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EINSAMER WOLE

Bisher in der Reihe Einsamer Wolf erschienen:
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UBER DEN AUTOR

Joe Dever, inzwischen ein preisgekronter Autor und Spiele-
Designer, startete seine Laufbahn als Musiker und
Tontechniker. Seine schriftstellerische Entwicklung begann
im Jahre 1976, als er die fantastische Welt ,Magnamund”
als Hintergrund fur seine Dungeons & Dragons-
Rollenspielabenteuer entwarf. 1982 gewann er als erster
Brite die Advanced Dungeons & Dragons World
Championships in den USA.

Zwei Jahre spater veroffentlichte er die ersten Abenteuer
der Spielbuchserie FEinsamer Wolf, die sofort ein
internationaler Erfolg wurde. Bis heute verkauften sich
weltweit uber 9 Millionen Exemplare.

Seit Mitte der Neunziger Jahre beteiligt sich Joe Dever am
Design und der Entwicklung =zahlreicher PC- und
Konsolenspiele, wie beispielsweise Ground Control 2
(Ubisoft), Killzone (Sony) und 2 Fast 2 Furious (I-Play).

Gegenwartig arbeitet er an dem lang ersehnten
vierbandigen Finale der Einsamer-Wolf-Saga (Mongoose
Publishing Ltd.) und an der Entwicklung eines Einsamer-
Wolf-Computerspiels.
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AKTIONSBLATT

3 AKTIONSBLATT
.
GROSSMEISTER-DISZIPLINEN  Notizen

Du verfiigst iiber eine fiinfte GroBmeister-Disziplin, wenn du einen Grofmeister-Band erfolgreich beendot hast.

Du verfilgst tiber eine sechste GroBmeister-Disziplin, wenn du zwei GroBmeister-Biinde erfolgreich beendet hast.

Du verfiigst iiber eine siebte Grofimeister-Disziplin, wenn du drei GroBimeister-Bande erfolgreich beendet hast.
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-3 AP, falls du keine Mahlzeit zu dir nimmst,
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Beinhaltet Goldkronen (maximal 50)
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AP = AUSDAUERPUNKTE

Du kannst das Aktionsblatt unter www.mantikore-verlag.de
herunterladen.
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KAMPFPROTOKOLL

KAMPFSTARKE

AUSDAUERPUNKTE

kann nie {iber den Grundwert steigen.
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Du kannst das Kampfprotokoll unter www.mantikore-
verlag.de herunterladen.
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WAFFENUBERSICHT

WAFFEN (maximal 2 Waffen)

WAFFENUBERSICHT

1

2

Beim Kampf mit einer Waffe und der entsprechenden GroB-Waffenmeisterschaft: KS +5

GROSS-WAFFENMEISTERSCHAFTS-LISTE

DOLCH SPEER

STREITKOLBEN KURZSCHWERT

KRIEGSHAMMER BOGEN

AXT SCHWERT

KAMPFSTAB BREITSCHWERT
KOCHER & PFEILE

KOCHER

JA / NEIN

ANZAHL DER GETRAGENEN PFEILE




Du kannst das Waffenubersicht unter www.mantikore-
verlag.de herunterladen.
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Du kannst das Spezielle Gegenstande unter
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EINSAMER WOLF

WAS BISHER GESCHAH ...

Du bist GrolSmeister Einsamer Wolf, der letzte Kai-Lord von
Sommerlund und der einzige Uberlebende eines
Massakers, das den Ersten Orden deiner Kaste von
Elitekriegern ausgeloscht hat.

Wir schreiben jetzt das Jahr MS 5077 und es sind 27 Jahre
vergangen, seit deine tapferen Ordensbruder durch die
Hand der Schwarzen Lords von Helgedad ums Leben
kamen. Diese Streiter des Bosen wurden von Naar
geschickt, dem Konig der Dunkelheit, um die fruchtbare
Welt Magnamund zu zerstoren.

Inzwischen sind sie selbst vernichtet worden.

Du hattest geschworen, den Mord an den Kai zu rachen,
und hast deinen Schwur gehalten, denn du warst es, der
den Untergang der Schwarzen Lords herbeigefuhrt hat,
indem du ganz allein in ihr garstiges Reich - die Finsteren
Lander - eingedrungen bist und ihren Anfuhrer, Erzlord



Gnaag, getotet sowie das Zentrum seiner Macht, die
hollische Stadt Helgedad, zerstort hast.

Nach der Vernichtung der Schwarzen Lords versanken die
Armeen der Finsteren Lander, welche bis dahin versucht
hatten das gesamte Nordliche Magnamund zu erobern, im
Chaos. Einige Fraktionen dieser riesigen Armee, allen
voran die Drakkarim, griffen die anderen Fraktionen an,
um sie ihrer Kontrolle zu unterwerfen. Dieses
Durcheinander eskalierte schnell in einem grausamen
Burgerkrieg, welcher den Armeen der Freien Lander von
Magnamund genug Zeit gab, um wieder zu Kraften zu
kommen und eine Gegenoffensive zu starten. Eure
Befehlshaber haben das Chaos geschickt ausgenutzt und
einen schnellen und umfassenden Sieg uber einen
zahlenmaldig uberlegenen Feind errungen.

Seit sieben Jahren herrscht in deinem Heimatland
Sommerlund nun Frieden. Unter deiner Anleitung wurde
die zerstorte Abtei der Kai wieder aufgebaut und erstrahlt
erneut in ihrem einstigen Glanz. Wahrenddessen hast du
mit der Aufgabe begonnen, einen Zweiten Orden von Kai-
Kriegern auszubilden und die Fertigkeiten und stolzen
Traditionen deiner Vorfahren an sie weiterzureichen. Die
neue Generation von Kai-Rekruten, die alle in der Ara
wahrend des Krieges gegen die Schwarzen Lords geboren
wurden, verfugt uber schlummernde Kai-Fertigkeiten und
scheint aus vielversprechenden Schulern zu bestehen.

Wahrend sich diese Neulinge in der Abtei befinden, werden
ihre Fertigkeiten gefordert und bis zur Perfektion
geschliffen, damit sie anschliefsend zukunftige
Generationen unterrichten und inspirieren konnen und die
Sicherheit deines Landes auch in den kommenden Jahren
gewahrleisten.



Dein Erreichen des Ranges eines Kai-GrolSmeisters hat
groSe Belohnungen mit sich gebracht. Einige davon, wie
den Wiederaufbau des Kai-Ordens und den unsterblichen
Dank deiner sommerlendischen Landsleute, konnte man
erahnen. Allerdings gab es auch Belohnungen, die du
unmoglich vorhersehen konntest. Die Erkenntnis, dass in
dir das Potenzial steckt, deine Kai-Disziplinen uber die
Grenzen des Magnakai-Wissens hinaus weiterzuentfalten,
welches man bisher fur das hochstmogliche Ziel eines Kai-
Meisters hielt, war eine wirkliche Offenbarung. Deine
Entdeckung hat dich dazu beflugelt, neue und bisher
unbekannte Pfade der Weisheit und Starke zu beschreiten,
welche kein Kai-Lord je vor dir betreten hat. Im Namen
deines Schopfers, des Gottes Kai, und zum Ruhm von
Sommerlund und der Gottin Ishir hast du geschworen, den
hochsten Gipfel der Kai-Perfektion zu erreichen: Und zwar
alle GrolSmeister-Disziplinen zu meistern und der erste Kai-
Supremmeister zu werden.

Mit Fleid und Entschlossenheit hast du dich an den
Wiederaufbau der Kai-Abtei gemacht und die Ausbildung
der Neulinge des Zweiten Ordens organisiert. Deine
Bemuhungen wurden bald belohnt und innerhalb von zwei
Jahren hatten die ersten Neulinge ihre Ausbildung
abgeschlossen und wurden zu einem Kader begabter Kai-
Meister, welche wiederum damit begannen, ihre
Fertigkeiten den nachfolgenden Kai-Novizen beizubringen.

Diese Kai-Meister haben ihre neue Verantwortung
bereitwillig angenommen, wodurch du die Freiheit erhalten
hast, einen grofSeren Teil deiner Zeit der Verbesserung und
Perfektionierung deiner  GrolSmeister-Disziplinen zu
widmen. In diesem Zeitraum hast du auch durch zwei
deiner vertrautesten Freunde und Berater meisterliche
Unterweisung in den Wegen der Magie erhalten:
Gildenmeister Banedon, dem Oberhaupt der Bruderschaft



des Kristallsterns, und Lord Rimoah, dem Sprecher des
Hohen Rats der Altmagier.

In den tiefsten Ebenen der Abtei, dreilsig Meter unterhalb
des Turms der Sonne, hast du den Bau einer besonderen
Kammer befohlen. In dieser prachtvollen, unterirdischen
Halle, die aus Granit und Gold besteht, hast du die sieben
Weisheitssteine von Nyxator platziert, jene Edelsteine der
Kai-Macht, die du wahrend deiner Magnakai-Mission
wiedergefunden hast. Hier, im sanft-goldenen Licht dieser
strahlenden Edelsteine, hast du auf der Suche nach
Perfektion zahllose Stunden verbracht. Manchmal allein,
manchmal in Gesellschaft deiner beiden fahigen Berater
Banedon und Rimoah, hast du hart daran gearbeitet, deine
dir innewohnenden GrolSmeister-Disziplinen zu entfalten
und die grundlegenden Geheimnisse der linkshandigen
Magie und der Altmagie zu verstehen. Wahrend dieser Zeit
hast du in deinem Korper viele aulSergewohnliche
Veranderungen bemerkt: Du bist korperlich und mental
starker geworden, deine funf Hauptsinne sind scharfer, als
du es jemals erlebt hast, und dein Korper hat begonnen viel
langsamer zu altern als normal, was wahrscheinlich die
bemerkenswerteste Veranderung war. Fur funf Jahre, die
ins Land ziehen, alterst du nur noch um ein Jahr.

Zu dieser Zeit fanden jenseits der Grenzen von
Sommerlund viele Veranderungen statt. In den Regionen
nordostlich von Magador und der Maakenschlucht haben
die Altmagier von Dessi und die Krauterkundigen von
Bautar zusammengearbeitet, um die staubige, vulkanische
Odnis in ihren wursprunglichen, fruchtbaren Zustand
zuruckzuverwandeln. Dies war der erste zogerliche Schritt
in Richtung der Rekultivierung der Finsteren Lander.
Jedoch kamen sie nur schmerzlich langsam voran und beide
Gruppen mussten der Tatsache ins Auge blicken, dass ihre
Bemuhungen, den durch die Schwarzen Lords verursachten



Schaden wieder ruckgangig zu machen, Jahrhunderte
dauern wurden.

Nach der Vernichtung der Schwarzen Lords von Helgedad
flohen die zahlenmalig grolsten Truppen von Gnaag, die
Giaks, in die Finsteren Lander und suchten in den
gewaltigen Stadtfestungen Nadgazad, Aarnak, Gournen
und Kaag Zuflucht. In jeder dieser hollischen Festungen
herrscht inzwischen ein wilder Krieg, in welchem die
Xaghash (niedere Schwarze Lords) und die Nadziranim
(bose Anwender rechtshandiger Magie, die einst einzelnen
Schwarzen Lords dienten) um die Vorherrschaft kampfen.
Man geht weithin davon aus, dass die Altmagier und
Krautler, sobald sie die Mauern dieser Stadtfestungen
erreichen, auf keinen Widerstand mehr stoSen werden;
ihre Bewohner werden sich bis dahin selbst ausgerottet
haben.

Im Rest des Nordlichen Magnamunds herrscht dagegen
Frieden und die Leute der Freien Konigreiche sind
glucklich uber die Erkenntnis, dass das Zeitalter der
Schwarzen Lords endlich zu Ende ist. Die Menschen haben
ihre Schwerter bereitwillig gegen Hacken und ihre Schilde
gegen Pfluge eingetauscht und marschieren jetzt nur noch
durch die Furchen ihrer frisch gepfligten Acker. Nur
wenige wachsame Augen suchen weiterhin aus Angst vor
moglichen Gefahren den fernen Horizont ab, wenngleich es
noch immer Personen gibt, die nach wie vor Wache halten,
denn die Diener von Naar kommen in vielerlei Gestalt
daher und warten in den Schatten Magnamunds lautlos auf
die Chance, seinen bosen Willen auszufuhren.

Deine neu entdeckten Fertigkeiten sind bereits von den
Dienern Naars auf die Probe gestellt worden und du hast
dich dabei jedes Mal bemerkenswert geschlagen. Doch
deine fortwahrenden Siege gegen seine Lakaien haben den



Dunklen Gott wutend gemacht und sein Rachedurst ist
selten grofSer gewesen als jetzt. Erst kurzlich hat dir Lord
Rimoah geraten, besonders wachsam zu sein, denn er
befurchtet, dass sich Naar bereit macht, um einen erneuten
Schlag gegen Sommerlund zu fuhren. Die Altmagier haben
eine Warnung von Prasident Kadharian von Magador
erhalten, dass im Norden seines Landes, in jener
Bergregion, die an die Maakenschlucht grenzt, etwas
Seltsames vor sich geht. AulSlergewohnliche Sturme und
untypisches Wetter haben diese abgelegene Region
heimgesucht und der Nachthimmel uber dem Vorndarolsee
wird seit mehreren Wochen von unheimlichen und
unerklarlichen Lichtern erhellt.

Lord Rimoah befurchtet, dass Naar plant Vashna
wiederzuerwecken, den grofSten aller Schwarzen Lords,
dessen Geist tief in den bodenlosen Abgrunden der
Maakenschlucht gefangen ist. Seit dem Tag, an dem er von
Konig Ulnar I. von Sommerlund im Kampf besiegt wurde,
ruht er dort in seinem unsicheren Grab. Vashnas Korper
und die Korper seiner verhassten Streitkrafte wurden in
jener Hoffnung in den Abgrund geworfen, dass man sie
niemals wiedersehen wurde. Der Legende nach wurde der
Korper des Schwarzen Lords vernichtet, doch sein Geist
lebt noch immer weiter. Es heilst, er warte auf den Tag, an
dem er sich an der Spitze einer riesigen Armee aus untoten
Kriegern wieder erhebt, um sich an Sommerlund und dem
Hause Ulnar zu rachen.

,Falls Naar vorhat Vashna und seine Armee aus den Tiefen
der Maakenschlucht wiederzuerwecken”, sagt ein nervoser
Lord Rimoah, als du mit ihm die Lage in der sicheren
Ungestortheit des Gewolbes unter der Kai-Abtei besprichst,
,dann wird kein freies Reich auf dem Antlitz Magnamunds
mehr sicher sein. Es ist schon immer Sommerlunds Pech
gewesen, dass Ulnars Sieg uber Vashna nicht vollstandig



war. Ich habe mich seit jeher davor gefurchtet, dass das
Vermachtnis der Maakenschlucht eines Tages wieder
erwachen und sich gegen uns wenden wurde ... und ich
befurchte, dass dieser Tag kurz bevorsteht, sofern wir nicht
schnell handeln.”

Mehrere Stunden lang denkst du mit deinem Berater
daruber nach, was ihr tun konnt, um eine derartige
Katastrophe zu verhindern. Ihr kommt zu dem Schluss,
dass die genaue Art der Bedrohung zuerst ergrundet
werden muss, falls ihr sie wirkungsvoll bekampfen wollt.
Du bist zuversichtlich, dass es dir deine GrolSmeister-
Disziplinen erlauben werden, dieses Ratsel schnell zu
losen, und so erklarst du dich bereit ins nordliche Magador
zu reisen und die seltsamen Vorfalle personlich zu
untersuchen. Immerhin konnte es dafur auch eine
vollkommen harmlose Erklarung geben.

»,Lass uns hoffen, dass es so ist, GroSmeister”, sagt Lord
Rimoah ernst, ,aber denk immer daran, was dich dort
erwarten konnte. Ich werde zu Kai und Ishir beten, damit
sie uber dich wachen und dich auf deiner bevorstehenden
Reise fuhren mogen, Einsamer Wolf, und damit sie dich
schnell, sicher und siegreich zuruck nach Hause bringen.”



DIE SPIELREGELN

Auf dem Aktionsblatt, das du am Anfang dieses Buches
findest, fuhrst du Protokoll uber dein Abenteuer. Um die
Abnutzung deines Buches zu verringern, darfst du dir fur
deinen personlichen Gebrauch eine Fotokopie dieses
Aktionsblatts anfertigen.

In den mehr als funf Jahren nach dem Untergang der
Schwarzen Lords von Helgedad hast du dich der
Verbesserung deiner Kampfkunste (KAMPFSTARKE) und
deines Durchhaltevermogens (AUSDAUER) gewidmet. Bevor
du dein erstes GrolSmeister-Abenteuer beginnst, musst du
herausfinden, wie wirkungsvoll dein Training war. Nimm
dazu das stumpfe Ende eines Bleistifts und tippe mit
geschlossenen Augen auf eine der Zahlen in der
Zufallszahlen-Tabelle am Ende dieses Buches. Triffst du
dabei eine 0, dann gilt diese auch als 0.

Die erste Zahl, die du auf diese Weise ermittelst,
reprasentiert deine KAMPFSTARKE. Addiere 25 Punkte zu
dieser Zahl und schreibe die Summe in das Kastchen
KAMPFSTARKE auf deinem Aktionsblatt. (Hast du z. B.
eine 6 ermittelt, schreibst du eine KAMPFSTARKE von 31 auf.)
Wenn du in einen Kampf geratst, wird deine KAMPFSTARKE
mit der deines Feindes verglichen. Ein hoher Wert in
diesem Bereich ist daher sehr erstrebenswert.

Die zweite Zahl, die du ermittelst, steht fur deine AUSDAUER.
Addiere 30 Punkte zu dieser Zahl und schreibe die
Summe in das Kastchen AUSDAUER auf deinem



