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speelfiguren rondlopen, wordt beschreven door
Spelregels QueeSte de quaestor. Als de spelers vragen hebben,
Queeste betekent letterlijk zoektocht en dat \gorden deze door de quaestor beantwoord. De
dan ook wat het spel moet zijn. Een beginnenfliaestor speelt alles en iedereen, behalve de per-
speler of spelleider kan zich hier waarschijnlijlsonages van de spelers. Als een speler kenbaar
weinig bij voorstellen en enige uitleg is op Zijrmaakt dat hij (dat wil zeggen: zijn personage)
plaats. Queeste is een rollenspel. Je speelt Bgh toevallige voorbijganger aanhoudt, dan
met een aantal personen, waarvan er een gjgeelt de quaestor die voorbijganger. Als een
spelleider is. De spelleider wordt quaestaindere speler een herberg binnen loopt, vertelt
(betekent: Schatbewaarder) genoemd. D quaestor hoe het er daar uitziet en wat voor
anderen zijn spelers. Alle spelers bedenken fflensen er aanwezig zijn. Dit doet nogal een
overleg met de quaestor een personage datidiroep op de slagvaardigheid en creativiteit van
willen spelen. Queeste wordt gespeeld in ege quaestor. Hij is echter niet helemaal op
fictieve wereld. Het personage dat een spelgichzelf aangewezen.

bedenkt, loopt in deze wereld rond. In het begillereerst zijn hier de spelregels. Als een speler
heeft hij geen beroep en geen duidelijkgegt dat hij over een beekje springt, weet de
woonplaats of achtergrond. Wat wel al wordguaestor niet of hem dat lukt. Als een speler met
vastgesteld is hoe groot, sterk, slim enzovoaskn besmettelijke ziekte in aanraking komt, weet
een personage is, hoe hij heet en wat hij bezile quaestor niet of hij ziek zal worden. De
Dit wordt bijgehouden op een zogenaamgpelregels bieden in twijfelachtige situaties hulp.
“leven”, een blad papier met eigenschappen @is een situatie duidelijk is en iedereen het eens
beschrijvingen van een speelfiguur. De Quaest@l hoeven de spelregels niet gebruikt te worden.
is de enige die het draaiboek, het verhaal vgervolgens zijn er de Achtergronden. Voor het
het rollenspel, mag kennen. Hij vertelt hegpel Queeste zijn vershillende werelden bedacht
verhaal en speelt de rollen van de figuren die fiet een geschiedenis, mensen, landen, steden,
het verhaal voorkomen (de tegenspelers). Agdden enzovoort. Voorbeelden hiervan zijn de
de hand van de grote kaart van het draaiboglerelden Pri en Lamutria. Naar deze laatste
deelt de Quaestor de kaarten uit, hij vertelt h@tereld leidt het verhaal "Tocht naar de
verhaal, dat bij de betreffende kaarten hoort. Dihnderwereld”, dat bij deze uitgave is gevoegd.
doet hij met behulp van de beschrijvingen, diRatuurlijk is niet alles vastgelegd, maar er is een

bij de kaarten horen. De nummers van dgasis van waaruit de quaestor en dus ook de
beschrijvingen in een draaiboek correspondergpelers verder kunnen.

met de daarbij behorende kaarten. Draaiboeken

van verschillende verhalen zijn in de boekhand€loel van het spel

of bij de queesteclub (Postbus 31314, Nijmegeh)e spelers lopen niet doelloos in deze spelwereld
verkrijgbaar. Tijdens het spel speelt een spelsand. Naast de Achtergronden zijn er vele
zijn personage. Hij beschrijft wat hij doet ofavonturen bedacht die de spelers kunnen beleven:
vertelt wat hij zegt. Zo kunnen de spelers dus e feitelijke queesten. Een queeste kan een
de rol van hun personage met elkaar praten. Laektocht zijn naar een prinses die is ontvoerd,
wel: gqueeste is een verbaal spel en ge@en opdracht om een draak te doden, een raadsel
toneelimprovisatie. Een speler kan er dus melat moet worden opgelost, of een stad die moet
volstaan te zeggen dat hij bijvoorbeeld iemandorden gered. Als de ene queeste is volbracht,
slaat of begint te zwaaien. Hij hoeft het nigtunnen de spelers met goede moed en met de
daadwerkelijk te doen. De wereld waarin depgedane ervaring door naar het volgende
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avontuur. Als de spelers zo meerdere queest®uaestor vertelt over het algemeen niet meer dan
hebben gespeeld, krijgen zij steeds meeke spelers vragen). In het draaiboek staat ook of
ervaring, niet alleen als speler in het spel, maar buiten de activiteiten van de spelers nog dingen
ook als personage binnen de wereld. Zo levagébeuren. Het verhaal in het draaiboek is dus
het spelen van elke queeste een aantal punteg niet af. De afloop van het verhaal is in hoge
op. Hoeveel punten wordt aangeven door hetate afhankelijk van hetgeen de spelers besluiten
aantal ogen op de dobbelsteen aan het begin vardoen. Om het allemaal wat beter voor te
het verhaal. Door deze punten te verzamelémnnen stellen zal ik eerst een voorbeeld geven
kunnen spelers worden toegelaten tot een vaan een spelsituatie. Stel de Quaestor deelt een
de gilden. kaart uit van een bepaalde kamer, in dit geval
Hierdoor verwerven ze speciale eigenschapp&naart k1 van het verhaal “Tocht naar de
en verbeteren ze oude eigenschappen, die in emderwereld”, dat is bijgevoegd bij deze uitgave.
volgend spel weer van pas kunnen komen. Betee spelers kunnen dan vragen: “Is er iets
en machtiger worden is een speldoel op zich.bijzonders te zien in deze kamer? Quaestor: Op
tafel liggen de resten van een maaltijd. Spelers:
De kaarten Is er iets te horen of te ruiken? Quaestor: Je hoort
Queeste wordt gespeeld met behulp van kaartgt gerammel van potten of pannen. Spelers:
die bij elk verhaal zijn bijgevoegd. Op dez&yaar komt het vandaan? Quaestor: Het geluid
kaarten staan stukjes afgebeeld van e®Bmt van achter een deur in de oostwand,.. deze
omgeving of een kamer. Deze afzonderlijk@leur (De Quaestor wijst de deur aan op de kaart).
kaarten passen aan elkaar tot een grote kaartzivoortvragend nemen de spelers beslissingen
deze kaart is het hele verhaal, waarin de spel@fhankelijk van de situatie. Ze zouden
spelen, neergelegd. Op de grote kaart zijn ¢gvoorbeeld kunnen zeggen: “We pakken de
kamers op dezelfde manier genummerd als @ink van de deur, en proberen voorzichtig of
de kleine kaarten, en blj de OmSChrijVingen. we hem open kunnen duwen”. Quaestor: “De
Van gangen zijn er in Queeste meestal gegldur gaat open..” De Quaestor deelt hierop kaart
kaarten. Daarom geeft het beschrijven vagp uit, en neemt kaart k1 weer terug. Hij zegt:
gangen soms moeilijkheden. Het is dan aan 4g deze kamer is een gezet mannetje bezig met

bevelen om de kamer waar de spelers het lag{gt bereiden van een maaltijd. Hij draait zich om
waren te laten liggen tot de spelers in eegh zegt...”

volgende kamer komen. Met behulp van deze
kaart kan dan met aanwijzen worden aangegevee benodigdheden

hoe de gangen lopen. Omdat queeste een spel is waarbij vooral de
_ fantasie nodig is, zijn er weinig benodigdheden.
Het begin Een pen, papier, een dertigtal werpstukken en

De Quaestor begint het verhaal door aan ¢&n dobbelsteen is meestal genoeg. Als
spelers de inleiding van het draaiboek voor {gerpstukken kunnen bijvoorbeeld munten of
lezen. In deze inleiding wordt meestal verteld|atte stukjes hout dienen, die aan een zijde zijn
wat er zich heeft afgespeeld voordat de spelgfsorzien van een stip of oog.

het verhaal binnenkwamen. Als de Inleldlng |@|t boek bevat Spe|rege|s waarmee men vele
voorgelezen, worden de spelers in het verhagleesten kan spelen. Daarnaast is er aan de
gezet. De Quaestor deelt dan de eerste kaart Hthterzijde van deze uitgave een complete
Welke kaart dat is, is te lezen in het scenario. Rgeeste opgenomen.

spelers mogen nu vragen stellen. De me&sgn queeste bestaat doorgaans uit een verhaal,

gebruikelijke vragen zijn: “Wat is er te zien inkaarten, kaartomschrijvingen en voorwerpen.
deze kamer?” (Als de kaart een kamer voorstelt),

“Wat horen, zien en voelen we?”. Aan de hanDe taak van de quaestor
van de gegevens in het draaiboek beantwootdét is van belang dat de quaestor een grondige
de Quaestor de vragen van de spelers (Rennis heeft van de spelregels. Daarnaast moet
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hij het draaiboek goed hebben gelezen, amgenschappen van de tegenspelers aan te passen,
speelklaar hebben gemaakt (kaartjes losknippenpdanig dat deze in overeenstemming zijn met
Hij moet vooral de grote lijn van het verhaal goede eigenschappen van de spelers en de grootte
kennen, zodat hij kan improviseren zonder varan de groep spelers. Het is echter goed te
de verhaallijn af te wijken als het spebedenken dat het spel het leukst is, als het na
bijvoorbeeld erg traag verloopt. De Quaestoreel moeite net lukt een bepaald doel te bereiken.
vervult de functie van de omgeving, de natuuiet is voor het spel bijvoorbeeld niet erg als een
en alle figuren die in het spel voorkomen. van de spelers de tocht niet zou overleven, en
De taken van de quaestor zijn globaal in drieé@en nieuw figuur zou moeten kiezen. Het gevaar
te verdelen: het beheren van het spelsysteesieen belangrijk onderdeel van queeste; het moet
reageren op de spelers als zij iets doen of vrag#gin ook overtuigend aanwezig zijn.

en de spelers een doel binnen het spel geven en

hen hier naartoe leiden. Hoewel ook de speldr€n queesteverhaal

de spelregels mogen lezen is het aan de spelleiedr quaestor kan zelf queesteverhalen proberen
te beoordelen wanneer ze gebruikt worden. Hg schrijven, maar zeker als hij net begint is het
heeft ook de vrijheid een regel niet te gebruikdh@ndig gebruik te maken van bestaande
of er zelf een bij te bedenken, als hij meent défaaiboeken. Er zijn er op het moment van dit
dit het spel ten goede komt. De quaest@chrijven zo’'n 50. Een deel ervan is in druk
vertegenwoordigt de wereld waarin de spele¥§rschenen. Andere zijn als fotokopie te bestellen
rondlopen. Als de spelers vragen hebben ovel de queesteclub (Postbus 31314, Nijmegen.
de wereld in het algemeen, over de plek waar Hjmail queeste@hotmail.com), of op een van de
zich bevinden, hoe iets er daar uitziet, hoe higtternet  sites  (Bijvoorbeeld  http://
ruikt, of wat er te horen valt, dan probeert d¢ww.telebyte.nl/~afzien/queeste.htm). Voor
quaestor een antwoord te geven. Hij kan kijkegeesteverhalen of draaiboeken wordt doorgaans
of er iets over in het draaiboek voor de quees€ term queeste gebruikt. Hoewel de bestaande
de Spelregels of de Achtergronden staat. Is ddgeesten zeer verschillend zijn, is er een
niet het geval, dan bedenkt hij zelf iets. Dez@nigszins uniforme manier om een
nieuwe schepping is vanaf dat moment deel vateesteverhaal op te schrijven. Doorgaans begint
de werkelijkheid van queeste. Het moet zich d&en queesteverhaal met een beschrijving van de
ook harmonieus verhouden tot datgene wat er@rhaallijn. Daarna volgt een beschrijving van
was. Een goede Quaestor moet zodanig kunnie@t gebied waar de queeste zich afspeelt. Van
improviseren dat de gegevens die aan de spel&@er huis, iedere kamer of stukje bos is vaak
worden verstrekt niet met elkaar in tegenspra@€n tekening. Al deze plaatjes hebben een
zijn. Mocht de Quaestor onverhoopt in het vuutummer en in het spel wordt per plaatje
van het spel een fout maken, dan moet de@angegeven wat er te beleven valt. Tegenspelers
ongemerkt voor de spelers worden hersteld. H&ean meestal beschreven bij het plaatje waar de
is van belang dat de dingen die de quaestépelers ze tegen zullen komen. Is een tegenspeler
vertelt, niet ter discussie worden gesteld. Het z&ghter erg mobiel en valt het niet te voorspellen
niet erg realistisch zijn als er werd gediscussiee¥¢par de spelers hem zullen ontmoeten, dan wordt
over de vraag of een bepaa|de hond de Spe|@HsmeeStal voor in het verhaal beschreven.

wel of niet aanvalt. Als het quaestorschap do&mdat bijvoorbeeld bos heel veel voorkomt, is
meerdere personen wordt uitgevoerd is het v&hmaar een beperkt aantal bosplaatjes, die steeds
belang dat de quaestoren onderling op één lfj)¢rhaald worden en die in andere queesten weer
zitten. Als de quaestor goed speelt, zullen d@ebruikt kunnen worden. Andere plaatjes, van
spelers de indruk krijgen dat alles wat er gebeusecifieke gebouwen of kamers, horen alleen bij
werkelijk is en zullen ze dat ook zo aanvaardefe queeste waarvoor ze gemaakt zijn. Ook van
Soms komt het voor dat de eigenschappen vdforwerpen en planten die spelers kunnen
de spelers te zwak zijn in verhouding tot dgeenemen, zijn vaak losse plaatjes. De
tegenspelers. Het staat de Quaestor dan vrij @¢erzichtsplattegrond is doorgaans in vakjes
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verdeeld met nummers die corresponderen matdlgt vastgesteld: de Lichamelijke en Geestelijke
de nummers van de plaatjes. Als de quaestor wgitsteldheid zijn bij iedere beginnende speler 20.
improviseren, heeft hij de vrijheid om ergens eebeze kunnen lager worden doordat de speler

paar huizen of straten bij te bedenken. respectievelijk lichamelijke of geestelijke schade
. ondervindt. Ze kunnen weer hoger worden door
Eigenschappen genezing (zie: Genezing).

Soms zullen de spelers een handeling willebm de 16 overige eigenschappen vast te stellen
verrichten waarvan de quaestor niet mefordt door de speler 20 keer met 10 werpstukken
zekerheid kan zeggen of deze lukt. BijVOObeE'@:egooid_ Het aantal ogen dat per keer wordt
“Ik spring over die muur”. Om de quaestor tgegooid, wordt op een stuk papier geschreven.
helpen bij het nemen van een beslissing, krijgkiiet op het leven!) De hoogste twee en de
iedere speler een aantal eigenschappen. [3ggste twee worpen worden weggestreept. De
spelers moeten de eigenschappen die ze bezitiengetallen die op die manier zijn verkregen
op een apart vel papier noteren, dat ze iedere k@jrden door de speler op een plaats naar keuze
dat ze Queeste spelen bij zich moeten hebbejghter de eigenschappen op het leven gezet; de
Het blad met de eigenschappen wordt ook W@laarde voor Geestelijke behoefte wordt met 10
het “leven” genoemd. Op het leven worden oolermenigvuldigd. Zo kan een speler die in het
alle voorwerpen aangetekend die de speler bezgjpe| graag sterk wil zijn achter de eigenschap

De volgende eigenschappen worden aan het & op zijn leven een hoog getal uit zijn worpen
gin van het eerste spel van een speler gemaakgiten.

1. Geestelijke gesteldheid (Gg) Gebruik van de eigenschappen

2. Geestelijke kracht (Gk) De eigenschappen worden globaal op twee
3. Geestelijke behendigheid (Gb) manieren gebruikt. Zo zijn er eigenschappen die
4. Geestelijke behoefte (Beh) een toestand van een speler weergeven zoals de
5. Lichamelijke gesteldheid (Lg) gesteldheden. Deze tellen af bij schade, en
6. Lichaamskracht (Lk) genezen terug naar een maximumwaarde.
7. Lichamelijke behendigheid (Lb) Andere eigenschappen worden gebruikt om het
8. Grootte (Gr) effect van een actie te bepalen. Algemeen wordt
9. Gehoor (Geh) er gegooid met het aantal werpstukken van de
10. Gezichtsvermogen (Gez) eigenschap en een dobbelsteen. Afhankelijk van
11. Smaak (Sm) de situatie, moet er evenveel of meer gegooid
12. Reuk (R) worden dan een vaststaande drempelwaarde, of
13 Gevoel (Gev) hoger dan de worp van een tegenstander.
14. Snelheid (S) Werpstukken zijn niet bij het boek gevoegd. Het
15. Intuitie (Int) maken van de werpstukken is eenvoudig, hoewel
16 Geheugen (Heu) sommigen het tot een ware kunst hebben
17 Lichamelijke weerstand (Lw) verheven. De meest voorkomende vorm bestaat
18 Geestelijke weerstand (Gw) uit een plat stukje hout met aan een zijde een

stip. Er kunnen echter ook gewoon muntjes
In het draaiboek staan de eigenschappen die waorden gebruikt. Hierbij geldt dan bijvoorbeeld
belang zijn achter iedere tegenspeler tuss&op voor een punt, en de muntzijde voor nul.
haakjes vermeld. Hierbij worden steeds dl?lchamelijke gesteldheid (Lg)

bovenstaande  afkortingen  gebruikipg, e gigenschap vertegenwoordigt de algehele
Eigenschappen die niet speciaal vermeld Zijfichamelijke conditie. Als een speler in een

kunnen op 5 worden gesteld, behalve dg.echt schade oploopt, gaat deze van zijn
gesteldheden en behoefte, die op 20 wordggnamelijke gesteldheid af. Daalt de Lg van een

geste_ld. speler tot nul, dan is de speler dood. Als de Lg
De eigenschappen van de spelers worden @i, \ordt, is de speler bewusteloos. ledere zes
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uur dat een speler slaapt, geneest hij over Hgehoor (Geh)
algemeen één punt Lg. Gehoor dient ervoor om zachte geluiden waar te

Lichamelijke behendigheid (Lb) nemen. Alle moeilijk hoorbare dingen worden

De lichamelijke behendigheid bepaalt hoe hand .t%EdTUKt in eer;] ciffer. Alls de spe::akr mc(ejt een
een speler is, dus hoe goed een spel? elsteen en het aantal werpstukken dat zijn

bijvoorbeeld kan vechten of zakkenrollen. gehoor telt, boven of gelijk aan dit cijfer gooit,
_ ) dan neemt hij het geluid waar.
Lichamelijke kracht (Lk)

De lichamelijke kracht bepaalt hoeveel scha euk__(R) K Kk | herk
een speler kan aandoen, of een speler deure S Z(;J_n freku an 3en sdpe erbg_eurertl) elrd ennecT.
dergelijke kan inbeuken en of een speler bepaal gn dief kan op den duur bijvoorbeeid gou

wapens kan hanteren. Een speler kan tienm ||ken. Een speler kan uiteraard alleen geuren

zijn Lk in kilo’s aan spullen meenemen zonde erkenn__en die hij al kent. Zo kan vaak alleen
behendigheid te verliezen. een druide een plant aan haar reuk herkennen.

b _ Alle moeilijk waarneembare geuren worden
Geestelijke gesteldheid (Gg) uitgedrukt in een cijfer. Als de speler met een
De geestelijke gesteldheid geeft het algemeggppelsteen en het aantal werpstukken dat zijn

geestelijk welzijn aan. Als de Gg van een spelgg telt, boven of gelijk aan dit cijfer gooit, dan
nul wordt, sterft hij. Als de Gg van een speleg,ikt hij de geur.

één wordt, is hij bewusteloos. ledere zes uur c%t

ler slaapt t hij over het al paak (Sm)
222 ;Bﬁteé; aapt geneest hij over het aigem et zijn smaak kan een speler bijvoorbeeld

B o proeven of er gif in eten zit. Een speler kan
Geestelijke behendigheid (Gb) _ uiteraard alleen smaken herkennen die hij al kent.
Vooral magiérs, priesters en druiden gebruikefy kan vaak alleen een druide een plant aan haar
hun Gb actief, maar dat betekent niet dat deggaak herkennen. Alle moeilijk waarneembare
eigenschap voor andere gilden minder belangrigenaken worden uitgedrukt in een cijfer. Als de
zou zijn, temeer daar met de Gb verdedigd Wor%eler met een dobbelsteen en het aantal
tegen spreuken en andere geestelijke aanva”%rpstukken dat zijn smaak telt, boven of gelijk
Geestelijke kracht (Gk) aan dit cijfer gooit, dan proeft hij de smaak.

Als een speler met zijn Gb een handelinggygel (Gev)

verricht, bepaalt de Gk hoe goed of hoe krachtjget zijin gevoel kan een speler bijvoorbeeld
die handeling wordt uitgevoerd. merken dat zijn zak gerold wordt of dat er ergens
Gezicht (Gez) een geheime deur in een wand zit. Ook
Spelers gebruiken de eigenschap Gezicht om ijlerschillen in temperatuur zijn merkbaar met
of vage voorstellingen te kunnen zien. Allgevoel.

moeilijk zichtbare dingen (bijvoorbeeld een geeghyitie (Int)

of een valkuil) worden uitgedrukt in een cijferynyitie wordt gebruikt om bepaalde situaties of
Als de speler met een dobbelsteen en het aarialsonen te kunnen inschatten. Het is mogelijk
werpstukken dat zijn Gezicht telt, boven of gelijke yoelen of een bepaalde plaats niet pluis is en
aan dit cijfer gooit, dan neemt hij het ding waagf men een persoon vertrouwt. De standaard
Hele ijle geesten hebben een zichtbaarheid vgfempelwaarde voor intuitie is 10 voor dingen
10 of 11. Het is dus moeilijk deze te zien. Z@n sjtuaties. Bij een worp van 10 krijgt een speler
kan het gebeuren dat de spelers in e&Rer beperkte informatie. Bij een worp van
ogenschijnlijk lege kamer komen, en besluitégertien wordt de informatie van de quaestor
maar eens met hun gezichtsvermogen te gooig@ecifiek. Hier past een opmerking in de trand
Een van de spelers gooit 10 en ziet bijvoorbee|dn: “3e voelt dat hij liegt, niet om er beter van

dat er een oude grijze man in de kamer staatye\yorden, maar omdat hij ergens bang voor is”.
wenen. Op dat moment kunnen ze hem

bijvoorbeeld vragen gaan stellen. Grootte (Gr)
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Elke speler heeft een grootte, die wordfragen of de persoon die zij de vorige dag hebben
uitgedrukt in een cijfer. Openingen, hoogteryesproken, handschoenen droeg, tenzij de
maten van kleding en harnassen worden oeftiaestor dit heeft verteld. De spelers mogen niet
uitgedrukt in een cijfer. Een speler kan alleefiragen wat de persoon hun bij voorbeeld heeft
door openingen die groter zijn dan of gelijk zijverteld over het dievengilde; dat moeten zij zelf

aan zijn grootte. Kleding past alleen als dgnthouden. De drempelwaarde is normaal 7.
waarden overeenkomen. Met de eigenschap

Grootte wordt zelden gegooid. lemand met edde balans opmaken

grootte van nul heeft een lengte van 89ichamelijke behoefte/Voeding

cent_imeter. leder punt grootte voegt hier 2} yere speler moet dagelijks 1 maal eten en 2
centimeter aan toe. lemand met een grootte Vapa| drinken. Wordt deze plicht genegeerd dan
vijf is dus 1,80. Mensen worden nooit groter dag,st dat per overtreding 2 punten Lg (maximaal
grootte 10. dus 6) en 1 punt Gg (maximaal dus 3). Bij
Snelheid (S) voedsel dat kan worden gevonden in de Queeste
Als een speler iemand achtervolgt, vergelijkt deordt steeds aangegeven voor hoeveel dagen dat
guaestor de snelheden van de beide spelers. Widdoende is. De Quaestor houdt op het speciale
de hoogste snelheid heeft, rent het hardst; nietlansvel dat is bijgevoegd bij deze spelregels,
de snelheid hoeft dus niet gegooid te worden. bnj of aan de dagelijkse behoefte aan voeding is
€én beurt kan een speler evenveel meter lopesidaan. Tegen het tiende uur van de dag dient
als zijn snelheid (zie Het gevecht). de Quaestor de spelers te zeggen dat ze honger
Geheugen (Heu) of dorst hebben als dat nodig is. Spelers dienen

Deze eigenschap wordt alleen gebruikt om fi2geliks tenminste 6 uren te slapen. Doen ze

bepalen of een speler zich dingen (uit een vorit Niet, dan kost dat 2 punten lichamelijke en 2
situatie) kan herinneren die de quaestor niBtnten geestelijke gesteldheid per dag. Tegen het

eerder heeft beschreven. Zo kunnen speldignde uur verteld de Quaestor de spelers dat ze
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slaap hebben als dat nodig is. nieuwe eigenschap “Schoonheid”.
Geestelijke behoefte Een eigenschap als springen kan beter worden

Naast de lichamelijke behoefte hebben de spel&@eleid van bijvoorbeeld de eigenschappen
een geestelijke gewenning, een soort leefpatrooi)€/h€id, ~ Grootte —en  Lichamelijke
waarvan de hoogte is uitgedrukt in de eigenschB§hendigheid. Bij elke nieuwe inwijding waarbij
behoefte. Als een speler bijvoorbeeld ineens vei" van deze eigenschappen wordt gewijzigd,
minder lekkere dingen kan eten dan hij gewertfordt de eigenschap Springen opnieuw afgeleid.

is (ook al is het wel genoeg om in leven %e tijd

blijven), kost dit Gg_. Het aantal Werpstukken d ok de tijd wordt door de Quaestor bijgehouden.
een speler voor zijn behoefte gooit, wordt met. :
tien vermeniavuldiad ien minuten op het uurwerk van de Quaestor
" 9 gd. . . _betekent een uur speeltijd in Queeste. Het
Bij alles wat de spelers eten (of in sommige . .
makkelijkste systeem om de tijd bij te houden
gevallen doen, zoals een goed bad nemen: .
. IS twee kolommen te maken. In de linkerkolom
vrijen), wordt aangegeven hoeveel het dé

eigenschap behoefte bevredigt. Voldoet ec?\Cf{vlordt de Queestetijd gezet, in de rechterkolom
a

speler in een week niet aan deze behoefte, e echte tijd. De Quaestor kan de tijd ook sneller

aan er tien punten van ziin Ga af. Voldoet eaden gaan als de spelers besluiten iets te gaan
9 b in g at. oen dat in alle redelijkheid veel tijd zal gaan

speler drie keer achter glkaar hiet aan de.ﬁ%sten. Zo kunnen de spelers bijvoorbeeld
behoefte, dan gaan er tien punten van Z'&”q(qgen dat ze een huis bouwen, of een gang
e )

eigenschap Behoette af. Als een spglereen Wefaven. Hiervoor kunnen door de Quaestor
meer dan tweemaal zoveel bevredigt als nod

: . . kele uren of dagen worden opgeteld. Het kan
is, dan stijgt de behoefte met tien punten. ook gebeuren dat de spelers zeagen: “We
ledere speler heeft uiteraard ook behoefte aan g P ggen.

o wachten drie uren als er niets bijzonders
slaap. Een queestedag telt twintig uur, waarvan

de spelers er minstens zes moet slapen. Aan ngeurt - De Quaestor streept dan gewoon drie

eind van de week wordt voor iedere dag dat egj .o OP het vel waarop hij de tid bijhoudt,
o 9 S% hij ook vindt dat er niets bijzonders gebeurt.
speler te weinig heeft geslapen een punt Lg

Ga afgetrokken ?r?Queeste duurt de dag 20 uren, waarvan het de
galg ' eerste 10 uren licht is, en de tweede 10 uren
Nieuwe vaardigheden donker. lemand die niet kan zien mag zich slechts

In voorkomende gevallen kan het nodig zijn derdedigen met een dobbelsteen. Als het donker
de quaestor de spelers een nieuwe eigenscl*%pkr_'lgen de spelers geen kaartje uitgereikt van
laat maken. Dit dient beperkt te gebeuren omd@§ ruimte waar ze op dat moment zijn, en moeten
het de uitwisselbaarheid met andere spele&€ alles op de tast doen. Nieuwe fakkels hebben
groepen vermindert. een brandtijd van 1 uur.

Vaardigheden kunnen op twee manieren word&fif dagen vormen samen een week, 20 dagen
gemaakt. Er kan voor de nieuwe vaardighelP'men een maand en 8 maanden vormen een
simpelweg met tien werpstukjes wordedpdr- De lente begint op de eerste dag van de
gegooid. Een andere manier is de vaardigheid%eerte maand. Elk seizoen duurt twee maanplen.
te leiden van bestaande eigenschappen dddensen worden doorgaans 80 tot honderd jaar

hiervan een (gewogen) gemiddelde te nemepHd-
Het voordeel hiervan is dat de nieuw
vaardigheid meeloopt in bevorderingen. (Zi
inwijdingen.)

Bij het middelen van eigenschappen wordt altij
naar beneden afgerond.

Een voorbeeld van een eigenschap waarvoor
werpstukken gegooid zou kunnen worden is e

%eurten en het gevecht

eBij gevechten vinden alle acties plaats in beurten.

e beurten bestaan uit een actie van elk lid van

e spelersgroep, en een actie van elk lid van de

r?ep van tegenspelers, of andersom. De
uaestor bepaalt welke groep mag beginnen. Hij
et dit aan de hand van de dingen die de spelers
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zeggen dat ze doen. Als d
spelers bijvoorbeeld zeggen
“We stormen de kamer binne
en slaan er gelijk op los (nie
dat dat altijd zo verstandig is)
dan kan de Quaestor haast nie
anders doen dan de spelers ¢
eerste beurt geven. |
twijfelgevallen gebruikt de
Quaestor de eigenschap Lb (¢
Gb bij een geestelijke aanval
om uit te maken of iemand de
eerste slag mag toebrenge
Onder de acties die de spelel
in een beurt mogen doen
worden verstaan, het slaan i
een gevecht, het weggeven ¢
aannemen van een voorwery
het uitspreken van een spreu
maar niet: het afweren van ee
slag, het verdedigen tegen ee
spreuk. Zo mag een speler i
een beurt niet eerst slaan,
daarna zijn wapen afgeven aa
een andere speler. Tijdens ee
beurt mag een speler naast e
andere actie ook het aantal mé
ters van zijn snelheid lopen
Behalve, in sommige gevallen,

bij tempelridders moet lopen altijd de eerste actaobbelsteen. De verdediger gooit ook met het
van de beurt zijn. In een gevecht worden alleantal werpstukken van zijn Lb, eventueel
acties van een beurt verondersteld op hetzelfderhoogd met een bonus voor bijvoorbeeld een
moment plaats te vinden. Vanzelfsprekend kaschild (Lb+2) of iets dergelijks. Als de aanvaller
iemand niet eerst vluchten en vervolgens sladmger gooit dan de verdediger (de Quaestor gooit
hoewel beiden wel in één beurt plaats kunnemor de tegenspelers), is de klap raak. Voorbeeld:
vinden. Andersom kan wel (Bij eenEen speler (Lb7, Lk5, Lgl5) met een zwaard

tempelridder). (Lb+2, Schade +4) valt een soldenier (Lb6, Lk8,
Lg16) met een schild (Lb+2) aan. De soldenier
Het gevecht heeft een dolk (Schade +2). De speler gooit met

Het lijf aan lijf gevecht gaat als volgt: De7+2=9 stukken en een dobbelsteen; de worp is
aanvallende partij gooit met het aantajjjyoorbeeld 8 ogen totaal. De soldenier
werpstukken van zijn Lichamelijke behendigheiqerdedigt met 6+2=8 werpstukken en een
(lemand met een Lb van 5 gooit met Vijigobbelsteen. Hij gooit ook totaal 8 ogen. De klap
stukken), en een dobbelsteen. De Lichamelijkg mis, omdat de worpen gelijk zijn. Nu is de
behendigheid wordt, als iemand een wapefpldenier aan de beurt. (Gesteld dat er niet meer
gebruikt, verhoogd met de behendigheidsbondpelers of tegenspelers zijn.) Hij gooit met 6
van dat wapen. Dus iemand met ee&wukken, want de bonus van het schild geldt
behendigheid van 5 en een zwaard (Lb+2, Schagifeen voor de verdediging, en een dobbelsteen.
+4) mag met 7 werpstukken (5+2) gooien en egfij gooit 4; de speler verdedigt met 7
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werpstukken, want de bonus voor zijn zwaardrempel wordt vastgesteld door bij het knevelen
geldt alleen voor de aanval, en een dobbelste¢mgooien met de Lb+d. Een normaal touw geeft
De speler wordt dus niet geraakt. De speler I8j het knevelen een bonus van 2 punten. Er mag
weer aan de beurt. Hij gooit weer met 9 stukkguer touw maar 1 poging worden gedaan zich los
en een dobbelsteen (9+d), de worp is 7. e wurmen.
soldenier verdedigt met 8+d en gooit 5. De kla
is dus raak. Nu moet er worden bepaald hoeve%llapenden en weerlozen slaan
schade is veroorzaakt. Dit gebeurt door met héts een speler in de rug wordt aangevallen, mag
aantal stukken van de lichaamskracht (Lk) en e&ij alleen met een dobbelsteen afweren. De ronde
dobbelsteen te gooien. De speler gooit dus nfédarna mag hij normaal actie ondernemen. Slaat
5 werpstukken en een dobbelsteen; hij gooit 16€n speler iemand die slaapt, dan slaat hij altijd
Bij deze schade moet de bonus voor het gebruik@ak. Alleen de schade hoeft dus te worden
wapen worden opgeteld (in dit geval 4). De totaléastgesteld. De beurt daarna wordt iedereen
schade komt dus op 14. Deze 14 punten moet&gkker en als het slachtoffer dan nog leeft, kan
worden afgetrokken van de lichamelijkdij een tweede aanval wel proberen af te weren.
gesteldheid van de soldenier. Hij heeft dus ndgas bij de derde beurt is hij wakker genoeg om
maar 2 punten lichamelijke gesteldheid oveferug te slaan.
lemand met een lichamelijke gesteldheid van

\%et gevecht te paard

of minder is dood. lemand met een gesteldhe d ler | . d
van 1 is weerloos. Spelers die op deze manigpordat een speler in staat is op een paard te

sterven, kunnen een nieuw figuur vormen mé{{schten, moet hij het dier eerst kunnen berijden.

nieuwe eigenschappen; ze beginnen weer 'éertoe moet hij met zijn Lb hoger gooien dan
nieuwelingen. Alle eigenschappen et paard met zijn Lb. (zie: onderstaande tabel)

voorwerpen die ze in de loop van d@ls dit is gelukt, zal het paard hem niet meer

verschillende Queesten hebben verworven zi |II§n afwerpen en de__aanwuzmgen van zin
ze kwijt. Tegenspelers vallen in een gevechtm ?”Jder volgen. Alleen tijdens een gevecht gooit
spelers het eerst degene aan die het laatst grg,u’aestor_elke rorlldehmet een ddobbelst((ajen._ Als
klap heeft gegeven, daarna de zwakste spel § een gooit, maakt het paard een zodanige

De Quaestor is echter vrij daarin wijzigingen aa ew_eging, dat de speler_ weer met zijn Lb mogt
te brengen. Tijdens een beurt kan een spef§ien- Als de speler niet hoog genoeg gooit,

evenveel meter afleggen als zijn snelheid in mgglt hij van zijn paard en was de klap die hij in

ters. Als een speler een snelheid van acht heéil"ﬁze beurt_W|Ide uitdelen, automatisch mis. I?e
kan hij in een beurt acht meter afleggen. speler gooit met evenveel werpstukk(_en als zijn
grootte, vermeerderd met de snelheid van het

Gevangennemen en ontsnappen paard, om te zien hoeveel schade de val hem doet.

Als een speler besluit een tegenspeler gevangen
te nemen, moet hij gooien met zijn Lb+d. Een
touw geeft hierbij Lb+2. Lukt het iemand
gevangen te nemen, dan kan het slachtoffer |de
volgende beurt weer proberen zich los te
worstelen door de Lb-worp waarmee hij vast
kwam te zitten te evenaren. De overmeesteraar

kan zijn volgende beurt gebruiken om o
bijvoorbeeld zijn slachtoffer te knevelen Harnassen en maliénkolders helpen hier niet. Het

Tegenspelers die zich overgeven, kunnen zong@&ordeel van vechten te paard is dat het paard
gooien gevangen worden genomen. OntsnappgdfEns hetgevecht een Lb-bonus geeft (Lb+) en
als iemand bijvoorbeeld is vastgebonden ga@@t €ventueel een lans kan worden gebruikt.
ook door het gooien met Lb+d. Hierbij moet g&ovendien is zelfs een mak paard een stuk sneller

drempel van de knoop worden overtroffen. Deze
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dan een gemiddelde speler. Hoewel het eigenlijke speelbord in Queeste de
Vuurhengsten en magische stormpaarden hebhetyedeelde kaart is, geeft het gebruik van een
een geest en reageren op magie als waren hejenaamde arena het spel een extra dimensie.

menselijke wezens. Als arena kan bijvoorbeeld gebruik gemaakt
. worden van een schaak-, go-, dam- of halmabord.
Het geestelijke gevecht iedere speler (en tegenspeler) wordt voorgesteld

Dit verloopt in grote lijnen hetzelfde als heﬁoor een klein stukje karton, met daarop
lichamelijke gevecht. De aanvaller gooit metzij@angegeven de eigenschap Snelheid, en de
Gb tegen de Gb van de verdediger om te kijkgfitialen van de speler. Om beurten mogen nu
of hij raakt en vervolgens met zijn Gk om deje spelers en de spelleider eerst maximaal het
Gg-schade te bepalen. Een amulet werkt adgntal vakjes van hun snelheid zetten, en
schadebescherming of verdedigingshulp tijdeRgrvolgens een aanval doen. Telkens worden
het geestelijk gevecht. Gewone mensen kunng@gor elk figuur deze twee opties afgewerkt,
niet geestelijk aanvallen. Dat moet geleergaarbij groepsgewijs de zetten van de spelers
worden door middel van een inwijding. en de spelleider worden afgewerkt. De spelleider
heeft genummerde kartonnetjes die in de
De valsc'hade wordt bepaald door de volgen é)rlv%;j)'r%ee \;%rélQ?Smhmuﬁr;?ggurv;ﬁrgme?ligﬁvgﬁ rld<te,
berekening: (hoogte - Lb-worp) x Gro.ouevolgordewaarin ze aan tafel zitten. Het speelbord
Harmnassen en maliénkolders helpen niet qyan worden afgebakend afhankelijk van de vorm
valschade. van de ruimte waar de spelers op dat moment
zijn. Tempelridders mogen, als ze hun zetbeurt
nog niet volledig hebben gebruikt, hun aanval

Vallen

De arena
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laten volgen door de resterende zetten van hschutter die is voorbereid op een gevecht, zal al
snelheid. Door het gebruik van een arena gaklaarstaan, en kan in het eerste gevecht meteen
taktieken als formatievechten een rol spelen. zijn tweede beurt laten ingaan. De maximale
afstand die geschoten kan worden is afhankelijk
Wapens van het bereik van het wapen (staat op de
De spelers krijgen meestal als ze een verhaglhterkant van het kaartje). Om te bepalen of een
beginnen, een basisuitrusting, waaronder o@ghot raak is, vraagt een speler aan de quaestor
wapens, meestal een zwaard. Ze kunnen verggidt de afstand tot het doel is. Hij moet dan met
in de Queeste wapens vinden of buitmaken. fjaximaal het aantal ogen van zijn Lb precies de
het verhaal staat steeds wat de gevechtswaapdgft van deze afstand gooien (Naar boven
van een wapen is. Wapens hebben alleen nut&fgerond). Dus bijvoorbeeld: de afstand tot het
de aanval, niet bij de verdediging. doel is 7 meter. De schutter heeft een Lb van 10.
. Hij moet dus precies 4 (7 gedeeld door 2 is drie
Bescherming en een half; afgerond naar boven is dat 4) gooien.

Beschg_r_mingsmiddelen als__schilden, h_ar_nassgri] besluit met 8 werpstukken te gooien (Zijn
en mgllenkolders helpen bij de verdediging, ch is 10 dus dat mag). Hij gooit inderdaad 4 en
verminderen de schade. In welke mate d ag nu de schade gaan bepalen De schade wordt
gebeurt staat omschreven op de achterkant V@Qpaald door Lk+d. vermeerderd met de
het kaartje. schadebonus van het wapen. Bij latere
inwijdingen kan een schutter correctiebonussen
Herdienen waardoor hij bij het richten een
gp(vijking van een aantal punten mag hebben.

Het meenemen van dingen

Alle dingen die zich in de Queeste bevinde
mogen de spelers meenemen. In vele gevall
bestaan er kaartjes, waarop zich een afbeemiﬂﬁkkenrollen en stelen

bevindt van het voorwerp dat de spelers kunn?—ﬂet zakkenrollen en stelen gaat als volgt: De

meenemen. Op de achterkant staan %{kkenroller gooit met het aantal werpstukken

eigenschappen van het betreffende voorweyp zijn Lb en een dobbelsteen (Lb+d). Het

beschreven. Als er geen kaart van het voorwe Bychtoffer probeert het op te merken door met
bestaat, kunnen de spelers het betreffen

« hun | | &t aantal werpstukken van zijn Gev en een
voorwerp aantekenen op hun leven. De spelgf§ypasteen evenveel of meer te gooien dan de

kunnen echter niet meer meenemen ‘?'_a” Z8kkenroller. Als de zakkenroller meer gooit is
kunnen dragen. Hoeveel datis is afhankelljkva(ﬂ9 poging gelukt. Als het slachtoffer een
ge kLachtlvan de spelers. (|2|e: Lichamelijkggenspeler is, dan is het waarschijnlijk dat, als
racht) Als er door de spelers VOOrwerpef poging wordt opgemerkt, het slachtoffer
worden ge_vonden, behoo_rt het Voorwerp toe aglaad wordt en de speler zal aanvallen. Een
degene die het eerst zei dat hij het voorwe, chiotfer dat slaapt heeft een negatieve
oppakte. Als hierover onenigheid zou ontstgg evoelsbonus van 4. Als het zakkenrollen
dan kunnen de spelers met hun lichamelijkgiq) k¢ wordt het slachtoffer wakker.
behendigheid gooien om te kijken wie het
voorwerp het eerst te pakken had. Blijft er dagijlden, Orden en andere Bewegingen
nog onenigheid, dan komt het voor dat de spel@fsde verschillende Queesten kunnen de spelers
onderling aan het vechten slaan. (in Queesjgrtegenwoordigers van uiteenlopende
natuurlijk) Dat is toegestaan, maar natuurlijk nigterkgenootschappen, magische leerscholen en
aan te raden. vreemde ambachtelijke gilden tegenkomen. Ze
. . kunnen door deze tegenspelers in de betreffende
Gooien en schieten

hi b K b [genootschappen worden ingewijd als aan
Het schieten met een boog kost 2 beurten. %paalde voorwaarden is voldaan. Al deze

eerstg biurt IS voor hhet aa_nleglg_in en EChteé"g‘@nootschappen hebben de oude gildestructuur.
tweede beurt voor het eigenlijke schot. Eefyqp pegint als leerling, vordert dan tot gezel,
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meester en grootmeeste
om tenslotte als
oppermeester te
eindigen. Elk van deze
graden is onderverdeelg
in 3 klassen. De derde€
leerlingengraad is het
laagst, daarna de tweed
en vervolgens de eerste
Daarna komt de
gezellengraad
enzovoorts. Spelers
worden echter niet
zomaar ingewijd. Dit is
ten eerste afhankelijk
van de moraal van degs
speler. Hoe deze moraajiiis
bij een bepaald gilde§&s
moet zijn staat
omschreven in het}
hoofdstuk Inwijdingen.
Vooral gedragingen in
verband met het dode
van mensen of dieren
sexualiteit moed,
ridderlijkheid, het
bevredigen
behoeften, en
omgaan met de natuur
kunnen verregaande
consequenties hebben.

Alle leden van bovenstaande bewegingen, d&eestelijke schade en gesteldheid

tot het doen van inwijdingen bevoegd zijnSommige spreuken, dingen of gebeurtenissen
hebben bij gelegenheid het vermogen dat ze adamnen de speler geestelijke schade berokkenen.
de spelers kunnen zien hoe ze zich in het verled8eestelijke schade wordt afgetrokken van de
hebben gedragen. Een tweede voorwaarde @eestelijke gesteldheid. Een speler met een Gg
tot een bepaalde beweging toe te kunnen tredean 0 of kleiner is dood, en met een Gg van 1
is dat de speler tijdens voorgaande queestererloos. Het verlies van Gg dat ontstaat door
voldoende inwijdingspunten moet hebbehet doen van spreuken, kan alleen herstellen door
verzameld. Bij elk verhaal wordt door middebenezing door slaap, niet door geneesmiddelen,
van een dobbelsteen aangegeven hoeveel gebedsgenezing of spreuken.

waard is in dit opzicht. De inwijding zelf is een

plechtige gebeurtenis. De Quaestor wordt geadhinuletten en Machtsvoorwerpen

deze gebeurtenis als zodanig te presenteren. BgRuUletten zijn op het geestelijke vlak als
speler die is ingewijd in een bepaald gilde, katarnassen en maliénkolders op het lichamelijke
zich niet in een ander gilde laten inwijden. Ee¥lak. Ze verminderen de schade aan de
speler die oningewijd gebruik probeert te makereestelijke gesteldheid. Machtsvoorwerpen zijn
van verworvenheden van inwijdingen, heeft dagls geestelijke wapens; ze verhogen de
geen succes mee het werkt gewoon niet. geestelijke behendigheid bij een aanval, of ze
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verhogen de toegebrachte geestelijke schadeempelwaarde van de ziekte (bijvoorbeeld 7)
Vaak hebben ze daarnaast nog andegeoit of hoger, wordt hij niet ziek. Het effect
eigenschappen, die 6f omschreven staan op kanh een ziekte is meestal, behalve de uiterlijke
kaartje van het betreffende voorwerp, of op ede@nmerken, dat de Gg een aantal dagen met een
bepaald moment tot uitdrukking komen (Deast bedrag per dag daalt. Eventuele genezing
Quaestor ziet in het draaiboek wanneer ddbor rust wordt hierbij weer opgeteld.

gebeurt). _
Overtuigen

Genezing Soms worden de tegenspelers in een Queeste pas
Een speler die in een queeste lichamelijke dbor een speler overtuigd als deze met zijn Gb
geestelijke schade heeft opgelopen, gene@séer gooit dan de betreffende tegenspeler met
iedere keer dat hij 6 uur slaapt, 1 punt van dgn Intuitie. Soms is het zo dat tegenspelers
geestelijke en 1 punt van de lichamelijkalleen worden overtuigd als een bepaald argu-
gesteldheid, uitzonderingen daargelaten. De Gagent wordt gebruikt. In twijfelgevallen kan de

en Lg kunnen daardoor niet hoger worden dguaestor altijd overgaan tot een Gb worp.

het maximum (bij beginnende spelers is dat 20).

De maximale Gg kan door een inwijding wordef!oten en deuren

aangepast. Sloten en deuren hebben in Queeste steeds een
bepaalde graad van ingewikkeldheid, uitgedrukt
Ziekten in een cijfer; de drempelwaarde. Het openprutsen

In bepaalde ruimten en plaatsen in de Queesteain een slot geschiedt door met Lb+d deze
kunnen ziekten heersen. Deze ziekten staan tipmpel te evenaren. Voorbeeld: Slot(Lb8). Dit
de betreffende ruimten in het draaiboeklot kan worden opengeprutst door met de Lb+d
beschreven. Of ziekten vat hebben op een speenf meer te gooien. Sommige sloten zijn
is afhankelijk van de lichamelijke weerstand vamagisch, in dat geval werkt de bovenstaande pro-
de speler, en de drempel van de ziekte. Als er opdure niet. Het inbeuken van een deur geschiedt
een bepaalde plaats ziekten zijn, vraagt dimor met de Lk+d evenveel te gooien als de
Quaestor aan alle spelers of ze met het aanséérkte van de deur. Voorbeeld: deur(Lk10).
werpstukken van hun weerstand (Lw) willerDeze deur kan worden ingebeukt door met de
gooien en een dobbelsteen. Als de speler danlderd 10 of meer te gooien. Bij sloten en deuren
drempelwaarde van de ziekte (bijvoorbeeld Zonder speciale vermelding wordt een drempel
gooit of hoger, wordt hij niet ziek. Het effectvan 7 verondersteld.

van een ziekte is meestal, behalve de uiterlijke

kenmerken, dat de Lg een aantal dagen met degld

vast bedrag per dag daalt. Eventuele genezihjdens omzwervingen door verschillende

door rust wordt hierbij weer opgeteld. Queesten kunnen de spelers geld verdienen,
vinden of roven. Honderd muntstukken hebben
Geestesziekten het gewicht van 1 kilo. Een gouden dukaat heeft

In bepaalde ruimten en plaatsen in de Queestean vergelijkbare waarde van 10 gulden. 1
(kerkhoven, spookhuizen en dergelijke) kunnerzilverling is ongeveer 1 gulden; een koperstuk
geestesziekten heersen. Deze ziekten staandmigeveer 10 cent.

de betreffende ruimten in het draaiboek _

beschreven. Of de ziekten vat hebben op eEfanten en dieren

speler is afhankelijk van de geestelijke weersta®P verschillende plaatsen komen planten en
van de speler, en de drempel van de ziekte. Aléeren voor. De eigenschappen die planten
er op een bepaalde plaats ziekten zijn, vraagt @@bben staan vermeld bij de inwijdingen van de
Quaestor aan alle spelers of ze met het aan@¥ide. De dieren worden meestal in de queeste
werpstukken van hun weerstand (Gw) wille#elf beschreven of bij de inwijdingen van de
gooien en een dobbelsteen. Als de speler w@lvenvrouwen.



Touwen

Normale touwen hebben een stevigheid van tien.
Dat wil zeggen dat ze breken als er een kracht
van tien op wordt uitgeoefend of als iemand met
een gewicht van honderd kilo eraan gaat hangen.
Als iemand valt en zich bijvoorbeeld door met
zijn Lb 7 of hoger te gooien, aan een touw weet
vast te grijpen, kijkt de quaestor of het touw het
gewicht van de speler kan houden.



Inwijdingen zijn te vinden in het inwijdingsboek van Queeste.
Hierin komen ook de plantenwereld en de

c{i renwereld aan de orde. Verder staat hierin een
Het volbrengen van een gueeste levert een aa & chrijving van allerlei al dan niet magische
inwijdingspunten op. Als een speler voldoend oorwerpen

inwijdingspunten heeft verzameld (Zie: tabel.), '

en zich aan de code van het gilde heeft gehoudRp

kan hij worden ingewijd in de volgende graa%'et alle opdrachten zijn even zwaar, daarom zijn

van het gilde. Als een bepaald gilde eenmaalaet bepaalde opdrachten ook meer inwijdings-

) ?Jnten te verdienen dan met andere. Onderstaand
gekozen, kan men niet meer veranderen tot

e . )
. : : . een lijst met verhalen afgedrukt met vermelin
hoogste graad in dat gilde is bereikt. Om ) ) g g
: o an hun zwaarte:
worden ingewijd in een bepaalde graad van een
gilde dient men het aantal inwijdingspunten te

verzamelen dat in onderstaande tabel achter ¥grhaal punten

genoemde graad staat vermeld. Tocht naar de onderwereld 1

Graad Aantal cummul. %S:ts g

derde leerlingengraad 1 1 EgécrjloGnold f

tweede leerlingengraad 1 2 Oosterterpe 1

eerste leerlingengraad 1 3

gﬁéizgzgte”g%izgﬁ 2 g Op de omslag van een verhaal staat steeds een
cerste gezellengraad 1 9 dobbelsteen afgebeeld. De zwaarte van een
derde meestergraad 4 13 bepaald verhaal wordt aangegeven door het
tweede meestergraad 3 16 a_e_mtal ogen van de dobbelsteen. Zo staan
eerste meestergraad 5 18 _buv_qo_rbeeld vier ogen voor een verhaal dat vier
derde grootmeestergraad 5 23 inwijdingspunten waard is.

tweede grootmeestergraad 4 27 De code

eerste grootmeestergraad 3 30 Spelers die zich niet aan hun erecode houden,
derde oppermeestergraad 6 36 verliezen daardoor de eer van een aantal
tweede oppermeestergraad 5 41 opdrachten. Een normale fout tegen de code kost
eerste oppermeestergraad 4 45 een inwijdingspunt. Zwaardere vergrijpen kosten

het verlies van meerdere inwijdingspunten.
Om eerste oppermeester te worden heeft egogere graden
speler 45 inwijdingspunten nodig. Dat beteker8pelers die zijn ingewijd in de
zo ongeveer 25 verhalen uitspelen en altiijgrootmeestergraden en hoger, vormen een grote
overleven. Oppermeesters zijn dus zeéyedreiging voor hun vijanden. Het gevolg
zeldzaam; het kost een speler dan ook jaren driervan is dat deze vrijwel voortdurend
deze status te bereiken. huurmoordenaars op hun dak sturen.
Bij deze uitgave is de informatie overDaarnaast zaliedere tegenspeler de grootmeester
inwijdingen beperkt gehouden tot de eerste driget het nodige respect bejegenen. Zij zullen hem

graden, de leerlingengraden. Volledig®ijvoorbeeld met zijn titel aanspreken.
informatie over de verschillende gilden,

inwijdingen tot en met de oppermeestergradefgilde der tempelieren
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de zwakken

beschermen.

Als een tempelridder
zich aan zijn code heeft
gehouden, en het
benodigde aantal
inwijdingspunten heeft
verzameld, kan hij

worden ingewijd en

veranderen zijn

eigenschappen als volgt:

Spreuken voor een
tempelridder

De tempelridder krijgt
bij zijn inwijdingen een
aantal werkwoorden van
het oud-hyksos. Voor
een tempelridder heeft
zo’'n woord op zich al
toverkracht. Hij mag
geen spreuken weven
(zie: Magiér). De spreuk
lukt als hij met zijn Gb
minus de belemmering
van het woord (staat bij
de betreffende inwijding
aangegeven), hoger
gooit dan zijn
tegenstander. Het effect
van de worp duurt
zoveel beurten als de
Gk- worp van de
tempelridder, tenzij dat
anders staat vermeld.
Het doen van een spreuk
kost de tempelridder een
punt Gg (ook als het niet

luk®).

Om tempelridder te kunnen worden moet een in .
erste schildknaap

te wijden speler voldoen aan de volgende eisiﬁ

- Tempelridders mogen niet laf zijn (vrienden i J Krijgt het wqord ‘morenex” (Gb-4), wat
de steek laten, iemand in de rug aanvallé)r?s't'ef voelen, liefhebben betekent. De spreuk
enzovoorts) ’ werkt alleen tegen echte mensen. Als hij lukt,

- Tempelridders moeten een matig, beschaa‘f&n de tempglrldder voor enige beurten de
leven leiden en regelmatig bidden. De behoef} |en.dschap winnén van een 'Fegenstand.er. AIS
van een tempelridder mag niet hoger zijn da N S|tgat|e voor de sprel'J'k niet .een'dwdeluk

50. vijandige houding was, blijft de situatie na het

- Tempelridders mogen niets onwettigs doen en

moeten zich ridderlijk en hoffelijk gedragen en
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aflopen van de spreuk vriendelijk. Als de spreukijn graad zijn verbonden. Een meester met een
Is gelukt, is de tegenstander gedurende het aaft@hoefte van 50 kan dus slechts beschikken over
beurten van de Gk-worp van de tempeliede verworvenheden van een leerling.

geestelijk niet in staat schade te doen aan Beuiden mogen geen bloed vergieten. Doen ze

tempelridder zelf. dat wel, dan kost dat een inwijdingspunt. De geur
Graden der schildknapen: van brandende pluimen is het herkenningsteken
Graad lb Lk Gk Gb Int van de druide. Deze geur is tot op kilometers
3de +1  +1 herkenbaar voor ingewijden. Druiden dienen zich
2de +1  +1  +1 steeds ogenblikkelijk in de richting van deze geur
1ste +1 +1 te bewegen. Pluimen kunnen niet door anderen

tot ontbranding worden gebracht. Een druide
Zonneruiters mag alleen in uiterste nood pluimen ontbranden.

De code van de zonneruiter is simpel. Hij mage inwijdingen

niet laf zijn. Het neersteken van een weerlogsj elke inwijding hoort de kennis van een aantal

slachtoffer of iemand in de rug aanvalleplanten van de betreffende graad (zie de lijst
betekent voor hem dus het verlies van efthterin).

inwijding. Een zonneruiter slaat ook nooit een
uitdaging tot een tweegevecht af. Ook daagt hjj
geen duidelijk zwakkere tegenstanders uit o
zichzelf te bewijzen.

evorderingstabel
Lk Gg Gk Sm R

3de leerling +5
Bevorderingen leerlingengraden 2de leerling
graad Lg Lb Lk Gg Gk Gb GehR Gez S Gev 1ste leerling -1 +1 +1 +1
3de Lol 10 + Speciale eigenschappen
2de +1+1+10-1 41 +1 . SPecialeelg PP
1ste  +5+1 +1 +1 +1 Derde leerlingengraad

De druide leert de spreuk “Arrex”. Het
uitspreuken van deze spreuk kost 1 punt Gg. Om

Eerste leerling N
Door deze inwijding wordt de zonneruiterde spreuk te doen gelukken moet de druide een

ongevosi vor all magie aarn et oo LT 100 S S0 opeter s e
“morena” zit verweven. P ! P

onzichtbaar. De mate van onzichtbaarheid wordt
Druiden bepaald door een Gk-worp (Gk+d). Het aantal

De druide is in de eerste plaats een genezer,QggN van deze worp bepaald ook de duur van de

heeft in een groep van spelers een dienende ta@iRzichtbaarheid in uren.

Hij heeft de morele taak te waken over hefweede leerlingengraad

lichamelijke en geestelijke welzijn van de groefDe druide leert hoe hij de doolzwam moet sturen
Dat betekent dat een druide, als dat niet indru(gie plantenbijvoegsel). De gebruiker van de
tegen een groter belang, verplicht is leden valwolzwam moet hiervoor met zijn Gk gooien.
de groep te verzorgen. Hetzelfde geldt vodkis de worp 10 of hoger is, geeft de Quaestor
andere gewonden die hij op zijn weg tegenkonden kaart die op de een of andere manier iets te
Alleen met een hele goede reden kan hij hetaken heeft met de omschrijving van de druide.
verkopen een gewonde vijand niet te verzorgeDit mag door de Quaestor ruim geinterpreteerd
Niet voldoen aan bovenstaande taak kost @erden.

Druide een inwijdingspunt per keer. Eerste leerlingengraad
Druiden zijn matige lieden; de behoefte mag vogr 4., graad leert de druide tegengiften te

een leerling druide niet hoger zijn dan 50. E§fleigen. Hij kan dit doen door het betreffende
Druide die niet aan deze eis kan voldoen, k ¥ te mengen met pluimen en dit mengsel op

niet beschikken over de verworvenheden die aan
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dezelfde manier toe te dienen als waarop het gifvoorbeeld een steen in een gouden dukaat. De
werd toegediend. De Gk-worp van de Druidbetekenis van de woorden wordt later uitgelegd.
geeft het maximum aantal punten dat met hBit is echter slechts waan, want “quot” is geen
tegengif kan worden genezen. Bij een gif dat imateriewoord. De steen lijkt op een gouden
stadia werkt (bijvoorbeeld elk uur 5 punten medukaat, maar is dit niet. Zo kan men ook een
een werkzaamheid van 6 uur), wordt met hestok op een zwaard laten lijken, zonder dat men
tegengif een aantal schadepunten geneutraliseeret die stok extra schade kan doen. Om waan

tot een maximum van de Gk-worp. tot werkelijkheid te maken is het woord “idoras”

nodig, het laatste woord van de toverkunst. De
Magier spreuk “Jappa quotex idoras quot” maakt van een
Bevorderingstabel steen bijvoorbeeld een echt zwaard.

Lg Lb Lk Gg Gk Gb Gez Vervoegingen

3de leerling -1 +5 +1 +1 De basiswoorden van de woordenlijst zijn
2de leerling -1 +1 +1 zelfstandige naamwoorden. Om van een
1ste leerling -5 +5 +1 +1 zelfstandig naamwoord een werkwoord te
De code maken, moet achter de stam van het woord de

Een magiér moet streven naar waarheid étfgang “-ex” worden gezet. Zo betekent “quot”
evenwicht. Dit betekent bijvoorbeeld dat hij geefling, en “quotex” veranderen in een ding. Door
spreuk mag doen die een tijdsparadoSe uitgang “-as” achter de stam te zetten krijgen
veroorzaakt. we een woord dat iets zegt over het voorafgaande
woord. Zo betekent “Jappa quotex idoras quot”,

De magiér krijgt bij iedere inwijding een aanta“Ik verander echt in een ding een ander ding’.
onder het woord “idoras” in deze spreuk zou

woorden van het oud-hyksos. Met deze Woord%n ) N
e verandering slechts waan zijn.

kan hij spreuken gaan weven. De spreuk% o
. or voor een woord het voorvoegsel “ne” te
moeten altijd worden samengesteld volgens hat

o om, omaechaaid. 20 betekont perkama groot.
“Handelaar - Handeling - Behandelde” , 0mg : p groot,

N en “ne-perkama” klein. Door voor een handeling
De spreuk bestaat dus altijd uit minstens d”%ex" te zetten dwinat de magiér de handelaar
woorden. De “handelaar” is de uitvoerder van d 9

de tover. Dit kan de tovenaar zelf zijn of eel® te laten een handeling te verrichten, of kan

dier, een ding, een plant. Andere handelaars de({%n tover__ongeo!faan worden gemaakt. .
de tovenaars zelf moeten eerst worde% el een vijandelijk tovenaar probeert een leerling
gedwongen door de spreuk “Jappa zertrex quo%(_)nneruiter in het gezelschap te betoveren. Hij

Pas daarna kan de spreuk worden uitgesprok((je%et dit met de spreuk: "Jappa quotex idoras ne

) e jappa” ofwel, ik verander echt in een ding niet
die het *ding” (quot) als handelaar bevat. ik (iemand anders dus). De zonneruiter moet zich

Werkelijkheid of waan nu tegen deze spreuk verdedigen met zijn Lb.
In principe is elke enkelvoudige tover waanyijj gooit te laag, en verandert in een steentje.
Enkelvoudige tover is een spreuk die niet h¢je tovenaar uit het gezelschap kan nu deze tover
woord “idoras” of een specifiek materiewoorchngedaan maken met de spreuk “Jappa nex
bevat. qguotex idoras ne jappa”. De Lb-worp van deze
Woorden die een verandering in WerkenjkhEi@preuk wordt Verge|eken met de Lb_Worp van
teweegbrengen, de materiewoorden, zijn in hige vijandelijke tovenaar. De spreuk is ongedaan
omschrijving voorzien van een sterretje (). gemaakt als de worp wordt geévenaard.

Regels van de toverkunst

eervoud
s de tovenaar meerdere behandelden wil
etoveren, moet hij het meervoud gebruiken. Dit
gebeurt door het enkelvoud eenmaal te herhalen.

Als een tovenaar bijvoorbeeld de spreuk “Jap
guotex quot” uitspreekt, betekent dit dat hij ee
ding in een ander ding verandert, du
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Lukt de spreuk?

Een spreuk lukt
sowieso alleen als de
tovenaar de
behandelde kan zien.
Om te kijken of een
spreuk is gelukt, doet
de magiér een Gb-
worp. Een Gb-worp is
een worp met het
aantal werpstukjes
van de Gb van de
tovenaar minus het
aantal woorden van
de spreuk, en een
dobbelsteen. De
woorden die zijn
afgeleid van “ne”
hoeven niet
afgetrokken te
worden. Het woord
“Idoras” telt hier voor
drie woorden,

Als een spreuk is
gericht tegen een
behandelde die zich
niet kan of wil
verdedigen, lukt de
spreuk als de Gb-
worp van de tovenaar
zeven of hoger is. Is
%e spreuk gericht tegen een behandelde die zich

De tovenaar kan nooit meer behandelde : ) )
betoveren dan de Gk-worp van de spreuk. %el kan en wil verdedigen, dan verdedigt deze

betekent “Jappa arrex jappa”, ik verander mezemet een worp van zun_Gb (en dobbelsteen). De
in lucht (waan). De tovenaar wordt door he erdediger hoeft dus niet het aantal woorden van

uitspreken van deze spreuk onzichtbaar. Wil 3 ekipreuk van het aantal werpstukjes af te
de hele queestegroep onzichtbaar maken, en.t i obiect niet k ien. d
doet hij de spreuk “Jappa arrex jappa jappd’ S een tovenaar zijn object niet kan zien, dan

Jappa jappa, ofwel wij, is het meervoud va an hij een spreuk doen om (.j.it wel te
japppr;, (J)fvl?/gl i De sprcjeuk lukt als de Lb-wor ewerkstelligen. Deze spreuk is bijvoorbeeld

meer is dan 7, als de behandelden zich nié]tappa”r_]e vedd_ex ne jgppa ne jappa’”. “Ne
wensen te verdedigen, wat in dit gev \{eddex is een uitzondering op de regel dat de

waarschijnlijk is, en de Lb-worp hoger is dan “ovzgaa,r’ .Z”?l otbjelcé moccajt kulnndent2|en. Bij Ne
Het aantal mensen dat op deze manier betove guaex 1S het voidoende als de fovenaar een
eel van het object dat hij wil betoveren, kan

kan worden, is de hoogte van deze Lk-worp mi Dit K h : |
7 (Standaard aftrek bij aantallen). zlen. DIt kan een naar ol een nagel van een

Meervoud kan niet worden gebruikt bijk?epaalde persoon zijn of iets dat de persoon met

handelingen die materiewoorden zijn, of dat do ] fd_e heeft gekoesterd, zoals een dierbaar
idoras worden. ledingsstuk. In plaats van een deel van de
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Spreukenboek

Om misverstand Dbij
spreuken te voorkomen doet
de quaestor er goed aan een
lijst aan te leggen van de
spreuken die hij goedkeurt.
Een speler kan de
prachtigste spreuken
weven, maar ze werken
alleen als de quaestor ze
heeft goedgekeurd. Als de
vorm van de spreuk niet
juist is, kan hij natuurlijk
nooit werken. Een spreuk
heeft ook niet altijd de
werking die de speler zou
verwachten. De
uiteindelijke beslissing over
de werking van de spreuk
ligt bij de quaestor.

Wat kost een spreuk
Elk woord uit het oud-
hyksos (behalve het woord

behandelde kan ook een beeld van het slachtoffer ne (nex)) dat door een mens
worden gebruikt. Dit lukt als met zowel Gb algvordt uitgesproken, kost €én punt Gg. Ook als
Lb 7 of meer wordt gegooid (slechts 1 pogingyle spreuk niet lukt. Let op: het gaat hier om Gg-
Als de “ne veddex” spreuk is gelukt, kan déchade, niet om belemmering van de Lb. Idoras
magiér zijn object zien. Daarom kan hij nu ookost drie punten.

andere spreuken gebruiken. De ware naam van de tovenaar

Op elk moment dat de magiér dat verkiest, kan
Een goede voorzorgsmaatregel van spelers is Rgtzijn ware naam trachten te achterhalen met
om geen dierbare Objecten te laten Slingeren.de Spreuk “Jappa ne-veddex ne-arrah jappas"_
Hoe goed lukt een spreuk Als de spreuk lukt krijgt hij in een visioen zijn

Als een spreuk is gelukt, gooit de tovenaar mitare naam te horen. (Hij kiest een van de
zijn Gk (en natuurlijk een dobbelsteen) om twoorden van het oud-hyksos uit.)

zien hoe goed een spreuk gelukt is. Als de tovenaar in een spreuk zijn ware naam
Een spreuk geldt algemeen zoveel uren (B@bruikt, of een van de afleidingen daarvan,
minuten = 1 uur) als het aantal ogen van de wo@)dervindt hij van het gebruik van dat woord
zoveel punten als het aantal ogen van de woggen Gb-belemmering. Als hij echter door een
zoveel meters als het aantal ogen van de worjj@andelijke magiér wordt aangesproken als
en zoveel keer 10 kg als het aantal ogen van lpghandelde met zijn ware naam, ondervindt deze
worp. Dit alles blijft een interpretatie van demagiér van dit woord uit zijn spreuk geen
guaestor. belemmering van de Gb. De ware naam maakt
Stel de spreuk “Jappa ceprex idoras quot” f¢ tovenaar dus machtiger, maar ook
gelukt en de magiér wil daarmee rots in een padfwetsbaarder. Hij doet er dus goed aan deze
veranderen. Hij gooit met zijn Gk 12. Dathaam zorgvuldig geheim te houden.

betekent dat hij een paard heeft van 120 kg (e@tin achter iemands ware naam te komen, kan
soort shetlander dus). men de spreuk “Jappa ne-veddex ne-arrah ne-
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jappas” gebruiken (hij moet vanzelfsprekend wel

lukken). Men kan zijn ware naam verbergen m&toorbeelden van spreuken met deze twee
de spreuk “Jappa veddex ne-arrah jappas”. BNoorden:

van deze verbergspreuken moet wordelappa ne jappex jappa:

doorbroken wil de ware naam zichtbaar worde@m jezelf op iemand anders te laten lijken

Stel iemand heeft zijn ware naam versluierd m@appa jappex ne jappa:

de volgende drie (gelukte) spreuken: Om iemand anders op jou te laten lijken.
“Jappa veddex ne-arrah jappas” met Gk-worpelappa jappex jappa jappa:
10, 8 en 12. Om de hele groep op jezelf te laten lijken

Om iemands ware naam dan toch te zien zijn
volgende (gelukte) spreuken nodig:

“Jappa ne-veddex ne-arrah ne-jappas”, Gk-wo
9 neutraliseert spreuk 2.

“Jappa ne-veddex ne-arrah ne-jappas
10 neutraliseert spreuk 1.

“Jappa ne-veddex ne-arrah ne-jappas”, Gk-wo
9, spreuk is te zwak en gaat verloren. _
“Jappa ne-veddex ne-arrah ne-jappas”, Gk-worfPP2@ né wodanex ne jappa:

10, spreuk is te zwak en gaat verloren. rengt, indien gelukt (meer dan Gb-worp

“Jappa ne-veddex ne-arrah ne-jappas’, Gk_WOFSgenstander), Lg-worp aan lichamelijke schade
toe.

12 neutraliseert spreuk 3.
“Jappa ne-veddex ne-arrah ne-jappas” onthult @iot

ware naam van de andere tovenaar. Bij deBetekent ding

laatste spreuk moet de tovenaar zich met zijn ®le Quot: abstract begrip, spreuk

verdedigen. Voorbeelden van spreuken:

Jappa quotex quot:

Om een ding op een ander ding te laten lijken.

Derde leerlingengraad . Bijvoorbeeld steen op goud.
De leerling krijgt een leerlingen mantel, die €€Rappa ne jappex quot:

lichamelijke bescherming van 1 punt Lg biedtzq, ding lijkt op een persoon.
Hij mag geen andere kledij meer dragen. .

De magiér krijgt de woorden Ne en Jappa.  E€rste leerlingengraad

Ne Vedda

Ontkenning. Draait de betekenis van het woorg€tekent geheim, versiuierd
Ne Veddah: ontsluierd

YGveede leerlingengraad

odan
etekent gezond, heel.
Gk-woh.‘)e Quot: lichamelijke Schade
Voorbeelden van spreuken:
ppa wodanex nejappa:
eneest, indien gelukt, Gk-worp aan Lg-punten.

De inwijdingen

dat volgt om.
Jappa Arrah
Persoonsaanduiding. Betekent lucht _
Jappa Ik Ne Arrah: geest, essentie, ware naam
Jappa Jappa Wij Voorbeelden van spreuken:
Ne Jappa Jij, Hij, Zij Jappa ne veddex ne arrah ne jappas:
ne jappa jappa Jlj“ie ’Zij (meervoud) Voor het achterhalen van iemands ware naam
Jappex In mij veranderen: op mij latery@PPa veddex quot:
lijken. Om een dl_ng aan de aandacht te onttrekken, of
Ne Jappex In iemand anders veranderefNt on2|chtbae.1r te maken
op iemand anders latenJappaarrex quot: -~
lijken Om een muur doorzichtig te maken
Jappas Van mij
Ne Jappas Van iemand anders Wolvenvrouwen

Wolvenvrouwen mogen geen dieren doden.
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Doen ze dat wel, dan kost ze dat eelmepaalde geestelijke schade (zie:
inwijdingspunt. Bovendien behoort het tot humierenbijvoegsel). Het lichaam blijft na de
code de dieren die ze onder hun hoede hebbamrandering achter. De Gk-worp die vervolgens
goed te verzorgen en verdedigen. Ernstige fouterordt gedaan bepaald het aantal uren dat de geest
tegen deze code kunnen met een inwijdingspunt die van een dier wordt veranderd. Als dier
worden bestraft. heeft de wolvenvrouwe geen echt lichaam. Ze

Veranderende eigenschappen kan dus niet gewond raken, wonden toebrengen

Graad LgLbGgGbGeh Gez R Int S of dingen vervoeren.
i +1+1 +1 +1 + .

3de Ieerl?ng 1+1 +1 +1 +1 Priesters

2de leerling +5 +1 +1

Voorwaarde voor een inwijding tot priester is
een behoefte die niet hoger is dan 40 punten. Om
Derde leerling met een te grote behoefte toch ingewijd te kunnen
De speler leert de taal van de vogels en kan dagérden, heeft de priester een inwijdingspunt

middel van een magische roep een roodborsti®tra nodig. Een priester moet een matig,
lokken. Bovendien leert ze hoe ze dieren mogtlibatair leven leiden en veel bidden.

temmen. Hiervoor moet de wolvenvrouwe me\t/eranderende eigenschappen
haar Gb gooien. De worpen die nodig zijn o od Lk Gg Gk Int
de betreffende dieren te temmen, staan in hﬂe noviet +10 +1  +1
dierenbijvoegsel. Een getemd dier zal esﬁ e noviet +10 +1  +1
opdracht naar vermogen uitvoeren. Een dier Blic noviet -1 +10 +1  +1
niet getemd is doet dat niet. Als het temmen

mislukt, is er 50% kans (werpstukje) dat het dier

de wolvenvrouwe aanvalt. Derde noviet
In deze graad krijgt de priester zijn

Tweede leerling , .
novietenmantel, met daarop het leerlingenteken
In deze graad leert de wolvenvrouwe met wolven

van de priesters.
te praten en wolven te lokken door d . .
) e noviet leert hoe hij een krachtveld kan
wolvenroep nate doen. Ze leert in deze graad de

vriendschap van een dier te winnen. Dit doet pproepen door met zijn Gk te gooien. Gooit hij

op dezelfde manier als het temmen. De wo?]Oger dan zijn tegenstander met zijn Gk, dan
P . ferkt het krachtveld. De ander kan de priester

1ste leerling +1+5  +1 +1

moet nu echter hoger zijn (zie: dierenbijvoegsel),. o
. " . an niet dichter naderen dan het aantal meters
Het is mogelijk met een worp te kijken of he
. . van de Gk-worp. Het krachtveld duurt ook zoveel
dier wordt getemd, of dat de vriendschap van

: eurten als de Gk-worp. Per situatie,
het dier wordt gewonnen. Als het lukt de .
. : . jjvoorbeeld een gevecht mag maar 1 keer een
vriendschap van het dier te winnen, zal het ov

: rachtveld worden opgeroepen.
het algemeen een leven lang in de buurt van de P9 P

wolvenvrouwe blijven. Een wolvenvrouwe kanfweede noviet _ _
maar bevriend zijn met drie dieren tegelijkMet een kort gebed kan de priester iemand
Wordt de vriendschap van een vierde ditenezen die door een magiér wordt bezeten.

gewonnen, dan verdwijnt het eerste dier. ~ lemand die door een demon of god wordt
bezeten, kan hij niet helpen. De noviet wordt

Eerste |eerling door de god Hyksos geholpen. Het gebed lukt

In deze graad leert de wolvenvrouwe hoe ze haar - . . :
. . : s altijd. Hij moet echter met zijn Gk gooien
geest kan veranderen in die van een dier. Dit dog . S
omdat hij de geest van de magiér letterlijk uit

ze door met haar Gb hoog genoeg te gooien ( %t slachtoffer moet drukken. Dit lukt alleen als

dierenbijvoegsel). Deze verandering doet eefl, Gk-worp hoger is dan het resterende aantal
Gk-punten van de betovering. Door een spreuk
van een magiér wordt iemand een aantal beurten
bezeten. Bij elke beurt wordt het voor de priester
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gemakkelijker de geest eruit te drukken. Bij deffect wordt getroffen enzovoorts.

laatste beurt hoeft hij slechts 2 te gooien (meéis een god of demon een gebed verhoort, gooit
dan 1). De noviet mag het echter pede quaestorin het geheim met een dobbelsteen
magiérspreuk maar 1 keer proberen. Timing am te kijken welk effect de god zal
dus belangrijk. veroorzaken. De quaestor beschrijft en
interpreteert het effect. Of het effect geldig is

Tijdens deze graad verschijnt de god “Seph” a¥90" de aanroeper, hangt van zijn functie en
de novietin een droom. Deze god, de "Geest V_ngad af. Als het effect geld_lg Is, werkt het altijd
de aarde" (ne arrah septamas), heeft macht olfef1€t voordeel van de priester. De volgende
materie. De priester kan de god aanroepen, el¥"Pen zijn geldig voor de volgende functies:
is eenzesde kans dat de god zijn gebed verhoort. _ .

Als de priester hem aanroept, gooit hij met ziji- VOOT tempelridders en novieten

Gk, en de Quaestor gooit met de dobbelsteeri2- VOOr adepten en hoger

Als de Quaestor 6 gooit, verhoort de god ziji~3- VOOr priesters en hoger

gebed. In hoeverre de god zal helpen, is4- VoOr hogepriesters hoger

afhankelijk van de Gk-worp van de priester. 1-2- VOOr oppermeester-priesters en hoger

De priester wordt verondersteld regelmatig agh !N Pijizondere gevallen indien omschreven
Seph te offeren en tot hem te bidden. Dit is e€Seph

voorwaarde voor een verhoring. Als een priest&®e god van de aarde. Deze god zal zich nooit
nooit offert, zal de god hem niet verhorengp open water vertonen.

ondanks het feit dat de Quaestor met dke Materialen vertonen moeheid. Een deur valt
dobbelsteen 6 gooit. De god mag slechts eenmadlzijn voegen, het zwaard van de tegenstander
per dag worden aangeroepen. Wordt hij vakerordt zacht, een ladder breekt, waardoor een
aangeroepen, dan vindt hij dit storend, en wreeldgenstander op de grond valt, etc. Let erop dat
hij zich accuut door zijn acties tegen de priestele schade per beurt nooit groter is dan de Gk-
te richten. worp. Hetzelfde geldt voor schade
De quaestor kan zien wat de god doet als lMgrmindering die eventueel optreedt als gevolg
verhoring geeft aan een aanroep van de priestan materiaalmoeheid (als bijvoorbeeld het
door nogmaals met een dobbelsteen te gooiewaard waarmee je wordt gestoken zacht
en de bij de worp behorende actie van de godwordt).

Eerste Noviet

de tabel op te zoeken 2. De god maakt een hoeveelheid steen

_ materieloos. De aanroeper kan (als hij minder
Regels met betrekking tot goden en weegt dan de Gk-worp) door bijvoorbeeld een
demonen (alleen voor quaestoren) muur lopen.

1. In een bepaalde situatie mag maar een keerzigye aarde komt in beweging onder de voeten
hulp van een god worden ingeroepen. Een g@@n de tegenstander. Lb-worpen worden
die contact opneemt, eist zijn prijs in de vorjerminderd met de Lk-worp van de aanroeper.
van tien punten Gg. Een beweging van de aarde kan de priester ook
2. Er bestaat 1/3 kans dat een god bereid is egfleen andere manier helpen.

oproep te beantwoorden (dobbelsteen 3 of hogar; De aantrekkingskracht van de aarde wordt
de speler gooit). opgeheven, waardoor de aanroeper kan zweven
3. Als de god zal verhoren, gooit de speler m@kt op Lk-worp voor aantal kilo’s). Een andere
zijn Gk om te kijken in welke mate de god zafogelijkheid is dat iets anders of iemand anders
verhoren. De worp bepaalt het aantal beurten vggat zweven.

het effeCt, de hoeveelheid geWICht die blj hﬁg Materie gaat zich wild door de ruimte
effect is betrokken (worp maal 10 kg). De schadgewegen. Hierdoor kan een tegenstander

die eventueel door het effect wordt Veroorzaakx,orden geraakt, en schade ondervinden, of
het aantal tegenstanders dat maximaal door het
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bijvoorbeeld een deur worden opengesmetenGrint. Zegt die tempelridder...”.

6. De aarde splijt open en verzwelgt eeAls de nar na het vertellen van zijn mop hoger
tegenstander die: met zijn Gb minder gooit dagooit dan zijn slachtoffer, barst deze verplicht
de Gk-worp, niet kan vliegen of zweven ofn lachen uit. Voorwaarde is dat de nar de

anderszins een val kan voorkomen. gelegenheid krijgt zijn mop te vertellen, en dat
_ hij met zijn Gb hoger gooit dan zijn slachtoffer.

Gilde der Narren Gevolg van het lachen is dat de Lb van het
Veranderde eigenschappen: slachtoffer met twee punten daalt voor een
Graad Lb Gg Gb Gr GehS Int periode van zoveel beurten als de Gk-worp van
3de leerling +1 +1 +1 de Nar.

2de leerling  +1 -1 +1  Eerste leerlingengraad der narren

1ste leerling +5 +1 +1 +1 In de graad leert de nar jongleren met ijzeren

ringen. Dat is zo vermakelijk dat de
Voordat een speler toetreedt tot het gilde d@seschouwers niet meer verdacht zijn op een
narren, dient hij te beslissen of hij een warengientuele aanval van de nar zelf. Als hij de
dan wel een valsche nar wordt. Als warenar mogigenstander dus een lel geeft met zo'n ring,
hlj strijden voor het goede. Als valsche nar kie%ogen le zich alleen met de dobbelsteen

hlj vooral voor ZiChZG'f; ook als dit de dood Vaﬂ/erdedigen_ De ijzeren ringen geven een schade
zijn medespelers tot gevolg zou hebben. bonus van 4 punten.

Het belangrijkste punt van de code van het gilde
der narren is dat een nar nooit zijn ware aard
mag laten merken aan anderen. Doet hij dit wel
dan kost dit hem een inwijdingspunt, tenzij het

geheel buiten zijn schuld gebeurt. Verder hoort
het bij de narrencode dat hij voortdurend grappen
ten beste geeft. Een nar is steeds impulsief en
overlegt niet of nauwelijks met anderen.

Derde leerlingen graad der narren

Normaal gesproken is het mogelijk door met de
intuitie 10 te gooien, wat algemene informatie
over iemand te krijgen. Is de persoon in kwestie
goed of slecht, liegt hij of spreekt hij de waarheid.
Bij en worp van 13 is deze informatie
uitgebreider.

In deze graad leert de nar hoe hij moet
voorkomen dat anderen hem met hun intuitie
peilen. De anderen krijgen dan die informatie
die de nar wil verstrekken. Er zijn echter maar
twee mogelijkheden: goed of slecht. Gooien die
anderen met hun intuitie 13 dan merken ze dat
er iets vreemds aan de hand is, de quaestor geeft
echter niet aan wat.

Tweede leerlingengraad der narren

In deze graad leert de nar het tappen van moppen.
De moppen die de nar tapt moeten echte moppen
zijn, die zijn aangepast aan het spel. Bijvoorbeeld
iets in de trant van “Er was eens een tempelridder
uit Kemola op bezoek bij de wolvenvrouwe uit
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iemand verwonden. Op de plaatsen waar de
speler terecht komt heeft hij een onzichtbaarheid
afhankelijk van zijn Gk-worp. De quaestor kan
Flora _ _ook de tijd varieren waarin hij de kaarten
De planten van deze flora hebben uiteraard n'eﬁéschrijft (heden, verleden, toekomst).

gemeen met werkelijk bestaande planten, ook@hbpryik - iedereen

lijken ze erop. Elke gevonden plant staat vVo&.n4de Oningewijden 15 punten Gg, Leerling

een portie. Planten die zijn geplukt staagigen 10 punten Gg, Gezel druiden en hoger 5
natuurlijk nog steeds op het kaartje, maar k“n”(%mten Gg

niet nog een keer worden geplukt. binnen otoop: droge donkere ruimten.
periode van een week. De indeling van de planten

loopt parallel aan de inwijdingen van het gild@atansboleet

der druiden. lemand die niet is ingewijd in het
gebruik van de planten kan deze vaak niet
gebruiken, ook al kent hij de mogelijke werking
ervan. Hij ondergaat echter wel de schade ervan.
Als bij de volgende beschrijvingen staat
aangegeven dat de plant ook werkzaam is Dlj gk
oningewijden, dan doet de plant naast de -
omschreven werking een schade van Lg-5 disdien een satansboleet wordt gegeten verhoogt
de plant niet door een druide of andere ingewijadkeze de Gg met 5 punten (geen vaste waarde).
in de betreffende plant, werd geprepareerd. Bovendien verhoogt hij de vaste waarde van de
behoefte met 10 punten en geeft hij een
behoeftebevrediging van 50 punten.

Doolzwam Gebruik: iedereen

Schade Lg-1

Biotoop: smerige bedompte ruimten

Bijlagen

Derde leerlingengraad der druiden

Warrelaar

De quaestor geeft een speler die van de
doolzwam heeft gegeten, en die de ruimte verlaat
waar hij is, niet de nieuwe kaart die hij volgens
zijn plattegrond zou geven, maar ee
willekeurige andere kaart. Dit effect duurt ;
ongeveer een uur (10 minuten echte tijd). Daarrdpss
krijgt de speler weer de kaart waar hij zich

bevond voor het eten van de paddestoel. Q?et gevolg van het eten van warrelaar is dat

s"pel__er Is op de_ pla_atsen di__e hij te zi_gn krijgt ni"F(—Edereen met een Gk van minder dan 10 de eter
liffelijk aanwezig. Lichamelijk loopt hij dus geen at aanvallen of buitengewoon aggressief
gevaar, maar hij kan ook niets meenemen 81‘3
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bejegenen. De quaestor kan nu de rol véchade Lg-1

medespelers overnemen en zeggen dat dezeBilgtoop: Oevers van zoet water.
speler aanvallen. Hij kan ook een medespelgy imen

door middel van een briefje een geheime
opdracht geven de eter onmiddelijk aan te vallen
of ruzie met hem te zoeken. Deze medespeler is
natuurlijk verplicht dit te doen. Warrelaar is het
kenteken van de dragers van de zwarte kroon.
Brandende warrelaar werkt voor hen als
brandende pluimen bij de druide.
Gebruik: iedereen

Biotoop: plaatsen met slechte vibraties.

Vivant Worden vooral gebruikt als geneesmiddel voor
open wonden. De pluimen moeten daarvoor
fijngewreven worden en met water aangelengd.
Het papje dat zo ontstaat moet op de wond
worden gelegd. Als het droog is, is de wond
genezen. Het drogen duurt drie uren. Hoeveel
punten worden genezen is afhankelijk van de
genezer. De genezer kan alleen iemand zijn die
is ingewijd in de geheimen van de pluimen. Het
aantal punten Lg dat kan worden genezen is
afhankelijk van de Gk-worp van de genezer.
Gebruik: alleen ingewijden

Biotoop: Oevers van zoet water.

De vivant is een plant die alleen in déweede leerlingenrgaad der druiden
bovenwereld groeit, en daar giftig is (Lg-5). 'r\/liegezwam

de onderwereld is hij fel begeerd, omdat hij het

verouderingsproces stilzet.

Gebruik: iedereen

Biotoop: Bovenwereld op zonbeschene
plaatsen.

Sigaren

Stelt de gebruiker in staat geestelijk te vliegen.
Het lichaam blijft levenloos achter. De vlieger
heeft geen lichaam, kan dus niets meenemen en
geen lichamelijke schade doen.

Gebruik: alleen ingewijden

Schade Lg-5, Gg-5

Biotoop: bos

Viola

Geven, indien gerookt een behoeftebevrediging
van 20 punten.
Gebruik: iedereen
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Als het sap van deze plant aan een zwaard wordt
gesmeerd, verhoogt dat de schade met 5 punten.
Gebruik van venijn is niet ridderlijk en kost,

behoudens zeer buitengewone omstandigheden

Deze plant wordt gebruikt voor het genezen v&if" iInwiidingspunt, als een ridder het gebruikt.
besmettelijke ziekten. Hoe goed dat lukt {§€Pruik: iedereen

afhankelijk van de genezer. Er wordt met dgiotoop: algemeen

dobbelsteen gegooid. Het lukt als de volgendg¢elderkruid

figuren minstens de waarde gooien die erachter
staat vermeld:

Leerling druide 6

Gezel druide 5

Meester druide 4
Grootmeester druide 3
Oppermeester druide 2
Gebruik: alleen ingewijden.

Biotoop: bos Het kruid heeft een van de volgende
Eerste leerlingengraad der druiden eigenschappen:
Zonnesprei -Genezing van door benevelgeesten getroffenen

-genezing van geestesziekten afhankelijk van de
genezer. Er wordt met de dobbelsteen gegooid.
Het lukt als de volgende figuren minstens de
waarde gooien die erachter staat vermeld:
Leerling druide 6

Gezel druide 5

Meester druide 4

Grootmeester druide 3

Oppermeester druide 2

- Verhoogt de intuitie van de gebruiker (Int+5)
voor de duur van een beurt.

Een enkele portie kan slechts, naar keuze, een
GE n de boven beschreven effecten

ewerkstelligen.
Biotoop: groeit langs heldere beken.

Doet voor een periode van 1 uur de Lk van
gebruiker met twee punten toenemen.
Gebruik: alleen ingewijden.

Schade Lg-5

Biotoop: Waterrijke omgeving

Venijn
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Voorwerpen

Schild no. 1
Verdediging: Lb +2
Gewicht: 5 kg
Waarde: 15 dktn.

Zwaard no. 2

Aanval: Lb +2
Lichamelijke schade: +4
Gewicht: 4 kg

Waarde: 10 dktn.

Helm no. 3
Lichamelijke schade: -1
Gewicht: 1 kg

Waarde: 15 dktn.

Malienkolder no. 4
Lichamelijke schade: -4
Gewicht: 10 kg
Waarde: 80 dktn.

Goedendagno. 5
Aanval: Lb -1
Lichamelijke schade: +7
Gewicht: 7 kg

Waarde: 12 dktn.

Harnas no. 6

Altijd: Lb -1
Lichamelijke schade: -9
Gewicht: 30 kg
Waarde: 200 dktn.

Langzwaard no. 7

Aanval: Lb -1

Schade: +10
Gewicht: 12 kg
Waarde: 2 meter

Speerno. 8

' Aanval: Lb +2

Lichamelijke schade: +4
Gewicht: 2 kg

Waarde: 12 dkitn.
Bereik: 4-8

Boogno. 9

Standaard met vijf pijlen
Bereik: 10-20
Lichamelijke schade: +4
Gewicht: 0,5 kg
Waarde: 15 dktn.

. Tiara no. 10

Geestelijke schade: -1
Bevrediging: 5 punten per
week

Gewicht: 1 kg

Waarde: 500 dktn.

Schoudermantelno. 11
Geestelijke schade: -3
Bevrediging: 5 punten per
week

Gewicht: 0,5 kg

Waarde: 200 dktn.

Konijnepoot no. 12

Gaat trillen als er vijanden
in de buurt zijn, die zich ook
bewust zijn van de
aanwezigheid van de
drager.

(Voorkomt dus dat de
drager wordt bespied of
opgewacht)
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Dieren
Minimale worpen Veranderde eigenschappen bij werkelijke
verandering
Dier T V G W Gg Lb Sb Gr Gb Gk GezS Sm R Int
Kleinevogels 7 8 9 10 -6 -8 -5 +1 +2
Grote vogels 7 8 9 10 -8 -4 -4 +1 +4
Roofvogels 8 9 9 10 -10 +2 -4 +2 +4
Vissen 7 9 9 10 -6 -8 -5 -3 +2 42
Roofvissen 7 9 9 10 -10 +2 -2 -3 42 +2 +2
Reptielen 7 10 9 10 -5 -8 -5 +1
Grote reptielen 7 10 9 11 -15 +2 +2 -1 +2 +1
Draken 11 12 12 14 -25 +4 +18 +8 +6 +6 +4 +1 +4
Kleine zoogdieren 7 8 9 10 -5 -8 -5 -1 +2
Grote herbivoren8 9 9 11 -10 +2 -1 +4 +2
Wolven:
Klein 8 9 9 10 -8 +1 +2 -1 -1 +1 +2 +2
middelgroot 8 9 9 11 -10 +2 +4 -1 +2 +2 +2
groot 9 10 10 11 -16 +4 +8 +1 -1 43 +2 +2
zeer groot 10 11 11 12 -25 +6 +10+3 +2 +2 -1 +5 +3 +4

Betekenins van de afkortingen:

T Dit staat voor de minimale Gb-worp die nodig is om een dier te temmen

V Dit staat voor de minimale Gb-worp die nodig is om de vriendschap van een dier te winnen.

G Dit staat voor de minimale Gb-worp die nodig is om geestelijk in een dier te veranderen. Als het
lukt treden de veranderingen van de rechtse tabel op, met uitzondering van de lichamelijke
veranderingen (Lb, Sb en Gr).

W Dit staat voor de minimale Gb-worp die nodig is om werkelijk in een dier te veranderen. Als het
lukt treden de veranderingen van de rechtse tabel op.

De afkortingen in de rechtse tabel slaan op veranderingen die optreden als een speler in een dier
verandert. Bij een terugverandering worden deze veranderingen weer teruggedraaid. Dit geldt niet
voor de Gg-schade die optreedt bij een verandering in een dier.
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samenbrengen, zo zal steeds als er een poort ontstaat
Tocht naar de onderwereld een dryade besluiten zich daar te vestigen. Gramhart
liet Esmeralda door zijn huurlingen opsluiten. Door

Inleiding voor de quaestor haar te bevrijden, maken de spelers de poorten
Deze gueeste is bedoeld voor beginnende spelensoegankelijk voor de gorlatten.
en quaestoren. Als de spelers het verhaal overlev®p het moment dat de spelers naar het kasteel
kunnen ze met de nieuw verworven kennis eqomen, leeft Esmeralda al vele jaren in haar eenzame
veranderde eigenschappen meespelen in emh Omdat het kasteel al zo lang geleden veroverd
volgend verhaal. iS, heeft slechts een enkele oude soldenier een vaag
Voordat de spelers beginnen te spelen, moeteridee van de juiste toedracht van het gebeurde. De
hun eigenschappen vaststellen (Zie: spelregelgghede krachten in de Onderwereld ontberen al jaren
Daarna krijgen ze ieder een basisuitrusting. Dede heilzame werking van de vivant. Het is mede
uitrusting bestaat uit een maliénkolder (n° 4) en ebierdoor dat ook in de Onderwereld het kwaad meer
kort zwaard (n° 2). De quaestor moet dit draaiboelk meer de overhand neemt. De quaestor doet er
goed doorlezen, zodat hij het verhaal min of meergoed aan deze geschiedenis in zijn achterhoofd te
zijn hoofd heeft. De spelers mogen het draaiboékuden als hij later tijdens het spel gaatimproviseren.
niet lezen. De quaestor begint het verhaal doorde
inleiding voor te lezen en daarna de eerste kaartkpteiding voor de spelers
te delen (kaart n° 1). In het algemeen dient de quaédeden, jullie zijn een bende weerbarstige
tor niet meer te vertellen dan de spelers vragen, &pnturiers. Jullie hebben elkaar ontmoet in een
in alle redelijkheid door de spelers kan wordeperberg, alwaar de stoutste verhalen werden verteld
waargenomen. Zo kunnen de spelers niet aan iemaM@r het kasteel van Gramhart, datin vroeger tijden
zien dat hij een kracht van 10 heeft, maar wel dat fjebehoorde aan Esmeralda. Van haar werd verteld
erg sterk is. De quaestor houdt op een leeg bladdf ze de poorten tot de Onderwereld bewaakte.
tijd en de datum bij. Het verhaal begint op 1-5-
1001 om acht uur (datum 1-5). ' I

( ) Lﬁ

De voorgeschiedenis (niet oplezen!)

Lang geleden werd de dryade Esmeralda door|
goede koning Menes naar de Bovenwereld gestqu .
om de gouden poorten naar de Bovenwereld tex; 15
bewaken en de mensen van Lamutria in def@s ¥
onderwereld te voorzien van de vivant (zie.* |
Plantenbijvoegsel in de Inwijdingsspecial). De magier. :
Surgat, hoofd van de gorlatten, vervaardigde echter
een ontsluitingsteken, waarmee hij de zwarte ridder. » = _
Gramhart toegang verschafte tot de Bovenwerel‘di__ e

Gramhart wist zich in een naburig dorp met behul . .

van vele gouden dukaten te verzekeren van de trof¥€rzichtskaart kasteel, buiten _
van een aantal huurlingen. Met deze huurlingdiyonturiers die eerder op pad gingen om te zien
veroverde hij het kasteel dat door Esmeralda wet €r zich in het kasteel van Gramhart allemaal
gebouwd op de poorten van de Onderwerelafspeelde, ziin nimmer wedergekeerd. Jullie hebbe"n
Esmeralda is deel van de magie die de beitReh besloten om het k_asteel te onderzqek_en enzin
werelden verbind. Zoals het toeval dingen ka®P Weg gegaan. Op dit moment staan jullie aan de




38 Tocht naar de Onderwereld

poort van het kasteel. Het is een zwoele herfsti
namiddag en aan de poort van het kasteel staan
wachters wat te dromen. Op dit moment merken
jullie op...” De quaestor deelt nu kaart n°® 1 uit.

._,
.
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Kaart n° 2 De binnenplaats
De binnenplaats van het kasteel, met de herberg.
De deur van de herberg is niet op slot.

De Waterput
Kaart n° 1 De poort Als de spelers besluiten langs het touw naar beneden

Op deze kaart is een valbrug te zien, die over enklimmen, komen ze na tien meter uit bij het

slotgracht ligt. De valbrug doet opgeklapt dienst affondwater. Langs de rand van het water loopt een
poort van het kasteel. richel van ongeveer veertig centimeter. In de

De planten zijn sigaren en pluimen (Zi@ostwand is een deur, die uitkomt op de troonzaal
Plantenbijvoegsel). (Zie: overzichtskaart van de diepste kelder verdieping

Direct achter de poortopening is een wachtlokaalf 'd"-)- Als de spelers besluiten bij daglichtin de
zichtbaar, met in de oost- en de westwand houtBHt t€ klimmen, worden ze opgemerkt door een van
banken. In de noordwand bevinden zich twee zwa#g Wachters in de uitkijktoren.

Lk8, Lg10) met een speer (n° 12; Lb +2, scha
+4), een schild (n° 1; Lb +2) en een maliénkold
(n° 15; schade -4) en een jonge (Lb6, Lk4, Lgl

afbeelding van een zwarte kroon met drie punt
bevestigd. Als de spelers de wachters vertellen
ze verdwaald zijn of lang hebben gezworven, en h|. -
onderdak voor de nacht zoeken, worden j:
binnengelaten. De wachters zijn zeer wantrouwe
tegenover vreemdelingen. Als de spelel-
bijvoorbeeld zeggen dat ze van plan zijn het kastq
te onderzoeken, omdat ze er zoveel verhalen o -
hebben gehoord, vallen de wachters direct zondegart no. 3 Noordwest Toren

waarschuwing aan. Deze deur leidt naar een uitkijktoren. Boven in de
toren zit een soldenier (Lb3, Lk7, Lg1l5) met een
zwaard (n° 2; Lb +2, schade +4) en een
maliénkolder (n° 4; schade -4). Deze wachter valt
niet zomaar aan, maar vraagt eerst wat de spelers
komen doen (vreemden mogen niet zomaar
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binnenkomen; de spelers moeten dus een go
reden hebben). Als de spelers uniformen uit

kasteel hebben bemachtigd, stellen de soldenig:
vragen als: ‘Hé, zijn jullie nieuw hier?’
Op het stuk binnenplaats dat nog zichtbaar is gro
vivant (Zie: plantenbijvoegsel.).

Kaart no. 5 Zuidwest Toren

De omloop van het kasteel loopt door over de
bovenverdieping van de toren. In deze
bovenverdieping staat een ladder, die leidt naar een
luik. Boven in de toren zit een soldenier (Lb3, LK7,
Lgl5) met een zwaard (n° 2; Lb +2, schade +4) en
een maliénkolder (n° 4; schade -4). Deze wachter
Kaart no. 4 Noordoost Toren/voorraad valt niet zomaar aan, maar vraagt eerst wat de spelers
De deur beneden (Lk 7) is op slot (Lb 8), en deomen doen (vreemden mogen niet zomaar
leidt naar de voorraadkamer (binnenkaart 3) B]nnenkomen; de Spe|ers moeten dus een goede
de voorraadkamer zouden de spelers de kok kunigfien hebben). Als de spelers uniformen uit het
treffen (Zie: binnenkaart 1.). Niemand behalve degsteel hebben bemachtigd, stellen de soldeniers
kok mag zich in de voorraadkamer bevinden. Bjjragen als: ‘Hé, zijn jullie nieuw hier?’

ontdekking wacht de spelers een zware straf. & de binnenplaats groeit warrelaar (Zie:
worden in ieder geval meteen naar de gevangepjgantenbijvoegsel.).

(Binnenkaart 10) gestuurd. Tevoren worden ze

geblinddoekt.
Bovenin de toren zit een soldenier (Lb3, Lk7, Lg1g ™
met een zwaard (n° 2; Lb +2, schade +4) en¢e =

binnenkomen; de spelers moeten dus een ,.
reden hebben). Als de spelers uniformen uit h
kasteel hebben bemachtigd, stellen de soldeni¢= = :
vragen als: ‘Hé, zijn jullie nieuw hier?’ A SEE.
De omloop van het kasteel loopt door over c*ﬂ.—':’.-’ e i i

bovenverdieping van de toren. R S ¥ -5 - ,ﬁ_
Op het stuk buiten het kasteel groeit warrelaar (Z| =~ o - =am

plantenbijvoegsel.).

Kaart no. 6 Zuidoost Toren

De omloop van het kasteel loopt door over de
bovenverdieping van de toren. In deze
bovenverdieping staat een ladder, die leidt naar een
luik. Boven in de toren zit een soldenier (Lb3, LK7,
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Lgl5) met een zwaard (n° 2; Lb +2, schade +4) ee kok (Lb4, Lk3, Lg14), die op geroep van de
een maliénkolder (n° 4; schade -4). Deze wachtgpelers de eetzaal binnenkomt en vraagt wat de
valt niet zomaar aan, maar vraagt eerst wat de speleesen/dames wensen. Als de spelers om een
komen doen (vreemden mogen niet zomaalaapplaats vragen, zegt de kok dat ze één nacht
binnenkomen; de spelers moeten dus een godda@nen blijven slapen voor een goudstuk per nacht.
reden hebben). Als de spelers uniformen uit hiia wat onderhandelen, mogen ze alles de volgende
kasteel hebben bemachtigd, stellen de soldenieleg afrekenen. Als de spelers echter toegeven dat

vragen als: ‘Hé, zijn jullie nieuw hier?’ ze geen geld hebben, worden ze opgesloten (Als de
Buiten het kasteel groeit vivant. (Zie:kok zich bedreigd voelt roept hij de wachters), of
plantenbijvoegsel.). ze moeten huishoudelijke werkzaamheden

verrichten. De kok heeft de volgende spijzen en
dranken aan te bieden (dagporties van een kilo):

Artikel Prijs Bevrediging
brood 1zs

water 2 ks

bier 27s 8
zwaar bier 47s 20
wijn 42zs 20
goede wijn 6 zs 24
kaas 6 zs 12
vlees 1 dkt 14
reuzel 27s 1
brandewijn 8zs 40
dagschotel 22s 4
melk 27s 8

Als de spelers meer drinken dan de hoeveelheden
die in de tabel zijn vermeld, worden ze dronken en
gaat er per glas een punt van de Lb van de spelers
af. Dit punt komt er weer bij als de speler zes uur
geslapen heett.

Terwijl de kok aanstalten maakt om het gevraagde
te gaan halen, probeert hij de spelers uit te horen
over hun herkomst en hun plannen. Als hij argwaan
Kaart k1. De herberg i'|gt, haalt hijin het geniep een aantal soldeniers.

Ditis de herberg en tevens de eetzaal van het kastlf(er:é He zuidwand is de deur naar de binnenplaats

Om tien uur worden de wachters afgelost door e ) ) L
e deur van de kast in de zuidoost hoek is niet op
volgende groep van zes wachters (met dezelf ;

ot. De kast bevat serviesgoed.

eigenschappen). Deze wachters komen uit %trap naar boven leidt naar de slaapzaal
kelderverdiepingen via de keuken, door de deurB'u : . j

" e deur in de oostwand leidt naar de keuken.
de oostwand, en verdwijnen, nadat ze geget

hebben, door de buitendeur en gaan naar de toren@.de schilderijen in de noordwano_l staqn etende
Even later komen de afgeloste wachters de eetzagloon- Op het meest rechtse schilder _staat_ e.en
binnen om te eten. Daarna verdwijnen ze naar bov%r}]zmhtbare Hyksos-tekst (Gez 8). De vertaling luidt:
via de trap, of naar beneden door de deur in de

oostwand. De tafel is gedekt met borden en bestek.
Op het moment dat de spelers de eetzaal binnen
gaan, is er waarschijnlijk niemand. De spelers horen

wel iemand rommelen in de keuken (rechts). Hetis

Ons mooie kasteel wordt overvallen
Help... ze komen binnen
Red de poorten
In naam van het goede
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Esmeralda

Als een speler de tekst opmerkt, deelt de quaes
het bijbehorende kaartje uit.
De open haard in de noordwand brandt op een |
pitje.
Achter de deur in de westwand bevindt zich de tr:
naar een uitkijktoren van het kasteel. Bovenin z
een soldenier (Lb7, Lk4, Lgl2) met eer
maliénkolder (n° 15; schade -4), en een zwaard
2;Lb +2, schade +4). Voor hem geldt hetzelfde g
voor de soldeniers in de torens.

Kaart k3. De voorraadkamer

Tegen de muur van de voorraadkamer groeien
doolzwammen (Zie: Plantenbijvoegsel.).

Er staan twee tonnen met vijftig liter bier en een ton
met meel en gedroogd vlees. Aangelengd met veertig
liter water levert dit negentig kilo dagschotel op. Eén
kilo is genoeg voor één persoon per dag.

In het voorraadrek staan twintig kruiken bier, vijf
kruiken zwaar bier, drie kruiken wijn, drie kruiken

TR / goede wijn en tien kilo kaas.
wea o |/ De deur komt uit op de binnenplaats. Deze deur is
op slot (Lb 8).
Verder staan er op de grond tien kilo vilees, vijf
Kaart k2. De keuken kruiken brandewijn (één liter), twee kilopotten reuzel

Achter de deur in de noordwand loopt een trap nags een grote kan (viif liter) melk, vijftig toortsen met
beneden. De deur is niet op slot. De trap is uitgehagn brandtijd van een uur en een gewicht van een
in de rotsen, leidt naar de eerste kelderverdiepiRg|ve kilo per stuk.

en komt uit bij (a) (Zie: ovezichtskaart eerst®|oordelijk, naast het voorraadrek is de ingang (Gr
kelderverdieping.). Ook de gang waarop deze trgpyan het hol van een reuzenrat. De gang komt uit

aansluit, is uitgehakt in de rotsen. bij (g) in de diepste kelderverdieping, bij de
De kok gebruikt het haardvuur in de herberg (klorresponderende zwarte viek. De reuzenrat (Lb5,
om de koken. Lk6, Lg15) valt pas aan als de spelers hem tot in
De deur in de oostwand leidt naar dget hol volgen (zie de tekening van de diepste
voorraadkamer. ke|derverdieping)_

De deur in de westwand leidt naar de eetzaal.

Op de houten tafel in de noordwand liggen twee
broden en twee grote vleesmessen (Schade +2).
Op het aanrecht staan zes kannen die afgesloten
kunnen worden met de stoppen die er bij liggen.
Elke kan bevat een dagportie water voor één
persoon. Boven de gootsteen is een pomp aan de
muur bevestigd.
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Overzicht eerste kelderverdieping

a. Deze trap leidt naar boven naar de keuken k2.
b. De trap komt uit bij (e) in de diepste
kelderverdieping.

c. Deze schacht met klimijzers leidt naar beneden
naar de diepste kelderverdieping (c). Het tweede
klimijzer van boven zit los, en breekt af. Er is een
kans dat een speler naar beneden valt (Lb7). De
schade wordt bepaald door met de Grootte te
gooien (+d).

Kaart k4. De slaapzaal
Deze deur leidt naar de trap die uitkomt in de herbe
(k2).

De deur naar de slaapzaal is niet op slot.
De kastis op slot (Lk 6, Lb 6). In de kast bevinde
zich drie maliénkolders (n° 4) met daarop een kro
met drie punten, drie zwaarden (n° 2) en drie schild
(n°1).

Tenzij de quaestor anders bepaalt, liggen er als
spelers door de kok naar boven geleid worde
twee soldeniers (Lb6, Lk4, Lg16) te slapen. Ze
dragen een maliénkolder (n° 4) en hebben ek@art k5. De wapenkamer

zwaard (n° 2) tegen zich aan geklemd. De speld?§ deur van deze wapenkamer is op slot (twee
mogen slechts fluisterend overleg voeren, andé&#@ten, Lb 7 en Lb 8; sterkte deur Lk 9).

wordt er een soldenier wakker. Dat levert allicHpe twee soldeniers in kamer 6 hebben de sleutels.
een aardige vechtpartij op. Er zijn maar zes bedden.

Als de spelers elk in een eigen bed gaan liggen, K&nhde derde kastdeur vanaf het noorden in de
dat betekenen dat een van de soldeniers van Wéstwand zit een gaatje. Zodra een van de spelers

kasteel niet kan liggen. Dat wordt niet op prijgecht voor de kast gaat staan en aan de klink van de
gesteld. kastdeur draait, schiet er uit dit gaatje een pijl die

twaalf punten schade doet (een maliénkolder houdt
vier punten schade tegen!). De kast is leeg, op de
kruisboog waaruit net de pijl is gevlogen, na. Deze
boog is stevig in de muur verankerd en kan niet
worden meegenomen.
Vier andere kasten bevatten:
. - vier schilden (n°1).
TR - twee zwaarden (n° 2) en een helm (n° 3).
..; ; - een boog (n° 9) met vijftien pijlen in een koker. -
d T ( oude lappen. Als de spelers besluiten deze lappen
te onderzoeken, valt er uit de lappen een zak met

© 23 gouden dukaten.
Drie kasten zijn leeg.
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Kaart k6. De recreatiezaal Kaart k7. De toiletruimte

Als de spelers voor de ingang op de gang stad¥g deur van de toiletruimte is niet op slot.

horen ze geroezemoes uit kamer k6. Twee afgeschotte ruimten bevatten beertonnen.
De kast in de oostwand is niet op slot en bevserder is er een urinoir.

schoonmaakspullen. Er hangt een doordringende geur in de toiletruimte.
De kast in de zuidwand, die niet op slot is, beva&krder zijn er kiemen van cholera aanwezig (Ws6).
een aantal spelletjes, zoals een damspel en enkede verschijnselen zijn een zware diarree en
stokken kaarten. Op de onderste kastplank staégemene zwakte. Indien voldoende wordt gerust is
een schoteltje met tien koperstukken en 28 schade 2 punten Lg gedurende 5 dagen.
zilverstukken. Verder bevinden zich in de kast glazen,
flessen en bestek.
De twee tonnen op de tapkast bevatten in tota
veertig liter bier.

Onder de tapkast staan glazen, bekers, en een
brandewijn.

Aan een tafel zitten twee soldeniers (Lb4, Lk4
Lgl5; zwaard n° 2, maliénkolder n° 4) luidruchtig
met elkaar te kaarten en te drinken. Deze soldeni
vallen onmiddellijk aan als ze de spelers zien, ten
deze zich vermomd hebben als soldeniers. In ¢
geval nodigen ze de spelers uit voor een spelle
kaart en stellen ze verder geen vragen, en als z
vragen stellen luisteren ze niet naar het antwoo

Elk van de soldeniers heeft een sleutel van ?@aart k8. Ruimte met waakhonden

wapenkamer in zijn zak. Als de spelers op de gang ten noorden van deze
kamer aankomen, horen ze uit deze kamer het
woedende gegrom van honden. Ze kunnen de ingang
echter niet zien, het is een schijnmuur (Gez 7), waar
de spelers gewoon doorheen kunnen lopen. Als de
spelers voor de muur staan, horen ze achter de muur
honden blaffen. De honden kunnen niet door de
muur lopen, maar kunnen er wel doorheen kijken.
In kamer 8 bevinden zich twee honden (Lb8, Lk4,
Lg20 en Lb9, Lk3, Lgl7) die aanvallen zodra een
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speler iets door de muur steekt. In alle flesjes zit genoeg vocht voor drie slokken.

Diepste kelderverdieping
a. Ditis een rattenhol. Deze gang komt uit in de
voorraadkamer (k3).
b. De zitting van de troon in kamer k11, kan
omhoog, en leidt naar een gang.
c. Hier leidt een schacht met klimijzers omhoog naar
de eerste kelderverdieping (c). Het tweede klimijzer
van boven zit los, en breekt af. Er is een kans dat
een speler naar beneden valt (Lb7). De schade wordt
bepaald door met de Grootte te gooien (+d).
d. Ditis de bodem van de put op de binnenplaats.
Om het water heen zijn richels. Er is een deur die
| naar de troonzaal leidt.

] e. Deze trap leidt naar (b) op de eerste
Kaart k9. Het laboratorium van kelderverdieping.
Gramhart f. Als de spelers in de gevangenis komen, worden
Op het moment dat de spelers hier binnenkomenzi i deze gang tewerkgesteld. Na ongeveer een
Gramhart (Lb7, Lk3, Lg12, Gb10, Gk8, Gg40) t@yr hakken stuiten ze op een gang van een reuzenrat.
werken aan de tafel in het midden van de kame{ls ze in deze gang viuchten, zullen de bewakers
Als de spelers onuitgenodigd binnenkomen, gebruitn niet durven te volgen.
hij de spreuk Jappa ne wodanex ne jappa geHet hol van de reuzenrat. Als de spelers de
jappa(Gb -4, Gg -4) tegen de spelers. Als de spreigzenrat (Lb5, Lk6, Lg15) tot in het hol volgen,
werkt, bepaalt de quaestor de schade door met g deze aan.
Gk + d van Gramhart te gooien. Gramhart heeit pit is een valkuil (Gez 7) die is afgedekt met
een SChOUdeI‘mante| (n° 11, ||Chame||]ke SChade t&,”gen en Zand_ De Schade Wordt bepaa'd door
alleen voor magiers). met de grootte (+d) te gooien. Onderin de valkuil is
Als Gramhart de spreuk één keer met succes hegff, opening, die naar het rattenhol leidt.

gebruikt, slaat hij op de viucht door de gang in depit is een magisch brandend vuur. De schade om
zuidoost hoek. Hij sluit deze doorgang al viuchteng} doorheen te lopen is 6 (Lg).

met een magisch slot (Gb 9)(9 uren). j. Deze deur is op slot (Lb7,Lk7) en onzichtbaar
In de noordwand staat een kast met allerlgiez 7).

reageerbuizen met giftige stoffen (lichamelike schage pit is een schijnmuur (Gez 7 of Gev 7). In

5) De kastdeur in de ZUidwand(Lk 5) iS Op S|Ot (therkehjkheuj is het gewoon een gang_

9). Als iemand de deur, die niet al te sterk is, forceert

door met zijn lichamelijke kracht en de dobbelste¢ |

meer dan 6 te gooien, versplintert de kastdeur
worden alle reageerbuizen vernield, waardoor

stoffen uit de buizen zich met elkaar vermengen

er een gaswolk ontstaat die een schade doet

vijf punten per persoon (Lg), tenzij de speler
onmiddellijk maken dat ze wegkomen.

Op de tafel in deze ruimte staan drie flesjes: e
flesje met rood vocht dat de Lg met tien punten p
slok verhoogt, een flesje met groen vocht dat p
slok vijf punten lichamelijke schade doet en een fles
met blauw vocht waarin zich extract van d
doolzwam bevindt (R5) (Zie: Plantenbijvoegsel.)
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Kaart k10. De gevangenis zwaarden (n° 2; Lb +2, schade +4) en maliénkolders
De gevangenis telt twee cellen. In de cellen ligg€n® 4; schade -4) opgehaald en in de gang bij (f) aan
twee strozakken. De gevangenis is bijzonder smehgt werk gezet (Diepste kelderverdieping).

en er heerst de pokken (Ws6).
Spelers die besmet worden, merken de volgen§
dag als ze wakker worden, dat ze bedekt zijn
pokken. De ziekte doet de eerste dag twee pun
lichamelijke schade, de tweede dag vier punten
de derde dag drie punten Lichamelijke schade.

De paddestoelen die in de noordelijke cel groeig
zijn satansboleten (Zie: Plantenbijvoegsel.). In @
cellen staat een kruik water. Op gezette tijde:
komen wachters brood brengen.

De tralies hebben een sterkte van 10 en het slo
van moeilijkheidsgraad 7. De deur (Lk 7) is op slc
(Lb 7).

Als de spelers een dag hebben gewacht, worder
door een viertal wachters (Lb4, Lk5, Lg15) met
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Kaart k11. De troonzaal 8; Lb +2, schade +4) en maliénkolders (n° 4; schade
Hier bevinden zich vier soldeniers (Lb4, Lk5, Lg15)4), de bewakers van Esmeralda, zitten hier te
met zwaarden (n°® 2; Lb +2, schade +4)chaken.

maliénkolders (n° 4; schade -4) en een harnas D€ deur in de westwand (Lk 5) is op slot (Lb 10),
6; Lb -1, schade -9). Als de soldeniers zijen leidt naar de kamer waarin Esmeralda zit
gealarmeerd, vallen ze direct aan en vragen zeajmgesloten.
spelers zich over te geven. Als de spelers meteen
slecht verhaal aankomen, doet de hoofdman al
hij hen gelooft en leidt hij ze vriendelijk naar de ce
om daarna onmiddellijk de deur op slot te doen. L
hoofdman heeft een loper in zijn zak, die op elk
deur van het kasteel past.

De deur in de westwand leidt naar de gevange
(Zie: Overzichtskaart diepste kelderverdieping.).
De deur in de westelijke zuidwand leidt naar de ga
(Zie: Overzichtskaart).

De deur in de oostelijke zuidwand leidt naar ee
kleine ruimte met de bodem van de waterput (Zi
Overzichtskaart diepste kelderverdieping). ' _ _/
De kist aan de oostwand is op slot (Lb 8) en be\
502 zilverstukken en 386 gouden dukaten (enis
loodzwaar!).

De zitting van deze troon in de oostwand kan word

aart k13. De kamer van Esmeralda
§§meralda (Lb8, Lk1, Lg20, Gb8, Gk12, Gg30) is

opgetild, waardoor er een gang zichtbaar wordt (Zfe?n dryade. Ze kan niet praten, maar kan haar
Overzichtskaart diepste kelderverdieping). gedachten als levensechte beelden aan de spelers

Aan de noordwand hangen schilderijen met daarB erbrer:jger(lj. A_Is ddekspelerr]s blnninkorrr]le_r(;,éaken
drie beeltenissen van zwarte ridders. Heel vaag i€fe2C Onder de indruk van haar schoonneid aat ze,

zien (Gez 8) dat er onder het schilderwerk portrett € _r_ner;[ hun G.b E\i;t hgge;gooi?zn dan %niﬁt inﬁ
zijn geschilderd van dryaden (zoals Esmeralda). atzijn haar enig kwaad te doen. Esmeraida hee

meest rechtse portret is van Esmeralda en het le2fimacht magische vuren te doven. Als dryade kent

Ze houdt met haar linkerhand haar rechterhand végtde leer van de dr_”"'d?.“- Als de speler§ zich hoftelijk
en wijst naar de troon. gedragen en bereid zijn haar te bevrijden, zonder

dat ze daarom hoeft te vragen (ze zou dat kunnen
door gedachtenoverbrenging), wijdt ze de spelers
die dat willen in de derde leerlingengraad der druiden
in.

De inwijding Door middel van gedachtenbeelden
maakt Esmeralda de spelers duidelijk dat druiden
hun behoefte niet te veel mogen bevredigen en zo
veel mogelijk moeten vasten. Dit is een erg moeilijke
opgave en spelers met een lage Gb kunnen zich beter
niet laten inwijden, en wachten tot ze een ander gilde
tegenkomen. Druiden dienen zich vriendelijk te
gedragen tegenover planten, dieren en mensen. Ze
mogen geen bloed vergieten. Ook mogen ze geen
dierlijk voedsel tot zich nemen. Spelers die zich willen
laten inwijden, kunnen dat nu te kennen geven.
Kaart k12. Een kamer met wachters Esmeralda geeft de inwijdelingen nu visioenen van
Twee soldeniers (Lb4, Lk5, Lg12) met speren (werschillende planten. De spelers leren wat de
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uitwerking van de planten is (de quaestor laat &pelers die in het bad van Gramhart baden, genezen
inwijdelingen de planteninformatie lezen van déén punt Lg en Gg (eenmaal per dag).

eerste leerlingengraad der druiden, in de
Inwijdingsspecial). Esmeralda vertelt de
inwijdelingen dat de geur van brandende pluime
het herkenningsteken van de druide is. Kortom a
informatie die bij de eerste inwijding (derde |
leerlingengraad) hoort krijgt de betreffende spel
te lezen.

Als Esmeralda dit alles aan de spelers heeft vertg |
verdwijnt ze in het niets (Gez 10). Terwijl zg |
onzichtbaar is, rent ze naar de trap naar
Onderwereld. Onderweg verbreekt ze d
schijnmuur, waardoor er een gang zichtbaar wot
bij k (Diepste kelderverdieping), en dooft ze he
magische vuur bij i (Diepste kelderverdieping).

Kaart k15. De bibliotheek

De deur (Gk9) in de noordwand is op slot (Gb7).
De deur in de zuidwand is open.

De spelers kunnen de boeken in de rekken niet
lezen, maar als ze er in gaan zoeken, valt na enige
tijd een kaart van de onderwereld uit een van de
boeken. Als een speler deze bekijkt, laat de quaes-
tor de bijbehorende kaart zien (Achterin.).

Een verblijf in de bibliotheek kost spelers die met
hun Gb minder dan 7 gooien, één punt Gg door de
magische krachten die in de bibliotheek hangen.

. |
Kaart k14. De slaapkamer van Gramhart
De deur aan de zuidzijde is afgesloten meteen b
(Lk 9) en is dus van de zuidzijde niet te openen.
De deur in de oostwand is niet op slot.

Op de tafel aan de westwand ligt een konijnepoo
(n°12).

Boven het bad in de oostwand hangt een magisc
spiegel. De spelers kunnen hier doorheen, maat
kunnen niet meer terug. Als ze door de spiegel ga
komen ze in de gevangenis terecht. Een speler

door de spiegel is gegaan, kan niet meer met

andere spelers praten en kan ze dus niet
waarschuwen. IIsaart k16. Een opslaghok

In de noordwest hoek staat het bed van Grath%%deuren van de kasten zijn niet op slot. In de

Spelers die in dit bed slapen, genezen twee pun i teE Is het vo_Igende te vinden: | it
in plaats van één punt Lg en Gg. - Een kast met vijf touwen met een lengte van vijftien

In de kast aan de noordwand ligt een tiara (n° 1 eter. Het zin s'Ferke touwen (Lk 15).
en een schoudermantel (n° 11). - Een kast met pikhouwelen (schade +5)
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- Een kast met hamers en spijkers.

Kaart k18. Ruimte met drie deuren
Kaartk17. De kamer met de draak Beneden aangekomen, vinden de spelers een kleine
De opening in de oostwand is niet afgesloten.  imte met drie deuren. De deuren zijn geheel glad
Alin de gang is de zware geur te ruiken van 4§, gemaakt van een goudachtige substantie die
draak die hier al jaren is opgesloten (Zwavelachtig)ieemd doorzichtig is.
Het is een jonge draak(Gb2, Gk1, Gg50, Lg2Ghe deuren zijn eenrichtingspoorten. De spelers
schade -4(schubben)) die vecht als twee persongiifnen er doorheen lopen, maar ze kunnen niet terug.
met zijn kop (Lb7, Lk7) en met zijn staart (LbSynje een lichaamsdeel door de poort steekt, kan het
Lk8). De draak valt tweemaal per beurt aan, €¢fiet meer terugtrekken. Spelers die door de poort
keer met zijn kop en eén keer met zijn staart.  gaan, zien een grote open plekin een bos metin het
De luchtin de ruimte is totaal bedorven. Een Verb"ﬁﬂdden een grote eik (kaart n° 22). Ze komen uit
dat langer duurt dan vijf beurten doet per beurt ega e eik gekropen. Als de spelers omkijken, is de
schade van 1 punt. _ _ ouden poort verdwenen (Gez 20). Het is ochtend
De ruimte is verder vochtig en bezaaid m e Onderwereld. Het zal een warme dag worden.
glinsterende prullen. Per beurt zoeken vinden gg, vogels fluiten vrolijk en alles lijkt vredig...

spelers 1 goudstuk. _ _ Hier eindigt deze queeste. Het vervolg op deze
In de westwand zit een grotachtige opening, dig eeste heet Grint.

toegang geeft tot de trap naar de Onderwereld (Zie:
k18.). Deze trap is erg lang, en het duurt zestig uur
voordat de spelers beneden komen. De trap is erg
vochtig en er sijpelt vocht langs de wanden naar
beneden. Het kost de spelers een half uur om genoeg
vocht te verzamelen voor één keer drinken. Omdat
de tocht naar beneden zo lang duurt, is het zaak dat
de spelers genoeg proviand bij zich hebben. Het is
mogelijk dat de spelers de tocht naar de
Onderwereld niet overleven omdat ze onderweg
naar beneden verhongeren.



