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Das Abenteuer (Meisterinformationen

6

Uberblick

In diesem Abenteuer fithrt eine Hohe Geweihte der
Travia im Frithling eine Expedition m die Wildnis,
um einen Tempel zu errichten. So ein Unternchmen

braucht gleichermafien kampferprobte wie zuver-
lissige Begleiter:
thre Helden.

Der Schauplatz

Schauplatz ist das Niemandsland nordlich der
Grenze des Mittelreiches und westlich des Bornlan-
des, eine weite, von Nadelgeholzen und lichten Bir-
kenwildern unterbrochene Steppe. Die Hindler
und Jiger, die an ithren Rindern leben, nennen sie
die Griine Ebene, die zivilisierten Aventurier des
Mittelreiches sagen abfillig »Goblinwiese« dazu.

fm Siiden wird die Ebene von den Ausliufern der

Roten Sichel begrenzt, und der berlichtigte Rote
Pafl bietet auf 50 Kilometer den einzigen Zugang.
Uber ihn fithrt auch der einzige Verkehrsweg, eine
Handelsroute, die tiber weite Strecken nur aus Weg-
markierungen im Grasland besteht und nur von
Norbarden-Trecks sowie gelegentlich von Handels-
karawanen des Herrn Stoerrebrandt aus Festum ge-

nutzt wird,

Der Hintergrund

Travia ist eine der angeschensten Gottinnen Aventu-
riens. thr Beistand wird von vielen Gliubigen als so
selbstverstindlich empfunden, daB thr nur wenige
wirklich bedeutende Tempel geweiht wurden. Einer
der wichugsten steht in Rommilys.

Unter der Schirmherrschatt der Fiirstin von Rom-
milys ist dic Tempelgemeinde aufgeblitht, und Ge-
biude und Stadt sind fiir die angewachsene Geweih-

tenschaft zu klein geworden. So ist es nun an der
Zeit, der Gottin des Herdfeuers ein neues Heim von
Bedeutung zu schaffen.

Dieser Gedanke bewegt die Hohe Geweihte Herd-
gard aus tiefstem Herzen.

Herdgard kennt auch schon einen mdoglichen
Bauort: einen Platz fernab der Zivilisation, mitten
im Reich der Goblins, Nivesen und anderer Heiden.

Zur Spielfithrung

»Schatten {iber Travias Haus« zeichnet sich durch
cinige Besonderheiten aus: Erstens umfafit die
Handlung die bisher lingste Zeitspanne in einem
DSA-Abenteuer: Einen vom Frithling bis in den
Herbst des Jahres 10 nach Hal wihrenden Tempel-
bau, tiber sicben Monate im Leben unserer Helden.
Zweitens sind nur wenige Personen und Wesen, die
der Meister darzustellen hat, dirckte Gegner der
Helden. Im Gegenteil: Die michtigste Meisterper-
son, die Hohe Geweihte Herdgard, ist eine zuverlis-
sige Verbiindete, dic den Helden wihrend des gan-
zen Abenrteuers zur Seite steht. Der Inhalt dieses
Abenteuerbuches st in einzelne Elemente geglie-
dert, die der Meister zu dem eigentlichen Abenteuer
verkniipfen muB: Das erste Kapitel stellt die Einfiih-
rung in das Abenteuer dar und beschreibt die Ver-
bitndeten der Helden sowie die Vorgeschichte, die
mit der Ankunft am Bauplatz endet. Das zweite Ka-

pitel schildert die beherrschenden Elemente, die so-
zusagen das Alltagsleben an der Baustelle bestim-
men: Wetter, Jagd, Umgebung, Feinde und mogli-
che Begegnungen. Das dritte Kapitel schlieBlich
gibt den eigentlichen Verlauf des Abenteuers wie-
der, und zwar in Form einer Zeittafel, auf der jene
Ereignisse beschrieben werden, die von den Hand-
lungen der Helden nicht oder nur kaum beeinfluft
werden.

Im Anhang findet sich die Beschreibung des Travia-
Geweihten als neuem Heldentyp.

Es ist nicht notwendig, jeden Tag des Tempelbaus
genau durchzuspielen. Halten Sie sich an die Drama-
turgie eines epischen Filmes, in dem cinzelne Se-
quenzen bis ins Kleinste dargestelle werden, wih-
rend dann wieder lange Zeitabschnitte durch eine
Uberblendung oder cinen Erzihler (d. h. Thre Be-
schreibungen) abgehandelt werden.



Auf dem Weg zum Bauplatz

Die Expeditionsteilnehmer

Herdgard, Hohe Geweihte der Travia

Herdgard ist eine kleine, energische Frau von 54 Jah-
ren, mitterlich, vertrauenerweckend, aber auch ehr-
furchtgebietend. Sie ist deutlich ausdavernder, als es
scheint, und ihr starker Wille setzt sich auch tiber kor-
perliche Erschopfung hinweg.

Herdgard spricht flieBend Nivesisch und Norbardisch
und versteht einiges von Geographie und Architektur.
Sie ist erst im vergangenen Jahr zur Hohen Geweihten
geworden, um so Tempelmutter des neu zu erbauen-
den Tempels werden zu konnen. Mit der Planung und
Vorbereitung des Tempelbaus beschiftigt sie sich je-
doch schon seit Jahren.

Die Werte fiir Herdgard, Travia-Geweihte der 17. Stufe:
MU: 15; KL: 17; cH: 17; GE: 12; KK: 12; AG: 5; HA: 5; RA!
4: GG:4; TA: 2; LE: 62; KE: 79; rRS: 1; AT: 9; PA: 7; GST1;
AU: 74; MK: 45;

Taw: Pflanzenkunde: 10; Bekehren: 15; Heilkunde,
Gift: 10; Heilkunde, Krankheiten: 11; Heilkunde, Seele:
12: Heilkunde, Wunden: 13; Menschenkenntnis: 12;
Prophezeien: 9; Sprachen kennen: 9.

Es wird fiir die Spieler und auch den Meister unge-
wdhnlich sein, eine Meisterperson, noch dazu von die-
ser Macht, wihrend des ganzen Abenteuers auf ihrer
Seite zu haben. Die Darstellung der Hohen Geweihten
ist inBerst wichtig fiir die Atmosphiare des Abenteuers.
Spielen Sie Herdgard niche als religiose Fanatikerin,
aber als starke Persdnlichkeit, die von einem brennen-
den Anlicgen erfiille ist.

Besonders besessen ist sie von einem Gedanken, was
die Goblins angeht: »Diese heidenhaften Kreaturen las-
sen thre Toten emnfach liegen!« Diesen Satz wird sie
wihrend der ersten Monate jeden Tag zumindest ein-
mal von sich geben. Achten Sie darauf, daB er nicht li-
cherlich wirkt, sondern als Ausdruck eines intensiven
Bediirfnisses (wenn auch die Helden es vielleicht nicht
teilen mogen). AuBerdem achter Herdgard natiirlich
vor allem auf die Einhaltung der Gebote ihrer Gétun
und der Zwolfgotter im allgememen: Fremden wird
Gastfreundschatt geboten, zwischen Arbeitern und
Abenteurern sowie den verschiedenen Rassen soll
Friede herrschen, und alle sollen sich prinzipiell anstin-
dig benchmen. Gewaltaten verabscheut sie grundsitz-
lich, ebenso schlechte Manieren und den Einsatz von
Magie in ihrer Nihe. Diese thre Eigenarten bicten
einige  Gelegenheiten fiir interessantes Rollenspiel,
z. B. fiir fluchende Thorwaler, ungliubige Magier und
hochnisige Elfen.

Jeden Morgen fiittert Herdgard die Heiligen Ganse,

und sie fiille regelmiBig Ol in die Schale des Ewigen
Feuers. Zu ihrer Verteidigung setzt Herdgard nur ihre
Wunder em.

Turundir, Sohn des Togomil, Baumeister

Turundir ist ein stattlicher Zwerg von 1,40 Meter
GroBe, mit einer kriftigen Stimme und einer ver-
trauenerweckenden Ausstrahlung. Sein Alter 1st fiir
emen Menschen oder Elfen undefinierbar und kann nur
von einem Zwerg auf etwa 80 Jahre geschirzt werden.
Turundir ist mit emer langen Lederschiirze mit Ar-
meln, die thn vor Arbeisunfillen schiitzt, bekleidet
und hat stets einen alten zwethindigen Vorschlagham-
mer bei sich.

Die Werte fiir Tirundiy, Zwerg der 15. Stufe:

MU: 14; KL: 16; cH: 10; GE: 17; KK: 17; AG: B; HA: 3; RA:
2. GG: 7. TA: 4, LE: 76; Rs: 3; AT: 14; Pa: 10; TP TW+7
GST2; AU: 69; MK: 30);

TAW: Hiebwaften, stumpf: 10; Klettern: 8; Bergbau: 11;
Holzbearbeitung: 10; Malen und Zeichnen: 10; Mecha-
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nik: 15; Rechnen: 12; Riistungsbau: 6; Waffenschmie-
den: 8.

Turundir st der von Herdgard ausgewihlte Baumei-
ster der Expedition. Seine Aufgaben sind die Planung
und Uberwachung des Tempelbaus und die Fithrung
der Arbeiter. Turundir ist sehr religiés, wenn auch
seine Ehrfurcht vor allem Ingerimm gilt. Mehr noch
als der ehrenvolle Dienst fiir die Gortter reizt ihn aber
die Aufgabe des Tempelbaus an sich.

Sein Standardruf, um Arbeiter anzutreiben, und zu-
gleich seine Lieblingsbeleidigung Menschen gegen-
tiber ist: »So grofie Fiie und nichts im Kopf (bzw. den
Armen)!«

Im Kampf setze Turundir den Vorschlaghammer ein,
eine Art Talisman, den er wie einen Kriegshammer zu
fiihren versteht.

25 Facharbeiter(innen)

Bei der Hilfte der 50 Arbeiter handelt es sich um ausge-
bildete Handwerker, Minner und Frauen aus Rommi-
lys, Gareth und anderen Ortschaften des zentralen Mit-
telreiches, z. B. Maurer, Steinmetze, Schreiner, Fuhr-
leute, einen Schmied, zwei Dachdecker, zwet Maler,
einen Graveur u. a. Sie alle haben sich freiwillig fiir die-
ses Abenteuer gemeldet: fast alle sind dementspre-
chend gliubig oder zumindest chrgeizig und fleiBig.

Die Werte fiir einen Facharbeiter, Biirger der 5. Stufe:

mu: 11; KL: 12; cH: 10; GE: 15; KK: 12; AG: 6; HA: 3; RA:
3; GG: 5; TA: 8; LE: 45; RS: 1; AT: 9; pA: 7; TP: 1W+1
GST1; AU: 45; MK: 15; TAW: Hiebwaffen, stumptf: 4; Klet-
tern: 5; Fahrzeuglenken: 4; Gliicksspiel: 1; Holzbearbei-
tung: 4; Mechanik: 4.

Natiirlich sind alle Arbeiter unterschiedlich begabt und
erfahren, manche sind Meister, manche nur Gesellen,
und dies in unterschiedlichen Fachgebieten, aber der
Einfachheit halber geben wir hier die Werte eines
Durchschnitts-Facharbeiters an.

Im Kampf setzen Facharbeiter zu ihrer Verteidigung
berumliegende Bretter und andere improvisierte
stumpfe Hiebwaffen ein. Denken Sie aber immer
daran, dab der Anblick blutiger Kimpfe, unheimlicher
Wesen (was durchaus auch Wélte und Goblins ein-
schlieBt) und von Zauberei fiir einen normalen Aventu-
rier hochst nervenaufreibend und erschreckend ist.

25 Hilfsarbeiter

Die andere Hilfte der Arbeiter sind einfache Hilfskrifte
aus dem Mirtelreich, darunter sieben Zwerge, die von
Turundir zusatzlich angeworben wurden.

Die Werte fiir einen Hilfsarbeiter, Biirger der 2. Stufe:

U: 12; KL: 10; cH: 10; GE: 115 KK: 13; AG: 7; HA: 3; RA:
3: GG: 6: TA: 8; LE: 35; Rs: 1; AT: 8B; pa: 7; TP: 1W+3
GsTl; AUz 45; Mx: 15; Taw: Hiebwaffen, stumpf: 5; Klet-
tern: 2; Fahrzeuglenken: 3; Gliicksspiel: 2.
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Zehn schwere Wagen

Die schweren Expeditionswagen, etwa fiinf Meter
Jang und zwei Meter breit, sind eigens fiir Reisen durch
wenig zivilisierte Gegenden konstruiert: Ihre vier gro-
Ben Rider sind mit Eisen beschlagen und durch viele
Speichen besonders stabil, die fast 80 Zentimeter hach
gelagerten Achsen bieten Bodenfreiheit bei schlechter
StraBe. Der leicht erhdhte Kutschbock und die bis in
Brusthéhe hochgezogenen Bordwinde schiitzen Fah-
rer. Passagiere und Last und erlauben trotzdem Uber-
blick. Natiirlich sind die Wagen dementsprechend
schwer, daher werden sie von je zwei Darpatbullen ge-
zogen, einer besonders kriftigen Viehsorte.

Die Wagen legen unbeladen (d. h. mit nicht mehr als
zwei Personen und ihrer Ausriistung) bis zu 40 Kilome-
ter am Tag zuriick, beladen nur 20 Kilometer pro Tag.
Das gelingt allerdings nur bei etwa zwdIf Stunden rei-
ner Marschzeit und kann den Tieren nicht linger als
einige Tage hintereinander zugemutet werden.

Der erste Wagen wird von Herdgard gelenkt. Er trans-
portiert Turundir und seine Ausriistung, die zehn Heili-
gen Ginse, die Schale des Ewigen Feuers mit den Ol-
Vorriten und andere Tempelschitze.

Der zweite Wagen hat ebenfalls nur zwei Mann Besat-
zung und hat die Vorrite fiir zehn Tage (insgesamt 600
Rationen) geladen.

Auf dem dritten Wagen sind dret Mann und das Futter
fiir die Zugtiere, die ja wihrend der Reise keine Zeit
bzw. Moglichkeiten zum Grasen haben.

Die restlichen Wagen transportierten Baumaterial, vor
allem vorbehauene Steinblocke, und jeweils sechs bis
sicben Arbeiter mit threm Werkzeug.

20 Darpatbullen

Diese Vichsorte stammt, wie der Name sagt, ursprang-
lich aus dem Fiirstentum Darpatien, aus dessen Haupt-
stadt Rommilys die Expedition kommt. Inzwischen
sind Darpatbullen aber eine der beliebtesten Vieharten
Aventuriens und zumindest im Mittelreich die vorherr-
schende Sorte: kriftig, ausdauernd, gurartig, wenn
auch mit recht groBem Appetit.

Die Werte fiir einen Darpatbullen:

MUT: 17  ATTACKE: 6

LEBENSENERGIE: 35  PARADE: -+

RUSTUNGSSCHUTZ: 2  TREFFERPUNKTE:* W +4/

GESCHWINDIGKEIT: Y 3W+3
AUSDAUER: 40

Monsterklasse: 13
* Hornstof3/Niederrennen

Darpatbullen kimpfen nur, wenn sie bis aufs Blut ge-
reizt oder in die Enge getrieben werden.

Zehn Heilige Ganse

Es ist nicht auszuschlieBen, daB eine oder mehrere der
Heiligen Ginse wihrend der Expedition bei Uberfillen



oder durch Raubtiere getétet werden. Herdgard wird
die Tiere natlirlich erbittert, aber nicht mic threm
Leben verteidigen. Solange einige der Ginse iiberle-

ben, ist der Tradition und dem Ritus Gentige getan, die
verlangen, daf} in einem Travia<Tempel lebende Ginse
gehalten werden.

Die Vorgeschichte

(Kann den Spielern vorgelesen, aber — je nach ge-
wiinschter Spieldauer — auch ausgespielt werden.)

»Noch eme Stunde bis Uhdenberg! Beeilt euch, bald
wird es dunkell« Die Stmme der Hohen Geweihten
der Travia treibt wieder emmal die ganze Expedition
an. Die Fuhrleute lassen ihre Peitschen knallen, die
Darpatbullen legen sich erneut ins Zeug, und die
schweren Wagen rollen weiter bergauf, auf die rétlhi-
chen Felszacken der Roten Sichel zu. Bald werder ihr
die alte Freihandelsstadt erreicht haben, die letzte zivili-
sierte Siedlung vor der unerforschten Wildnis jenseits
der Berge.

Ihr blicke euch gegenseitig an, dann die Arbeiter und
die Zugtiere, und bemerkt, wie sehr man euch die
lange Reise ansicht. Thr seid nun schon tiber eineinhalb
Monate unterwegs, aber.die Anstrengungen wirken
sich ganz unterschiedlich aus: Die Arbeiter sind er-
schopft, die Zugtiere haben deutlich abgenommen,
aber cuch ist vor allem langweilig.

Es war zu Beginn des Phexmondes gewesen. Die letz-
ten Schneereste zerschmolzen in der Frihlingssonne,
und ihr wart euch einig, dal} euch nichts mehr in den
Stidten des Mittelreiches halten konnte. Es war an der
Zeit, wieder einmal in die unbekannten Wildnis-Ge-
biete des Kontinentes aufzubrechen. Da kam euch
genau recht, was 1hr in Rommilys zu horen bekamt.
Der Travia-Tempel suchte Geleitschutz fiir eine Expedi-
von in den Norden, um jenseits der Grenze des Mittel-
reiches einen neuen Tempel zu errichten. Das schien
cine gute Gelegenheit, um einen neuen Teill Aventu-
nens kennenzulernen und gleichzeitig die Gunst der
Zwolfgotter zu gewinnen. Bei einem Lebenslaut wie
dem euren ist es immer ratsam, den Gottern hin und
wieder einen Dienst zu erweisen. Es dauerte nicht
lange, und ihr lerntet die Hohe Gewethte Herdgard
kennen, die treibende Kraft hinter der Expedition, eine
energische und zugleich miitterliche Frau. Sie betrach-
tete jeden von euch genau und schien zufrieden zu sein,
denn sie erklirte, daB sie die Verantwortung fiir die Si-
cherheit der Expedition und ihre Versorgung mit Jagd-
beute ganz in eure Hinde legte. Ihr bekamt noch eine
Woche Zeit, um eure Angelegenheiten zu regeln und
eure Ausriistung anzupassen —immerhin wiirdetihr ein
halbes Jahr mit der Expedition unterwegs sein.
SchlieBlich war es soweit: Die Expedition, bestehend
aus Herdgard, dem Zwergen-Baumeister Turundir, 50
Arbeitern, zehn Wagen und euch, fand sich auf dem
grofien Platz von Rommulys ein, zwischen dem Fiir-
stenschlofl und dem Travia-Tempel. Farsun Hildelind
personlich hielt eine Abschiedsrede, stueg dann auf den
Platz herab und driickte jedem Teilnehmer die Hand,

gefolgt von der Hohen Geweihten des értlichen Tem-
pels und anderen Wiirdentrigern. Dann bracht ihr
unter grofBem Jubel der Gliubigen auf.

Nach einer Woche kam der Wagenzug durch Wehr-
heim, und der kaiserliche General Graf Haffax lieB euch
durch seinen Minister die besten Wiinsche {iberbrin-
gen. Auch in Baliho wurdet ihr als eine Expedition im
gottlichen Dienst mit Ehrfurcht begriiBt und mit
Glickwiimschen tiberhiuft.

Etwa einen Monat nach eurem Aufbruch erreicheet ihr
Trallop. die nérdlichste Stade des Miteelreiches, in der
Herzog Waldemar scit Jahrzehnten die Grenze sichert.
Seine Garttin Yullina empfing Herdgard im Palast und
versicherte sie threr Unterstiitzung. So konntet ihr
dank zahlreicher Spenden Vorriate und Futter erneuern.
Der Kaufmann Trallop Gorge, genannt » Der Mann mut
den 100 Wagen«, einer der reichsten Hindler Aventu-
riens, lieB es sich nicht nehmen, den Transport der Ex-
pedition von Trallop nach Uhdenberg zu organisieren
und zu sichern — »als persénlichen Dienst fiir die
Zwolfgottera, wie er nicht miide wurde zu erkliren.
Tatsichlich wart ibr fiir seine Hilfe recht dankbar: Von
Trallop fithren bekanndich drei gleichermalBen uner-
freuliche Routen nach Norden aus dem Mittelreich,
und Trallop Gorge hat sich sein Vermégen mit seinem
Wissen dariiber verdient.

Der nordwestliche Weg durch die Nebenstimpfe nach
Daonnerbach 1st wegen des Gewichtes der Wagen un-
brauchbar; selbst Gorge verhiert noch immer pro Jahr
ein oder zwei seiner Wagen auf dieser Route. Der di-
rekte Weg tiber den Neunaugensee wire wegen den vie-
len Berteiligten zu gefihrlich gewesen: Die Neunaugen
sind bertichtigt dafiir, vor allem vollbesetzte Schiffe an-
zuhalten und zu versenken.

So blieb nur die wenig befahrene nordéstliche Strecke
an der Grenze entlang nach Uhdenberg, die trotz der
Bemiihungen Herzog Waldemars noch immer von Go-
blinbanden und anderen Wegelagerern unsicher ge-
macht wird. Doch eure Reise verlief recht ereignislos.
Nach zwei Wochen in der Wildnis habt ihr nun endlich
Uhdenberg erreicht. den beriihmten Freihandelsmarkt
Jenseits der Grenze des Mittelreiches. Diese Lage und
die Eisenbergwerke der Roten Sichel haben den Ort
ziemlich wohlhabend gemacht und zugleich ein buntes
Volkergemisch angelockt: Thr seht Nivesen, Siidaven-
turier, Norbarden, Zwerge und selbst Goblins und
Elfen.

Uhdenberg

Die Expedition lidt erst hier den GroBteil der Bauma-
terialien, vor allem Bruchstein und erwas Eisenerz, ein.
Herdgard benoétigt etwa cinen Tag, um die Steine zu

9



verladen und noch zwer Hilfsarbeiter anzuwerben.
Wihrenddessen haben die Helden Zeit, sich die Stadt
anzuschauen. Die Preise flir Ausrtistung reichen in die-
ser Bergwerksstade allerdings bis zum Doppelten.
SchlieBlich bricht die Expedition wieder auf und macht
sichanden Aufstiegaufden Roten Pa3. Herdgard istsich
ihrer Fihigkeiten als Geweihte und als Expeditionsleite-
rin bewuft, akzeptiert aber zugleich die kimpferische
Erfahrung der Helden. Daher tiberliBie sie thnen die Be-
wachung der Expedition vollig und damitauch die Ent-
scheidung, welcher Held wo geht, reitet oder mitfihre,
ob Spiher, Vorhut oder Nachhut ausgeschickt werden
und welche Verteidigungsmalinahmen sonst getroffen
werden. Sie ist auch durchaus bereit, die Rethenfolge
der Wagen umzustellen, gibt selber die erste Position
aber nur bei guten Argumenten ab.

Der Hinterhalt

Allgemeine Informationen:

Es 1st vier Tage her, dall ihr Uhdenberg verlassen habt.
Langsam quilen sich die schweren Wagen die alte Berg-
werksstrafie zum Roten PaBl hinauf. Rings um euch
ragen spitze, rotliche Felszacken auf, und dazwischen
bildet ebentalls rétlicher Schutt groBe steile Halden,
die jeden Moment ins Rutschen geraten kénnen.
Herdgard treibt euch an: Es st nur noch eme halbe
Stunde bis zur Dunkelheit, und der hochste Punkt des
Roten Passes, wo ihr bei der alten Zollstation lagern
wollt, ist noch emn ganzes Stiick entfernt.

Piotzlich schligt am vordersten Wagen krachend ein
rotes Felsstiick auf den Kutschbock, und Herdgard
stiirzt nach hinten auf die Ladefliche. Weiter hinten
schreien mehrere Arbeiter auf, als schwere Steinbrok-
ken rings um sie aufschlagen.

Spezielle Informatiovien:

Oberhalb der Winde links und rechts des Hohlweges,
etwa 15 Meter entfernt, ist ein halbes Dutzend Oger zu
schen, das bereits die nichste Ladung Steine hoch-
stemmt und in den Pal} schleudert.

Meisterinformationen:

Die Oger tretten angesichts der GroBe der Expedi-
tion und ihrer Stellung immer irgend etwas; aller-
dings hat jedes intelligente Wesen das Recht auf eine
GE-Probe, um auszuweichen. Lebende Wesen und
Wagenteile erleiden bei einem Treffer gleichermafien
4W TP

1— 3 Held (zufallsmibBig bestimmen)

4 1-2: Herdgard; 3—4: Turundir;
5—6: Ginse

5= 6 Ochse Nr. 1=20 (1W20: z. B. 7 ist
4. Gespann, linkes Tier)
7— 9 Wagen Nr. 1-10 (1W20/2)
10—14 Facharbeiter
15—19 Hilfsarbeiter
20 doch daneben (dumme Oger!)

10

Ber Fernkampf-Arttacken ist zu beachten, dall die
Oger zwar nur 15 Meter entfernt sind, aber deutlich
héher stehen: Alle Angriffe werden daher mit der
nichsthoheren Entfernungsklasse berechnet, d. h.
zunichst »mittel« statt vnah« und, wenn die Helden
den Hang stiirmen und von dort aus schieBien,
nnah« state vsehr nah«,

Um die Oger direkt anzugreifen, missen die Hel-
den eine betrichtliche Wegstrecke zuriicklegen,
wihrend der jeder Held von einem Oger gezielt be-
worfen wird. Der Held muBl zumindest folgende
Wegstrecken bewiltigen: 1. KR: Wegrand; 2. KR:
Boschung (GE-Probe); 3. KR: Wand (TAW-Probe
»Klettern«). Bei Miilingen der angegebenen Probe
wurde die Strecke nicht tberwunden. Wihrend
jeder KR, die sich der Held nihert, kann ein Oger
eine Attacke wiirfeln, der der Held noch mit einer
GE-Probe+4 ausweichen darf. Ein Treffer beiin
Klettern erfordert eine weitere Talent-Probe, dies-
mal +5, um nicht wieder zuriickzustirzen.

Statt dieses direkten, cventuell sehr blutigen An-
sturms kann ein Held im PaB 30 Meter vorwirts
oder zurtick laufen, dort dic Wand ohne Probleme
erklimmen und dann zuriickstiirmen. Dabet wird er
noch einmal mit einem Stein beworfen.

Jeder Oger, der von einem Helden gestellt wird,
hebt eine schwere Stemnkeule auf und geht damit in
den Nahkampf. Wenn die Helden Probleme bekom-
men, kommt ihnen Herdgard, die sich indes erholt
hat, mit »Géttlichem Zorne zu Hilfe, und im
schlimmsten Fall fithrt Turundir ein Entsatzheer von
zwei Dutzend Arbeitern mit Werkzeug tber den
Umweg heran, was allerdings 9 KR dauert.

Die Werte fiir einen Oger:

MUT: 22  ATTACKE:* 11/9
LEBENSENERGIE: 40} PARADE: 5
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE:*4W/
GESCHWINDIGKEIT: 10 2W+6
AUSDAUER: 60

Monsterklasse: 20
* Wiirfe mit den Felsbrocken/Schlige mir der Keule

Verletzte miissen geborgen und versorgt werden
(Biirger sind nicht wie Helden gewohnt, mit offe-
nen Wunden herumzusitzen). Jeder Wagen, der drei
Treffer abbekommen hat, muB repariert werden,
was je Treffer 2 SR dauert; jede Besatzung repariert
thren Wagen unabhingig von den anderen.

Die verletzten Arbeiter sind dank Herdgards wun-
derbarer Hilfe innerhalb von zwei Tagen wieder ge-
sund; wihrend dieser Zeit mufi das Bewegungs-
tempo aber nochmals halbiert werden.

Die alte Zollstation

Meisterinformationen:

In jedem Fall wird die Expedition von der Dunkel-
heir tiberrascht, und so erreicht sie die alte Zollsta-



tion erst in der Nacht. Die Rumne ist der Rest eines
Bauwerkes aus der Zeit der »Klugen Kaiser« vor
1000 Jahren, als sich das Mittelreich immer weiter
ausdehnte und eine Zeitlang hier die Grenze verlief.
Die Ruine hat keinerlei Bedeutung fiir dieses Aben-
teuer, aber wenn Sie machten, kénnen Sie sie ohne
weiteres ausarbeiten und fiir ein behebiges Zwi-
schenspiel verwenden.

Die Griine Ebene

Allgemeine Informationen:

Erst am nichsten Morgen erblickt ihr die Griine
Ebene, die man vom Pal aus weithin iberblicken kann.
Vor cuch fithre die StraBle durch rotliches Gerdll. Einen
Kilometer tiefer und fast zehn Kilometer weiter nord-
lich beginnt dann die Ebene. Krippelkiefern weichen
Nadelbiumen, rotliches Gestein geht in griine Hinge
iiber, und trockener Fels macht fruchtbarem Boden
Platz.

Ihr braucht einen weiteren Tag, um dorthin zu gelan-
gen, und je tefer thr kommt, desto mehr kénnt ihr
Herdgards Wunsch verstehen, sich in dieser fruchtba-
ren Gegend niederzulassen. Es ist kurz nach Beginn des
Peraine-Monats. Uberall wachsen grofie, gelbe Troll-
blumen, die bekanntlich thren Namen davon haben,
daB die naschhaften Trolle sie so gerne essen, wenn sie
keine anderen Sifligkeiten finden.

Die Ankunft

Spezielle Informationen:

Herdgard fiihrt die Expedition mit erstaunlicher Zielsi-
cherheit durch die Hiigel. Am dritten Tag gegen Abend
springt Herdgard vom Kutschbock aut und ruft: »Dies
ist die Stelle, die mir Travia in meinen Traumen gewie-
sen hat!«

Vor euch liegt ein Hiigel, santt gewolbe, aber weithin
sichtbar. Ein kleiner Bach daneben verspricht Wasser,
und ein naher Wald bietet das nétige Bauholz,

Der Bauplatz und seine Umgebung

Das Wetter

Bestimmen Sie fiir jeden Tag, den Sie ausfiihrlicher
durchspiclen méchten, das Wetter zutallsmiBig mit fol-
gender Tabelle (im Friahling wiirfeln Sie mit 1TW+1, im
Sommer mit 1W, im Herbst mic 1W+2):

1—2 Hitze

Allgemeine Informationen:

Briitende Hitze liegt iiber der Griinen Ebene. Die
Sonne brennt heifl und grell vom wolkenleeren Him-
mel. Da und dort hére thr Bienen summen, Grillen zir-
pen oder Fréosche quaken. Eure Kleidung i1st vom
Schweill durchnilit, eure Riistungen driicken und juk-
ken an den unmoglichsten Stellen.

Meisterinformationen:

Wihrend der zwei Mittagsstunden 1st weder an Ar-
beit noch an Marschieren zu denken: Jedes verniinf-
tige Wesen, ob Arbeiter, Held oder Fuchs, zieht sich
in den Schatten eines Baumes oder einer tiberhiin-
genden Mauer zurtick. Wer sich der prallen Hitze
aussetzt, verliert einen AU-Punkt je Spielrunde,
wer sich dabei sogar anstrengt, das Doppelte.

3—-5 Schones Wetter

Allgemeine Informationen:

Die Griine Ebene liegt im Sonnenschein um euch und
entfaltet ihre volle Schonheit in einem Meer von Blu-
men. Irgendwo plitschert einer der zahlreichen Biche.

LY

,
Die Vogel zwitschern, und dann und wann hért man
das Briillen eines Elches oder anderen groflen Tieres,
doch sonst herrscht Frieden und Leben um cuch.

Meisterinformationen:
Das sind die Umstinde, wie sie die meisten Spieler
fiir normal und daher fur selbstverstindlich halten.

6—7 Regen

Allgemeine Informationen:

Seit dem frithen Morgen ist der Himmel von dunklen
Wolken verhangen, und die Sonne scheint nur dann
und wann hindurch. Die meiste Zeit fillt kalter Niesel-
regen vom Himmel, von gelegentlichen kriftigen
Schauern unterbrochen. Die Sicht 1st miBig, die Stim-
mung gedriickt. Das Wasser rinnt euch von den Haaren
und Birten in die Kragen, sickert durch die Schichten
curer Kleidung und Riistungen bis auf die bloBe Haut
und sammelt sich glucksend in euren Stiefeln. Auch in
den Tornistern, Kochern und Schwertscheiden hort ihr
bei jedem Schritt das Wasser plitschern.

Meisterinformationen:
Lassen Sie die Spieler selbst herausfinden, dafl Fern-
kampf und Magie unter diesen Umstinden erheb-
lich beeintrichtigt werden: Die Feuchtigkeit 1iBr alle
Bogensehnen  erschlaffen.  Unsichtbarkeirszauber
werden sinnlos, wenn abprallende Tropfen die Posi-
tion des Verschwundenen verraten.



8 Nebel

Allgemeine Informationen:

Dichter Nebel hingt iiber der Ebene, und von eurer
Umgebung ist kaum etwas zu schen. Alles, was weiter
als ein Dutzend Schritte entfernt ist, verschwimmt zu
schemenhaften Umrissen.

Meisterinformationen:
Unter diesen Umstinden kénnen die iiberraschend-
sten Begegnungen geschehen: Ganze Gruppen kon-
nen im Nebel durchemandergeraten und sich plotz-
lich Gegnern gegeniiber sehen, wo eben noch ein
Freund stand.

Erkundungen

Karte 1 zeigt den Hauptteil der Griinen Ebene, ein Ge-
biet, das auf der Aventurienkarte nordlich von Uhden-
berg zu suchen ist.

Druidenwald

Der Druidenwald birgt die Grotte des Druiden Darion,
einer diasteren Gestalt, in unserem Abenteuer aber
keine Rolle spielt.

Stein des Verbannten

Dieser iiber 20 Meter hohe Monolith steht auf einer
kleinen Anhéhe. Alle Legenden sind sich einig dar-
iiber, daf hier ein Verbannter gestorben ist und nun als
Geist umgeht (mit dem Wunsch, begraben, heimgeru-
fen und rehabilitiert zu werden).

Tal der Feuernesseln

Dieses Tal wird von den meisten intelligenteren Wesen
und hoheren Tieren aus offensichtlichen Griinden ge-

mieden: Auf einem Durchmesser von etwa vier Kilo-
metern ist die vorherrschende Vegetation die Gemeine
Feuernessel, ein harmlos wirkendes griines Kraut mit
rotlichen Piinktchen auf den Blittern, das hier bis zu
Mannshéhe erreicht. Jedes Wesen erleidet jede Spiel-
runde, die es sich im Tal authile, 1 W Trefferpunkte,
und auBer einer guten Ristung oder Naturmagie gibt
es nichts, was dagegen schiitzen kann.

Das Tal bietet nichts von Interesse, auBer dem auffilli-
gen Fehlen von Leben und einem einzigen abgestorbe-
nen, knorrigen Eibenstamm in der Mitte, der aus der
Ferne duBerst merkwiirdig wirkt.

Jagdgriinde der Steppenelfen

In dieser Gegend lebt eine kleinere Volksgruppe von
Elfen, die sich, aus den ewigen Wildern der Salaman-
dersteine kommend, an das Leben in der Steppe ge-
wohnt haben. Sie leben fast ausschlieflich von der Jagd
und bedienen sich dazu schlanker Pferde, mit denen sie
cine geradezu magische Beziehung verbindet.

Begegnungen

Bestimmen Sie zweimal pro Tag zufillige Begegnun-
gen, indem Sie mit 1W20 wiirfeln, dabei ist es gleich,
ob Tag oder Nacht ist, ob die Helden sich betm Tempel
oder im Gelinde aufhalten.

1 Norbarden-Karawane

Spezielle Informationen:

Durch die Hiigel seht ihr eine typische Norbarden-Ka-
rawane auf euch zukommen.

Die Hindler haben eine rotliche Haut und blauglin-
zende Kopf- und Barthaare.

Sie tragen dicke Klerdung und smd mit je emem
Kampfstab bewattnet. lhre Maultiere sind schwer mit
Fellen, Topferei und anderen emnfachen Handelswaren
beladen.

Meisterinformationen:

Die Hindler des Nordens sprechen Norbardisch,
Nivesisch und leidlich Neu-Aventurisch und sind
generell sehr gastfreundlich. Die Helden werden
fast immer zu Dérrfleisch und Tee ans Feuer eingela-
den, und die Norbarden erwarten als Gegenleistung

nonen.

nur einige interessante Geschichten oder Informa-

Die Werte fiir einen Norbarden, Hindler der 3. Stufe:
MU: 115 KL: 12; cH: 115 GE: 115 KK: 10; AG: 6; HA: 3; RA:
2: GG: 7; TA: 5; LE: 36; Rs: 2; AT: 9, PA: 7: TP: ITWH+ 1
GST1; AU: 46; MK: 18;

taw: Hiebwaffen, stumpf: 4; Feilschen: 6: Gliicks-
spiel: 3; Schiitzen: 6; Sprachen kennen: 7.

2—3 1W20 Wolfe

Spezielle Informationen:

Die Wolfe der Griinen Ebene sind vermutlich eine
Mischrasse aus Firn- und Waldwolfen, mit lingerem,
silbrig-hellem Fell und gedrungenerem Korperbau.

Meisterinformatioten:

Die Werte fiir einen Wolf:

MUT: 12 ATTACKE: 9
LEBENSENERGIE: 4() PARADE: 5
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 2W+2
GESCHWINDIGKEIT: 10  AUSDAUER: 60)

Monsterklasse: 20

Wolfe nihern sich dem Lagerfeuer zunichst nicht
weiter als auf 40 Meter. Je niher der Winter kommt,




desto mehr Wolfe werden sich zusammenrotten,
und je linger sie die Menschen beobachten, desto
kecker werden sie.

4 Bar

Spezielle Informationen:

Der Bir streift meist auf Nahrungssuche durch die Wil-
der, wobei er auf Biume klettert, Steine umwilzt oder
in Erdléchern grabt.

Meisterinformationen:
Es handelt sich um einen der seltenen Grimmbiren,

die tiber dret Meter grofl werden.

Die Werte des Baren:

MUT: 14 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 65 PARADE: 7
RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 2 X
GESCHWINDIGKEIT: 9 2W+2
AUSDAUER: 70

Monsterklasse: 28

Birenschinken ist bekanntlich eine Delikatesse: Falls
der Bir selbst zur Beute wird, kann man aus thm
| W20+20 Rationen gewinnen.

5—-6 Silberlowe

Spezielle Informationen:

Die wallende Mihne der iiber drei Meter langen minn-
lichen Tiere hat emne silbrig glinzende Farbe. Der aven-
turische Silberlowe ist ein Waldbewohner, mit dem ir-
dischen Silberléwen (Puma) hat er wenig gemein.

Meisterinformationen:

Die Werte des Silberlowen:
MUT: 2()  ATTACKE: 15
LEBENSENERGIE: 65 PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFERPUNKTE:*3W+2/
GESCHWINDIGKEIT: 13 1W+5
AUSDAUER: 50
Monsterklasse: 40

* Rachen/Pranken

7-9 Giftschlangen

Spezielle Informationen:

Es gibt zahlreiche Arten, uns braucht hier nur die gif-
tige, griingelb gesprenkelte Kvillotter zu interessieren,
die einem Menschen durchaus gefihrlich werden kann.

Meisterinformationen:

Die Werte einer Kvillotter:

MUT: /  ATTACKE: 14
LEBENSENERGIE: 12 PARADE: 0
RUSTUNGSSCHUTZ: () TREFFERPUNKTE: W43
GESCHWINDIGKEIT: 4 AUSDAUER: 15

Monsterklasse: 20

Wenn der Biff der Schlange den Rustungsschutz
durchschlagen hat, wird das Opfer unter Umstin-
den vergiftet.

Der Meister wirfelt mat 1W6: Das Gift dringt ber
1—=3 ins Blut und verursacht 3W6 Kampfrunden
lang je 2 SP. wenn es nicht gelingt, das Gift zu neu-
tralisieren.

10 Naturgeist

Meisterinformationen:

Je nach Gegend handelr es sich um einen Wald-,
Hiigel- oder Sumpfgeist.

Meistens nimmt der Geist die Form emes klemen
Gnomes in der Kleidung cines Nivesen an, aber er
kann auch blof} als grofes Gesicht in einem Baum-
stamm, einer Hiigelseite oder auch im Wasser er-
scheinen.

Der Geist betrachret den Tempelbau als Einmi-
schung in seine Angelegenheiten und wird die fin-
stersten Drohungen und Verwiinschungen aussto-
Ben (sie aber nicht in die Tat umsetzen, da er die
Macht der Zwalfgotter fiirchtet).

11 Vampir (nur nachts)

Speztelle Informationen:

Du hérst im Dunkel hinter dir ein gequiltes Atemho-
len, und als du dich umwendest, springt dich bereits
eie Schreckenskreatur an:

Schwarzglinzendes, zerzaustes Haar umrahmt ein ha-
geres, bleiches Gesicht mit nadelspitzen Zihnen und el-
fischen Ohren, knochige Arme stoBien blitzschnell
nach deinem Hals, und ein dirrer, aber beingstigend
kriftiger Kérper, nackt bis auf einen Fellschurz, wirft
dich brutal zu Boden.

Meisterinformationen:

Die Werte fiir den Vampir:

MUT: 200  ATTACKE: 15
LEBENSENERGIE: 30 PARADE: L
RUSTUNGSSCHUTZ: 1 TREFFERPUNKTE: 2W
GESCHWINDIGKEIT: 9 (Zihne)
AUSDAUER: 100

Monsterklasse: 30

Die Artacken des Vampirs werden nach den Ring-
kampf-Regeln abgewickelt:

Nach emer gelungenen Attacke nimmt der Vampir
sein Opfer in den Wiirgegnff, wiirfelt eine AT =2
gegen eine PA+2, fiigt dann allerdings mehr als den
tiblichen Schaden zu und setzt dann mint AT-3
gegen PA+4 usw. fort.

Die Attacken richten sich gegen den ungeschiitzien
Hals und fiigen daher sofort 2W Schadenspunkte
zu.

Der Vampir versucht, semem Opfer zunichst zchn
Lebenspunkte zu rauben, dann fliichtet er, um bei
Gelegenheir wieder zuzuschlagen.

13



Jagd

Die Jagd spielt in diesem Abenteuer eine besondere
Rolle. Die Helden miissen tiber einige Monate hinweg
fiir etwa 60 Personen Beutetiere erlegen und heim-
schaffen.

Geben Sie den Helden etwa zweimal am Tag Gelegen-
heit, Beutetiere zu entdecken, bestimmen Sie die Art je
nach Gegend mit 2W, wenn notig auch die Anzahl, und
geben Sie jeweils an, wo sich die Helden zu dem Zeit-
punkt der Entdeckung befinden.

[n den Meisterinformationen wird das jeweilige Tier,
sein Verhalten und seine Besonderheiten, beschrieben.
Hierbet finden sich jeweils vier spezielle Werte:

Entdecken: Dicser Wert besagt, ab welcher Distanz
ein Held das Tier frithestens bemerken kann. Dazu
muf} ihm eine Talentprobe auf »Sinnesschirfe« gelin-
gen.

Beschleichen: Ab dieser Distanz bemerkt das Tier die
Jiger, sofern sie sich nicht erfolgreich anschleichen.
Um sich dem Tier zu nihern, muf} jeder Held fiir je
zehn Meter Wegstrecke eine Talentprobe »Schleichen«
bestehen. Diese Probe kann der Meister je nach Um-
stinden erleichtern oder erschweren.

Flucht: Ab dieser Distanz flicht das Tier auf jeden Fall.
Wenn hier kein Wert angegeben wird, handelt es sich
um cin aggressiveres Tier, das die Anniherung der
Jager abwartet und unter gewissen, eigens beschriebe-
nen Umstanden angreift.

Ration: Aus jedem erlegten Tier kann eine gewisse
Nahrungsmenge gewonnen werden. Eine Ration
wiegt etwa 40 Unzen und reicht aus, um ein Mitglied
der Expedition einen Tag lang zu ernihren.

Grasland

2—4 1 Hase

Spezielle Informationen:

Kaum 30 Meter von dir entfernt kannst du im griinen
Heidekraut einen grauen Hasen sehen, der geniifilich
an einigen Sprossen knabbert. Doch schon erhebt er
sich auf die Hinterbeine, spitzt die Loffel und blickt lau-
schend in eure Richrung.

Meisterinformationen:

MU; 15; LE: 4; Rs: (); AT: —; PA: —; TP: —; GS: 12; AU:
30; MK: 1;

Entdecken: 30 m; Beschleichen: 30 m; Flucht: 5 m;
2 Rationen

Bei einem SchuBl oder Wurf auf einen fliichtenden,
hakenschlagenden Hasen mull der Held einen zu-
sitzlichen Malus von 3 akzepticeren.

5-6 1W Steppenhiihner

Spezielle Informationen:

Erwa 50 Meter vor dir bemerkst du im Griin der Ebene
eine braun-rotiche Bewegung, und nach kurzer Beob-
achtung erkennst du einige Steppenhiihner, eine einhei-
mische Wildvogelart mit buntem Gefieder und
schmackhaftem Fleisch.

Meisterinformationen:

MU: 14 LE: 3; RS: 0 AT: —; PA: —; TP: —3 GS: 12/1; au:
20; mK: 1

Entdecken: 50 m; Beschleichen: 40 m; Flucht: 10 m;

I Ration

Fliichtende Hithner sind wihrend der ersten Runde
beim Aufsteigen mit einem Malus von 1 zu treffen,
spiter im Flug mit einem Malus von 2.

7—11 1W20 Karens

Spezielle Informationen:

Etwa 200 Meter von euch entfernt sichst du einige
graue Karens, die seelenruhig an einem sanften Higel
grasen. Die Minnchen stellen rings um die Herde stolz
ihre vielfach gegabelten Geweihe zur Schau, die Weib-
chen fithren ihre Jungen vorsichtig zu den saftigsten
Grisern, und die Jingsten nuckeln frohlich an den Eu-
tern threr Mutter.

Meisterinformationen:

MuU: 10: LE: TW+4(7); rS: 0; AT: —; PA: — TP: —| GS:
9: au: 30; MK: 3;

Entdecken: 200 m: Beschleichen: 60 m; Flucht: 10 m;
2 % W20+30 Rationen

Diese Horntiere sind meist wildlebende Exemplare,
kénnen aber auch eine versprengte nivesische Herde
sein, was aber nur ein Einhetmischer oder ein erfah-
rener Jager an den gepflegten Fellen erkennen kann.
In letzterem Fall tauchen innerhalb von 1'W20 Stun-
den die Besitzer auf. Eventuell konnen sie die Spur
der »Wilderer« bis zur Baustelle verfolgen und for-
dern dann Schadenersatz.

Die Werte fiir einen Nivesen der 3. Stufe:

MU: 12: kL: 10: cH: 10; GE: 12: KK: 12; AG: 7; HA: 3 RA:
2:GG:4: TA: 7; LE: 37; Rs: 3; AT: 115 PA: 95 TP: 1 W21
GsTl; AUt 49; MK: 163

Taw: Schwerter: 7: Schuflwaffen: 8; Fihrtensuchen:
7: Feilschen: 1; Schiitzen: 1; Sprachen kennen: —2.

12 1W20 Mammuts

Spezielle Informationen:
Fast einen Kilometer entfernt entdeckst du einige
michtige Gestalten, die gemichlich durch die Steppe



stampfen: Mammuts, vier Meter grofle Urelefanten
mit michtigen StoBzihnen und dichtem Pelz.

Meisterinformationen:
MuU: 14; LE: 3W20+70(101); rs: 5; aT: 10; pA: 8; TP:
4W+4; Gs: 9; au: 50; Mmk: 70;
Entdecken: 1000 m; Beschleichen: 100 m; Flucht: —;
20 X W20+500 Ratuonen

Diesen grofiten aller Wilduere muic threr Masse,
thren Waften und threm Fell kénnen tatsichlich
hochstens Drachen und organisierte Jagdtrupps ge-
fihrlich werden. Wenn man sich thnen auf 20 Meter
nahert oder sie verletzt, attackieren sie wild trompe-
tend. Das Opfer wird entweder mit dem Riissel ge-
packt und fortgeschleudert oder einfach Giberrannt;
gegen beide Attacken hiltt nur emne GE-Probe.

Wald

2—-5 1W/3 Auerhahne

Spezielle Informationen:

Schon mehrmals hast du ein kollerndes Gerdusch ge-
hort, und nun sichst du plétzlich den Verursacher:
Etwa 40 Meter vor euch stolziert ein schwarzer Auer-
hahn auf und ab, spreizt sein Gefieder und wirft sich in
die Brust. Angesichts dieses Balzverhaltens kann eine
Henne mcht weit sein.

Meisterinformationen:

MU: 9; LE: 3; RS: 0; AT: —; PA: —; TP: —; GS: 10/1; AU
25; MK: 1;

Entdecken: 40 m; Beschleichen: 30 m; Flucht: 5 m;
W/2+2 Rationen

Fliichtende Auerhihne sind im Flug mit einem
Malus von 1 zu treffen.

6—8 1W20 Wildschweine

Spezielle Informationen:

In einer Senke etwa 40 Meter vor euch kannst du durch
das Unterholz ein Rudel schwarzer Wildschweine
sehen. Du hast den Eindruck, daB die beriichtigten
aventurischen Wildschweine hier im Norden erwas
dichter behaart, aber genauso angriffslustig sind. Euch
am nichsten steht ein michuger Eber mit dolchlangen
Hauern und boésartigen kleinen Augen, dessen Ringel-
schwanz nervos zuckt, und auch einige der dicken
Sauen schauen recht wehrhaft aus.

Meisterinformationen:

MU: 13; LE: 2W+13(20); rS: 3; AT: 8; PA: 2; TP:
1W+2: gs: 10; au: 40; MK: 8;

Entdecken: 40 m; Beschleichen: 40 m; Fluchr: —;
W20+ 30 Rartionen

9—-11 1W6 Rehe

Spezielle Informationen:
Etwa 50 Meter von euch entfernt treten einige Rehe aus
dem Geholz. Thr braunes Fell hebt sich nur undeutlich

vom Holz der Biume ab, und ihre klemen Geweihe
wirken wie Aste, wenn sie auch viel scharfer sind, Un-
ruhig beginnen sie zu isen, blicken jedoch immer wie-
der hastig auf.

Noch scheinen sie euch nicht bemerkt zu haben, aber
wie lange noch ...

Meisterinformationen:

MU: 14; LE: TW+5(8); Rs: 1; AT: 6; PA: 2; TP: | W; Gs:
10; au: 30; MK: 4;

Entdecken: 50 m; Beschleichen: 50 m; Flucht: 10 m:
3W+25 Rationen

Wenn der Meister emne hohe Lebensenergie auswiir-
felt (LE: 10—11), handelt es sich um einen Rehbock,
der ber Anniherung auf 30 Meter und Gelingen
ciner MU-Probe angreift.

12 1W/3 Elche

Spezielle Informationen:

Urplotzlich schiebt sich eine michuge Gestalt aus dem
Wald und verharrt unbeweglich: ein Elch. Seine tiber
zwel Meter weit ausladenden Schaufeln sind tédliche
Waffen und eine verlockende Trophie zugleich. Sein
fast schwarzes Fell glinzc im Licht, das durch dic
Biume fille, und seine massiven Schultermuskeln zuk-
ken erwartungsvoll,

Witternd hebt er die michtige Schnauze in die Hohe
und blickt fast in eure Richtung.

Meisterinformationen:

mMu: 12; LE: 3W+25(35); rs: 2; aT: 11; ra: 9; Tp:
2w+1; 6s: 10/1; au: 35; Mx: 20;

Entdecken: 50 m; Beschleichen: 40 m; Flucht: —:

3 X W20+80 Rationen

Der Elch reagiert auf jede Ammiherung (die er be-
merkt) mit drohend gesenktem Geweih, Scharren
der Hufe und kehligem Schnauben. Wenn sich der
Eindringling nicht sofort zurtickzieht, greift der

Elch wutschnaubend an.



Die Goblins

Es gibt zwei Griinde, warum fiir dieses Abenteuer Go-
blins als Hauptgegner ausgewihle wurden. Erstens sol-
len sie einmal in heimatdicher Umgebung gezeigt wer-
den, nicht als verkommene Wegelagerer-Bande unter
der Erde, sondern im Zusammenhang mit thren
Frauen, Reittieren, Gottern, Briuchen — kurz: ihrer
Kuleur, auch wenn die Goblins erwas eigenartige An-
sichten zu diesem Thema haben. Der zweite, viel einfa-
chere Grund ist, daBl Goblins die einzigen annihernd
intelligenten Monster sind. dic in klassischer Weise mit
einem SchuB vom Retttier geholt werden kénnen und
dann wirklich tot sind.

Dem Meister und damit auch den Spielern sollte klar
werden, dafl Goblins nicht unbedingt bése sind. son-
dern eben etwas anders. Die primitive Gesellschaft der
Goblins ist auf dem Recht des Starkeren aufgebaut
oder, besser gesagt, daim Zweifelsfall ein Goblin meist
der Schwiichere ist, auf dem Recht dessen, der zuerst
oder von hinten angreift. Kurz: Der Sieger hat recht.
Der einzelne zihlt wenig bis nichts in einer Rasse, wo
er binnen zehn Jahren durch ein Durzend Nachkom-
men ersetzt werden kann. Dieser Hintergrund mag die
besondere Aggressivitit klarmachen, mit der Goblins
den Helden wohl immer entgegengetreten sind.
Hinzu kommt, dafl die Gesellschaft der Goblins eigent-
lich matriarchalisch ist, d. h. von den weiblichen Ver-
tretern kontrolliert wird. Goblin-Minner sind nur fir
die Jagd, fiir Raub und Krieg zustindig. Nur Goblin-
Frauen sind imstande, Nachwuchs zu produzieren; ein
Wunder, das fiir die primitiven Goblins von den Got-
tern kommt und damit auch ihre Frauen zu fast tiberir-
dischen Wesen macht.

Das Lager

Allgemeine Informationen:

Auf dem zentralen Platz des Lagers brennt in der Nachr
ein grofies Feuer, tagsiiber befinden sich dort nur die
schwelenden Uberreste davon. Der beherrschende An-
blick sind jedoch die zwei Standbilder der Gétter des
Stammes, die, roh aus dem Holz einer michtgen
Fichte geschnitzt, zwei Wildschweinwesen mit einem
annihernd humanoiden Leib darstellen. Die minnliche
Jagd- und Kriegsgottheit verkorpert Kraft und Wild-
heit durch grimmige Hauer (aus Elfenbein eingesetzt),
schwellende Muskeln und borstige Behaarung. Die
weibliche Gottheit reprisentiert die Fruchtbarkeit in
Form Gippiger weiblicher Rundungen und mdtterlich
ausgestreckter Arme.

Um den Platz herum haben die Goblins etwa 100 pri-
mitive Behausungen errichtet, von simplen Windschil-
den aus Asten iiber abgedeckte Erdiocher bis zu zer-
lumpten Fell-Zelten. Allerorten siecht man hiBliche Go-
blinfrauen, die iiberraschend fleibig Jagdbeute und ge-
sammelte Nahrung verarbeiten, Lederstiicke grob zu-
sammennihen und gleichzeitig grofie Mengen briillen-
den Nachwuchses versorgen. Denn zwischen den Be-
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hausungen laufen an die 100 Wildschweine mit ihren
Ferkeln, ab und zu auch struppige Hunde und vor allem
uniibersehbare Mengen kleiner, behaarter Goblinkin-
der, von rotznasigen Krabblern bis zu verbliffend krif-
tigen Halbstarken.

Spezielle Informationen:

Dic echte Kampfstirke der Goblins ist schwer abzu-
schitzen: Tagsiiber sind die meisten Minner unter-
wegs, und nichtens liegen sie schnarchend in thren Un-
terkiinfren. Alles in allem schemnt der Wildsau-Clan
aber ungefihr 100 Krieger zu haben. Aufjeden Fall sind
es zu viele, als daB die Helden das Lager angreifen oder
sich auch nur offen nihern kénnten.

Gruum Grollfang, Kriegerhauptling
der Wildsau-Goblins

Meisterinformationen:

Gruum trigt ein unglaublich verschmutztes Ketten-
hemd und einen Lederschild, auf den ziemlich sim-
pel cin gespaltener Stierschidel gemalt ist, und
einen schweren Reitersibel.

Er spricht thefiend orkisch und genug Neu-Aventu-
risch, um einen Unterlegenen zu verhéhnen und
cinen Stirkeren um Gnade zu bitten. Typische Sitze
sind etwa: »Komm, lafi mik schnaiden Orren apl«
oder »Wird dok grosse Krigger nix schnaiden klai-
nen Goblin?« Fiir grofere Verhandlungen reichen
weder sein Wortschatz noch seine Erfahrung aus.

Die Werte fiir Gruum Grollfang, Goblin der 9. Stufe:
MU: 10: KL: 9; cH: 6; GE: 13; KK: 115 AG: 16; HA: 6; RA:
9. 6G: 17; TA: 6; LE: 32; RS: 5; AT: 14; pa: 10; TP:
I W+4; GsTl; AU: 43; MK: 18;

taw: Hiebwaffen, scharf: 10; Gefahreninstinkt: 8;
Akrobatik: 7; Reiten: 12; Sprachen kennen: 2.

Der Meister sollte sich die Mithe machen, Gruum
als interessante Figur darzustellen, einerseits von er-
schreckender Primitivitit, andererseits aber auch ein
erfahrener Krieger und respektierter Anflihrer.

Mit scinem Reitersibel, den er einem einsamen
Edelmann aus dem Mittelreich abgenommen hat,
kann er (fiir einen Goblin) perfekt umgehen. Zudem
ist er geradezu akrobatisch veranlagt: Besonders be-
rihmt ist er fiir seme Abstiegsrolle vom Reit-
schwein mit anschlieBender Attacke, eine Aktion,
mit der Sie Gruum vorstellen sollten, so daB} die
Spieler merken, daf} sie es hier nicht mit einem nor-
malen Goblin zu tun haben.

Falls Sie an der Rolle Gruums Gefallen finden, kon-
nen Sie ihn mit (fast) allen Mitteln am Leben erhal-
ten. In einem Kampf kann er sich feige hinter die
Reihen anderer Goblins zuriickzichen, oder er kann
durch akrobatische Aktionen oder sein Reitschwein
entkommen, selbst wenn seine ganze Horde nieder-
gemacht wird.







Tschiiba Yakcha, Schamanin der
Wildsau-Goblins

Meisterinformationen:

Die Schamanin, eine alte Goblin-Frau, tragt prak-
tisch nichts auBer einem Bastrockchen und Unmen-
gen von scheppernden Knochen am Leib. Sie besitzt
einige Menschenkenntnis (besser: Goblinkenntnis),
und obwohl das glatte, »zahnlose« Gesicht eines
Menschen ihr so fremd ist wie diesem ihres, kann sie
einiges darin lesen. Sie spricht Neu-Aventurisch mit
einem gurgelnden Akzent, aber fast vollig verstind-
lich. Ein typischer Satz wiire etwa: »Chichi, glaubst
woll, Tschiiba hat Schwainmist in Kopf?«

Die Werte fiir Tchiiba Yakcha, Goblin-Druidin der

8. Stufe:

MU: 10; KL: 12; cH: 8; GE: 11; KK: 6; AG: 12; HA: 7; RA:
8:GG:8:TA:4: LE: 15; AE: 205 RS: 2; AT: 5; PA: 5; GST];
AuU: 21; MK: 20

TAw: Pflanzenkunde: 5; Wettervorhersage: 11; Be-
kehren: 3; Heilkunde, Gift: 2; Heilkunde, Krankhei-
ten: 7; Heilkunde, Seele: 5; Heilkunde, Wunden: 8;
Menschenkenntnis: 6; Prophezeien: 6; Sprachen
kennen: 4,

Eventuelle Verhandlungen wird sie, den Brauchen
bei den Goblins entsprechend, durchfiihren. Sollte
sie angegriffen werden (was in diesem Abenteuer
aber nicht vorgesehen ist) — oder zur Unterstiitzung
threr Krieger —, kann sie ihre Astralenergie in Form
der bekannten Druidenzauber einsetzen.

Die typischen Goblin-Krieger

Meisterinformationen:

Die Goblins, die hier in ihrem Stammesverband
leben, wirken bei genauer Betrachrung deutlich zivi-
lisierter als jene verwilderten Soldner und Wegelage-
rer, die die Helden mn ihrem bisherigen Leben ken-
nengelernt haben (Neusteinzeit statt Altsteinzeit).
Ihre Kleidung besteht aus lose zusammengenihten
Lederlappen, ihre Bewaffuung aus einem Holzspeer
mit Steinspitze, dazu einem groBeren Steinmesser
und eventuell einem leichten Schild.

Die Werte fiir etnen Goblin:

MUT: 6

LEBENSENERGIE: 12  PARADE: 6

RUSTUNGSSCHUTZ: 2  TREFFERPUNKTE: 1W+3

GESCHWINDIGKEIT: GST 1 AUSDAUER: 30
Monsterklasse: 7

ATTACKE: 8

Goblins, die im Stammesverband leben, sind iib-

licherweise deutlich weniger aggressiv als die be-

kannten Streuner. Diese Goblins greifen daher nur

an, wenn sie sich iiberlegen fithlen, und dafiir gibtes

nur wenige Griinde:

— wenn sie entweder mindestens doppelt so viele
Kimpfer sind (womit sic Magier, Geweihte und

erfahrene  Krieger selbstverstindlich  noch
immer unterschitzen),

- wenn die Helden offensichtlich verwundet,
schwer beladen oder anderweitig behindert sind
(wobei sie sich natiirlich noch immer von bluti-
ger, zerfetzter Kleidung iiber magisch geheilten
Wunden tiuschen lassen kénnen)

— oder wenn zumindest eine sichere Attacke aus
dem Hinterhalt méglich ist (eine Mdoglichkeit,
die in diesem Abenteuer praktisch ausfillt: Kein
Goblin entdeckt auf freiem Feld einen Helden
frither als dieser ihn, und um sich stunden- oder
tagelang in einen Hinterhalt zu legen, haben die
Goblins zu wenig Zeit und zu viel Hunger).

Das iibliche Verhalten bei einer Begegnung wird
also zégerndes Abwarten sein, begleitet von dro-
hend geziickten Waffen und eventuell goblinischen
Schimpfwartern; letztere sollen den Helden entwe-
der klarmachen, daB sie sich auf Goblinland befin-
den, oder sie zu einem Angriff motivieren, so daf}
die Goblins im Vorteil der Verteidigungsposition
sind (siche »Aktivititen iber groBere Entfernun-
gen«). Falls kein Angriff stattfindet, wird zumindest
den Goblins nach ein oder zwei Spielrunden lang-
weilig, und sic zichen sich langsam zuriick oder set-
zen einfach thren Marsch fort.

Die Reitwildschweine der Goblins

Meisterinformationen:

Bei den Wildschweinen des Clanes handelt es sich
um Abkémmlinge der in der Grinen Ebene {bli-
chen Art, vielleicht eine Spur besser ernihrt und
durch eine Jahrhunderte wihrende Auslese (Zucht
wire (ibertricben) auch etwas krifuger. Die
Schweine sind keineswegs das, was ein Aventurier
als gezihmt bezeichnet; Goblins und Schweine
leben cher in einer Art Symbiose zusammen, wo die
Goblins Schutz und Futter bieten und die Schweine
ihre Kraft, Wildheit und thr Fleisch beisteuern.

Die Werte fiir ein Wildschwein:

MUT: 7  ATTACKE: 4
LEBENSENERGIE: 22  PARADE: 1
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE:1W+2

(Hauer)
AUSDAUER: 20

Monsterklasse: 5

GESCHWINDIGKEIT: 5 (10)

Die angegebenen Werte sind bereits der Tatsache an-
gepaBt, daB ein Reitwildschwein, wann immer thm
die Helden begegnen werden, von einem Goblin ge-
ritten wird oder gar einen Sturmangriff hinter sich
hat: Daher wurde die Ausdauer und fast alle Kampt-
werte halbiert. Der Geschwindigkeitswert in Klam-
mern gilt fiir dic Tiere, die thren Reiter verloren
haben.

Nur ein Teil der Wildschweine beteiligt sich an
Kimpfen der Goblins. Eine MU-Probe bestimmt



diesen Anteil recht genau, bei deren Gelingen attak-
kiert ein gerittenes Schwein gleichzeinig mit seinem
Reiter (der Gegner darf nur eine der Attacken parie-
ren) bzw. greift ein herrenloses Schwein in den
Kampf ringsum ein.

Wenn die Probe doppelt miihngt (Wurf {iber 14), er-
greift das Schwein die Flucht in Richtung des Lagers
oder von diesem weg, andernfalls interessiert sich
das Tier mehr fir den Boden und schniiffelt interes-
siert zwischen Toten und ihrer Ausriistung umher,

Der Handler Senta

In klassischer Manier mufl der Bosewicht eines Aben-
tevers ein Mensch sein, damit sein mieser Charakter
richug zur Geltung kommt.

Spexzielle Informationen:

Senta hat einen schwarzen Schnurr- und Kinnbart,
kleidet sich prinzipiell in Purpur und WeiB und ist ein
prunksichuger Geck. Er trigt einen Degen, einen
Dolch und eine schwarze Lederpeitsche. Er rettet einen
Elenviner Fuchs, ein prachtvolles SchlachtroBl, Auffal-
lend an thm 1st weiterhin, dall er penetrant nach einem
siiBlichen Parfiim duftet. Senta spricht fhiefend Zwer-
gisch, Nivesisch und Goblinisch.

Meisterinformationen:

Die Werte fiir Senta, Hindler der 10. Stufe:

MU: 13; KL 16; cH: 14; GE: 115 KK: 12; AG: 2; HA: 5: RA:
4:66G:6;TA: 3 LE: 537 Rs: 4 AT: 10, Pa: 12;TP: 1WA 3
GsTl; AU 69; MK: 36;

TAaW: Stuchwaffen: 9; Fesseln/Entfesseln: 3; Reiten:
8: Sich verstecken: 4; Bekehren: 7; Feilschen: 12;
Liigen: 12; Menschenkenntnis: 10; Schitzen: 14;
Sprachen kennen: 7.

Senta hat sein Leben lang unter seinem Frauenna-
men gelitten, und so blieb ithm gar nichts anderes
Gbrig, als sich als Bosewicht eine gewisse Geltung
zu verschaffen.

Senta kimpft mit seinem Degen (Werte bereits ange-
pafit) und zur Not auch mit dem Dolch. Weiter trigt
er eine lange schwarze Lederpeitsche, die er zur Un-
terstiitzung seines Charismas gerne etwas knallen
liBit, aber memals als Waffe einsetzt.

Seine Hauprwaffe ist aber sein Mund: So wird er
versuchen, Zwerge und Hindler mit verlockenden
Angeboten zu einem Uberlaufen zu bewegen (der
Meister kann hier durchaus Klugheits- oder Gold-
gier-Proben von den Helden verlangen).

Sentas Plan: Senta hat sich nach einigen gescheiter-
ten Versuchen als Schmuggler im Lieblichen Feld
und als Antiquititenhindler in Zorgan die Grine
Ebene als neues Betitigungsfeld gesucht. Er sieht
seine Pline durch den Bau des Tempels bedroht und
hat vor, diesen zu verhindern.

Daher startet er zunichst durch seine Handlanger,
die Goblins, einige Sabotage-Versuche, wozu er als
Oberbosewicht des Abenteuners verpflichrer ist, ob-
wohl er sich ausrechnen kann, daf sich eine Hohe

Geweihte von so etwas nicht abhalten lassen ward.
Seine HauptmafBnahme ist es aber, die Wildschwem-
Goblins aufzuhetzen und zu einem massierten An-
griff auf die Baustelle anzustacheln.

Fiir den Fall, daB diese Artacke scheitert, bleibt ihm
noch die Moglichkeit, die Karawane mit dem Heili-
gen Standbild der Travia zu Gberfallen und das ge-
raubte Heiligtum als Druckmittel zu verwenden,
Wihrend des Abenteuers bietet sich thm eine Gele-
genheit, sich den Helden und der Baustelle als ver-
meintlicher Verbiindeter zu nihern, um sie auszu-
sptonieren. Diese Chance wird er bis zum letzten
ausniitzen, um der Expedition zu schaden, ohne scl-
ber in Gefahr zu geraten.

Die Dogge Raffzahn

Meisterinformationen:

In Sentas Begleitung ist immer eine riesige schwarze
Wehrheimer Dogge mit einem bésartigen Gesichts-
ausdruck und einem Stachelhalsband.

Die Werte fiir Raffzahn, Wehrheimer Dogge der 3. Stufe:
MU: 16; GE: 15; KK: 18; LE: 30; RS: 2; AT: 14; PA: 6; TP:
2W+2; 6s: 11; Au: 70; MK: 20,

Raffzahn ist seinem Herren treu ergeben und
kimpft bis zum Tod. Das Untier kann vor allem
Elfen nicht ausstehen: Im Zweifelsfall arrackiert es
immer den Elfen mit dem héchsten Charisma-Wert,

Das Schlachtrof3 Rotsturm

Meisterinformationen:

Sentas Reittier ist ein hervorragendes Schlachtrofl
namens » Rotsturme«, mit dem er 3 von allen Talent-
proben »Reiten« abzichen darf. Es hat eine Lebens-
energie von 50 LP, und seine Schabracke (natiirlich
ebenfalls purpur-wei) gibt thm einen Riistungs-
schutz von 2. Es legt mit Reiter und Schabracke im
Trab 10 m/s zuriick und hilt dies drei Spielrunden

lang durch, im Galopp eine Spielrunde lang 14 m/s.

Die drei Leibwachter

Meisterinformationen:
Sentas Leibwiichter sind Séldner aus dem Mittel-
reich und heilen Armin, Herrmann und Irma. Sie
tragen einen Schuppenpanzer und einen pelzverzier-
ten Helm, sind mit einem Schwert bewaffnet und
reiten jeder ein erprobres Pferd.
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Die Werte fiir Armin, Herrmann und Irma, Krieger der
9. Stufe:

MU: I5; KL: 11; cH: 9; GE: 145 KK: 13; AG: 4; HA: 3, RA:
4;6G: 7; TA: 2; LE: 50; Rs: 4; AT: 14 pa: 14 TP 1W+4:
GSTl; AU: 63; MK: 23;

TAW: Schwerter: 12; Reiten: 8,

Wenn Senta flieht, legt jeder Leibwichter jede
Runde eine MU-Probe ab, bei deren Millingen er
fheht oder sich ergibt. Thre Aufgabe ist, ihren
Dienstherren zu beschiitzen, aber nicht, sich fiir thn
umbringen zu lassen. Typische Fluchtversuche sind
etwa der Sprung auf das Pferd (Talentproben
»Springen« und »Reiten«) oder das Fillen der Zelt-
masten, um die Helden aufzuhalten. Die Treue der
Soldner untercinander ist miaBig: Wenn thnen kemne
Lebensgefahr drohr, kommen sic emander zu Hilfe,
sonst kiimmern ste sich um sich selbst.

Sentas Zeltlager

Allgemeine Informationen:

Ungefihr 500 Meter von euch entfernt kénnt thr auf
ciner kleinen Anhéhe emn michuges weiBes Rundzelt
schen, dessen Rinder und Halteseile rundum mit pur-
purnen Wimpeln behingt sind. Es durchmifBit etwa acht
Meter und ist im Zentrum vier Meter und an den Riin-
dern immerhin noch zwei Meter hoch.

Spezielle Informationen:

Der zentrale Mast des Zeltes ragt noch um weitere zwei
Meter hervor und trige eine groBe purpurne Flagge.
Neben dem Zelr steht ein improvisierter Holm, um
schitzungsweise sicben Pferde anzubinden. Tagsiiber
befindet sich hier meist nur emn Plerd, nichtens alle
vier. Drei kriftige Maultiere sind hier in jedem Fall an-
gepflockt. Nicht weit daneben liegen die Sittel und die
>acktaschen der abgestellten Tiere.

Zumindest ciner der dret Letbwichter bewacht immer
das Zelt, wobeli er sich aber, gerade wenn er alleine ist,
zuaweitlen bis zu 50 Meter entternt und sich dort mit
Steinchenwerten oder dhnlichem die Zeit vertreibt.

Der auBere Zeltraum

Allgemeine Informationen:

Im Inneren des Zeltes ist ein kreisférmiger Raum von
vier Metern Durchmesser durch weitere Zeltbahnen
abgetrennt. Der duBere Zeltraum hat also die Form
emnes Ringes von acht Meter AuBen- und vier Meter In-
nendurchmesser. Die Decke hingt zwischen zwet und
drei Meter hoch.

Spezielle Informationen:

Im duBeren Zeltraum haben sich die drei Leibwichter
niedergelassen, die allerdings kaum Gepick haben:
einige Decken, ein Seidenpolster, ein Birenfell, ein t6-
nerner Weinkrug, einige Knochenwiirfel mitr einer
Wiirfelwiese, zwet iiberzihlige Dolche und etliche An-
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denken eines Soldnerlebens, wie ein abgeschnittener
Ogerdaumen, ein Bronzeamulett und ein kristallenes
Fischchen. Weiter hinten liegen noch etliche Stofthiil-
len, in denen anscheinend Teile des Zeltes transportiert
werden.

Drei Ollampen sind so im Raum verteilt, daf das Licht
zumindest einer an jeden Punkr fille. Bis etwa zwel
Stunden vor Mitternacht brennen eine oder mehrere
dieser Lampen (was man von auBlen undeutlich schen

kann).

Der innere Zeltraum

Allgemeine Informationen:
Der innere Zeltraum durchmifit vier Meter und ist
auch so hoch.

Spezielle Informationen:

Hier wohnt Senta mit Raffzahn und der Sklavin Myrta.
In der Mitte des Raumes liegt ein michtiges Eisbiren-
fell mit zahlreichen Seidenkissen in Weill und Purpur.
Dahinter stehen ein Koffer mit vornehmen Kleidungs-
stiicken, von denen einige an Pfosten aufgehingt sind,
eine kleine Schatulle, ein in Birkenrinde gebundenes
Buch und eine Elfenbeinpfeife in prowziger Halterung.
Erwas abseits stehen Vorrite, ein Sack Mehl, ein Sack
Zwiebeln, Speck und Salz, und Kochgeschirr.

Meisterinformationen:

Myrta hat die Aufgabe, sich um Sentas Heim und
Garderobe zu kiitmmern, fiir thn und die Leibwich-
ter zu kochen und auch sonst auf sein leibliches Wohl
zu achten.

Die Werte fiir Myrta, Biirgerin der 1. Stufe:

MU: 9: KL: 8: cH: 13; GE: 12; KK: 10: AG: 6; HA: 4} RA:
3: GG: 5, TA: 7; LE: 20; rs: (; AT: 6; PA: 6; TP: | W;
GsTl; AU 30; MK: 10;

Taw: Betdren: 8: Heilkunde, Seele: 3; Kochen: 7;
Tanzen: 8.

Sie wird den ersten Helden (nur einen menschlichen
Mann), den sie sieht, als thren Befreier betrachten
und ihm fiir den Restihres Lebens dankbar sein. Das
bedeutet, daB sie sich nie mehr weiter als dret Meter
von thm entfernt, auBler bet Kimpten, wo sie ihn
mit dauernden Rufen wie »nAchtung, Meister! Paf3’
aufl« ablenkt. Sie wird alle thre Talente fiir thn emn-
setzen und doch eine entziickende Plage sein.

Die kleine Schatulle enthilt Sentas Reisekasse: 313
Dukaten, 92 Silbertaler, Kleingeld, einen Kushker
Goldbarren (Wert: 100 Dukaten), ein Sickchen Per-
len (Wert: 40 Dukaten), ein Sickchen Glasperlen
(fiir Goblins und Helden mit KL : 8) und einen fast
wertlos scheinenden Kupferring — ein Andenken an
Sentas Mutter, die ihm immer prophezeit hatte, dall
es mit thm ein schlimmes Ende nehmen wiirde. Au-
Berdem findet sich hier eine halbleere Riesenflasche
des Damenparfiims »Kanile von Grangor Nr. 5«.




Weniger wertvoll, aber besonders aufschluBreich ist
das Buch, Sentas Geschiftsmappe. Unter den Do-
kumenten finden sich:

— ein Bericht von einem jungen Hindler, der be-
sagt, dall Kaufmann Stoerrebrandt jihrlich ctwa
5000 Dukaten Gewinn in der Griinen Ebene
macht;

— zwei Antwortbricte von Geldverleihern, die es
ablehnen, Senta einen Kredit tiber 500 Dukaten
zu geben;

— die Bestingung einer Bestellung von 50 Arm-
briisten bei der Bogner-Gilde von Gareth, liefer-
bar 1im kommenden Friihjahr;

— ein Brief von Trallop Gorge, in dem er die Bereit-
stellung von drei Wagen zusagg;

— ein Schreiben von Kénig Mizirion 1. von Bra-
bak, in dem er die hohe Qualitit der gelieferten
Proben von Knochenschnitzercien lobt, sich
aber auBlerstande sicht, fiir mehr als 50 Dukaten
zu bestellen;

- ein Angebot von einem Hindler in Kunchom,
der bereit ist, gezihmte Wildschweine gegen Me-
lonen zu tauschen;

— einen in primitvstem Neu-Aventurisch gekrit-
zelten Brief, in dem ein »Mustapha der Schreck-
liche, rechtmaBiger Erbe des Thrones zu Unauc
fur jeden vermittelten Goblin-Soldner eine
Koptprimie von fiinf Dukaten bictet;

— e¢in offensichtlich von Senta aufgesetztes Ant-
wortschreiben an Mustapha, in dem er von »100
auf mein Kommando bereitstehenden Goblins«
und emem »kleinen Problem, das ich vorher
I6sen muB« spricht.

Sentas Garderobe hat einen Gesamtwert von etwa

80 Dukaten. Sie ist fiir einen schlanken Mann von

1,70 m GroBe geschneidert, bevorzugt Weil und

Purpur und ist generell eher protzig gehalten. Die

Elfenbeinpfeife ist etwa zwei Dukaten wert und 1iB¢

den Benutzer extrem geckenhaft wirken. Der zuge-

hornge Methumis-Tabak ist leicht und mild.

Wenn die Helden auch noch das Bett zerwiihlen:

Unter dem vorletzten Kissen befindet sich ein Perga-

mentfetzen mit der handgeschricbenen Notiz:

»Loch Harodrol Schatzfund!« (Senta ist ebenso gie-

rig wie die Helden und sammelt derartige Ge-

riichte,)

Zeitplan: Der Verlaut des Abenteuers

Frihling

Zweite Woche der Peraine

Spezielle Informationen:

Die Leiter und Fachleute der Expedition beginnen mit
der Planung des Tempels: Drei Tage lang schreiten
Herdgard und Turundir, gefolgt von cinem halben
Dutzend erfahrener Facharbeiter, den Hiigel ab, disku-
tieren {iber Flichen, Winkel, Héhen und Gewichte und
besprechen langwierige Einzelheiten.

Am vierten Tag beginnen die Hilfsarbeiter gemeinsam,
den Hiigel zu planieren und das oben abgetragene Erd-
reich rings um diesen zu verteilen. Am Abend des fiinf-
ten Tages ist der Hiigel zu einer tischartigen Erhebung
mit steil abfallenden Flanken geworden. Nach Sonnen-
untergang lilt Herdgard wiihrend eines feierlichen Ri-
tuals in der Mitte die Heilige Schale aufstellen, mit Ol
fiillen und entziinden. » Das Feuer eines neuen Tempels
ist entziindet. Moge es ewig brennen und den Gliubi-
gen Licht und Wirme spenden!«

Wihrend der folgenden Tage werden die von Turundir
abgesteckten Fundamente gegraben; der Aushub wird
dazu verwendet, die Flanken des Erdhiigels weiter zu
befestigen.

Meisterinformationen:
Vermitteln Sie zu allererst den Spielern Interesse an
dem Fortgang des Tempelbaus und das Gefiihl dazu-

zugehoren, auch wenn die Helden niche direke mit-
arbeiten.

Beschreiben Sie die abendliche Lagerfeuerroman-
tik, wenn die Helden hoffentlich mit Beute heim-
kehren und Arbeiter und Helden gemeinsam, mide
von des Tages Arbeit, aber zufrieden damut, zu
Abend essen.

Spezielle Informationen:

In diesen ersten Nichten steht Phexens Vollmond hell
und rund am Himmel, macht fiir euch das Wachestehen
einfach und hilft euch, mit der Umgebung der Griinen
Ebene vertraut zu werden,

Meisterinformationen:

Die aus Trallop mirgebrachten Vorrite reichen noch
erwa zwei Tage, so dafl den Helden noch erwas
Spielraum bleibt, ehe sie auf die Jagd gehen. Herd-
gard wird allerdings unruhig, wenn keine Vorrite
mehr da sind, um so mehr, da die Helden in der
kommenden Woche weniger Zeit zur Jagd haben
werden.

Sollten die Arbeiter tatsichlich durch Unachtsam-
keit der Helden hungern missen, werden sie und
Herdgard duBerst ungemiithch reagieren.

Falls es sich nicht von selber ergibt, wird Herdgard
Magier, Druiden, Hexen und dergleichen direkt an-
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sprechen und thnen klarmachen, dafl sie Magieein-
satz im Bereich des zukiinftigen Tempels grundsitz-
hich ablehnt und auf der Baustelle ebenfalls nicht

germe sieht.

Dritte Woche der Peraine

\\‘;\[ zielle h.’_rL'mmrn'-rrt'rr

Wihrend einige wenige Arbeiter die Arbett an den Fun-
damenten fortsetzen, beginnt der Haupteeil der Expe-
dition mit der Konstruktion von Hebebiumen, Gleit-
schienen, Rollen und anderen Geriten zum Transport
der Bauelemente. Gemeinsam brechen Turundir, die
Facharbeiter und thre Helter zum nahen Wald auf, und
Herdgard bittet euch, sie zu begleiten und die Arbeiter
beim Holzfillen zu bewachen. Schnell verteilen sich die
Arbeiter in kleinen Gruppen um die schonsten Fichten
und Tannen, und bald klingt der helle und rhythmische
Klang der Axte an euer Ohr. Immer wieder schallt der
Ruf: » Baum, da geht erl«, aber ihr brauchr eine Weile,
bis ihr gelernt habt, sicher aus dem Weg der mit lautem
Sphittern umstiirzenden Stimme und der hernieder-

}‘T.l\\{‘]llllt‘ll .-‘1\‘\[[' Z1 I"IL'IE‘L'II.

Meisterinformationen:
Zunichst bleiben die Holzfiller auf etwa 50 Meter
Distanz zusammen, und die einzige Gefahr geht von

den regelmiBig stiirzenden Biumen aus, Fragen Sie
die Helden nach ihrer urspriinglichen Aufstellung,

und zeigen Sie den weniger klugen Helden mit eimi-
gen I_figu1\.(‘i.iﬁ\-Pi‘nI\L'll_ dafl Zuschauen bemm
Holzfillen nicht ganz ungefihrlich ist — und vor
allem den besonders »Klugene, die sich auf Baume
setzen oder im Gebtisch verstecken.

Nach und nach dringen die cinzelnen Gruppen von
der sich bildenden Lichtung in verschiedene Rich-
tungen vor, und die Holzfiller-Meister haben nur
wenig fiir die Beschwerden und Warnungen besorg-
ter Helden tibrig.

Uberlassen Sie wieder den Spielern die Entschei-
dung, ob die Helden von Gruppe zu Gruppe pa-
trouillieren, sich verteilen oder was sie sonst zu
deren Schutz tun wollen.

Bis zur Mittagspause geht dann auch alles gut

Gegen Nachmittag jedoch wird ein Waldraubtier
versuchen, einen etwas abseits der Gruppe Arbei-
tenden zu tiberfallen.

Der Meister kann das Tier auf der Tabelle »Begeg-
nungen« auswiirfeln (und unpassende Ergebnisse
ignorieren) oder es besser fret auswihlen. Die Hel-
den haben. von allen Seiten durch das Fichtengeholz
stiirmend, nur kurz Zeit, das Opter anhand seiner
Schreie zu finden:; wenn moglich, sollte es zwar ver-
letzt, aber nicht getotet werden.



Vierte Woche der Peraine

Spezielle Informationen:

Auf der eingeebneten Hiigelfliche montieren die Ar-
beiter michtige Hebebiume, Hebel und Rampen und
schaffen den GroBteil der bereits in Rommilys vorge-
fertigten Blocke hinauf. Eine erste Reihe dieser Blacke
wird als Grundsteine in die Fundamente gelegt, und
dann werden, cine Reihe nach der anderen darauf auf-
bauend, die Mauern des Inneren Tempels rings um das
Ewige Feuer hochgezogen.

Meisterinformationen:
Die Arbeiter haben sich nun an die Wildnis, ihre Ar-
beit und ihre Mitarbeiter gewohnt und sind voller
Begeisterung dabei. Eventuelle Eingewdhnungs-
probleme der Helden sowie die oberflichliche Er-
kundung der niheren Umgebung soliten ebenfalls
beender sein.

1. Tag des Ingerimm

Spezielle Informationen:

Baumeister Turundir besteht darauf, den Tag des Feu-
ers, den hochsten Feiertag der Zwerge, zu begehen,
und mimmt sich frei. Jeder anstindige Zwerg unter den
Helden wird sich thm anschlieBen. In diesem Fall lassen
sich auch noch der Schmied und sein Gehilfe iiberre-
den. Dementsprechend lasch laufen die Bauvarbeiten
ab. Die Feiernden errichten einen kleinen Scheiterhau-
fen — Schnittholz liegt ja genug umher —, und Turundir
weiht seinen Vorschlaghammer, indem er thn ins Feuer
hilt und mehrmals feterlich um die Baustelle stelzt,
wobet er die tiberheferten alten Beschwdorungen und
Gebete murmelt.

Meisterinformationen:
Wenn der Meister mochte, kann er einen Streit zwi-
schen einigen Arbeitern, die sich iiber den kurzbei-
nigen Baumeister amiisieren, und dem gekrinkten
Zwerg inszenieren; eine Gelegenheit fiir charismati-
sche Helden, die Streithihne zu beruhigen.

Erste Woche des Ingerimm

Spezielle Informationen:

Mir beeindruckender Geschwindigkeit wichst die in-
nere Mauer bis auf drei Meter Hohe an, wobei fiir die
obere Hilfte die Hebebiume eingesetzt werden, die die
viele Mehlsicke schweren Steinblécke mit wenigen ele-
ganten Hebelbewegungen an thren Platz setzen.

8. Tag des Ingerimm

Allgemeine Informationen:

lhr hort plotzlich japsende Hilfeschreie in einer unge-
wohnlich hohen Summlage sowie dumpt dréhnende
Schritre.

Eine kleine Erhebung und einige kriftige Weiden ver-
sperren euch die Sicht.

Spezielle Iiformationen:

Als ihr den Hiigel und die Biume umgeht, seht ihr
cinen besonders kriftigen Oger, der in ungegerbte
Felle gekleider ist, seine hélzerne Keule nach oben
streckt und auf einen der Biume starrt. Dort oben
klammert sich ¢in kleiner Gnom in die Aste und ver-
sucht verzweifelt, der enormen Reichweite des Ogers,
seines Armes und seiner Keule zu entgehen.

Meisterinformationen:

Diese Begegnung ereignet sich irgendwo in der
Griinen Ebene, kann aber notfalls auch von der Bau-
stelle aus beobachret werden. Die Helden haben,
wenn sie nicht zégern, eine Fern- oder Nahkampfat-
tacke zur Verfiigung, ehe der Oger sie bemerkt und
aufgrund scines Mutwertes und seiner prinzipiellen
Aggressivitit als erster angreift.

Die Werte fiir den Oger:

MUT: 25 ATTACKE: 12
LEBENSENERGIE: 44 PARADE: 7
RUSTUNGSSCHUTZ: 4 TREFFERPUNKTE: 3W+5
GESCHWINDIGKEIT: 11} AUSDAUER: 65

Monsterklasse: 27

Die Werte fiir den Guom:

MUT: 15 ATTACKE: 11
LEBENSENERGIE: 15 PARADE: 9
RUSTUNGSSCHUTZ: 2  TREFFERPUNKTE: 1W+1
GESCHWINDIGKEIT: 1{}  AUSDAUER: 35

Monsterklasse: 8

Wihrend die Helden mit dem Oger kimpfen, macht
der Gnom es sich auf seinem Baum gemiitlich.
Dann beginnt er die Helden anzufeuern und den
Oger mit Rindenstiicken zu bewerfen.

Als Dank fiir seine Rettung fithrt der Gnom die Hel-
den einige hundert Schritte weit und schenkt ihnen
sein Korbchen voll Gnomenpilzen, das er dort ver-
loren hat, mit den Worten: »jetzt ist mir der Appetit
ohnehin vergangen!« Ein Held, dem eine Talent-
probe »Pflanzenkunde« gelingt, wei), daB man aus
Gnomenpilzen eine Paste erzeugen kann, die beschii-
digte Augen und Ohren und starke Brandwunden
heilen kann.

Zweite und dritte Woche des Ingerimm

Spezielle Informationen:

Die Arbeiter schaffen die zweite Hilfte der Ladung,
ebenfalls bereits vorbearbeitete zylindrische Siulen-
stiicke, auf den Hiigel. Rings um die innere Mauer wer-
den sie in kleinen Gruben fundamentiert und dann nach
und nach zu Siulen von ebenfalls drei Meter Hohe zu-
sammengebaut.

11. Tag des Ingerimm

Spezielle Informationen:
Wie erwartet, treffen zehn Wagen von Trallop Gorge
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mit neuem Material aus Uhdenberg ein. Es handelt
sich um kleinere Stiicke aus den dortigen Steinbriichen,
vor allem steinerne, rotliche Platten von etwa einer Elle
Kantenlinge.

Vierte Woche des Ingerimm

Spezielle Informationen:

Innerhalb der Mauern des Inneren Tempels werden die
rotlichen Platten als Bodenbelag verlegt. Nur in der
hinteren Hilfte bleibt ein schmaler Quergraben frei, in
den eine diinnere Trennmauer gesetzt werden wird.

Sommer

Der Sommer ist gekommen. Die Wiesen der Griinen
Ebene haben sich in ein Meer von Bliiten verwandelt.
Die Tage sind warm und mild, zuweilen sogar stechend
heif. In den klaren Nichten stehen die Sternbilder
Stute, Greif und Schwert prichtig und hell am Him-
mel. Der Tempel ist in seinen Grundfesten zu erken-
nen, doch obwohl die Arbeiter fleibig waren, treibt
Herdgard sie an: Sie miissen an allen sieben Tagen der
Woche, auch am Praios-Tag, arbeiten, und das, obwohl
der frohliche Rahja-Monat, der letzte des Jahres, be-
gonnen hat.

Erste und zweite Woche der Rahja

Spezielle Informationen:

Nun wird der Boden zwischen der Mauer und der Siu-
lenreihe, den die Baugerite aufgewtihlt haben, einge-
ebnet und wie der Innere Tempel mit Stemnplatten abge-
deckt.

Meisterinformationen:

In den Vollmondnichten der ersten Woche konnen
von den Helden oder auch von anderen Expedi-
tionsteilnehmern auBerhalb der Baustelle Wesen ge-
schen werden, die sie beobachten. Bei Gelingen
ciner Talentprobe »Sinnesschirfe« glaubr ein Held,
die Wesen als Goblins zu erkennen. Was auch immer
die Helden unternehmen: Sie sollten die Beobachter
nicht erwischen, was ruhig auch geheimnisvoll wir-
ken kann.

Dritte und vierte Woche der Rahja

Spezielle Informationen:

Die Mauern des Inneren Tempels werden bis auf tiber
vier Meter Hohe ausgebaut. In der hinteren Hilfte
wird die geplante kleine Trennmauer ebenfalls vier
Meter hoch gebaut. Die dadurch abgetrennten Priester-
riume werden durch das Einziehen einer Zwischen-
decke in zwei Stockwerke gerteilt.

Aus den umliegenden Wildern hallen das Gebriill der
Elche und das Krachen ihrer Gewethe beim Paarungs-
kampf wider.

Meisterinformationen:
Die Werte fiir Elche sind dem Kapitel »Jagd« zu ent-
nehmen, allerdings greifen diese Exemplare, wenn
man sie bei thren Liebeskimpfen stort, Seite an Seite
an!

30. Tag der Rahja

Spezielle Informationen:

Das Jahr neigt sich dem Ende zu mit dem Reinigungs-
fest, dem zweitwichtigsten Festtag der Hesinde-Gliu-
bigen und Magier und auch von Travia-Glaubigen
gere gefeiert. Aller privater Besitz grofierer Bedeu-
tung, wie etwa die Werkzeuge der Arbeiter, wird rituell
fiir das neue Jahr gereinigt, und das eintigige Fasten
soll auch den Geist reinigen und vorbereiten.

Meisterinformationen:
Von cinem Hesinde-Geweihten unter den Helden
wird erwartet, dafl er die heiligen Handlungen lei-
tet, andernfalls kiimmert sich Herdgard darum.

Die Tage ohne Namen (361.—365. Tag)

Spezielle Informationen:

Die beriichtigten letzten Tage des alten Jahres, die dem
Gott ohne Namen gehoren, brechen an. Heuer fillt
noch dazu der Vollmond in diese Tage, was den Aber-
glauben noch fordert. Fast alle Arbeiter weigern sich zu
arbeiten und sitzen fiinf Tage lang leise sprechend im
Zentrum der Baustelle zusammen.

Meisterinformationen:

Jeder Held, dem eine Probe auf Aberglauben ge-
lingt, schlieBt sich ihnen an und weigert sich, in die
Wildnis hinauszugehen. Thorwaler miissen ihre
Probe mit einem Malus von 6 ablegen. Ein Nivese
weigert sich in jedem Fall; bei seinem Heimatstamm
werden Kinder, die zu dieser Zeit geboren werden,
sogar ausgesetzt. Die Helden, die das Lager verlas-
sen, werden Goblins, Nivesen und Norbarden nur
in ihren Lagern versteckt entdecken. Der Meister
kann alle Proben mit einem Malus von 1 belegen
oder prinzipiell keine Jagdbeute und dafiir beson-
ders viele Monster oder tiberhaupt kein Leben auf-
tauchen lassen, um die beklemmende Atmosphire
zu schildern. In jedem Fall sollten die Spicler den
Eindruck bekommen, da man aventurische Uber-
lieferung nicht als Aberglauben abtun kann.

1. Tag des Praios

Spezielle Informationen:
Die Sommersonnenwende, das Neujahr und damit der
hochste Feiertag des Jahres, wird nun von allen gerne



gefeiert. Herdgard ist etwas verdrossen durch die Ver-
zogerung beim Bau und wohl auch, weil sie die Ehrer-
bietung fiir den Sonnengott Gbertriecben findet. Die Ar-
beiter bauen einen riesigen Scheiterhaufen, und die
ganze Nacht hindurch wird gefeiert, getanzt und ge-
sungen. Immer wieder springt jemand auf und wirft
unter allgemeinem Beifall alte Kleidung, zerbrochenes
Werkzeug oder symbolisch seine Probleme ins Feuer,
und immer wieder holt jemand unter noch gréBerem
Jubel seinen geheimen Weinvorrat hervor.

Erste und zweite Woche des Praios

Spezielle Informationen:

Nach fast einer Woche unausgesetzter Feiertage treibt
Herdgard die Expedition wieder zur Arbeit an. Mit
Hilfe der Hebebiume wird nun auch die Siulenhalle bis
auf iiber vier Meter Hohe aufgestockt, Auflerdem wer-
den die Bodenplatten des zweiten Stockwerkes im hin-
teren Teil des Inneren Tempels verlegt.

15. Tag des Praios

Spezielle Informarionen:

Herdgard birtter euch, einen Zug aller zehn Wagen auf
der 200 Kilometer langen Strecke nach Uhdenberg zu
fihren, um neues Baumaterial zu holen. Der Weg tiber
den Roten PaB ist euch nun ja bekanng, aber nach dem
Zwischenfall mit den Ogern ist er recht gefihrlich, je-
dentalls gefihrlicher als die Griine Ebene bisher. Dazu
kommt, daB der Bau nur zechn Mann, diec Fahrer, ent-
behren kann, was die Reise noch gefihrdeter macht.
Die Hohe Geweihte teilt euch auch den Namen des
Steinbruchbesitzers mit, den ihr in Uhdenberg kontak-
tieren sollt.

Meisterinformationen:

Die genaue Organisation der Reise bleibt wieder
den Helden iiberlassen. Die unbeladenen Wagen
werden voraussichtlich zwei Tage bis zum Roten
PaBl und zwei weitere nach Uhdenberg benétigen.
In dem angewiesenen Stembruch kénnen die Hel-
den ohne Zwischenfille die Ladung — feineren Mar-
mor und Gips — aufnehmen und sich auf den Heim-
weg machen. Die beladenen Wagen werden wie am
Hinweg vier Tage bis zum Pall und weitere vier Tage
zum Bauplatz brauchen. Von Kleinigkeiten abgese-
hen, wie Radbriichen, die der Meister natiirlich
durchspielen kann, ereignet sich am Roten Pafl der
einzige Zwischenfall:

Da wieder einmal Vollmond ist, kann der Uberfall -
diesmal durch Banditen — wieder bei Einbruch der
Dunkelheit stattfinden, wenn die Karawane die letz-
ten Kilometer bis zur Zollstation zuriicklegt. Die
Banditen sind mit je zwei Holzspeeren bewaffner
und tragen zerfetzte und geflickte Lederkleidung
und Pelzmiitzen.

Die Werte fiir einen Banditen, Streuner der 6. Stufe:
MU: 13; KL: 11; CH: 10; GE: 12; KK: 13; AG: 6; HA: 3; RA:

7, GG: 7; TA: 3; LE: 47; Rs: 3; AT: 8: PA: 8; TP: 1W+3;
GST1; AU: 49; MK: 17;

TAW: Stichwaffen: 6; Wurfwaffen: 6; Klettern: 4
Sich verstecken: 8; Springen: 6.

Jeder Bandit wirft einen Speer und geht dann mit
dem zweiten in den Nahkampf. Die Wegelagerer
sind so ausgehungert, daf sie die Darpatbullen viel
mehr interessieren als mdgliche Schitze in den
Wagen. Wenn sie bemerken, dafi sie unterlegen sind,
d. h. ein Drittel ihrer gesamten Lebensenergie ver-
loren haben, ergreifen sie die Flucht. Einige Diim-
mere versuchen dabei, an den Schluchtwinden
hochzuklettern, wobet sie erstklassige Zielscheiben
bieten. Die Banditen haben mit Sentas Verschwo-
rung nichts zu tun, es sei denn, der Meister méchte
dies so darstelien.

Dritte und vierte Woche des Praios

Spezielle Informationen:

Die meisten Arbeiter beginnen mit der Errichtung
cines hélzernen Dachstuhles tiber dem Inneren Tempel
und der Sdulenhalle: Zunichst werden schwere Balken
lings dariiber gelegt, dann wird darauf ein nur wenig
geneigtes Gerist fiir das eigentliche Tempeldach ge-
baut. Eine kleine Gruppe hat inzwischen die Vorder-
seite des Hiigels vorbereiter, und verlegt dort nun die
steinernen Stufen der Tempelireppe. Manche der Ar-
beiter beniitzen den Vollmond und arbeiten bis spit in

die Nacht hinein.

Erste und zweite Woche der Rondra

Spezielle Informationen:

Auf den Dachstuhl werden nun die letzten Verstrebun-
gen und dic Quersparren fiir die Dachschindeln gena-
gelt. Einige Facharbeiter haben withrenddessen einen
cinfachen Erdofen errichtet und begonnen, Tonschin-
deln zu brennen und zu glasieren. In der zweiten Woche
bilden die Arbeiter eine lange Kette vom Rand der Bau-
stelle iber Geriste bis zum Dachstuhl, reichen Hun-
derte von Schindeln von Hand zu Hand und plazieren
sie schlieBlich sorgfiltig auf dem Dachstuhl.

3. Tag der Rondra

Spezielle Informationen:

Ringsum erheben sich die Arbeiter zu einem neuen
Tag. Herdgard steht schon wie an jedem Morgen am
Full des Hugels und fiittert licbevoll die Heiligen
Ginse. Plotzlich stoBe ein michtiger schwarzer Adler
herab, direkt auf Herdgard und die Ginse ...

Meisterinformationen:
Jeder Held, dem eine Talentprobe »Sinnesschiirfea
und cine MU-Probe gelingt, darf noch eine Aktion
durchfiihren, ehe der Adler seine erste Attacke gegen
eine der Ginse durchfiihre. Ein stiirzender Adler ist
e »winziges« Fernkampf-Ziel,
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Die Werte fiir den Adler:
MUT: 2() ATTACKE:17 (Sturzflug)
7 (Nahkampf)

LEBENSENERGIE: 19 PARADE: 6

RUSTUNGSSCHUTZ: 2 TREFFER- 1W+1 (Schnabel)

GESCHWINDIG- pUNKTE 1 W44 (Klauen)

KEIT: 30/1  AUSDAUER:60
Monsterklasse: 21

Wie immer der Angriff des Adlers auf die Ginse aus-
geht, dieses Ereignis macht eine Eigenschafts-Probe
auf Aberglauben bei allen Beteiligten und Zuschau-
ern notg. Herdgard zeigt sich nur wenig irritiert,
aber die meisten Arbeiter sind sich einig, daf} es sich
um ein schlechtes Omen handelt. Lassen Sie Spieler,
deren Probe gelingt, rollenspiclerische Vorschlige
machen, was der Adler, sein Benchmen und sein
Schicksal zu bedeuten haben.

10. Tag der Rondra

Spezielle Informationen:

Ihr wandert durch das feuchte Gras der Griinen Ebene,
als sich euch ein interessanter Anblick bietet: Ein mich-
tiger Troll plagt sich damit ab, ein groBes 100-Liter-Faf3
den Abhang eines Hiigels hinaufzurollen, in dem er
seine Hohle hat. Der Abhang ist von vorhergehendem
Regen schlammig und rutschig, und die Kraft des Trol-
les hilft ithm angesichts seiner Ungeschickhichkeit
kaum.

Meisterinformationen:

Falls die Helden sich nicht aggressiv verhalten, wird
sie der Troll einige Zeit anstarren und sich dann wie-
der mit dem FaB abplagen. Sollten sie ihm mit ihrer
Kraft oder ciner Idee helfen, lidt er sie in einfachen
Worten ein, das Bier in dem FaBl mit ihm zu trinken.
Kriimelnase — so stellt er sich vor — selbst kann etwa
zehn Liter auf einen Sitz trinken und freut sich tiber
Mitbewerber. Nebenbei erzihlt er einige horrende
Geschichten {iber eine Riesenschlange, Lindwiir-
mer und andere Monster in der Umgebung: bei ge-
nauerem Nachfragen stellt sich allerdings heraus,
daB keine der Beobachtungen jiinger als 40 Jahre ist.
(Kriimelnase selbst ist vermutlich weit Giber 200
Jahre alt.)

Die Werte fiir den Troll Kriimelnase:

MUT: 23  ATTACKE: 14
LEBENSENERGIE: 73 PARADE: 3
RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 4W+2
GESCHWINDIGKEIT: 7 AUSDAUER: 30

Monsterklasse: 40

Wenn die Helden das BierfaBl erbeuten und es nach
Hause schaffen, machen sie sich nattirhch bei den
Arbeitern beliebt. Zwei Personen kénnen es tber
ebenen Boden heimrollen, was allerdings ihre
Hochstgeschwindigkeit auf 1 senkt. Mit entspre-
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chender Ausriistung kénnen drei oder vier Personen
das FaB auch tragen. Herdgard wird sich beschwe-
ren, wenn die Helden einen Wagen ausborgen und
dann nur Bier nach Hause bringen.

13. Tag der Rondra

Spezielle Informationen:

Aus Festum trifft ein schwerer Wagen ein, der im Auf-
trag des Kaufmannes Stoerrebrandt das ganze Born-
land durchquert hat und iber Norburg n die Griine
Ebene vorgedrungen ist. Der Ochsenkarren, von vier
bewatfneten Fuhrknechten bewacht, transportiert nur
Spenden von Gliubigen aus dem Bornland, allen voran
zwei vergoldete Tiirfliigel von Stoerrebrandt selbst.
Ein Fuhrknecht iibergibt Herdgard ein Biindel Briefe.

Meisterinformationen:

Kurz darauf tritt Herdgard an jenen Helden heran,
dem sie die groBte politische Begabung zutraut: ent-
weder einem Hindler, einem klugen Krieger, dem
Travia-Geweihten oder einfach dem kliigsten Hel-
den. Sie fragt ihn, ob er »hiermit etwas anfangen
kann«, und zeigt ihm einen Brief Stoerrebrandts an
sie selbst, in dem er ihr unter anderem mitteilt:
»Noch eine Warnung: Zuverlissige Informationen
aus Norburg, Gerasim und dem Mittelreich weisen
mich auf einen gewissen Senta hin, emen Hindler
der iibelsten Art. Anscheinend baut er derzeit Ge-
schiftsbezichungen zu den Eingeborenen der Ge-
gend auf, wo Ihr, licbe Tempelmutter, Euer Gottes-
haus zu bauen gedenkt, und da von Armbriisten die
Rede war, wollte ich Euch zur Vorsicht raten.

In tiefster Ehrfurcht ...« (Der Rest des Briefes be-
zicht sich nur auf Stoerrebrandts groBziigige
Spende, die er ohne jede Erwartung einer Gegenlei-
stung aus reiner Gorttesfurcht, voller Demut ...
USW. )

Dritte und vierte Woche der Rondra

Spezielle Informationen:

Die Arbeiter beginnen mit der AuBenverkleidung des
Tempels, zunichst mit den schweren Stuckfriesen, die
die Giebel des Tempeldaches schmiicken werden. Tage-
lang ist das Himmern der Facharbeiter zu horen, die
nach Herdgards Vorlagen sorgfiltig, fast liebevoll Sze-
nen aus der aventurischen Gottergeschichte, allen
voran natiirlich die Travia betreffenden, aus dem Gips
meifleln. Vor allem der Stukatur-Meister niitzt die von
hellem Vollmondlicht erleuchteten Nichte, um seine
Kunstwerke fertigzustellen.

Meisterinformationen:
In einer dieser Nichte startet Senta seinen ersten Sa-
botageversuch, Einer der Wildschwein-Goblins
(Werte siche »Die Goblins«), mit Geschenken besto-
chen. schleicht sich in das Lager, um eines der am
Hiigel liegenden, halbfertigen Friese mit einem
Hammer zu zerschlagen. Er wird bei Entdeckung



flichen, sich aber ergeben, wenn er schwer verletzt
wird. Er gesteht nur (in Goblinisch), da ihn die
Schamanin Tschiiba dazu beauftragt hat; von Senta
erzihlt er nichts. Herdgard bestehr nariirlich darauf,
daB der Goblin geheilt und freigelassen wird.

23. Tag der Rondra

Spezielle Informationen:

Auf dem Weg durch die Hiigel kénnt ihr einen einzel-
nen Reiter sehen, einen in vornehmes Purpur und Weif3
und nach Art des Mittelreiches gekleideten Herren auf
emem feurigen Rof, wie es scheintaufder Jagd. An sei-
ner Seite liuft eine michrige Wehrheimer Dogge vor
und zuriick. Als euch der Mann sicht, ziigelt er sein
Pferd, blickt erwartungsvoll in eure Richtung und hebt
dann griiend die Hand.

Meisterinformationen:

Der Mann verhilt sich vorsichtig, wie es einer Be-
gegnung in der Wildnis angemessen ist, aber freund-
lich. Er stellt sich als Melchior von Huckevoll vor,
dritter Sohn des Grafen von Arivor im Lieblichen
Feld, »leider nicht der Titelerbe und daher zu einem
Abenteurerleben verurteilte,

Der Reiter ist natiirlich in Wirklichkeit Senta, der
cinen kleinen Jagdausritt zur weiteren Erkundung
der Gegend verwenden will. Das Treffen mit dem
Geleitschutz der Tempelbau-Expedition kommt
ihm aber ganz recht, um die Helden auszuhorchen.
Senta liigt den Helden das Blave vom Himmel her-
unter, um sich als moglicher Verbiindeter — und
wenn nur aus Langeweile — anzubicten, Besonders
interessieren thn natiirlich die Sicherheitsvorkeh-
rungen (vist der Tempelbau nicht sehr gefihrdet?
Die Nivesen mogen doch sowas gar nicht. «) sowie
die Moral (»Nun, die meisten werden wohl schon
recht Heimweh haben, und manch einer wird an’s
Aufgeben denken, oder?«).

Versuchen Sie unter allen Umstinden zu verhin-
dern, dal} die Helden Verdacht schopfen oder Senta
gar toten. Nach Maglichkeit sollte er interessant
oder gar zuverlissig wirken. Angebote, sich der Ex-
pedition anzuschlieBen, mub er »vorliufig noch ab-
lehnen«, daer »noch einiges im Norden zu erledigen
hat«. (Zumindest hierbei diirfen sich die Helden fra-
gen, was man hier in der Griinen Ebene so drngend
erledigen muf.) Besonders reizvoll wird Sentas Ver-
stellung aber,” wenn er sich einige Wochen spater
mehrmals auf der Baustelle sehen lifit, demoralisie-
rende Gertichte ausstreut, seine Hilfe anbietet, spio-
niert und sich generell mit den Helden gut versteht.
Um so gréBer wird dic Uberraschung spater sein ...

27. Tag der Rondra

Spezielle Informationen:

thr seht gerade den Arbeitern zu, die eines der kleineren
Friese mittels eines Hebebaumes zum Dachfirst schaf-
fen, um es dort als Verkleidung des Dachstuhles zu ver-

ankern. Plotzlich seht ihr, von Norden kommend,
einen riesigen Schatten knapp tiber dem Boden auf
cuch zukommen. Es ist ein iiber zehn Meter langer,
griin-weifler Drache mit einem grofien grauen Horn
auf der Stirn, der sich mit ausgebreiteten Schwingen in
lautlosem Tiefflug nihert.

Es ist fast zu spit, um etwas zu tun, denn er hat den
Tempel beinahe erreicht.

Meisterinformationen:

Der Horndrache hat es auf den Arbeiter abgeschen,
der, direkt am First oben stehend, die Aktionen sei-
ner Kameraden dingiert, aber das muf fir die Hel-
den nicht sofort offensichtlich werden. Jeder Held,
dem eine Mut-Probe gelingt, hat noch eine Kampf-
runde fiir Gegenmaflinahmen zur Verfigung.

Die Werte fiir den Horndrachen:

MUT: 19 ATTACKE: 17

LEBENSENERGIE: 90 PARADE: 12

RUSTUNGSSCHUTZ: 5 TREFFER- 4W+4 (Klauen)

GESCHWINDIG- PUNKTE: 5W+7 (Rammstol))

KEIT: 22/4 AUSDAUER:75
Monsterklasse: 60

Der Horndrache verfiigt Giber keinen Feueratem,
kann dafiir aber aus dem Flug heraus einen Ramm-
stof} durchfithren, bei dem man sich nur mit einer
gelungenen GE-Probe rechtzeiug zu Boden wertfen
kann. Er wird —ungeachtet der GegenmaBnahmen -
kurz vor dem Tempelhiigel hochziechen und den
tberraschten Arbeiter mit einer Klauenattacke zu
greifen versuchen. Mit seiner Beute versuchr er
dann zu entkommen, notfalls auch mit einem
RammstoB durch Helden und Arbeiter hindurch.
Dann schwenkr er, langsam an Héhe gewinnend,
nach Norden zuriick.

Sorgen Sie dafiir, daf der Drache zwar am Fligel
verletzt, aber noch nicht geréter wird. So mufl er
deutlich verlangsamt den Heimflug zu seinem Hort
— etwa 20 Kilometer entfernt in einer Gegend, die
die Helden noch nicht erkundet haben — antreten.
Durch seine Last und die Verletzung erreicht der
Drache den Hort nur wenige Spielrunden vor den
Helden (sofern sie sofort die Verfolgung aufnch-
men) und hac dort nicht mehr die Kraft, den Arbei-
ter zu fressen. Vor den drei Jungtieren des Drachen
kann sich der Ungliickliche noch eine Zeitlang ret-
ten, aber als die Helden ankommen, hilft thm sein
dauerndes Krabbeln um den groBen Drachen
nichts mehr, und die Meute beginnt thn zu umzin-
geln.

Die Werte fiir den Nachwuchs:
MUT: 11  ATTACKE: 13
LEBENSENERGIE: 20 PARADE: 8
RUSTUNGSSCHUTZ: 3  TREFFER-
GESCHWINDIGKEIT: 16/3 PUNKTE: 2W+4 (Klauen)
AUSDAUER:4{)
Monsterklasse: 17




Die Jungtiere konnen zwar schon fliegen, beherr-
schen aber weder den schnellen Start, den Ramm-
stoli noch das Greifen von Beute.

Im Hort sind nur die Uberreste fritherer Opfer des
Horndrachen zu finden: Wildschweinknochen, Ka-

rengeweihe, primitive Lederriistungen, Goblin-
schidel und dergleichen, jedenfalls kaum etwas von
Wert fiir die Helden. Fiir die Rettung des Arbeiters
erhalten die Helden wiederum 15 AP, zusitzlich zu
denen fiir die Totung der Drachen.

Herbst

Der Herbst ist gekommen. Das Gras der Griinen Ebene
wird gelblich-braun, die Blitter der Birken verfirben
sich, und es wird deutlich kithler. Schwirme von Wild-
ginsen zichen schnatternd nach Siiden, um 1m Golf
von Perricum zu iiberwintern. Auch die Nivesen zie-
hen mit thren Karenherden nach Siiden und kommen
dabei auch durch eure Gegend. Am Himmel steigen die
Sternbilder des Delphines und der Gans aut.

Erste Woche des Efferd — der Angriff der
Goblins

Spezielle Informationen:

Schon seit zwei Tagen seht thr immer wieder Goblins in
der Nihe der Baustelle, die. sobald ihr cuch nihert,
zwischen den Hiigeln oder Biumen verschwinden.

Meisterinformationen:
Bei irgendeiner Gelegenheit sollten die Helden
Senta mit den Goblins sehen oder zumindest thre
Verbindung entdecken. Sie kénnen den Hindler na-
tiirlich auch im Goblin-Lager beim Palaver mit
Gruum und Tschiiba sehen.

Spezielle Informationen:

thr konnt hinter den Hiigeln ein eigenartiges Murmeln
horen, als ob man Erbsen auf einer gespannten Trom-
mel schiitteln wiirde. Das vielsimmige Gerdusch
kommt immer niher, und plétzlich tauchen einige Ge-
stalten hinter der Hiigelkuppe auf. Thr braucht einen
Augenblick, bis ihr sie erkennt: Es sind Goblins, die auf
haarigen Wildschweinen direkt auf euch zureiten, zu-
nichst fiinf, dann zehn, dann 20, dann 50, und es
scheint, daB der Zug kein Ende nimmt. Es muf der
ganze Stamm sein, der da mit gebleckten Hauern und
frisch geschirften Speerspitzen direkt auf euch zureitet
und zumarschiert.

Meisterinformationen:

Der Meister kann selbst bestimmen oder es den Pla-
nen der Helden {iberlassen, ob sie sich bei diesem
Aufmarsch auf der Baustelle oder auBerhalb befin-
den. Sie sollten aber noch oder schon wieder in
Sicht- bzw. Horweite der Baustelle sein, um der Ex-
pedition zu Hilfe zu kommen. Wenn sie sich hierzu
durch die feindlichen Linien schlagen miissen, um
so besser. Falls die Helden aus irgendwelchen Griin-
den den Anmarsch der Goblins schon sehr lange be-
obachten konnen, etwa weil sie das Lager iiber-
wacht haben oder ausgerechnet auf halbem Weg da-
zwischen auf der Jagd waren, miissen Sic ithnen ver-

deutlichen, daB die einzige Moglichkeit, diese
Horde zu bekampfen, aus der Deckung der Bau-
stelle heraus, mit Hilfe Herdgards (und vielleicht
auch Travias) und der Arbeiter ist. Auf dem fast halb-
tigigen Weg von ihrem Lager zum Tempel sind die
Goblins selbst beritten nicht schneller als die Hel-
den, wenn sich diese beeilen. Ein Wettrennen zwi-
schen Helden und Goblins — egal ob die Goblins von
ihnen wissen — kann daher auch sehr spannend wer-
den.

Im speziellen gibt es noch die Moglichkeit, dal} die
Expedition selbst vorgewarnt und verschanzt zu
schwach ist, um die Goblins abzuwechren, und daB
irgend jemand in klassisch-epischer Weise Hilfe
holen muf. In diesem Fall wiirde Herdgard um ein
Groles Wunder bitten und eine der Heiligen Ginse
aul zehnfache GroBie wachsen lassen, so daf} sie
cinen Boten — wenn moglich einen Helden — tragen
kann. Fast dic einzigen moglichen Retter sind die
Steppenclfen (eventuell auch ein Nivesenstamm),
die sich zwar wenig fiir menschliche Belange inter-
essteren, aber in einer Entscheidung zwischen Men-
schen und Goblins wohl gewonnen werden konn-
ten. Das sollte aber einiges diplomatisches Geschick
oder gute Beziechungen des Boten erfordern. Bei
einem Erfolg kann der Bote ungefilir 20 elfische
Reiter (oder zwei Dutzend Nivesenkrieger) zum
Tempel fithren, was aber sclbst in dauerndem Trab
einen halben Tag braucht. Aber dic Kavallerie
kommit ja immier in letzter Minute.

Spezielle Informationen:

In breiter Front traben 50 Wildschwein-Reiter auf den
Tempel zu, wobei sic immer schneller werden und
schliefilich in Galopp tibergehen. Dahinter stiirmen
etwa noch cinmal soviel Goblin-FuBkimpfer her, dar-
unter auch einige schwerer bewaffnete.

Einige geistesgegenwiirtige Arbeiter schicben Wagen
in die Liicken zwischen Haufen aus Baumaterial und
Zelten, kippen sie mit vereinter Kraft um und bilden so
eine notdiirftige Verteidigungshnie. Manche der Leute
areifen grimmig zu ihrem Werkzeug, aber die meisten
schauen sich verwirrt nach Herdgard, Turundir und
euch um.

Meisterinformationen:
Lassen Sie die Helden die VerteidigungsmaBnahmen
bestimmen, Stellungen improvisieren, Arbeiter
sammeln, bewaffnen und anfihren und andere stra-
tegische Entscheidungen treffen.
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Herdgard wird Verletzte in »Travias Zuflucht« (siche
Anhang) schaffen lassen und unter Umstanden auch
Flichenden diese Méglichkeit bieten. Sie selber ver-
teidigt den Tempel mutig, notfalls bis zu threm Tod,
vor allem mit dem Wunder »Heiliger Zom«. Der
Meister kann Herdgards Aktionen entweder aus-
fithrlich durchspielen oder einfach kiirzen, indem er
annimmt, dafi sie etwa zehn Goblins aufhalten
kann.

Bestimmen Sie anhand des Verteidigungserfolges
der Helden, wie viele Arbeiter getdtet wurden. Ver-
teilen Sie die Giblichen AP-Primien fiir getdtete und
in die Flucht geschlagene Feinde und reduzieren Sie
diese Summe um 15 AP je getdteten Arbeiter.
Herdgard ordnet nach der Versorgung der Verwun-
deten die Feuerbestattung der Gefallenen an: die ge-
toteten Arbeiter am FuBl des Tempelhiigels, wo sich
ohnehin einmal der Friedhof erstrecken wird, die
Goblins und ihre Wildschweine — die die Geflohenen
tibrigens wirklich liegen lassen — etwa cinen halben
Kilometer entfernt an einem ausgewihlten Platz.

Zweite Woche des Efferd

Spezielle Informationen:

Dic Arbeiter reparieren, von Herdgard angetrieben,
die Beschidigungen der aufleren Verkleidung und
montieren auch die Innenverkleidung der Tempel-
raiume. Am Ende der zweiten Woche des Monats ist der
Tempel prakuisch fertiggestellt. Herdgard nimmt eines
Abends auf wundersame Weise Kontakt mit der Hohen
Geweihten in Rommilys auf und benachrichtige sie
vom Fortgang des Baus.

Dritte Woche des Efferd

Spezielle Informationen:

Die Arbeiter machen sich daran, die letzten Feinhetten
an der AuBenseite des Tempels fertgzustellen, Mauern,
Siulen und Stufen zu polieren und die Flanken des Hii-
gels zu bepflanzen.

Herdgard bittet euch, einem Wagen aus Rommilys ent-
gegenzumarschieren, um thm auf dem letzten, offen-
sichtlich gefihrlichsten Stiick Geleitschutz zu geben.
Bei der Lieferung handelt es sich um die bereits ge-
weihte Travia-Statue fir den Tempel, eine Spende der
Fiirstin von Rommilys persénlich. Da Vollmond ist,
kénnt ihr auch nachts wandern, um schneller voranzu-
kommen.

Meisterinformationen:

Irgendwo zwischen dem Roten PaB und dem Tem-
pel versucht Senta einen letzten, schon ziemlich ver-
zweifelten Sabotageakt: Er tiberfillt den Transport,
um die Statue zu rauben, mit der doppelten Absicht,
dic Eréffnung des Tempels zu verhindern oder zu-
mindest ein ansehnliches Losegeld zu erpressen. Der
genaue Verlauf dieses Showdown bleibt der Gestal-
tung des Meisters tiberlassen:

Vielleicht kommen dic Helden gerade rechtzeitig,
um den Uberfall zu beobachten oder auch um noch
eingreifen zu kénnen. Vielleicht finden sie aber auch
nur die Gberwiltigten oder erschlagenen Fuhrleute.
Egal ob die Helden den Raub verhindern kdnnen
oder nicht, Senta kehrt zu seinem Zelt zuriick. Die
Helden konnen ihm folgen, ob er nun auf seinem
Pferd Rotsturm flieht, ob er den schweren Wagen
dorthin lenkt, ob sie thn direkt verfolgen, gerade
noch sehen oder nur die Spuren entdecken. Senta
kann seine Soldner noch bei sich haben. oder sie
kénnen bei dem Uberfall getdtet worden oder de-
sertiert sein (nicht jeder wagt, ein heiliges Standbild
zu stehlen). In jedem Fall solite der grofBie SchiuBi-
kampf bei Sentas Zelt oder in dessen Nihe stattfin-
den, so daf} es die Helden entdecken kénnen.

Falls die Helden Senta getangennchmen, besteht
Herdgard darauf, selbst iber thn Gericht zu halten —
nach aventurischem Recht st bei Fehlen einer weltli-
chen Hoheit die Geweihtenschaft zum Richter beru-
fen. Gentigen die Beweise, die die Helden beibrin-
gen konnen, so wird Senta wegen Tempelfrevels ge-
brandmarkt. Die Gottin selbst wird seine Bestra-
fung tibernehmen.

Vierte Woche des Efferd

Spezielle Informationen:

Die Arbeiter brauchen mit vereinten Anstrengungen je
einen Tag, um den Standbildsockel und den Altar,
beide ein massiver Marmorblock, sowie die Statue sel-
ber im Inneren an thren Platz zu bringen. Fast einen
weiteren Tag bendtigen ste, um die machtigen Tiirtli-
gel aus dem Bornland einzuhingen. Herdgard und
einige Schreiner richten indessen die Priesterriume em.

Auf ciner der vorderen Siulen werden die Namen aller

Teilnehmer der Expedition, beginnend mit Herdgard
und Turundir tiber euch bis zum letzten Arbeiter, ¢in-
graviert.

1.—3. Tag der Travia

Spezielle Informationen:

Der Monat der Gottin des Herdfeuers und der Gase-
freundschaft beginnt mit dem Tag der Heimkehr,
ihrem héchsten Feiertag, der vor allem hier im Norden
besonders gerne gefeiert wird. Herdgard fihre die ural-
ten Riten zur Ehrung von Feuer, Mutter und Heim zu
Beginn der nafkalten Jahreszeit durch und spricht die
rituellen Worte diesmal etwas verindert: »Wer jetzt al-
lein ist, wird es lange bleiben, doch dieser Tempel
wurde gebaut, damit niemand alleine bleiben muBl«
Dann beginnt sie mit der Fatterung der Heiligen Ginse
und der Deutung thres Verhaltens.

Noch ehe Herdgard etwas sagen kann, erscheint inmit-
ten der Ginse eine hochgewachsene, Ehrfurcht einflo-
Bende Frau, die wie die fleischgewordene Statue aus-
sieht. Mit einer sanften, aber festen Stimme. die in ener
aller Herzen zu klingen scheint, sagt sie: »Was mit Liebe



getan, ist wohlgetan!« Einige der Arbeiter sinken in die
Knie, thr anderen steht wie gebannt, doch da ist die Er-
scheinung schon verschwunden. Herdgard stéfit ein
Stofigebet aus, tritt dann an die Stelle der Erscheinung
und hebr das groBe goldene Ei einer Gans auf. Sie hebt
den himmlischen Schatz auf und trigt thn ehrfiirchtig
in das Innere des Tempels, wo sie thn im Allerheiligsten
zu FiBen der Statue verschlieBt. Den Rest des Tages
verbringen sie und die meisten Gliubigen 1im Gebet.

Wihrend der folgenden Tage wird in ganz Aventurien
das Erntedankfest begangen, und auch ihr feiert die

gliickliche Fertigstellung des Tempels, allen Widrigkei-
ten zum Trotz. Die Gebete gelten vor allem der Ernih-
rung der Geweihten und der ersten Siedler, die sich zu-
nichst von den Opfergaben durchziehender Jager und
dem Wunder »Wassertrank und Wunderspeise« ernih-
ren missen, und der gliicklichen Heimkehr aller, die
am Tempelbau mitwirkten, an ihren heimatlichen
Herd.

Und euch, den hetmatlosen Abenteurern, im besonde-
ren verspricht Herdgard, dab von nun an immer ein
Platz an Travias Herd sein wird ...

Das Ende des Abenteuers

Die Helden crhalten je ein kupfernes Amulett mit
threm Namen. Sein Materialwert betrdgt nur ¢inen Sil-
bertaler, aber sein Triger ist als treuer Diener der Travia
erkennbar: Er erhilt einen Bonus von 2 aut Charisma-
Proben bei allen Travia-Gewethten und von 1 bet allen
anderen treuen Travia-Gliubigen (z. B. einem guten
Teil aller Gastwirte und Tavernenbesitzer).

Die Beute wird grofitenteils aus dem Besitz Sentas be-
stehen.

Jeder Held erhiilt auBerdem ungefihr 500 Abenteuer-
punkte, je nach seinem Anteil an der Sicherung des
Tempelbanes.

»Schatten aber Travias Haus« bietet lhrer Gruppe
einige mogliche Fortsetzungen:

- Die Wildschwein-Goblins werden eimige Jahre brau-

chen, um sich vom Verlust der Hilfte ihrer Krieger
zu erholen, aber das bedeutet nicht, daB sie nicht auf
Rache sinnen oder dann erneur zuschlagen. Tschiibas
Druidenmagie kann sich ebenfalls gegen den Tempel
oder die Siedler richten.

— Was geschicht, wenn die 50 Armbriiste irrtiimlich
doch an die Goblins geliefert werden?

— Die Helden sind nun so etwas wie Ortskundige, was
die Griine Ebene angeht. Ob als Geleitschutz fiir die
Handelsroute Norburg-Gerasim oder als Fithrer fiir
einen echten Adeligen auf der Jagd — die Helden sind
die Experten.

— Vielleicht mochten Sie und Thre Spicler auch das Ge-
heimnis um »Mustapha den Schrecklichen, rechemi-
Biger Erbe des Thrones zu Unau« und scine Suche
nach Goblin-Séldnern kliren.

Anhang

Der Travia-Geweihte als Heldentyp

Die in wallende, gelborangct.irbene Roben gekleideten
Gewethten der Gértin des Herdfevers und der Gast-
treundschaft verlassen nur selten auch nur ihre Tempel.
Noch seltener st es, dafl em Travia-Gewethter auf
Abenteuer auszicht. Doch die sonst so freundliche Got-
an st unerbitthich, wenn es darum geht, Frevler zu be-
strafen, und ublicherweise geschieht das durch einen
ithrer Diener, Und wice andere Gewethte sind auch ihre
manchmal unterwegs, um Ungliubige zu bekehren
und um die Einhaltung der Heiligen Gesetze zu iiber-
wachen.

Dabei ist es ihnen selbstverstindliche Pflicht, jedem

Wesen Gastfreundschatt und Zuflucht zu gewihren, sei
es im Tempel oder am Lagerfeuer; das geht selbst so
weit, daB ein Feind, der sich ergibt, gegen die Wut der
Verbiindeten geschiitzt werden mufl. Auch darfein Tra-
via-Geweihter niemals zulassen, dafl ein Wesen an sei-
nem Herd, an seiner Feuerstelle oder in seinem Heim
verletzt oder gar getdtet wird. Diese Auflagen machen
sie zu ungewohnlich schwierigen Kampfgetihreen, um
so mehr, als sie jeden Frevel gegen die Gesetze der Gast-
freundschaft und des Herdfeuers unbarmherzig verfol-
gen miissen, selbst wenn er durch den eigenen Freund
erfolgt.



Die Talente-Tabelle

Kampfrechniken Pflanzenkunde 2
Boxen =1 Orientierung =
Ringen 0 Tierkunde O
Hruruzat -8 Wettervorhersage 0
Axte, Beile -1 Wildnisleben 2
Hiebwaffen, scharf —1
Hiebwaffen, stumpf 1 Karperbeherrschung
Schwerter =] Akrobauk ~1
Stichwaffen -2 Fliegen =3
SchuBBwaffen —3 Klettern 1
Wurfwaften -3 Reiten 2
Rudern/Segeln —32
Narur Schieichen 0
Fihrtensuchen -3 Schwimmen 0
Fallenstellen —4 Sich verstecken i
Fischen/Angeln il Sinnenschirfe 0
Fesseln/Entfesseln 0 Springen —2
Gefahreninstinkt =g

Gesellschaft, Wissen, Kochen 7
Handwerk Lesen/Schreiben 5
Abrichten 1 | Liigen -2
Alchimie —1 | Malen/Zeichnen 1
Bekehren 7 | Mechanik 0
Bergbau —6 | Menschenkenntnis 6
Betoren 1 | Musizieren 4
Bogenbau —2 | Prophezeien 5
Fahrzeuglenken 0 | Rechnen 2
Falschspiel —4 | Riistungsbau 1
Feilschen 1 | Schitzen 2
(Gassenwissen 2 | Sich verkleiden 2
Gliicksspiel 1 | Sprachen kennen 3
Heilkunde, Gift 4 | Tanzen 3
Heilkunde, Krankheit 6 | Taschendicbstahl =)
Heilkunde, Seele 7 | Waffenschmieden —4
Heilkunde. Wunden 5| Zechen 0
Holzbearbeitung 1 | Zwergennase 0

Die Wunder der Travia

1. Wunderbare Gastfreundschaft

Beschreibung und Wirkungsweise: Dieses Wunder zwingt cine
Gruppe/Horde/Stadt fremder Wesen zur Gastfreundschaft,
solange diese noch keinen Kampf begonnen haben und nicht
ihrerseits angegriffen werden. Die Wesen behandeln den Ge-
weihten und seine GeFihrten zwar nicht wie Freunde, aber
zumindest wie notwendige Verbiindete.

Voraussetzung: StoBgebet von 4/6/8 Kampfrunden Dauver
Mirakelprobe: 0/+3/+8 gegen die Stufe des Geweihten
Scheitern des Wunders: Die Wesen gretfen an

Kosten: Gruppe: 6 KP; Horde/Dort: 9 KP; Stadt/Stamm:
12KP

Reichweire: Sichtweite

Dauer: ein Tag

2. Travias Zuflucht

Beschreibung und Wirkungsweise: Durch dieses Wunder er-
schafft die Gortin fiir thren Diener und seine Freunde eine
Fluchtmoglichkeit. Diese erscheint in Form einer Tiire in
einer passenden ebenen Fliche nahe dem Geweihten, z. B.
ciner Felswand, einem Baum oder auch dem Boden. Die
Tiire kann in geschlossenem Zustand nur vom Geweihten
gesehen werden —erst wenn er sie 6ffnet. wird sie offensicht-
lich. Hinter der Tiire liege auf wundersame Weise ein Raum,
auch wenn dies scheinbar nicht méglich ist. Sobald der Ge-
weihte die Tiire hinter sich geschlossen hat, ist sic von aufien
wieder unsichtbar und kann auch nur von innen geoftinet
werden.

Die Winde des erscheinenden Raumes sind aus dem nattich-
chen Material der Zutluche (z. B. Holz, Fels, Erde). Die
Grolle des Raumes und seine Einrichtung hingen davon ab.,
ob der Geweihre um eine kleine, mittelgroBe oder grofie Zu-
flucht bittet: Eine kleine Zufluche bietet gerade sechs Perso-

nen Platz. In emer mittelgrofien Zuflucht kénnen sich zehn
Personen aufhalten, und der Raum enthilc eine kleme
Quelle. Eine groBe Zuflucht kann 20 Personen aufnehmen
oder sechs miat thren Reittieren; zudem enthilr sie eine
Quelle und eine wundersame Feuerstelle sowie ausreichend
Proviant, Futter und Stroh fiir eine Woche.

Voraussetzung: StoBgebet von 2/4/8 Kampfrunden Dauer
Mirakelprobe: —6/—2/+2 gegen die Stufe des Geweihten
Scheitern des Winders: keine Folgen

Kosten: 6/9/12 KP

Reichweite: 5 Meter

Dauer: bis zum Verlassen der Zufluche

3. Heiliger Zorn

Beschreibung und Wirkungsweise: Dieses Wunder entfesselt im
Umkreis von zehn Metern um einen Frevler ein Inferno des
Schreckens: Der Boden biumt sich unter lautem Dréhnen
auf, gelbe und orangefarbene Feuersiulen brechen daraus
hervor. Gelbe Funken tanzen vor den Augen aller innerhalb
des Infernos, und ihre Kleidung scheine in Flammen zu ste-
hen. Jedem Betroffenen muB jede KR eine MU-Probe gehin-
gen, oder er ergreift die Flucht und darf erst nach je emer
Spiclrunde wieder eine MU-Probe durchfiihren, um sich zu
beruhigen. Die Wirkungen sind nur [lusion, kénnen aber
von allen Anwesenden geschen werden — die volle Wirkung
entfalter sich jedoch nur im Inferno.

Vorausserzung: StoBgebet von 2 Kampfrunden Dauer
Mirakelprobe: gegen die Stufe des Gewethten

Scheitern des Wunders: CH-Probe/Geweihter im Zentrum
des Internos

Kosten: 7 KP

Reichweite: 25 Meter

Dauer: maximal 2W6 Kampfrunden
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Das Schwarze Auge — ein faszinierendes Spielerlebnis!
Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sie. Als
Mitspieler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dort
beginnt das Spiel, und Sie schliipfen in die Rolle einer Spielfigur.

Mit einem Mal sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spielen als »Held« in
einer Abenteurergruppe — nicht gegeneinander, sondern miteinander. Sie
zichen aus, um fiir das Gute in einer Welt voller Gefahren gegen die
Michte des Schicksals zu kimpfen. Sie retten Entfithrte, bergen
Schitze und verfolgen Raubritter, Wegelagerer, feuerspeiende
Lindwiirmer und andere Schreckenskreaturen, denen

man in Aventurien {iberall begegnen kann.

Die Wege zum Ziel sind gefahrlich und nur der »Meister

des Schwarzen Auges« — der Spielleiter — weil}, welche N
Abenteuer und Schrecknisse aul die Helden warten. Kénnen ,
sie das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? s
Nur ihre Ideen, ihr Mut, ihre Geschicklichkeit sowie

ein wenig Gliick konnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen. Und
ohne Fantasic und Kreativitdt werden Sie bei den Spielen des Schwarzen
Auges stets schwer zu kimpfen haben.

Die Welt des »Schwarzen Auges«

In Aventurien, dem fantastischen Land des »Schwarzen Auges«, warten
unzéihlige Abenteuer auf Sie. Allerdings, man mul} die Gesetze des »Schwarzen
Auges« kennen, sonst ist man verloren. Beginnen Sie deshalb mit der Box »Die
Helden des Schwarzen Auges«. Sie enthilt die Grundregeln und ein
erstes Abenteuer. Dort lesen Sie auch, wie man »Meister des Schwarzen Auges«
wird. Mit den » Abenteuer-Biichern« dringt man dann Geschichte fiir
Geschichte in die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt »Solo-
Abenteuer«, die man allein spielen kann, und »Gruppen-Abenteuer,
die der »Meister des Schwarzen Auges« moderiert und mit mehreren
Spielern erlebt. Aventurische Helden fangen mit der ersten Erfahrungs-
stufe an. Wihrend eines Abenteuers sammeln die Helden »Abenteuer-
Punkte« und steigen so Abenteuer fiir Abenteuer, Stufe um Stufe auf.

Zum Inhalt des Buches “’Schatten iiber Travias Haus”

Wer mitten im Goblin-Land der Gottin Travia einen Tempel bauen will, der mul mit
einigen bosen Uberraechungcn rechnen, denn die Goblins sind gottlose Gesellen. Viel-
leicht sollte der Bauherr einige kampferprobte Recken zum Schutz des Unternehmens
anwerben. Ein paar Freiwillige werden sich doch finden lassen?

Dieses Abenteuer-Buch enthalt afle Informationen. die man bravcht, um als »Meister des Sehwarzen Augesa eine Gruppe von Spiclern durch
ein fantastisches Abentener 2u Dihren. Wie man o Meister des Schwarzen Augese wird, ist im o Abentener-Basis-Spicle, das alle Spiclregeln
des wSchwarzen Augese und wichtige Detail-lnformationen enthall, genau beschrichen, Das o Basis-Spiel« ist dic Grundlage zum Spiclen

J

= zum Durchleben aller Abentever des nSchwarzen Aungess.
8582




