewoner& van de noordelijke 
steppe achijnen een voornaJD& reden te zijn voor de 
situäring van de teapel in deze onherbergzaae 
streelt: getuigen beweren dat de hogepriesteres 
Herdgard, die de expeditie zal leiden, zich reeds 
meerdere keren uitgelaten heeft het een schande te 
achten dat deze wezens hun doden zomaar op de 
vlakte laten liggen. Inmiddels is de dwerg en 
bouwmeester Turundir, zoon van TogoDdl, reeds voor 
het projekt aangetrokken. De vraag naar 
handwerkers, hulparbeidera en bewakers zal 
ongetwijfeld niet lang meer op zich laten wachten. 
De expeditie zal in ·de komende lente, 
waarschijnlijk in de maan Periane, van start gaan. 
Wij zullen er bij gelegenheid meer over berichten. 

KEIZERLIJK AMBTENAAR GEMOLESTEERD 
Zoals nu paa bekend -rd geJIIIUlkt, ia de koets van 
de Keizerlijke belastingvergaardar enige weken 
geleden ten westen van het Koachgebergte 
overvallen door een bende van "honderden tot aan 
de tanden bewapende bandieten" <aldus 6én van de 
escorterende wachtaoldaten). �arbij werd de 
Deegavoarde kas mat de belastinggelden van het 
gehele graafschap Gratenfels gestolen en de koets 
Dat ketterae leuzen tegen onze eerwaarde Keizer 
Hal beaaeurd. De ongelukkige KeizerliJk 
belastingambtenaar stoffel Grothuis werd gedwongen 
zich naakt uit te kleden en daarna voor de koets 
geapannen. Xat z-pslagen en luid gejoel werd hij 
daarna de weg naar Augbar opgeJaagd. 
Deze gebeurtenia � ala voorbeeld gelden voor de 
toeatanden die .:�aanteel achering en inslag zijn 
in de graafachap Gratenfela, ainda de voormalige 
graaf Baldur Greifax na de .uiterij bij Beningen 
op aysterieuze wijze verdween. Volgens boeren in 
de oaliggende geaeenten werd hij aeerdere aalen 
geaignaleerd terwijl hij in dierenvellen gehuld 
door de boasen zwierf - geen wonder dus dat er van 
gezag geen aprake meer ia in dit voormalig 
bloeiende deel van ons Keizerrijk. 
Gezien het feit dat Baldur geen wettelijke 
erfgenamen achterlaat, rijst de vraag, wie de 
grafelijke titel van Gratenfels zal verwerven. 
Belangrijkste kandidate ia ongetwijfeld de barones 
Gelda van Albenhua, aaar ook graaf Answin van 
Rabenaund ia sinds kort in opspraak. Van deze neef 
en voormalige raadsheer van onze Keizer Hal ia 
sinds het laatste toernooi van Gareth weinig aeer 
vernomen, aaar iu.dddels echijnt hiJ de toenmalige 
geruchten van deelname aan een aaaenzwering tegen 
het Keizerlijk gezag te boven zijn gekoaen. Kocht 
hij de aangestreefde titel inderdaad verwerven, 
wordt zijn positie niet eenvoudig, gezien zijn 
vijandschap aet vorst Bennaln van Albernia, de 
westelijke buuraan van Gratenfela. Diens politieke 
betekenis mag niet onderachat worden sinds het 
huwelijk van zijn dochter Baar ni Bennaln aet onze 
jonge kroonprins Brin van Gareth. Het ziet er dus 
naar uit dat de onrust in Gratenfels nog enige 
tijd zal voortduren . • . .

5 

IN MIVESENLAND 

GOUDVONDST OP ALTOUM .,• 

Des Keizers wegen zijn van veel rumoerige 
onderdanen verschoond gebleven sinds in het gehele 
Middenrijk het gerucht de ronde doet dat op Altcum 
goud ia gevonden. Bij het ter perse gaan van dit 
nummer was het ons nog niet gelukt om een 
offici�le bevestiging te verkrijgen, maar als men 
de verhalen mag geloven, gaat het om grote 
hoeveelheden. 
Het vermoeden heerst dat er in ieder geval een 
kern van waarheid in de berichten moet zijn, 
aangezien enige kooplieden van naam reeds 
afgevaardigden naar Altcum hebben gezonden. Wij 
raden onze lezers in ieder geval af om naar het 
zuiden te reizen: Altcum heeft nooit de zegen van 
des Keizers heerschappij gekend en geldt van 
oudsher als een broeinest van piraten en wilde 
indianenstammen. Vet en orde schijnen buiten de 
muren van Charipso onbekende begrippen te zijn. 

Kort nieuws uit de buitennewesten 
ll.t.VHIA. De Raad van Xapi te ins te Have na heeft 
inmiddels offici.el bevestigd dat in de afgelopen 
maanden vier handelsschepen op weg naar Brabak 
spoorloos verwenen zijn. Berichten, dat deze 
achepen tot zinken zouden zijn gebracht door een 
ayaterieus raaschip zonder bemanning werden 
gedeaenteerd. Vêl opperde aan het verJDOeden dat de 
Machtige Iaaaloze weer aktief geworden is. 
LOYAIGBI. Rivierhandelaren op de Svellt maken 
aalding van een poging tot brandstichting in de 
omstreden herberg Iaturea Law. Een groep reizigers 
had zich als gaat toegang verschaft, aaar bleek 
spoorloos verdwenen toen een toevallig passerende 
bediende brand in hun verblijf ontdekte. Vorst 
Thingol heeft beloofd, een commi&&ie te 
installeren voor een nader onderzoek .... 
IOSTRIA. Xet veel uiterlUk vertoon werd in Iostria 
de "Berste Koninklijke Bruggenbouwerscompagnie" 
voorgesteld. 
De voormalige timmerlieden welke in de voor hen 
onwennige uniformen voor Koning Xaziaier JIIO&Sten 
paraderen, maakten op bui tenland&e waarneJDBra geen 
grote indruk. Xaar het zal ongetwijfeld slechts 
een kwestie van tijd zijn voordat in Andergast een 
bataljon met een tegengestelde doelstelling 
opgericht zal worden ... 
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over Elfen 

Een half jaar na het verschijnen van onze beschouwing van het Elfenvolk hebben wij nieuw 
materiaal weten te verzamelen en een dieper inzicht in deze medebewoners van ons continent 
verworven. Voldoende, om er een tweede artikel aan te wijden. De navolgende informatie ligt 
niet alleen Hedwarials aantekeningen ten grondslag; lezers van onze periodiek verschaften 
ons enige interessante aanvullingen, maar boven alles kregen wij de beschikking over de 
aantekeningen van een vraaggesprek met een Elf over hun cultuur en maatschappijstructuur. 
Yij danken het Seminarie der Elfse Communicatie en �atuurlijke Genezing, Gildeuniversiteit 
te Donderbeek, voor het ter beschikking stellen van dit document. 

Zoals wij in ons vorige artikel reeds aangaven, vormden de Elfen oorspronkelijk 
waarschijnlijk één grote stam, welke zich vanuit de bossen rond de Salamanderstenen steeds 
verder verbreidde. Lange tijd v66r de aankomst van de mens in Aventuriê scheidden zich de 
wegen: een deel trok langs de rivierlopen verder en koloniseerde alzo het grootste deel van 
de gematigde klimaatzone van Aventuriê; een deel bleef in de omgeving van de 
Salamanderstenen wonen en een deel trok naar het noorden, tot in de poolgebieden van ons 
continent. Yij noemen hen respectievelijk de "gewone" Elf, de Woudelf en de Sneeuwelf. Toen 
de mens Aventuriê in bezit nam, leefden de Elfen in kleine stamgemeenschappen die zeer nauw 
met de natuur verbonden waren. Volgens menselijke maatstaven was hun leefwijze primitief; 
deze mening werd versterkt door het feit dat de Elfen te kennen gaven weinig nut te zien in 
zaken als landbouw, metaalbewerking, vestingbouw, etc. Toch werden onze wetenschappers keer 
op keer aan het twijfelen gebracht door het grote gemak waarmee zij de menselijke 
wapensmeedkunst overnamen en zelfs ware meesterwerken produceerden. Dit gaf de theorie, dat 
de Elfen vroeger een veel hogere civilisatie hadden bereikt nieuwe voeding. Door Elfen 
werden deze beweringen bevestigd noch ontkend. Een geschreven historie kennen zij niet, en 
op desbetreffende vragen antwoord men meestal met een grap of met een poging, een 
filosofische gesprek over de zin van civilisatie te voeren. De waarheid zal ook hier weer 
lange tijd in duisternis gehuld blijven. 
De instelling van Elfen t.o.v. goden is voor de mensen vaak onbegrijpelijk. Tempels kennen 
zij niet, en priesters of gewijden evenmin. Vraagt men hen hiernaar, dan zullen zij 
antwoorden dat zij alle goden respecteren, maar dat zij zich niet kunnen voorstellen dat 
gebeden of tempels een godheid er toe zouden kunnen aanzetten, in wereldse zaken in te 
grijpen. �Een mier die in de keuken een op de grond gevallen broodkruimel vindt, denkt ook 
niet dat hij deze heeft gekregen omdat zijn gebeden zijn verhoord", verklaart men laconiek. 
Slechts in hun liederen wordt gewag gemaakt van Zerzal, de jageres met de kop van een lynx, 
"die hèn ophaalt, die voor altijd de bossen en velden verlaten". Daartegenover staat lurti, 
zij die leven schept en het in alle vormen giet. Van haar heeft men geen vaste voorstelling; 
zij kan als een wolk verschijnen of zich verbergen in een worm langs de kant van de weg. Het 
geloof in Zerzal en lurti is al zeer oud en wordt door alle drie de Elfenvolkeren 
aangehangen. 
Xagie is een vanzelfsprekende eigenschap voor Elfen. Er bestaan geen universiteiten of 
leerscholen in magie bij hen; ouders wachten gewoon af hoe hun kinderen de magie voor 
zichzelf ontdekken. De ontwikkeling hiervan kan daarom van Elf tot Elf sterk verschillen. 
Slechts volwassen Elfen met ruime ervaring in de omgang met magie kennen een vorm van 
onderwijs: aan hen zullen de Oude Vijzen van de stam op gezette tijden de Elfenliederen en 
de fijne kneepjes van de Elfenmagie onderrichten. Gezien de hoge levensverwachting van Elfen 
<40 tot 400 jaar> DDet men de begrippen "oud" en "wijs" hierbij niet onderschatten. 
De ontwikkeling van de Elfenmagie vormt voor de menselijke geleerden nog steeds een raadsel. 
Vanneer men de verhalen van de Elfen zelf mag geloven, is het soort magie dat zij 
ontwikkelen afhankelijk van de omgeving waarin zij opgroeien. Vanneer een Woudelfenkind bij 
Sneeuwelfen opgroeit, zal het zich in zijn magie aan de om hem heen levende Elfen aanpassen, 
en met het bereiken van de volwassenheid de oospronkelijke Vondelfenmagie zo goed als 
verloren hebben. Zo zijn er ook gevallen bekend, dat Elfenkinderen die bij mensen opgroeiden 
zo goed als geen magische vermogens ontwikkelden. 
De pogingen der gildeuniversiteiten om meer· kennis over de Sneeuwelfen te verzamelen, 
getuigen van een toenemende interesse voor de Sneeuwelfenmagie. Geruchten over het bedwingen 
van sneeuwstormen, het scheppen van regenboogbruggen waarmee men over lucht kan lopen, het 
samenbundelen van magie om ware ijspaleizen te bouwen en vele andere wondere zaken geven 
aan, dat hier een geheel nieuw terrein van magie voor menselijke magiêrs open ligt. 
Opnieuw is gebleken, dat de kennis .. die de Elfen op hun achteloze manier ten toon spreiden, 
ons mensen nog eeuwen zal bezighouden. · 
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DE NIEUWE DSR-DOOS 

Oe lllagie van het Oog des meesters 

"Aan het be gin staa t a l tijd de proef op 
de eigen moraal . A l l een deze innerl ijke 
vraag en wedervraag kan tot het besl uit 
leiden, magisch bewegend in te grijpen 
in de besch ikking over de werkel ijkheid. 
Vervol gens concentreert de magi�r zich 
op de magische formule of de rit uele 
handel ing die onl osmakel ijk met de uit
werking van de betovering verbonden is. 
�n bren gt de magi�r de benodigde han
del ingen ten uit voer en spreekt de for
mul e uit, zonder schroom en l uid genoeg 
om door iedereen gehoord te worden. 
Hierna za l de magiebeoefena ar innerl ijk 
ge�ar worden, hoe de magische kracht 
door zijn l ichaa m stroomt ..... ... . 

Deze sfeervol le bewoordingen vormen de 
inle iding i n  het gebruik van magie , zo
als uiteengezet in de langverwachte 
nieuwe DSA-doos "Die Kagie des Schwar
zen Auges". Langverwacht is hier het 
j uiste woord, want sinds de uitkomst 
van de nieuwe basisrege ls in " Die He l
den des Schwarzen Auges" zweven de met 
magie begift igde he lden van het OdX in 
een kunstmat ige l eegte. Hun karakters 
zijn vee l  k leur l ozer dan die van een 
Nivees, Hande laar of Thorwal-piraat en 
zij z ijn niet aangepast aan het n ieuwe 
talentensysteem. Wel iswaar publ iceerde 
men i n  de Duitse Aventurischer Bate de 
basistalenten van de magische heldenty
pes, maar die ple ister kwam laat en was 
te kle in voor de wond die hij bedekken 
moest . De uit levering van de nieuwe 
magiedoos werd voortdurend uitgesteld. 
Sprak men eerst nog van "e ind ' 88" , zo 
werd het a l  gauw " februari '89" . Dat 
gerucht bleef hardnekkig in stand tot
dat iedereen in februar i niets anders 
dan de lege plaats op de schrappen van 
de hande laars mocht bewonderen . Toen 
werd het midden maart , begin apri l ,  en 
uite inde l i j k  de vaste be lofte " de uit
levering start op 10 apr i l" .  Wel nu ,  de 
Public Re lations-man van SchDidt Spiele 
mag inmiddels voor de jacht vrij gegeven 
worden, want de magiedoos is pas sinds 
enke le dagen (16 me i )  verkrij gbaar. 
Xaar laten wU ons op de doos ze l f  rich
ten en niet op de hand�l eromheen .  De 
inhoud bestaat uit <wederom> twee re
ge lboeken, aanvul lende documenten met 
al le 121 t overformules, drie 6-zij dige 
en een 20-z ijdige dobbelsteen. Beide 
boeken zijn ongeveer even d ik <±60 blz > . 
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- het ontstaan van een magische hel d en
een beschrij ving van de besch ikbare 
hel dent ypes 

- de voor hen ge l dende ta l en ten tabel
- hoe men de magische formules kan aan-

l eren en boe men ze moet gebruiken 
- magiegevoel igheid 
- specifieke magische vaardigbeden van 

Elfen, Heksen, Schel men, Drul'des, enz
- De universiteiten van bet � gi�rgil de 

en h un verdel i� in Vit te, Grijze en 
z�rte Kagie.

- Kagische crea turen ,  hoe men ze bezwe
ren kan en de gevol gen h iervan

- De famil ia ir van de Heks en diens
vermogens

- � gische voorwerpen ,  h un e igenschap
pen en hoe men ze zelf maken kan 

- De magische boeken in A vent uri�.

Boek 2 gaat in op het gebruik van de 
magie ze l f , hoe men ze moet inde len en 
we lke regels er bij gelden, oftewe l :  

- inl e iding en verklaring der begrippen
- overzich t van de 121 besch ikbare for-

mules
- indel in g  van de magische formul es 

naar soort : a n t imagie, beheersin g, 
bezwering, hel ing, hel derziendheid,
il l usie, gevecht, commun ica t ie, ge
daantewissel ing

- special e  betoveringen en rituelen:

staf- en bol be toveringen, Drul'deritu
elen, heksenvloeken, verbreking van 
vervloekin gen,  Elfenl iederen.

Al lereerst valt op dat de goden met hun 
wonderen en priesters/gewij den gehee l 
ontbreken. Deze zullen in een aparte 
uitgave met avontuurboek-formaat worden 



behandeld, de SR 1 <SH=Spielhilfe), die 
in de zomer <?> van ' 89 moet verschijnen. 
Kaar wat biedt de Magiedoos dan wèl ? 
Allereerst een enorme differentiatie op 
magiegebied: 121(!) formules. plus nog 
de vervloekingen, Elfenliederen, enz. 
De spreuken, c.q. soorten magie zijn nu 
niet meer persé aan een bepaald type 
gebonden: een magi�r is bijvoorbeeld 
best in staat om een heksenspreuk aan 
te leren, en omgekeerd. Om dit te ver
duidelijken, zullen we even in het sys
teem moeten duiken: 
Wet als de talenten worden de formules 
in een tabel geplaatst, waarbij elke 
spreuk afhankelijk wordt gemaakt van 
drie eigenschapsproeven. Afhankelijk 
van herkomst en type ontvangt iedere 
held bij zijn ontstaan een <klein aan
tal) positieve scores en een <meerder
heid) aan negatieve scores. Vanaf een 
score van -5 mag men pogingen wagen om 
een formule te gebruiken. Al naar ge
lang de eigenschapsscores is de kans 
dan groot dat de poging mislukt, het
geen volgens de nieuwe regels de helft 
van de normaal vereiste ASP kost. Er is 
dus altijd een kans aanwezig dat een 
spreuk niet lukt, ook al heeft men een 
hoge talentwaarde ! 

�� 

Het verlies van de vanzelfsprekendheid 
waarDee vroeger een spreuk lukte, zal 
voor sommigen �en gemis zun. Kaar hier 
staat tegenover dat het systeem enorm 
verrijkt is. De Elfen bijvoorbeeld zijn 
nu verdeeld in drie volken: de <gewone) 
Auelf <ben benieuwd hoe men die naam 
zal vertalen>, de Woudelf en de Firnelf 
<ook wel Sneeuwelf genoemd). Ieder volk 
heeft een goede basiskennis in zijn ei
gen 13 spreuken, plus die welke hij/zij 
zich in zijn/haar leven van andere for
mUles heeft verworven. Daarnaast be
heersen de Elfen nog hun Elfenliederen, 
waarmee zij op grote afstand de stemr 
ming van personen kunnen bepalen, hun 
eigen magische vermogens voor korte tUd 
kunnen versterken, of een z6ne van vre
de en rust om zich heen kunnen schep
pen. Bovendien kunnen zij volgens het 
nieuwe systeem per graadverhoging 1D+2 
punten naar eigen keuze over hun LE of 
ASP verdelen. De tijden dat een hogere
graads Elf klaagde dat hij steeds meer 
achter begon te lopen, zQn dus voorgoed 
voorbij.· Hetzelfde kan van de Druïde 
verteld worden, die afgezien van�de 13 
eigen betoveringen een drietal rituelen 
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beheerst waarmee hij personen kan be
heersen en/of het leven zuur maken. De 
Heks en de Schelm zijn onveranderd ge
bleven. d. w.z. dat hun vermogens sinds 
hun publicatie in Fluch des Kantikors, 
Rexennacht en Im Zeichen der Kröte niet 
werden gewijzigd. De Heks is nu wèl een 
stuk aantrekkelijker geworden door haar 
vermogen om 7 verschillende heksenvloe
ken tegen haar tegenstanders in te zet
ten: het is waarlijk geen pretje om met 
blindheid te worden geslagen, overal 
wratten in het gezicht te krijgen of een 
hele week pech te hebben <handicap op 
alle eigenschapsproeven>. 
De grootste verschillen zien wij echter 
bij de Kagi�r. Deze zal reeds bij het 
ontstaan moeten vastleggen, welke uni
versiteit van het Gilde der Kagiêrs hij 
doorlopen heeft. Hiermee legt hij met
een zijn morele maatstaven ten opzichte 
van magiegebruik vast (Vitte, Grijze of 
Zwarte Xagie) .. Tevens ontvangt hij een 
aantal bonussen op spreuken die op deze 
universiteit special� aandacht krijgen 
en bepaalt hij bovendien in welke soort 
magie <b.v. Illusiebetoveringen> hij 
zich voornamelijk heeft bekwaamd. In de 
regels betekent dit dat hU zijn talent
scores hiervoor per gräáá"met méér" dan 
één punt mag verhogen. Laat ons de dro
ge theorie eens de rug toekeren en het 
geheel verduidelijken met een voorbeeld: 

(Bij de onderst ��nde schepping v�n een 
tovena �r zijn we noo�edwongen uitge
gaa n  va n het nieuwe regelsysteem, �a n
gezien de �giedoos h ier onlos�kelijk 
.mee verbonden is. Hoewel we beseffen 
da t vele lezers nog niet over die gege
vens beschikken, is de volgende be
schrijving hopelijk nog begrijpelijk). 

De aanstaande Tovenaar dobbelt voor de 
goede en slechte eigenschappen en komt 
tot de conclusie dat de uitkomst zonder 
Deer gunstig is. Om aan de vereisten 
van SL 13, CH 12 en Bijgeloof 4 te vol
doen, verhoogt hij zijn claustrofobie 
met twee punten om zijn Charisma van 11 
tot 12 te verhogen. Vervolgens offert 
hij 1 Behendigheidspunt op om zijn hoog
tevrees van 7 naar 5 te verlagen. 
De uiteindelijke scores zijn: 

JCoed 10 Bijge loof 3 
SliJBheid 13 Hoogtevrees : 5 
Charis1DlJ. . 12 Cla ustrofobie 4 . 
Behendigheid : 12 Hebzucht : 4 
Lich. kr1Jcht 10 Doden�ngst 2 

De Tovenaar krijgt nu een naam <Huynadi) 
en de speler beslist dat het een man 
moet zijn. Uit de dobbelstenen blijkt 



BU het aanbieden van de opdracht aan de 
spelers moeten we helaas weer een be
roep doen op de spelmeester. De start 
kan in iedere Aventurijnse havenkroeg 
plaatsvinden, wanneer een speciale omr 
roeper binnakomt om met luide stem mede 
te delen dat Dioz I'Giarno, eigenaar 
van het in de haven liggende galeischip 
Reto III, enige ervaren vechtjassen kan 
gebruiken voor een reis naar onbetrouw
bare wateren. Veteranen met de nodige 
littekens of minder ervaren helden met 
een hoge score voor het talent .. Liegen .. 
kunnen zich dan aanmelden. Sfeervoller 
zou het zijn, om de helden eerst met 
een schijnbaar zeer lucratieve opdracht 
op zee te lokken en daarna schipbreuk 
te laten lijden <overigens een uitste
kende methode om ze van die lastige 
paarden af te helpen>. Na een intermez
zo met de plaatselijke zeebewoners 
zullen ze maar wàt blij zijn om door. de 
Reto III gered.te worden ..... 
Het schip is een tweemaster van speci
aal model. Hoewel het er uitziet als 
een galeischip, is het ongebruikelijk 
breed, heeft het hogere boorden en min
der roeispanen. Het voorplecht wordt 
ontsierd door een merkwaardige, met 
zeildoek bedekte constructie, waarnaast 
een pijprokende dwerg staat geposteerd. 

Vorden .de helden bij Dioz voorgeleid, 
aanschouwen zij een kleine man van 50 
jaar met een scherpe blik, die de sol
licitanten (of schipbreukelingen'> per
soonlijk ondervraagt. Achter hem staat 
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AVONTUURIDEE 

Quazir-'s 

ToYen. 

Ons a vontuur is er deze keer op gericht 
da t het overal l a ngs de kusten va n 
A venturi� gesit ueerd ka n worden. Bij de 
namen in de onderstaa nde tekst zij n  we 
er va n uitgegaa n da t het bewuste eil a nd 
w.aar zich de voornaa mste ha ndel ingen 
afspelen in de buurt va n Na.raska n l igt. 
Ke t wat kle ine aa npassingen ka n het 
echter op elk a nder eil a nd met mini�al 
subtropisch karakter gespeeld worden. 

een duidelijk als magi�r herkenbarè man 
die hij als Irschan voorstelt. Ook deze 
heeft een stekende blik en zal ongetwij
feld een ontmoedigend effekt op de on
verbeterlijke leugenaars hebben <en dat 
is ook de bedoeling>. Wa een langdurig 
vraaggesprek is hij van de goede bedoe
lingen <?> van de helden overtuigd en 
vertelt hU hun een merkwaardig verhaal: 
Hij, Dioz JT'Giarno, vizier/ministe·r ·te 
Thalusa is de gelukkige bezitter van 
een beeldschone dochter, luisterend 
naar de naam Indlramé. Deze zijn oogap
pel had aan vrijers geen gebrek, maar 
gaf nooit aanleiding tot enig ongenoe
gen. Ongeveer zes manen geleden diende 
zich een knappe j enkheer met de klin
kende naam Rizaqu El Sud aan. Hij was 
ontegenzeggelijk charmant, toonde grote 
rijkdom en bereisdbeid en verraste de 
door hem aanbeden IndlraDé keer op keer 
met dure geschenken. Indiramé was dui
delijk onder de indruk, maar ook onze
ker over haar eigen gevoelens; daarom 
vroeg zij om bedenktijd toen hij haar 
ten huwelijk vroeg en haar mee wilde 
nemen naar zijn landerijen op Althoum. 
Dioz nam deze gelegenheid te baat om 
eens naar de naam Rizaqu El Sur te in
formeren via kennissen die handelscon
necties met Althoum onderhielden. Tot 
zun grote verbazing bleek die naam daar 
volkomen onbekend te zijn; erger nog, 
het z.g. landgoed van jonkheer El Sur 
bestond niet eens. Het was duidelijk: 
Rizaqu El Sur was niets anders dan een 
huwelijkszwendelaar. Dioz besloot korte 



metten te maken met de bedrieger: hij 
liet enkele ervaren paleiswachten komen 
en nodigde Rizaqu uit voor een bezoek. 
Alles leek naar wens te gaan:op het mo
ment dat Dioz aan Rizaqu zijn informatie 
ope�baarde en hem voor huwelijkszwende
laar uitmaakte, traden de wachters naar 
voren om hem in te rekenen. Toen vol
trok zich een merkwaardige gedaantewis
seling. Het gezicht van de jonkheer 
vertrok tot een grimas die hem jaren 
ouder deed lijken. Hij gooide zijn man
tel opzij en uit zijn handen schoten 
twee vuurstralen welke twee wachters 
ter plekke doodden. De beide anderen 
verstardennadat hij hen een magische 
formule in het gezicht schreeuwde. Toen 
wendde deze demon in mensengestalte 
zich tot Dioz: "VA T  ??? JIJ VIL T  QUAZIR 
DWARSBOXEN BIJ VAT H IJ ZICH EENVOUDIG 
NEJ!EN KAN ??? DAAR ZUL JE SPIJT VA N 
HEBBEN ! ! ! " En met deze woorden beende 
hij het huis uit zonder dat iemand hem 
durfde tegen te houden. 
log diezelfde nacht werden zijn woorden 
bewaarheid. Gealarmeerd door het luide 
gillen van een kamermeisje stormde de 
familie naar de kamer van Indlramé. Het 
was te laat: haar raam stond open, haar 
beddegoed was verscheurd, en in de hou
ten vloer stonden zes woorden gebrand: 
"ff-'t Qu.,zir wil , wat Qu-'zir neenrt". 
Hier zwijgt Dioz even, maar dan vervolgt 
hij zijn relaas met trillende stem. Dur 
dat hij geen enkel houvast had,- wendde 
hij zich tot de Hesinde-tempel. Daar 
wist men hem te vertellen dat.Quazir de 
naam was van een handlanger van de To
venaarskoning Mordor, welke in vroegere 
tijden vaker naar Aventuri� was gestuurd 
om volgelingen te werven. Hij zou op 
één van de eilanden ten oosten van Ka
raskan resideren, waarvan de plaats on
bekend is, maar waarover vele verhalen 
en legenden de ronde . doen. Geholpen 
door een reizende magi�r <hier knikt 
Dioz in de richting van Irschan> begon 
men aan een diepgaand onderzoek, dat 
echter weinig aan het licht bracht. Het 
enige houvast bood een lied van de in
middels overleden legendarische bard en 
halfelf Alvril Wolkendans, waarvan vier 
van de 10 coupletten behouden waren ge
bleven: 

JUc :;JUt.ho.. ... c '-"..4cft ...ar noorct- .. ót.cl-ft 
Cft qr..-.t sck .. ltneftd. 8"'-ftd. prot.est.eert. 
z .. u ... %oOft.Cft ................. --� 
,_ d-oor 11orclors �rodu.cn lcvcftd. verwerd. 

Dclwor w..r Q<-2-lr .te -.-aU hasp'ad.t. 
........ " 2.l r ko6" kalt.t.oraft 
raUo.t. kat. k--et varckr .ta.. verd-riet. 
- · 6"l� d.óa ftW...W.� '-"l koraft 
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� -za.noa Wok� ........_ .. " 
St-aat. .te rot.s 2.0 z"""rt. cw:kt.ar """"' � 
aft d.oor ct.c...,.. '-""f"ftC �-kt. 
d-rijft. kat. ""'""' ......... " ... t. a.lle ............. 

J!at. P"'r...d.ójseH.Jk t...ftd. t.ussan. bt...\4- 8"lven. 
YOr<nt. .,... haal.t Als - za..._.,n. ..uat. 
......... r noen. ·�Át. Sftel door kat. kwa.cwl bedolven 
ct..t. ct.aads: on.v--.ckt. �'r C>Ch'-t. 

Dioz verkocht of beleende al zijn bezit
tingen om een expeditie naar dit eiland 
uit te kunnen rusten. Na een strenge 
selectie heeft hij nu een speciale be
manning aan boord die een groot aantal 
kwaliteiten in zich verenigt. Tot zijn 
grote vreugde toonden de magi�r Irschan 
èn de plaatsvervanger van de Opperge
wijde in de Hesindetempel, Firnrad Hesi
adan, zich bereid om hem bij deze expe
ditie te vergezellen. 
Zijn plan is als volgt: Het gebied door
kruisen waar het eiland zich bevinden 
moet, terwijl Finrad Hesiadan twee maal 
per dag verkenningsvluchten onderneemt 
in de gedaante van een adelaar <een 
speciale betovering die deze gewijde 
perfect beheerst). Heeft men het eiland 
gevonden, wordt de expeditie opgedeeld 
in verschillende strijdgroepen, welke 
de steun van minstens één magisch be
gaafde persoonlijkheid moeten hebben. 
Xen valt zo minder op, en als Quazir 
zich inderdaad op het eiland bevindt, 
kan men hem zo ook doeltreffend aflei
den. De helden worden hierbij uitgeno
digd, ook zo'n strijdgroep te vormen. 
De beloning is 20 dukaten per persoon, 
plus een bonus voor magiebeheersing of 
bijzondere <gevechts>kwaliteiten. Mocht 
de expeditie nog buit opleveren, ont
vangt ieder expeditielid hiervan een 
gelijk aandeel. 

HET SCHIP 

De Reto lil is inderdaad een bijzonder 
schip, een combinatie van galeischip en 
zeilschip waarbij kosten nog moeite zijn 
gespaard om de kwaliteiten van beide 
types te bewaren. De diepgang is gering 
gehouden, zodat men ook in ondiepe wa
teren kan opereren. De galeislaven zijn 
een groep uitgelezen mannen waarvan er 
niet één ouder dan 35 jaar is. Dioz 
heeft iedere slaaf die niet_negatief 
opvalt de vrijheid beloofd na deze expe
ditie. Als het �chip niet onder zeil 
vaart, heeft de "gangmaker" dus weinig 
te doen; 
De opbouw op het voorplecht is een spe
ciale ballistica, die enorme speren met 
ijzeren punten over een grote afstand 
kan wegschieten. Deze is niet alleen 



tegen piraten bedoeld: Diaz en zijn 
raadgevers vermoeden dat met de "eenza
me blikken" in het gedicht Cyclopen 
worden bedoeld (en terecht). Laat de 
helden hier echter bij voorkeur zelf 
opkomen; een 25 AP voor het goede 
idee is hier zander meer op zijn plaats. 
De expeditie bestaat behalve de boven
genoemde personen uit: 
- 3 Novadi's <Haman, �archai, Xenachim>
- 5 Strijd<st)ers <Ugdan, Harak, lber,

Orkhart, Derya>
- 3 Thcrwalers (Thorn, Effrod, Stord.an)
- 2 Dolers <Xelphir, Vitus>
- 1 Rondra-Gewijde <Jallik Rondradan)
- 1 Nivees (Danifirn)
- 1 (gewone) Elf (Edrahil)
- 3 Dwergen (ThilllOr en Baltran, zonen

van Tarsin de Xechanicus, en Gorm,
zoon van Kualor).

Verder zijn er nog 30 galeislaven en 10 
"gewone" bemanningsleden aan boord. 

Bijzonderheden: Derya is de enige vrou
welijke Strijdster en heeft een heftig 
temperament. Orkhart is bijzonder ge
voelig voor grapjes over zijn naam. De 
drie Novadi's zijn overtuigde Rastullah
gelovigen en gebruiken absoluut geen 
alcohol, in tegenstelling tot de Thor
walers (die er een privé-voorraad rum 
op na houden). Vitus heeft nogal wat 
Ill□eite om het mijn en dijn·van elkaar
te scheiden--:- De drie dwergen zijn speci
aal aangesteld om de ballistica te on
derhouden en te bedienen. lrscban ten
slotte speelt een dubbelrol: Hij is lid 
van de geheime secte der Borbaradianen, 
een in het geheim opererende groep die 
de Zwarte Magie aanhangt en die graag 
in contact zou komen met de legendari
sche Tovenaarkoning Xordor. Xochten de
ze gegevens in uw ogen onvoldoende zijn 
voor enig "levend" rollenspel, kunt U 
er zelf wat bij verzinnen. 

GEBRURIBII� TIJDHIS DR JIBIS 

Het zou te ver voeren om op deze plaats 
al de mogelijke ontmoetingen en gebeur� 
tenissen voor 'te stellen. Hieronder 
volgen enige mogelijkheden die de mees
ter in een zelf te bepalen volgorde kan 
toepassen: 

* Een handgemeen breekt uit tussen de
Novadis en de Thorwalers, nadat de

laatsten een Novadi "voor de grap" ge
dwongen hebben een glas rum te drinken. 

* De nachtwacht meldt, een grote zwarte
vogel te hebben gezien, die met iets

wits in de klauwen wegvloog. <Irschan 
verstuurt in het geheim een boodschap). 

*Midden in de nacht klinkt er alarm.
Het schip blijkt in een soort broed

plaats voor Parel-Korfus terecht te zijn 
gekomen. Zes ervan zijn aan boord ge
klommen. Hoe moet men ze verjagen? 

* De uitkijk meldt een Maraskaans han-
delsschip dat door piraten wordt aan

gevallen. bij het zien van de Reto 111

gaan deze er als de haas vandoor. Si
muleer met ruitjepapier een achtervol
gingsjacht. Mocht men het schip inhalen 
komt het tot een woest handgemeend. 
:<voor scores zie Aanhang> 

* De Altou:mwinden steken op en een zwa-
re storm breekt los. Afgezien van de

bemanningsleden, Thorwalers en helden 
met een minimale score van -5- voor Om
gang met Schepen, krijgt iedereen die 
een LK-proef mislukt een acute aanval 
van zeeziekte; alle eigenschappen -5 ! 
De stonn levert wegens schade en afdrij
ven een vertraging van 2 dagen op. 

Verplichte ontDDeting 1: 

Men ontdekt een handelsschip dat met 
half zeil kennelijk doelloos op het wa
ter drijft. Komt men naderbij, merkt men 
een groot aantal aaseters op. Het en
tercomma.ndo wacht een gruwelijke ontdek
king: Alle opvarenden blijken te zijn 
vermoord. Voor zover de aaseters nog 
wat hebben overgelaten, tonen de lijken 
zowel sporen van wapens als van insla
gen met een spits voorwerp. Sommige li
chamen maken de indruk, regelrecht ge
slacht te zijn. Tot ieders verbazing is 
de handelswaar van het schip niet 
aangetast. 
(Het schip is een voormalig slachtoffer 
van de Hagediswezens. Vil men het ge
heel nog wat opsmukken, kan men tussen 
de handelsgoederen nog een krankzinnig 
geworden bemanningslid verwerken>. 
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Verplichte ontaoeting 2: 

Hesiadan keert overhaast terug van een 
verkennigsvlucht . Hij heeft een rotse i 
land ontdekt met vele trappen e n  holen 
waar hagedi sacht ige vl iegwezens in hui 
zen. Een grote groep hiervan heeft z ich 
bewapend en vl iegt in de r i cht i ng van 
de Reto I I I .  Men heeft misschien nog 2 
minuten de tijd voor z i j  arri veren <dus 
niet genoeg om een ma l i�nkolder aan te 
trekken! > .  
I>e Hagediswezens zij n  een door Mordor 
gefokt ras van bloeddorst ige wezens, 
die door Quaz i r  worden gebruikt om z i j n 
e i land af t e  schermen . In rui l  daarvoor 
heeft hij het rotse i land speciaal voor 
hen in laten r ichten. 
De vl iegwezens hebben een doe l treffende 
manier van aanva l len ontwikke ld: Eerst 
laten z i j  meegevoerde stenen uit hun 
voetklauwen op het dek val len. Daarna 
gaan z i j  massaal i n  de aanval en stoten 
daarbij een i j z igwekkend gekrijs u i t .  Dit 
gekr i j s i s  één van hun sterkste wapens 
<" met stemmen die niemand wi l horen" ) :  
e lke he ld waarvan de XO-proef mislukt , 
is 2 GR lang verst i j fd van schr ik en 
kan zodoende ook niet afweren. Hierna 
mag hij iedere GR een n ieuwe proef doen 
om weer akt i e f  te worden. Zij veeren een 
bij zonder e igen wa pen: 1, 5 m lange pie
ken met b ij lachtige weerhaken. Kaar des
noods gebrui ken z i j  ook hun klauwen of 
snave l .  Als meer dan de he l ft van hun 
wordt gedood, s laan z i j  op de vlucht en 
verdedigen al leen nog maar hun "rots". 

_ ........ . 

,.,�: �- .. -:.·x.o:·:: - -· _...., 

r 
... ·!!_� =�:,:ti��� .. ��-=-

Scores: 
XO 16; BH 14; LK 1 0; A V/AV 10/6; LE 4 0; 
BV 2; TP 1D+3 (wapen), 1D+2 (snavel ), 
2D6 (kla uwen >  of 3D6 (stenen) ; MK 30. 

Pas het aantal z ö  t oe ,  dat de he lden 
het moe i l i j k  krij gen, maar t och kunnen 
winnen zonder meer dan de he lft van hun 
LE te verl i ezen <dus 1 à 2 per spe ler> . 
Z i j  hebben hun krachten op het e i land 
nog al te hard nodig ! 

Quazir\s Eiland 
Quazi r ' s  e i land l igt in de warme golf 
stroom d i e  vanaf AltoUD kout e n  heeft 
daarmee een tropi sch karakte r .  De maxi 
ma l e  lengte bedraagt van noord tot zuid 
12, 5 km; van oost naar west 4 tot 7 km. 
Het noorde l ijke en zuide l ijke uite inde is 
bergacht ig,  daartussen l oopt een heu
ve l keten. De kust is ste i l  en rotsach
t ig,  op t wee stranden <B> na . Het bin
nenland bestaat voornamel Uk u i t  j ungle. 
In het midden van het e i land bevindt 
z ich nog een groot meer. 
Quaz ir's toren <A> l igt op de noordwes
te l ijke he l l i ng van een ste i le rotsketen 
in het zuidwesten,  goed beschermd van
u i t  de zee achter een gorde l van rotsen 
en koraa l r i f fen. Wat de landzi j de be
tre f t  voe l t  Quaz i r  zich gesterkt door 
z i j n  He lhond, de door hem gekweekte 
Lokrozen <E> , de j unglegevaren en de 
beide Cyc l open <C en D> . 
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Gebeurtenissen op het eiland: 

Wanneer Hes iadan het e i land heeft ont
dekt, za l D i oz het met de Reto 111 our 
ronden .  Gewaarschuwd voor de r i f fen en 
rotsen , probeert hij een geschi kte lan
dingsplaats te vinden om de toren vanaf 
de landz i j de te benaderen. De stranden 
b ieden z ich h iertoe aan, maar een po
ging om hier aan land te gaan, levert 
onmidde l l ijk een woedende en stenengooi 
ende Cycl oop op. Dioz zal het gevaar om 
hierdoor onnodig vee l manschappen te 
verl i ezen u i t  de weg gaan, en de moge
l ijkhe id onderzoeken, via een r i viermon
ding aan land te gaan. Sierb i j  vindt hij 
een ideale plaats: Een sma l strandj e 
dat door een overhangende rotswand bij na 
gehee l ve i l ig is voor "éénzarae bl i kken" 
en geworpen stenen < F>. Sterker nog : de 
r i vier stroomt hier vlakbij ten zuiden 
door een smal le kl oof en is daardoor 
net de ba l l i stica goed te beschermen 
tegen agressieve monsters en aanverwan
ten.  
Als men het schip aangemeerd hee f t  en 
de uitrusting uitge laden , verdee lt men 
de huurl i ngen in 5 groepen: 
< 1 >  Haman, Morcha i ,  Menachim, Derya , 1-

drah i l 
<2> Thorn, Ef frod , Stordan, Dani f i rn ,  

I rschan 
( 3) Ugdan, Harak, 1ber, Xe lph i r ,  Firn

rad Hesiadan 
(4) Orkhart, V i tus, Thi mor, Bal tran, 

Jal l ik Rondradan 
( 5 )  Raad eens ? 

Groep 1 dient de a�eving te verkennen 
en op een na bije bergpiek een observa
tiepost i n  te rich ten; groep 2 gaa t  on
derzoeken �t de raakkolom te betekenen 
heeft die i n  het noordwesten te zien is 
(punt B> . De andere groepen 111De ten pro-
beren, de toren binnen te dringen en/af 
de weg daarnaartoe vaar de anderen vaar 
te bereiden . 

5pec1ale Infar�tie: Op het e i land le
ven twee Cyc l open, eramar en Thol o tos , 
die i eder aanspraak maken op een dee l  
van het e i land: Cromar het ooste l i j ke ,  
Tholotus het westel ijke dee l .  De heuve l
reeks noord-zuid vormt de grens tussen 
hun terr i tor i um. Al leen het zuide l i j ke 
punt voorbij de betoverde stroom wordt 
door hun gerespecteerd als Quaz irs ter
rei n .

· 
Beiden z i j n geen gehoorzaamhe id 

aan Quaz i r  schuldig; ieder bemoe i t  z ich 
met z i j n e i ge n zaken. Thol otus i s  een 
hartstochte l �k mij nbouwer en wapensmid.  
I n  de noordweste l i j ke bergen bevinden 
z ich dan ook ontelbare mij ngangen . .  De 
rook van he t a l t i j d brandende vuur i n  
z ij n  smidse i s  van verre te z ien.  He laas 
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leeft Thol otus · met het f ixe idee dat 
iedereen proqeert , z ijn kunstschatten te 
ste len; vandaar

.
ook dat hij stenen gooit 

en iedere indr i nger i n  z i j n  geb ied pro
beert te doden. Me t Cromas i s  het een 
ander verhaal :  deze Cycloop probeert al 
een paar eeuwen,  het j uiste recept voor 
" Gevulde mens i n  e igen vet" opnieuw te 
ontdekken en is a l t i j d  bere id,  nieuwe 
slachtoffers i n  zijn hobby te betrekken. 
Overigens hebben be ide Cyc l open een 
bloedheke l aan elkaar;  als men ze naar 
e lkaar toe l okt, maakt men een goede 
kans dat z ij hun andere tegenstanders 
even vergete n .  
De stroom die i n  het zuidwestel ij ke dee l  
van het e i land u i tmondt, is door Quaz ir 
van een permanente betovering voorz ien: 
in plaats van water �troomt er een uit
stekende wi tte landwij n ,  met a l le pos i
tieve en negat ieve aspekten daarvan 
<hee f t  U ook een Iovadi in de groep?>. 
Ten zu iden hiervan groe i t  een brede 
gorde l Lokrozen, we lke spec iaal door 
Quaz ir op deze plaats uitgezaa id z i j n . 
<zie " Monsters en Ui trustingsstukken") . 
De He lhond tenslotte begeeft z ich ze l
den of nooi t  ver van de groti ngang die 
hij bewaken moet. Me t hem zal men pas 
te maken kri j gen wanneer men het kle i ne 
da l aan de voe t van Quaz irs "berg" be
treedt. 

OJIJIURt'IIGSTABKL OP BET RILAID 

De meester maakt een keuze uit de vol
gende mogelij kheden: 

� Booawurgers. I n  een onoverz ichte l i j k  
j unglegedee lte storten z i ch 1D+3 

Boomwurgers op de helden. Voor scores 
z i e  "Monsters en Uitrustingsstukken" . 

� Jleuzenkaai.an. <al leen in/bij water> 
Een verwrongen boomstam d ie schijnbaar 

roerloos i n  de modder l igt , komt plot
se l ing tot leven. Eventuee l roept d i t  
ook 1 à 2 soortgenoten naderbij . 
Scores : MO 1 6 ;  AV/AW 915; LE 28 ; BW 4 ;  

TP 2D+2/1D+2 bek/staart ; MK 28 . 
NB: De Reuzenkaaiman kan z ij n  be ide wa
pens tege l i j k  i nzetten; maar niet tegen 
dezel fde tegenstander.  Degene die door 
de staart geraakt wordt , dient een LK
proef te doe n ;  mislukt deze , verl iest 
men het e venwicht < 1  GR géén AV of AW>. 

� Gifslang. Een Junglecobra hapt naar 
de voet van een passerende held, d ie 

hoogui t  me t  BW 2 beschermd kan z i j n.  
Eén ge lukte a f weer van de slang is vol
doende om hem weer tussen het planten
gewoe l te laten verdwij nen. 
Scores: JfO 8; A V/A V 9/5 ; LE 6 ; BV 0 i 

TP 1D+1 (+1D20 SP gif) i KK 10. 



NB: Dnder de Lokrozen en in de j ungl e 
ten zuiden van de VQnri vier krioel t  het 
van de slangen . Hou hier rekeni ng mee. 

0 Junglet ij ger. Geï rriteerd door deze 
indr ingers bespri ngt een Jungletij ger 

de achterste he ld . Hij zal proberen hem 
met z ich mee te slepen < 1D SP per GR 
voor het s lachtoffer) en laat pas los 
als hij de he l ft van z i j n  LE ver l iest . 

o De groep stoot op een nog verse kook
plaats van de Cycl oop Cromas. Het zou 

sfeervol z ij n ,  wanneer z ij  de resten van 
enige (ex- > kameraden zouden ontdekken. 

o In de buurt van de Wij nrivier ontmoe-
ten de he lden een wi lde buffelst ier, 

die woest snuift en dre igend op de he.l
den af komt . Een vijftiental meters v66r 
de helden zakt het dier door de poten 
en b l i j ft bewuste l oos l iggen (hij i s  
uiteraard straalbezopen> .  

0 Xeckerdraak .  Ergens hoog vanuit een 
onoverz ichte l i j ke boom in de j ungle 

k l i nkt luidkee ls commentaar op de mie
zerige . manier van voortbeweging die de 
helden ten t oon spre iden, alsmede enige 
minder v l i j ende opmerkingen over hun 
uiterl ij k .  Het i s  een Xeckerdraak die 
al een j aar of 60 op het e i land leeft . 
Als de he lden goed reageren, hebben zij 
een onschatbare bondgenoot aan hem. Af
gez ien van het i nwendige van Quaz irs 
toren kent h i j  het hele e i land met al 
z ij n  e igenaardigheden op z ij n  drakenduim. 
<z ie " Xonsters en Uitrust i ngsstukken" > .  

0 V lakbij het l i j k  van een gori l la vin-
den de he lden de z ie l loze l ichaDen 

van de drie Thorwalers . Twee ervan heb
ben brandwonden i n  de rug, de derde is 
zonder uitwendige oorzaak, maar gez ien 
z ij n  gez icht onder he lse pij nen gestor
ven .  In z ij n  hand houdt hij nog een ge
smolten ( ! ) str i j dbij l .  
{ l rschan heeft z ich i n  een gunst ig mo
ment van z i j n  groepsleden ontdaan ; de 
Iivees wist echter te ontsnappen } 

QUAZ I RS  TORHI 

De i nmidde ls beruchte toren l i gt op de 
zuidooste l i j ke he l l ing van een ste ile 
heuveltop aan de kust . Slechts een er
varen en goed uitgeruste groep bergbe
klimmers zou hem van bui tenaf kunnen 
bere iken. De enige i ngang l igt binnenin 
de heuve l zelf , en is via een aantal 
natuur l i j ke holen en kunstmat ige gangen 
met een grotopening verbonden ,  vanwaar 
een uitgehouwen t rap met brede treden 
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naar de dalkom le idt . Deze grot wordt 
door de Helhond bewaakt , een bloeddor
st ig creatuur dat absoluut l oyaal is 
ten opz ichte van z i j n  meester Quaz ir. 
Het verlaat soms de grot , maar houdt de 
ingang alt i j d  in het oog. Xet z ijn ster
ke springpoten valt het bij voorkeur 
vanuit een schui lplaats aan en probeert 
een indri nger te verscheuren voordat 
anderen hem te hulp kunnen schieten. 
Het monster heeft een schofthoogte van 
1, 5 meter, is 2 , 5 meter lang en kan 
sprongen tot 4 meter hoog of 10 meter 
lang maken. De beet is g i ft i g .  

Scores: XO 25 i .A V/A V 1 6/1 0 i LE 55 i 
BV 3 ; TP 2D+4 (bek> of 1D+4 

(kl a uwen ) i Snelheid 1 0  i XK 45. 

NB: Het gif van de Helhond begin t  3 GR 
na een gel ukte beet te werken .  Het 

veroorzaakt een toenemende verlamming 
(a l le scores incl usief A V/.A V zakken 1 

punt per GR> . Daal t de LK beneden de 0, 
is he t slach toffer bewustel oos. Hierna 
l evert het nog 2D6 SP op. He t slach tof
fer bl ijft 1D20 spelronden bewustel oos. 

De grot achter de ingang l evert afge
z ien van enige etensresten n iets bij zon
ders op. Mocht de meester het wense l i j k  
achten, kan me n  de he lden nog de aange
vreten resten van een voorganger laten 
vinden .  Vanu i t  de grot le idt een ge
deelte l i j k  kunstmat ige gang dieper de 
heuve l in.  Op onrege lmat ige a fstanden 
z ij n  er uitgehouwen treden waardoor men 
aan hoogte wint . De hoogte variêert van 
2 tot 3 meter.  De gang komt uit i n :  

DH GROT V .AI DH ZVAARDilBBStER 

De gang verwij dt z ich tot een grote na
tuur l i j ke grot , die door een phosphor i
serende paddestoe l in een gri e ze l ig 
l icht wordt gehuld. Als de ogen aan het 
l icht gewend z ijn ,  merkt men dat de grot 
door een diepe en zeker 2 0  meter brede 
kloof in tweeên wordt gedeeld.  De enige 
overgang is een sma l le rotsriche l van 
niet meer dan 1 meter 20 breed. Wanneer 
de helden deze riche l benaderen, komt 



hen van de andere z i j de een ske let te
gemoet . Deze in leer gehulde gestalte 
blij ft in het midden staan, maakt een 
e legante buiging en daarna het bekende 
' en garde' teken. Xet zwaard en schi ld 
in de aanslag neemt de gr ij nzende ge
daante dan een afwachtende houdi ng aan. 
He lden die een SL-proef +5 met succes 
afleggen zullen opmerken dat het ske let 
een merkwaardig vij fhoekig amulet om de 
hals draagt . 

Het ske let is de endode gestalte van de 
voorma l ige be roemde zwaardmeester Artag 
Jan, wiens geest door Quaz ir werd ge
bonden in het zwarte amulet . Het zal 
niemand die niet het teken van Quaz ir 
draagt doorlaten <de verweven initialen 
Q en Z in een omcirke ld pentagram> . 
Magisch begaafde helden zullen tot hun 
schade nog een andere e igenschap van 
het amulet ontdekken: het i s  door Qua
z ir met een permanente ant imagiespreuk 
geladen en kan 1 0 0  ASP absorberen zon
der dat de drager er hinder van onder
vindt . 
De zwaardmeester kan dus slechts door 
zeer kracht ige magie of d . m. v . een nor
maal gevecht overwonnen worden. Aange
z ien er nooit meer dan één he ld op de 
riche l past , wordt dat ee� zware dobber 
voor de he lden. Houd er rekening mee , 
dat a l leen zwaarden en slagwapens hun 
vol ledige TP tegen een ske let behouden; 
pij len en steekwapens hebben zelfs géén 
effekt . De zwaardDeester beschikt over 
een meesterl i j ke aanval bij 1 , 2  of 3 op 
een D20 .  
IB: een ge lukte slag of een pU l schot o p  

het amulet ze l f  maakt de geest van 
Artag Jan vrij . Hierna vecht het skelet 
nog s lechts met " normale" scores .  

Aan de andere kant . van de grot is weer 
een nieuwe gang die met vee l traptreden 
vrij stei l  naar boven leidt .  De gang 
e indigt in een kle in portaal ,  v�nwaar 
een houten deur weer toegang naar de 
buitenlucht biedt < ! > .  Kaast de deur 
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steekt een hende l in de muur . Deze hen
de l heeft dr ie standen; hij staat in de 
midde lste . De deur kan moe itel oos 
worden geopend . Van hieruit komt men op 
een stenen trap van hooguit één meter 
breed , met een zeer merkwaard ige half
ronde uithe l i ng in het midden. Het nut
t ige dee l van de trap wordt dus beperkt 
tot 30 cm. aan weersz ij den hiervan. De 
trap e indigt na 25 meter op een voor
uitstekend rotspunt met het voorportaal 
van de toren. 
Hebben de helden de hende l naar boven 
o f  beneden verzet , koDt hen halverwege 
de trap opeens een stenen bal tegemoet . 
Deze stenen koge l is zeker 80 kg zwaar 
en heeft bovendien twee vl ij mscherpe , 
30 cm. lange messen aan weersz i j den. 
<gezien de 30 meter diepe afgrond naast 
de trap kr ijgt uw voorop lopende nu we l
l icht een korte aanval van besluite
l ooshe id > . 
De messen leveren 3D6 TP op, een val 
naar beneden 4D6 SP ! 

DH TORHI 

Al Voorportaal .  Bij na vierkante ruimte 
.. met een stevige · buitendeur en een o
pening naar het trappenhuis <A2 > .  Het 
onderste dee l  van de buitendeur ftangt 
met scharn ieren aan het bovenste dee l ,  
om zo - de koge ls vrije doorgang t e  geven. 
Dr ie (of 2 ! ) van deze koge ls l iggen op 
een schuine rai l  op " afroep" klaar. Het 
metse lwerk is ruw, de bodem van steen. 

A2 Trappenhui s .  De granieten wenteltrap 
.. verbindt de verdiepingen met elkaar . 
De onderste verd ieping heeft een deur 
naar opslagruimte A3 , de midde lste een 
horizontaa l gangdee l met deuren naar A5 
en A7 . De trap e ind i gt bij de deur die 
t oegang geeft tot A8 . 

A3 Opslagruimte . De grote kale ruimte 
.. herbergt een hoge stape l brandhout 
en een indrukwekkende part U bouwmateri
a len <Quaz ir had oorspronke l i j k  grote 
plannen met de toren maar heeft die in-



midde ls weer laten varen> . I n  de zuid
westhoek van de ruimte is een uitbouw 
met een (duide l ij ke ingekraste ) houten 
bodem; daarnaast steekt een grote hen
de l uit de muur . { Het gaat bierbij om 
de stortkoker voor grof vui l ;  haa l t  men 
de hendel omlaag, klapt de hele vl oer 
naar beneden . De vl oed doe t de rest ) 

A4 Keuken/Voorraadrui mt e .  H ier bere idt 
.. de Gnoom Kwis l in de maaltij den voor 
zichze l f  en z i j n meester <overdag 30% 
kans op aanwez ighe id) . Xeerdere kasten 
bevatten special itei ten u i t  hee l Aven-

tur i ê ;  i n  het wij nrek bevinden z ich 
f lessen die op een bazar 20 of meer du
katen zouden opbrengen .  Het kookgedeel
te bestaat uit twee kookplaten en een 
oven. Keukengere i l igt overal in het 
rond . I n  de noorde l ijke hoek van de keu
ken is een goederenl i ft die lasten van 
maximaal 50 kg naar A7 of A8 vervoert . 

A5 Vaan en s laapverbl ij f van de . gnoom 
.. Kwis l i n .  Het meubi lair is aan z i j n  
formaat < 1 , 45 m. ) aangepast , hetgeen 
voor mensen vreemd kle in aandoet .  De 
inricht ing bestaat u i t  een slaap/zit
bank, een tafe l me t  één stoe l en een 
uitpui lend boekenrek.  De aanwez ige boe
ken behe lsen uitsluitend kook l itera
tuur. Eén ervan l igt open op tafe l bij 
" Gemarineerde Gob l i n  in kokossaus" . 

!6 Slaapkamer . Hier rust Quaz ir uit van 
.. z ij n  ve le kwade prakt ij ken. Een groot 
bed van 2 x 2 m. vormt het midde lpunt 
van de kamer ; daarvoor l i gt het ve l  van 
een enorme Xant i kor . De he le noorde l i j 
ke wand wordt ingenomen door een kleer
kast . Verder is er nog een nachtkastj e  
en een wasge legenhe id i n  de zuidhoek. 
Boven het bed hangt een magische lamp 
die reageert op de oud-Aventurij nse be
ve len " l icht ! " en " doof ! " .  De kleerkast 
bevat een groot assort iment aan kle
dingstukken uit hee l Aventuri � .  waaron
der diverse vermommingen die Quaz ir in 
gebruik hee ft <gehad ) . Tussen de andere 
j assen in hangt één uniek exemplaar: 
Quazirs " Kantel der Onafhankelij kheid" . 
Deze tot aan de bodem re ikende lange 
leren j as z iet er uit als e l fenmake l ij 
en heeft een aantal uitzonder l i j ke e i
genschappen :  h i j  verleent de drager één 
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maal per dag de onz ichtbaarhe id a is men 
de bij behorende capuchon over het hoofd 
trekt . Tevens biedt h i j  bescherming te
gen temperaturen van -50 °  t ot + 1 0 0 °  en 
maakt hij z i j n  drager ongevoe l ig voor 
verlammings- en i l lusiebetoveringen .  De 
BW-waarde is 3 .  U�teraard z i j n er ook 
enke le negat ieve aspekten: door het ge
wicht van de mantel <± 15 kg> daalt de 
BH-score met 2 punten. De mantel werkt 
al leen als hij tot aan de grond hangt 
<Quaz ir is 1 , 74 m. lang> ; de bescher
ming tegen mag ie gaat onmidde l l i j k  ver
l oren wanneer de drager zè l f  één van 
deze formules gebruikt . 

A7 Woonkamer . Zeer ger iev�l ij k  i ngericht 
.. vertrek waarvan de muren met noten
hout z i j n  afget immerd. De v loer bestaat 
uit gepol ij st natuursteen . Het me ubi lair 
omvat een sa lontafe l ,  twee gerieve l i j ke 
leunstoe len, een l igbank, twee kasten 
met vitr ines en een open haard . In de 
noorde l i j ke hoek is het pr ivaat . 
Vat de i nhoud van de vitr ines betre f t ,  
mag de meester z i j n  fantasie de vrij e 
loop laten. Van be lang i s  i n  ieder ge
val een b i j zondere dolk met het lemet 
van een kri s .  Het heft bestaat u i t  drie 
verstr�nge lde slangen waarvan de ogen 
uit rode smaragden bestaan. Magiekundi
gen . zu l len opmerken , dat de dol k  een 
magisch aura heef t .  { di t is de ri t uele 
dolk die Quazir in Kordors rijk a ls te
ken van zijn waardigbeid draagt; de de
mon die erin gevangen is verl een t i ede
re aanhanger van de Zwarte �gie een 
bonus van +1 0 op de TP. Een treffer 
gaa t  gepaard met hevige pij n :  misl ukt 
een LK-proef bU het slach toffer, za l h U  
of zij b e t  bewustzijn verl i ezen > .  . 
Vanaf een r ing in het plafond hangt aan 
een kett ing een z i lveren kooi van 70 bij 
90 cm.  Binnenin z iet men t ot z ij n  ver
rassing een keurig poppenhui s ,  compleet 
met een bewegende pop van 20 cm die 
heftig met haar armpj es zwaa i t .  Het is 
de door Quaz ir betoverdé I ndiramé , die 
als straf voor haar afwi j z i ng tot dit 
formaat is verkle ind .  Van de he le expe
ditie kan waarschij nl ij k al leen Hesia
dan haar haar oorspronke l i j ke gestalte 
teruggeven. 

A8 Bibl iotheek en Werkkamer. Hier wij dt 
.. Quaz ir z ich aan z i j n  studies in de 
t i j den dat hij de t oren bewoont . Vanuit 
de nis in de noordoosthoek t ot voorbij 
het eerstvolgende raam staat een grote 
laboratori umtafe l , volgepropt met al
ler l e i  vreemdsoortige instrumenten. On
der het volgende raam staat een schr ij f
tafe l ;  rechts daarvan een boekenkast . 
Voor één van de smal le hoge ramen aan 
de westkant staat een te lescoop, waar
mee men bij goed weer het e i land van de 



hagediswezens kan waarnemen . Roerloos 
a ls een standbeeld staat in de uiterste 
noordwesthoek een stenen Golem. Opva l
lend is een groot pentagram op de vloer 
in het midden van de ruimte . 
8pec1ale Infor.at1e: BU vier punten van 
het pentagram staan de stadsnamen Vin
salt,  Havena , Gareth en Al ' Anfa ,  bij de 
vij fde punt a l leen de letter -X- . Gaat 
men met het gezicht naar één van de 
punten staan en spreekt men de te le
portat ief ormule TRANSVERSAL IS TELEPORT 
u i t ,  wordt men met slechts 5 ASP kosten 
naar een begraafplaats van de desbe
treffende stad getransporteerd . Bij de 
- :M- hoeft men al leen de naam " Kordor" 
luid uit te spreken - dan wordt men l i 
nea recta naar het pale is van Mordor 
verplaatst <het valt te hopen dat men 
daar ter plekke aan een hartverlamming 
overl ij dt ;  het ontvangstcomité had he le 
andere plannen met de " bezoeker" ) .  De 
schrij ftafe l l igt vol met al lerle i pa
pieren in een onbegrij pe l i j ke codetaa l .  
Datze l fde geldt voor de boeken i n  de 
boekenkast ,  afgezien van één zeer oud 
exemplaar : een handgeschreven kopie van 
"De Yeg Zonder Iaa.r , hèt handboek der 
Zwarte Xagiêrs. De Galen luistert naar 
de beve len van Quaz ir of Kwisl in.  Hij 
komt ook in beweging wanneer i ndringers 
de kamer doorzoeken. Overigens is hem 
absoluut verboden , de len van de inrich
t ing te beschadigen: een weggekropen 
he ld onder de laboratoriumtafe l is dus 
zo goed als ve i l ig.  Voor op goud be l us
te bezoekers staat er onder de schr i j f
tafel nog een leuke verrassing :  een met 
houtsn ij werk versierd kist j e  van 30 bij 

AA111HA11G : de e igenscbapsscores 

typische Novadi :  
MJ 14: SL 12: at 11: Bi 14: IK 13: B3 5 :  HV 3 :  CF 6 
Hl 5; DA 3; AV/AW 15/10; lP 1D+4 (kromzwaard) ;  BW 2 
(l ichte wapenrok en mantel ) :  LE 46 .  

Nw .  basisregels: AV/AW 8/8 ( +9  scherpe slagwapens) . 
<ri�ntatie 10; rijden 11 : zintuigen 8. 

typische ntorwaler: 
MJ 13: SL 10: at 10; Bi 13; IK 15; B3 6; HV 3; CF 4 
HZ 6; DA 4; AV/AW 14/10; lP lD+6 (bijl .  zwaard) of 
lD+5 (sabel , entenDes) : Bt 2 (vari&end.) ; LE 50 .  
Nw .  basisregels: AVfAW. 818 ( +9  bijlen. +& scherpe  
èn stompe slagwapens) ; Afstardwapens 9 (+7 werpwa
pens) ; ari�ntatie 8; kl immen 7; roeien en zeilen 10 
zwemmen 10: gokken 8; houtbewerking 8; . pimpelen 10 . 
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4 0  cm. Hierin l iggen daalders, dukaten 
en edelstenen los door e lkaar : totale 
waarde minimaal 300 dukaten . Het kistj e 
heeft we l iswaar een goed s lot , maar is 
verder niet beve i l igd:  Quazir is het 
niet gewend, " bezoek" te krij gen . . . .  

Diversen. Het sp itse dak van de toren 
bestaat uit koperen platen 

die in de l oop der j aren een mooie dik
ke groene laag hebben gekregen. Daaron
der huist al leen nog een fami l ie raven. 
Alle ramen hebben luiken aan de buiten
kant . ' s  Iachts z i j n  deze al lemaal ge
sloten, overdag is de kans 50�. 
Kwisl in heeft al leen verstand van koken 
en schoonmaken ;  daarom kan Quaz ir hem 
ook zonder zorgen in de toren achterla
ten. Mocht hij eventue le indringers t ij
dig opmerken o f  z iet h U  kans om aan hun 
te ontkomen <evt . via de trapl ift) , dan 
zal hij de Golem in A8 op hen afsturen. 
Vordt hij gevangen, doet hij net alsof 
h i j  geen nieuw-Aventur ij ns verstaat . 

EP I LOOG 

Xede door het plaa tsge brek, maar ook 
met enige opzet he b ik de meester veel 
vrijheid gel a ten vanaf het moment da t 
hij "zijn "  groep op het eiland l osl aa t .  
Xen zou de groep bijvoorbeeld me t  ' non
playing-characters' van het schip kun
nen versterken om hen zo meer kansen te 
geven. Deze "NPC's" zouden ook op een 
voor helden noodlot tig momen t  gunstig 
kunnen i ngrijpen : voora l de ontsnapte 
Ki vesische meesterboogschut ter Danifirn 
l eent zich h i er goed voor. 
In mijn eigen scenario is Quazir gel uk
kig voor de helden niet thuis, �ar 
krijgen zij in de toren wêl een andere 
onverwachte tegenstander: de Zw.arte �
gi§r Ir.schan, die a l l es za l doen om be
paal de boeken en voorwerpen van Quazir 
in zijn bezi t te krijgen. Kocht U di t 
niet spannend genoeg vinden, kunt U uw 
helden a l tijd nog verrassen met een te
rugkerende Quazir: een gevecht met een 
19e graads Tovenaar schijnt een onver-
getel ijke ervari ng te zijn . . . . .  . 

typische strijder (ook voor �jde) : 
MJ 14; SL 10: at 12: Bi 13: IK 14: B3 5: HV 3: CF 4 
Hl 3: DA 4; AV/AW 15/9: lP lD+-5 (zwamü, sl�n) 
Bt 5 '(mal i�nkolder + schild) ; LE 10. 
Nw. basisregels: AV/AW 8/8 · (+10 · zwaarden. +9 slag
wapens, +7 overige) ; Afstandwapens 9 (+8 schietwa
pens) ; · kl:immen 6; rijden 9; ·pimpelen 8. 

·dwergen: . 
K> U; . 5L 12: <li 1Q; Bi 14: -IK 14: B3 3; HV 3: CF 2 
HZ 7; ·DA 4; AV/AW 13/U; "lP lD+6 (bijl) ; Bt 3 · (le
ren uitrustirq) ; IE 50. 
·tw. ·basisregels: AV/AW 8/8 ·(+8 bijlen. +7 stompe 

. slegwapens) ; · Afstardwapens 10 (+6 ·wei'pwapens) ; 
kl:immen 8; ·zintuigen 10: mechanica 11 : pimpelen 8: 
dwerginstinct 9. · Nota bene :  IE 5S 

. 



Nivees Danifirn (Se graad) 
K> 11; SL 12; Oi 11; Ili 15; IK 13; :00 5; HV 3; CF 4 
HZ 2; DA 7; AV/AW 13/13; "lP !Dt-5 (zwaard.,slagwapen) 
BW 2 (wapeili"'k) ; IE 54. 
Nw. basisregels: AV/AW 8/8 (+9 zwaarden, +11 scher
pe slagwapens) ; Afstarxlwapens 10 (+12 schietwapens) 
Sporenlezen 10; dierlo.mde 10; plantkurrle 8; zintui
gen 9; sluipen 9 .  

typische vri.ibliter (doler) : 
K> 13; SL 12; Oi 13; Ili 14; IK 10; ffi 4; HV 5; CF 3 
HZ 5 ;  DA 4; AV/AW 12/11 ; 1P 1D+4/1Dt-1 (degen/dolk) ; 
BW 1 (gewone kleding) ; IE 43 .  
Nw. basisregels: AV/AW 8/8 (+9 steekwapens) ;  Af
starxlwapens 9 (+8 werpwapens) ; gevareninstinct 8; 
klimmen 7; zich verbergen 8; valsspelen 9; gokken 8 
liegen 10; zakkenrollen 10. 

Elf Idrahi l (5e graad) 
K> 10; SL 14; Oi 13; B-1 15; IK 11 ; ffi 4; HV 3; CF 6 
HZ 2; DA 3; AV/AW 12/11; 1P lD+4 (zwaard of degen) ; 
BW 2 (wapeili"'k) ; IE 40; ASP 38. 
Nw. basisregels: AV/AW 8/8 (+8 zwaarden en steekwa
_pens) ; Afstan:lwapens 10 (+9 schietwapens) ; sporen
lezen 8; plantkurde 8; sluipen 8; zintuigen 10; al
le genezingstalenten 7. Nota bene : lE 44; ASP 42 .  

Irschan (Magi& 5e graad, Barbarad:iaan) 
K> 10: SL 15; Oi 13; Ili 13; IK 9 ;  ffi 2; HV 5;  CF 3 ;  
HZ 4 ;  DA 2; AV/AW 11/12; 1P l.D+2/1DH (staf/dolk) ; 
BW 2 (kleding + dikke- mantel ) ;  lE 26; 1ISP 38; be
heerst de · eerste 3 stafbetoveringen. 
Nw. basisregels: AV/AW 6/6 (+7 stompe slagwapens en 
steekwapens) ; Alchemie 13; zintuigen 6; genezing 
gif en woroen 8; lezen en schrijven 12. Beheerst de 
formules voor het oproepen ·van lagere demonen en 
orooden, alsmede het smelten ·van metalen. Als Bor
:baradiaan kan hij zijn IE als ASP inzetten. 

Finrod Hesilldan (Kagi& en Hesiroegewijde, 10e gr) : 
K> 12; SL 16; Oi 16; 111 14;. IK 9; :00 2; HV 5; CF 4; 
HZ 2; DA 2; AV/AW 12/16; 1P !Dt-2/!Dt-1 (staf/dolk) ; 
BW 1 (gewOne kleding) ; IE 36; ASP 40; 1<P 26. 
Nw. basisregels: AV/AW 7n (+8 stompe slagwapens, 
+6 steekwapens) ;  plantkurxie 12; dierl<unie 8; zin
tuigen 8; alchemie 12; alle genezirgstalenten 10; 
lezen & schrijven 15; mechanica 10 . 

De nogal onervaren vrijbuitster Kal le Babbe 
bevindt zich voor de hooguit derde keer buiten de 
stad en moet tot haar innige afschuw midden in een 
donker bos de wacht over het kampe�nt houden. 
Plotseling wordt de sti lte van de nacht verbroken 
door gekraak en geknor in het kreupelhout. Zij 
trekt haar <overigens onwettig verkregen> degen en 
gilt luid: "HELP! Konsters! DRAKEN! HELP! t• In het 
kaDp heerst korte tijd een woeste wanorde, wanneer 
iedereen (in het donker> overhaast zQn slaapplaats 
verlaat en in de richt ing van zijnihaar wapen 
kruipt. Toen er eindelijk iemand l icht had 
gellll4kt, was het de vraag wie er het onnozelste 
gezicht trok: de half ontklede helden aet hun 
wapen in de hand of de wi lde zwij nen die hier op 
zoek waren naar een late maaltijd . . • • . . .  

Een heldengroep bevindt zich midden in de j ungle 
van Altou.. alwaar men naar goud delft dat hier 
schijnt te aceten l iggen.  Gendor en Tauri verlaten 
de delfplaats om vers water te gaan halen. Terwij l 
men zich met moeite door het gewoel van takken en 
l ianen verplaatst, maakt de voorste kennis aet een 
wurgslang. De meester drukte het als volgt uit: 
"'Há, Gondor, je voe l t  opeens een stropdas om je 
bals waarvan je je niet èunt berinneren dat je die 
Ollf8'edaan .bad" . 
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"gewone" piraat :  
K> 12; B-1 1 2 :  IK 13; AV/AW 12/9; lE 36; BW 1/2 (ge

wone kleding/wapeili"'k) ;  1P lDt-4 (sabel/enterbij l ) . 
Nw. basisregels: AV/AW 7n (+7 sdlerpe slagwapens) . 

piratenleider: 
K> 14; 111 13: IK 15: AV/AW 14/10; IE 48; BW 2 (wa
peili"'k) ; 1P l.D+5/l.D+2 (zwaard of bijl/zware dolk in 
aniere harrl) .  Nw. basisregels: AV/AW 8/8 
(+9 scherpe slagwapens , +8 zwaarden & steekwapens) . 

Cyclopen: 

K> 30: AV/AW 8/4; BW 1; LE 80; Snelh. 9; HK 48 .  
Verblirde Cycloop: AV/AW 4/0 ; extra 106+2 . 
Cromar: Bi 10; 1P 30+-2 (!mots) . 2D+6 (rotsblok) . 
Tholotos : B-1 14; 1P 2l)t8 (zwaard} .  3D (rotsblok) . 
Tabel voor het gooien van rotsblokken: 
Afstan:l Grootte van het doel 

zeer klein klein middel groot 
dichtbij +4 +2 +1 0 
middel +6 +4 +2 +1 
ver +8 +6 +4 +2 
zeer ver +10 +8 +6 +4 

S<elet/Zwaardmeester Artag Jan: 

zeer groot 
0 
0 

+1 
+2 

M) -; AV/AW 18/17: 1P lD+4 (zwaard) ; BW 4 ( leren 
uitr. + schild) ; LE 25; Snelh. 6 ;  UI 1000 ; HK 35 .  
Zorrler Amulet : AV/AW 7n : Snelh. 4; lE 15; HK 15 . 
Nota bene : meesterl ijke aanval bij 1 . 2  of 3 .  

Gnoan Kwislin: 
K> 7; SL 13; Oi 12; 111 13; IK 8; a:; 2; HV 8: CF 3; 
HZ 3; DA 4; AV/AW 7/6; 1P lD (keukernes) ;  BW 1 (ge
wone kleding) ;  lE 22; Snelh. 9; HK 8. 

Golem: 
M.) 19; AV/AW 8/2; 1P l.D+8; IE 50; BW 0; Snelh. 4; 
UI 1000; -HK 40. 
Nota bene: Een (;olem. vlucbt:::nooit. ·steekwapens -en 

· pijlen hebben bij hem geen uitwerking. 
Alleen zwaarden en slagwapens met een minimaal·  ge
wicht van 100 ounoe behoWen "hun gewone trefpunten. 

- -

Hetzelfde duo is een paar dagen later op pad om de 
groep met vers vlees te verzorgen. Xen heeft een 
korte confrontatie met een ongelukkige gifslang en 
Tauri bewUst weer eens zijn talent voor het vinden 
van valstrikken in de j ungle <met zichzelf  al& 
slachtoffer) , maar de mobiele etenswaren blijven 
angstvall ig uit de buurt. Later in de middag komt 
het nog tot een heftig treffen met een viertal 
bavianen <die geheel volgens verwachting het 
onderspit delven > .  De j achtgroep maakt van de nood 
een deugd en verklaart de bavianen spontaan tot 
jachtprooi .  De onwetende Dakkers verorberen de 
"reebout" met smaak . . . . .  

Een viertal door pech achtervolgde helden .eet in 
Thalusa een koningszoon bevrQden zonder dat men 
zij n ware afkoast mag verraden.  Bet doel van de 
operatie blijkt he laas in een kerker te huizen die 
zich Bidden op het drukste plein van de stad 
bevindt. Ia een half uur plannen en discusseren 
vatte één van de leden het als volgt samen: •Dus 
Me steken de Rastullah-te;mpel 1n brand cm ze af te 
leiden, slaan de wachters in elkaar, breken .bet 
-.gische slot open, voeren de prins in een 
verliiDiming door de stad mee, kliJIDaen over de 
stadsmuur en verdwQnen in .bet moeras aan de andere 
kant . . . . .  " -Daarop het droge antwoord van de 
meester: "Dat laa tste zal 1n ieder geva l  geen 
enkel problee• zijn". 



<ntttl:u.sttugstukk�tt 

De lokroos 

Deze oorspronke l ijk plantaardige levens
vorm werd door beoefenaars van de Zwar
te Magie met een roofdier i nst inct en 
enke le dode l i j ke vermogens ui tgerust . 
Dit soort planten wordt vaak uitgezaa id 
op plaatsen waar men i ndr ingers wi l af
weren. 
De uiterl ij ke verschij ning van een Lok
roos is die van een pracht ige bloe iende 
rozenstruik.  De soms handgrote bloemen 
verspre iden daarbij een geur die een 
welhaast bedwe lmend karakter hee f t :  
Diegenen die een proef op hun ta lent 
" z intuigenbeheersing" met succes af leg
gen ,  moeten onmidde l l ij k  daarop een 
Sl imhe i dsproeve + 2 ondergaan . Xis l ukt 
deze , zal het slachtoffer een onbe
dwingbare l ust bespeuren,  aan de bloe
men te ruiken. 

Zodra de gevoe l ige wortels van de Lok
roos tri l l ingen waarnemen , komt hij in 
aktie:  meerdere opgerolde doorntakken 
<meestal 3 à 4 per struik> sch ieten uit 
in de richt ing van een slachtoffer en 
proberen het. in hun greep te kri j gen. 
Lukt dit , zal de onge lukkige naar de 
strui k  getrokken worden tot hij er ge
heel mee verenigd is.  Men moet dit let
ter l ij k nemen, want de Lokroos gaat on
midde l l ijk een akt ieve symbiose met z i j n 
prooi aan . Diverse takken en luchtwor
tels dri ngen onderhuids binnen en ver
binden het slachtoffer met de voedse l
kringloop van de plant . Na 20 minuten 
is deze zo onlosmake l ij k  met de Lokroos 
verbonden dat een sche lding dodel ijk zou 
z i j n. Geest en l ichaam kunnen hierbij 
echter nog wekenlang doorleven voordat 
men het bewustz i j n de f in i t ief verloren 
heeft . Er schij nen z ich geval len te heb
ben voorgedaan , dat gevangen mensen hun 
kameraden nog voor een soortgel ij k lot 
konden waarschuwen . . . .  

JlO 
LE 
BV : 
Snelb . : 
KK 

7(}"' 
2 
0 
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A V: 
A V: 
TP: 

9 (per tentakel > 
2 (idem> 
1D+1 per GR, totda t 

prooi i s  opgenomen 

* = Bij 6 SP heeft men een tentakel af-
geslagen; de overige LE z it in de 

struik en de worte ls.  I n  het algemeen 
za l men een Lokroos a l leen door krach
t ige magie of door vuur kunnen doden . 

De Boomwurger 
I>e tot 1 , 20 meter grote Boomwurger is 
een aapacht ig wezen dat uitsluitend in 
de j ungles van Xaraskan en de Aveutu
rij nse oostkust thuis is.  Dit roofd ier 
danks z i j n naam aan z i j n  methode van 
aanva l len: hij laat z ich van een laag
hangende tak op de rug van z i j n slacht
offer val len en probeert hem dan met 
z i j n sterke 1 m. lange armen te wurgen. 
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Afgez ien van z i j n vier scherpe klauwen 
beschikt hij over een vlij mscherp roof
dierengebi t .  De Boomwurger heeft haast 
a l t ij d  de verrassing aan z i j n  z i j de ;  
wordt hij voort ij dig ontdekt , zal hij 
niet aanva l len. Een afweer is bij de 
eerste aanval dus niet moge l ij k .  Zolang 
een Boomwurger een s lachtoffer in zij n 
greep heeft , ver l iest deze 1D SP ; na de 
7e gevechtsronde wordt dit zelfs 1D+3 . 
Het is erg moe i l ij k  om z ich uit z i j n 
greep te bevrij den: BH-proef +4 of LK
proef +6 . Boomwurgers gaan meestal al
leen op prooi uit . Men kan echter het 
pech treffen , onder de " woonboom' van 
een he le fami l ie door te lopen . 

](() 10 AV: 15 <eerste aanval > 
LE 18 12 <normaal gevecht > 
BW 2 AW: 6 
Snelh. 6 TP: 11>+2 <klauwen/gebi t >  
U I  45 1D SP <wurging> 
XK 12 1D+3 SP na 7e GR. 



De Uleckerdraak 
De Meckerdraak behaort tot de kle i nste 
draken van Aventur i� en kamt al leen in 
de omgeving van Paavi vaar . Het wezen 
heeft de grootte van een raaf en be
schi kt over vleermuisacht ige vleuge ls.  
Zijn romp is bedekt met groene schubben 
en heeft een staart die net zo lang i s  
a l s  het l ichaam ze l f .  
De Xeckerdraak i s  e e n  behendige en ra
zendsne l le vl iege r ,  die zeer moe i l ij k  
te vangen of te raken i s .  Het beest is 
zeer inte l l igent en beheerst de in de 
streek gebruike l i j ke ' omgangstaal < i n  
d i t  geval Nieuw-Avanturi j ns )  tot in de 
punt j es .  Deze taalbeheersing ste l t  hem 
in staat om z i j n  meest ge l ie fde bez ig
he id uit te oefene n :  het beschi mpen van 
voorbij gangers <Hé , z i j n j u l l ie dat 
nieuwe experiment waarover ik gehoord 
heb:  mensen met arkekappen ?" > .  
Avont uriers met lange tene n  en een lage 
frustrat iedrempe l <Dwergen? > kunnen d i t  
wezen beter mij de n .  Echter, voor tove
naars di€nt z ich hier een z eer i nteres
sante <en voor zover bekend de enige > 
moge l i j khe id aan om z ich een fami l iair 
te bezorgen .  Recente onderzoekingen 
hebben name l i j k  aangetoond dat een Mee
kardraak d i e  onder de macht van een to
venaar is gekomen, de magie van z i j n  
meester aanmerke l ij k  kan vergroten. De 
bez itters van een derge l i j ke fami l iair 
bewaren echter het diepste st i lzwi j gen 
over de procedure die hieraan vooraf
gaat . . . .  

net een handwapen, wordt de AV-worp met 
5 verzwaard <zonder de +5 TP-bonus van 
de nieuwe gevechtsrege ls) . In geva l van 
een aanval met werp- of schiet wapens 
wordt de desbetre f fende proe f met 5 
verzwaard (afgezien van de narmale 
verzwar ingen vo lgens de sch iettabe l > . 
Ook magi e  is moe i l i j k  i n  te zetten te
gen een Xeckerdraak op topsne lhe i d .  Vij 
waarschuwen ten zeerste tegen het ge
bruik van een Paralu-Para l ij n-spreuk: 
een versteende Meekardraak is een le- · 
vansgevaar l i j k  proj ect iel . . . .  

De scores van een Xeckerdraak: 

KO: 1 8  SL : 
UI : 20 SN: 
.A V: 16 .A Si: 

Iog enige bij zonderheden: 
Een Keckerdraak in vo l le vlucht is zeer 
moe i l ij k  te raken. Vanneer men aanvalt 

Bent: U een aan.luuJser va n  onze 
� 1ef� 1Jke God1n T.ra v1a 7? 
Dan �D. wij uw ge....ardeerde 
-D.dacht "'''Or het YDlgeode: 

In het YOC>rjaar ft.n ut Jaar 10 u. Bal 
zal .. n ezpeditie ft.n start gaan cUe de 
zepn Yan ODze Godln in de barbaarse 
streken tea noorden Yan ons KeizerriJ k 
zal •erspreiden. Biertoe beDDdtgen wij : 

• cor.area f:.f_,-l.fedea .. aetsel...,... 
• �l� •• eclûlderl1edea 
• Ndre ... a -.se.-.-rs •• 98ftl1Deders 
• � J"'f'U& 
• .-d.III'f •• p....cll� lle-.bu-s 
• pvte ... t.lleJr ll.alperbft1dars. 

Solltcttattea binnen drie ..uea ia te 
reiken biJ de TraYiatellj>8l te Rcmailys. 

OOITACTADVHRIBWI IB 

Vll de ba.Ddelear La C111ffe .fa T.fefbusea 
contact opaeaea aet Jan Beal 1 -Gelfl1n& 
alt C.DO o• te .tun.a.a sprekea over ftftD 
JuJadelSftlrdr/l8' ....." bfaa l Jaar pledea? 
Contactadres: Boptoren nr 1 te Olport. 

t lt  

Vervuld van droeveals ea aet piJ• i a  
oos hrt oeaeo wiJ afscbe ld van 

t t 
Kidden in Ortland sneuve lden zij voor 
een goede zaak die wij ons aet de 
beste vil Yan de wereld niet aeer 
kunnen herinneren. 
lOge BoTDil laan piDIIdig dJ n ! 

Vaoda Var.bloedt, G"J'deoa, 
q·Rsre ea Trez�ar 

Jreester".,.,_rs opsvJet/ YU BIBDI!I .l..li: 

Hoge positie als koainkliJk ingenieur 
1n het roe.rij ke leger Yan •ostria. 
So l l icitanten dienen gespec ia l l &eerd te 
zijn in houtbewerking en bruggenbouw. 
Boog salaris, regel-t tge beta l ing ! ! ! 
Ook bu1 te� bet XiddeariJk is er e.-plooi 
voor le1M1Jd '"" t 11ff oatwfkkel1n& ! 
Gel nteresseerden kunnen zich wenden tot 
het lon1nk l 1J k  Bof te •ostria. 

2 1  

1 4  CH: 8 BH: 1 8  LK: 6 
20 XK: 6 BSi: 3 LE: 8 
2 TP: 3 SP (vuuradem> 

2 x 1D+1 <.kla uw-
tjes) 

OPROBP: 

Het koninkrij k Andergaat zoekt enthou
aia.te ti ... rl1eden en (eE- ) .t j nwerkers 
die in dienst vil len treden bij een 
nieuw op te richten speciale kolonne 
ter bestrijding ende ondera1 j n1ng Yan 
hinderl i j ke bruggen en gebouwen .  
landidaten zullen alnstens 1 n  de rang 
van korporaal in ons herol sche leger 
worden opgenoaen. tij dens diensttijd 
onvangt aan extra rantsoenen en dubbel 
soldiJ . Ken wordt Yenecht zich zo sne l 
aoge U J k  bij laat hoof� ter in onze 
hoofdstad Andergaat te aelden. 

- -
FenMil a -1r ....... -• llel• aacllt • • • • • •  
In •J(a-" Dolores Almse-utspaleis zul t 
U alle tiJd ver,getea. 

Xaak kenals aet onze nieuwe aa isjes uit 
Al • Anfa: exotische schoonheden in de 
bloei •an hun j eugd --ar Et ervaring! 
Bij ons Yindt U de zachtste bedden, de 
be&te wij nen en eersteklas voedsel .  

Onze persoonlij ke laanaderiag .... uv 
--• zal V aag laJige ti,Jd lleupal 

Xa- Dolores A.useaentspalets, Fasar. 
<tegenover de Rahj a-teape l >  



Tijdens bet afgel open SPUTtakel beeft 
Be l ecta dan e i ndel ijk de eerste verta
l ing van 's werel ds eerste echte fan ta 
sy-rol l enspe l  gepresenteerd: 
De basis-set van Dulllfeons ct Dragons. 
In di t artikel wi l ik de lezer graag 
deelgenoot .mken van mijn eerste indruk 
van deze se t :  

11IIT SISTERil 

Dungeons & Dragons , kortweg meestal D&D 
genoemd , kent een eenvoudig en prett i g 
speelbaar spelsysteem , dat veel ruimte 
over laat voor nadere invu ll ing door de 
Dungeonmeester. Het geheel bestaat u i t  
2 regelboeken : Het Spe lershandboek en 
de Handleiding �ar de Dungeonmeester. 
De speler heeft de keuze u i t  7 ver
schillende "personageklassen" <Vechter, 
Priester, Magiêr, D ief , Dwerg , E l f  en 
Halfl ing>. Zo'n spelerpersonage heeft 
een zestal bas iseigenschappen: Kracht , 
Intelligent i e, Vijsheid,  Behendighe i d ,  
Const itut ie e n  Charisma , aangevuld ne t  
een aantal bijzondere capaci te i ten, af
hankelijk van de gekozen klasse . 
De spelerpersonages beleven spannende 
avonturen , verzamelen ervar i ngen en 
schatten en stijgen al doende in graad. 
Opvallend aan D&D is de ru iDe aandacht 
voor monsters, schatten en magi sche 
voorwerpen. De monsters worden geacht 
hele bergen schatten met z i ch mee t e  
slepen als welkome bu i t  voor onze dap
pere avonturiers. Het is zelfs zo dat 
men ervaringspunten ontvangt voor buit
gemaakte schatten <1 EP per goudstuk> . 
Het gevechtssysteem is zeer eenvoud ig,  
maar werkt daardoor snel en soepel. Be
ginnende avonturiers moeten wèl oppas
sen: de kans dat men met één klap het 
loodje legt is zeer groot aanwezig. 
Xaar na een aantal graadsverhogingen 
loopt men we inig ris ico meer . 

DE IEDERLAIDSE VERS I E  

Na vergelijk ing met het Ameri kaanse or
gineel komt de Wederlandse set als win
naar uit de "str ijd". De Nederlandse 
doos i s  mooier van kleur en aanmerkel ijk 
beter van kwal i teit . De covers zijn na
genoeg ident i ek <rode draak , gli nste
rende goudstukken en een . noeste krU ger> 
maar de Wederlandse versi e  he�ft een 
gele gloed over zich d ie beter past b i j  
het zojuist geschetste tafereel. 
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Een enorme verbetering t. o. v . het org i
neel vormt de bijgeleverde set dobbel
stenen , van D4 tot en met D20 . 
Ook de vertal i ng is over het algemeen 
van een goede kwa l iteit. Op het eerste 
gezicht komen bepaalde termen wat knul
lig over (b. v .  "Grijze Glibber") ,  maar 
probeer zelf maar eens om een betere 
vertal i ng te vinden. Alleen met de ver
tal ing van Vight in Viecht en Ghoul i n  
Goust heb i k  wa t  problemen. Een Vight 
is een grafgeest en een Ghoul is gewoon 
een Ghoul! Maar d i t  zijn slechts de
tails die geen afbreuk kunnen doen aan 
de overi gens uitstekende kwal iteit van 
de Wederlandse D&D set . 

D&D en Qd1[ 

U denkt natuurlijk dat hier had moeten 
staan: D&D öf OdM. Naar m ij n  mening niet 
en wel om de volgende redenen: 
Het profess i onele OdM, zoals het komend 
najaar i n  Nederland zal worden uitge
geven, is een uitgebreid en compleet 
rollenspelsysteem . De hierin uitgewerk
te wereld b iedt een sol ide bas is voor 
uitgebreide campagnes en zal met het 
versch ijnen van de doos "Het Land van 
het Oog des Meesters" (juiste t itel en 
verschijningsdatum nog onbekend ) nog een 
extra dimens i e  er bij krijgen. De the
ma ' s  van de avonturen verschu iven hier
bij steeds meer van schatzoekerijen 
naar spannende intriges . 
Xaar daarnaast zou het toch prett ig z ij n  
om z o  nu en dan een uitstapje naar een 
andere wereld te kunnen maken, om al
daar enige spannende ouderwetse avontu
ren te beleven <dungeons verkennen, 
monsters bevechten en schatten verzame
len). Hier d i ent zich dan D&D aan, als 
een snel en act ierijk spelsysteem met 
een groeiende rij avontuurmodules van 
het soort waaraan men in OdX-campagnes 
niet al te vaak meer toekomt . 
Watuurli jk i s  het ook mogelijk om D&D
avonturen naar het OdX te "vertalen" 
(en omgekeerd>. Xaar ook dan is kenn is 

van de D&D-regels noodzakelijk en ont
komt men n iet aan de aanschaf van de 
basisset . 

Resteert de conclusie dat Selecta een 
pri ma  ui tgave op de markt heeft ge
bracht . Het valt te hopen dat d i t  spel 
<en later het vernieuwde OdX> aanslaat 
bij een groot publiek. 



De Orkland Trilogie 
Deze dr ie op e l kaar aans l u i te nde avan
tuurboeken van de hand van U l r ich Kie
sov z i j n  spec iaa l  gemaakt voor ervaren 
spe lers d i e  met een nieuwe < l e graads ) 
he ld van start wil len gaa n .  D i t  ste l t  
zware e i se n  aan het avontuur , aangez ien 
de spe lers ervaren z i j n  i n  het opl ossen 
van probl e me n ,  maar vee lal erg beperkt 
worden door hun lage e igenschapsscores. 
Toch is de schr i j ver er in ges laagd om 
een uite rmate boe iend avontuur op pa
pier te zetten. I n  plaat s van zware te
genstanders <die , wees gerust , n iet 
he lemaal ontbreken) spe len sfeervo l le 
beschr ij v i ngen ,  raadse lacht ige planten 
en diere n ,  spannende ontmoe t i ngen en 
last ige s i t ua t i es hier de hoofdro l .  

I n  HJX SPI�ALIJ" kr i j gen de he lden 
hun opdracht te horen: vanaf Thorwa l 
door Ork l and heen naar Equi re i zen en 
onderwij l een kaart van het ge bi ed teke
nen .  Er i s  geen be lon ing in ge l d ,  maar 
de u i t rust i ng is gratis en de overle
venden zul len beroemd z i j n voor de rest 
van hun leve n .  Bovend ien kr ijgen z i j een 
probaat afschrikwekkend midde l tegen 
Orks mee : de afgeslagen du i m  van een 
reus ! Na een korte re is over de riv ier 
de Bad i r  kan het avantuur van start 
gaan. De he lden ontdekken al sne l dat 
Ork land z i j n  slechte naam zonder meer 
eer aandoet .  ZU daarkruisen onder ande
re het j achtgeb ied van een reuze ndraak 
( bi j zonder spannend > , maken kenn i s  met 

een stam van haged ismensen en hebben de 
twi j fe lacht i ge eer om een echte reus te 
ontmoete n .  Bovend ien l i j kt het we l ,  
alsof er meer e landen dan Orks in Ork
land wanen ;  en e landen z i j n  he laas 
niet bang vaar een reuzendui m  . . . .  
Ook de rest van de f l ora en fauna is 
ni et a l t i j d  zo onschuldig a l s  ie l ij kt .  
en een vo l k  van merkwaard ige sp innen 
zorgt ook voor de nodige per i ke l e n .  Als 
die achte r  de rug z i j n ,  is het eerste 
dee l afge l ope n .  

•DER PURPURT� va lt i n  twee gedee ltes 
uiteen. He t eerste dee l is een s i mpe l 
re isavontuur dat best wat extra opsmuk 
kan gebruike n .  Wè l hand ig z i j n de hier 
gegeven rege ls vaar de j acht , die ook 
in andere avonturen van pas kunnen ko
men. Verder zorgt een reus nog voor de 
nodige opschudd ing en du i kt er rege lma
t ig een mysterieuze eenhoorn op.  

· 

Aan het e i nde van het eerste dee l ont
moeten de he lden vermoede l i j k  een vrouw 
van midde lbare leeft i j d ,  J un i vera ge
naamd . d i e  hen enige i nteressante voor
ste l len doet . J un i vera hee f t  informat ie 

23 

over de legendarische Orkenschat <buit 
van de beruchte Orkoar l ogen 300 j aar 
ge l eden) die ergens in Orkland verbor
gen moe t l iggen. Z i j heeft de he l f t  van 
een schatkaart die hiernaar t oe l e i dt ,  
de andere he l ft is in de " Purpure n To
ren" verborge n. Deze t oren staat echter 
op het grondgebied van de Gro l me n ,  een 
ras van k l e i ne mensacht ige wezens , die 
het gebouw a ls een he i l igdom vereren. 
De he lden di enen nu hun gebied te door
kru isen en het ontbrekende dee l  van de 
kaart uit de toren te ste l e n .  D i t  gaat 
met de nod ige prob lemen gepaard. en 
vermoede l i j k  z u l l e n  de he lde n  dit avan
tuur n iet z ander een achtervo l g i ng ver
late n .  

•DER ORKEIIIORT" t ens l otte i s  het s l uit
stuk van deze tri logie e n  beschr i j ft 
het z oeken naar (en event uee l  v i nden 
van > de legendar i sche Orkenschat . De 
kaart l e idt de he l den naar een k l e i ne 
va l le i .  En daar . i n  het hart van Ork
land . ontwaren z i j t ot hun verrass ing 
een stad . . . .  Na een aanta l ontmoe t i ngen 
die hen wat informat ie opl everen . kamen 
de he lden in de stad aan . Deze b l i j kt 
i n  verva l te z i j n  en bewoond te worden 
door <re l a t i e f )  inte l l igente verwanten 
van Orks , d i e  z ich echter vreedzaam ( ! ) 
gedragen.  H i er z u l len z i j  n ie t  zonder 
moe ite de benodigde gegevens kunnen 
verzamelen en en passant een massamoor
denaar u i t schake l e n .  Heeft me n  de j u is
te i nformat ie gevonden ,  gaat he t verder 
bij de vindpl aats van de schat , d i e  uit
stekend beschermd b l ij kt te worden .  De 
he lden zu l l en ve le gevaren moe ten over
winne n ,  en a ls z i j  tot het b i ttere e i n
de doorzetten, zul len z i j de ORKEHHORT 
niet a l lemaa l levend ve r laten . . . .  
De over levenden zul len echter voor l opig 
geen armoede kenne� en z u l len we inig 
moe i te hebben om het l aatste stuk naar 
Enqu i af te leggen . En dat is tevens 
het slot van deze t r i l og i e . 



FANTASTIC SHO P 
ROLLENSPELEN - SCIENCE FICTION SPH...EN - FRNTRSYSPELEN 

Konkordiastr. 61 - Posttoch 266 165 - �B lJtisseldort 
Tel. : 0211 - 397667 

W i j  z i jn sp�cial i s t  i n  al l�  vorM�n van r o l l �nsp� l �n - zovel Enge ls- al s Dui ts tal ige t 

Al l e  i n  1988 a i euw ui tseksMen DSA-awoo tureo : 

kos ten bij ons s l echts DM ,,88 ! 

HIEUlli !!! 

Die ffiagie des Schmarzen Auges 

nm J<t,-

W i j  verkopen Mater i aal b i j  
al l e  hekende rol l enspe l en ,  
Maar ook M i n i atur�n.  bord
spe l en ,  vakb l aden ,  enz, enz . . . .  

IOH [[NS LANGS. OF BtSTD. OMZr GRATIS KATALOGOS 

B � tal i ngen door Euroch�qu� of door overboeki ng op onze 
reken i ng: Pos tgirokon to Essen, 3347 92 - 435 

Doch ook de kri t iek mag in een recensie 
niet ontbreken. De aansluit ing tussen 
het eerste en het tweede deel laat b i j 
voorbeeld toch wa t  te wensen ove r :  e i
genl ij k i s  er geen aanslui t i ng ,  maar de 
helden worden gewoon geacht op een mys
terieuze rustplaats hun LE en ASP te 
hebben aangevuld. Ook sommige beschri j 
vingen van f l ora , fauna en ontmoet i ngen 
vragen vee l  voorbere iding van de spe l
le ider. Wiet dat ze slecht u itgewerkt 

Prij & per la& n--r; r 3 . 25  
<Prijs J ubileu.snr. C ;  r 40 00> 

<+ -r 1. ?5 porto 
biJ verzeudi��g> 

Bestell iDgen van aboDDe-nteu o� la&&e 
exea.plaren kunnen ge&<:hiedeu cloor O'l'&r
.akiDg van het desbetra��ende bedrag op 
oDG gironu--ar 518833 ten gunste van 
Aveuturij DGChe Bode. Leelnerdau. ouder 
ver-ldiDg van •aboDDe-nt Avent. Bode" 
eD/o� de gevraagde u-rs. 

De Aventurij D&Çhe Bode ver&<:bij D.t vij � 
�1 per j aar. 
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z i j n: i ntegendee l ,  er wordt zoveel in
format i e  gegeven dat het onmoge l i j k  is 
om a l le gegevens paraat te houden ! 
Xaar verder n iets dan lof voor deze a
vonturen, d ie stuk voor stuk tot de be
tere DSA-producten behoren. Hoewel zij 
ook afzonderl ij k  spee lbaar z i j n ,  zou 
het een misdaad z ij n  om ze aan uw helden 
te onthouden . . . . .  
Alle dri e  de avontuurboeken tel len ± 40 
pagina ' s .  De pri j s  l igt bij de 15 Xark. 

Het is ons wederom gelukt om de 
·
geplarrle datum van 

uitgifte te overschrijden . beste lezers. Wij hopen 
dat U il'llliddels weet dat wij wèl laat verschijnen , 
maar nooit verstek laten gaan zoals SOlilillige uitga
ven van collega-5pelgroepen . In dit kader spreek ik 
de hoop uit dat niet al te veel lezers schade heb
ben geleden door de r..au:Ell: sirrls de advertentie in 
de vorige Bode schijnt Peter Elzinga zijn beloftes 
nog n iet te zijn nagekomen. 
Irmiddels overwegen wij. om in augustus een dubbel
n.mmer van de Aventurijnsche Bode uit te geven , om 
2JO de opgelopen achterstarrl weer enigszins goed te 
maken . Hierin zullen de Goden en de Gewijden van 
het nieuwe [&-regelsysteem een nadere beschouwin;J 
on:iergaan; dat kunnen wij nu alvast beloven . 
Voor de opletterde lezers kunnen wij tenslotte nog 
mededelen dat de geliJkenis tussen ons Avontuuridee 
en de film "'Seventh Voyage of Sirrlbad the Seaman" 
geen toeval is; het feit dat de AVOO hem op 29 mei 
ui tzorrl wè 1 . 
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