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Damit unsere Texte fliissig zu lesen sind, verzichten wir
darauf, in jedem Textabschnitt alle Geschlechtsformen
zu erwahnen. Aventurien ist ein Kontinent der Viel-
falt, in dem sowohl Minner, Frauen als auch alle ande-
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ersetzen. In den Fillen, in denen das Geschlecht entschei-
dend ist, wird dies im Text gesondert ausformuliert.
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Wenn du eine bestimmte Szene fiir die Hel-
= den schwerer machen mdochtest, dann
§ kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes
_libernehmen.
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© Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spielern
am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine Meister-
informationen, ® O+ +:

€ NSC-Wertekdsten: Die
angegebenen Werte
bei Meisterpersonen
beinhalten alle spiel-
relevanten Informa-
tionen, sind aber den-
noch nicht unbedingt vollstindig. Insbesondere bei
NSC mit einer groRRen Anzahl verschiedener Fertig-
keiten, also vor allem bei Zauberern und Geweihten,
werden auch Fertigkeitswerte, die von 0 abweichen,
nicht immer vollstidndig angegeben, wenn sie fiir
das Spiel irrelevant sind.
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Personen mit diesem Symbol sind vor Beginn des
Abenteuers bereits tot.

Qualitit, Preise, Schlafplitze

Bei Herbergen wirst du drei Angaben in Form von (Q)
ualitit, (P)reis und (S)chlafplitze vorfinden. Die Schlaf-
plitze geben die maximale Zahl von Betten an, die An-
gabe Preis modifiziert die Preise aus dem Regelwerk
um den in der unten aufgefiihrten Tabelle angegebenen
Prozentsatz und die Qualitét gibt an, wie gut die Versor-
gung in der Herberge ist.

Qualitdt und Preis

Stufe Qualitit Preis
1 jimmerliche sehr billig (50 % der
Bruchbude Normalpreise)
2 dreckige Spelunke billig (75 % der
Normalpreise)
3  einfache Herberge normal
(Normalpreise)
4 gutbiirgerliches teuer (150 % der
Gasthaus Normalpreise)
5  exquisites Hotelsehr teuer (200 % der
Normalpreise)

6  luxuridse Unterkunft horrend (400 % der
Normalpreise)

* In diesen Késten findest du
wichtige Hinweise zum Spiel.
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»Schon seit den Tagen des ehrwiirdigen
Miitterchens Garoscha Hiigelbrduer, die das
Zwergenbier erfand, kennen wir die Broxkel. Thr
Grofslinge nennt sie Bierbolde. Keiner ist wie der
andere. Nur das Bier in all seinen Formen lieben
sie, mehr noch als Zwerge das konnten. Je besser
die Braustube, desto eher kommt einer der ihren
vorbei. Kein noch so guter Schutz wehrt sie ab.
Und wehe sie bekommen nicht den Trunk, den sie
wollen! Dann gelingt dem Brauer nichts mehr. Von
Fdssern, die Beine bekommen und weglaufen, bis
zu Gerste, die plotzlich wieder Wurzeln schligt,
treiben sie dann ihren Schabernack. Doch man
kann mit ihnen reden, muss nur den rechten Ton
treffen.«

—Feligra Steinlettner, Braugrevin aus Angbar,
1040 BF

Hintergrund

Nicht lange nachdem die Zwerge das Bierbrauen erfun-
den hatten, entwickelten sich Kobolde, die eine beson-
dere Liebe fiir Bier in all seinen Formen haben. Die Bier-
bolde - oder Broxkel in der Zwergensprache Rogolan
- waren entstanden. Seit diesen Tagen gibt es fiir Brau-
meister kaum eine gréRere Sorge als einen dieser klei-
nen Gesellen, der sich in der Braustube einrichtet. Ein
besonders michtiges Exemplar dieser Art ist Cerevisivi-
sorix. Im Jahr 198 BF erschien er im Brauhaus Wacker-
busch in Angbar, wo er gentsslich die Vorrite dieses
und der anderen Angbarer Braustuben trank. Sein Durst
war nahezu unersittlich. Zur gleichen Zeit lebte nicht
weit von Angbar entfernt ¥ Peregrimm Braubdumler im
beschaulichen Ort Rosenhiigel am Angbarer See. Der fi-
hige Braumeister und Wirt war der erste zwergische
Traviageweihte in der Geschichte der Kirche und ist
noch heute Quell fiir unzihlige Geschichten der Ko-
scher. Eben jener Geweihte ersann eine Moglichkeit,
den Broxkel auf eine traviagefillige Art und Weise zu
,bannen*,

Er lieR von einigen der besten Holzhandwerker der Hii-
gelzwerge seiner Tage ein groRes Fass aus Lindenholz
fertigen, dem heiligen Baum Travias, reich verziert
mit traviagefdlligen Szenen der Gastlichkeit. Er selbst
suchte Cerevisivisorix auf, leerte viele Kriige Bier mit
ihm und bot ihm an, ihm eine Heimstatt zu errichten,
die eines Broxkels wie seiner wiirdig sei: eben jenes

Stichworte zum Abenteuer: Besinftigen eines al-
ten Bierbolds, damit in Angbar auch weiterhin Bier
gebraut werden kann

Genre: humorvolles Abenteuer auf den Spuren von
Kobolden und Feen

Voraussetzungen: Einlassen auf die hiigelzwergi-
schen und Koscher Besonderheiten

Ort: Angbar und Umgebung

Zeit: ab 1040 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): niedrig / niedrig
Erfahrung der Helden: erfahren

Anforderungen:

Gesellschaftstalente OO
Korpertalente OO
Wissentalente RS
Lebendige Geschichte OO O
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Peregrimm Braubdumler

AuRerhalb des Koschs ist Peregrimm Braubdumler vor
allem in der Traviakirche bis heute bekannt, denn er war
tatsidchlich der erste Zwerg, der die Weihen der Travia-
kirche empfangen hat (135 BF). Dem von ihm erbauten
Traviatempel in Rosenhiigel steht auch heute noch ei-
ner seiner Nachfahren vor. Als gestandener Braumeis-
ter, Wirt und Koch hat der 31 v. BF geborene Hiigelzwerg
nach seiner Weihe zahlreiche Dinge vollbracht, fiir wel-
che die Koscher sein Andenken in Ehren halten.

Neben vielen noch heute beliebten Rezepten, die auf ihn
zuriickgehen sollen (etwa das Peregrimmer Geschnet-
zelte mit Pilzrahm und Brotknddel aus der Schiirze),
ist es so manche Tat im Sinne der Giitigen Mutter, die
von ihm tiberliefert ist: So soll er einen ausgewachsenen

T

Oger, der die Hiigellande unsicher machte, mit seiner
Kochkunst in die Flucht geschlagen haben. Das von ihm
bereitete Essen war der Legende nach so scharf, dass der
Oger in den Angbarer See gesprungen sein soll, um das
Feuer zu lschen. Den Streit zweier Junker um ein Stiick-
chen Land soll er hingegen dadurch geschlichtet haben,
dass er vorschlug, eben auf diesem Land eine Wegher-
berge mit Gasthaus zu errichten. Seitdem gehen die Ein-
nahmen je zu gleichen Teilen an die beiden Adelshduser,
und die Menschen kehren dort noch immer gerne ein.
Bekannt ist auch, dass Peregrimm gerne aus Lindenholz
gefertigte Statuen der Herrin Travia und ihres alveran-
ischen Gefolges besonders traviagefdlligen Schenken
und Gasthiusern zum Geschenk machte. Noch heute
werden diese dort in hohen Ehren gehalten.
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prachtvolle Fass, das Peregrimm mit edlem Zwergen-
bock fiillen wiirde. Aus den besten Zutaten braute er das
Bier und tiberredete den Bierbold, es sich schon wah-
rend des Brauprozesses in der Maische bequem zu ma-
chen. Als der Brauvorgang schlieflich vollendet war,
brachte er Cerevisivisorix dazu, in das Fass zu gehen,
und schloss ihn dort mit den Worten ein: ,,Mdge dieses
Fass Dir Heimstatt sein, solange Du noch darin schwim-
men kannst®,

Seit diesen Tagen steht das Fass im Keller der Familie
Wackerbusch, die das Brauhaus auch heute noch be-
treibt. Und wie es in der Zunft der Brauer seit jeher gu-
ter Brauch war mit Geheimnissen, wird das Wissen um
das Fass und seinen besonderen Inhalt miindlich von
der jeweiligen Meisterin an den nachfolgenden Meister
weitergegeben. So hitte auch @ Falk Wackerbusch sei-

nen Sohn & Owilmar Wackerbusch in das Geheimnis ein-
geweiht. Doch der Altmeister starb vor einigen Jahren
bei einem Unfall, ohne das Geheimnis weitergegeben zu
haben. Owilmar erkannte in dem Bier aus dem grofRen
Fass einen ganz besonderen Trunk. Aufgrund der per-
manenten Anwesenheit des Bierbolds wihrend des
Brauprozesses und der Lagerung ist das Bier tatsdchlich
noch geniefbar und dartiber hinaus sogar besonders
vollmundig, weshalb Owilmar es seither zu besonderen
Anldssen ausschenkt. Die Helden, die aufgrund eines
Volksfestes in der Stadt sind, stehen der 6rtlichen Brau-
grevin bei und werden zum Dank in das Brauhaus ein-
geladen. Wie es das Schicksal méchte, werden es dann
die Helden sein, durch deren Schluck der Stand in dem
Bierfass so weit sinkt, dass der Broxkel erwacht. Die Hel-
den miissen ihn besédnftigen und eine Losung finden, um
ihn wieder zu ,,bannen “.

Von Angbar und seinen Bocken

Angbar, die Eherne
Region: Fiirstentum Kosch, Angbarer See
Einwohner: 5.300, davon etwa 2.100 Zwerge
Herrschaft: Rat der Ziinfte sowie ein Reichsvogt
Tempel: Boron, Hesinde, Ingerimm (Haupttempel
des menschlichen Kultes), Phex, Praios, Rondra, Tra-
via, Tsa

Handel und Gewerbe: (fast) jegliche Form von Hand-
werk, vor allem Schmiede- und Stahlarbeiten, Bier,
Zwergenwaren

Besonderheiten: Hafen am Angbarer See, Haupt-
haus des weiRmagischen Ordens der Rohalswichter,
Ordenshaus der Therb(initen (Peraine), ausgeprigtes
Zunftwesen, berithmte Warenschau, der Ausschank
des Biers aus Ferdok ist streng verboten, Sitz des
Fiirsten des Kosch, strenges Bettelverbot innerhalb
der Stadtmauern

Stimmung in der Stadt: Der Wahlspruch Angbars
lautet ,, Treu, stolz, wacker®, und genauso stellen sich
die Einwohner allen Widrigkeiten entgegen. Auch
von schweren Zeiten lassen sie sich nicht beeindru-
cken, sondern arbeiten mit FleiR und Geduld weiter.

Angbarer Bock
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Das am gleichnamigen See gelegene Angbar, stolz auch
die Eherne genannt, ist weit iiber die Grenzen des Koschs
bekannt. Neben dem Haupttempel der Ingerimmkirche
sind es vor allem seine Handwerker und Brauhuser, die
gerithmt werden und nicht nur zur jahrlichen Waren-
messe unzihlige Besucher anlocken. So ist es auch kein
Wunder, dass Angbars Gasthiuser, Schianken und Herber-
gen Uber das Mittelreich hinaus fiir ihre traviagefillige
Gastfreundschaft und ihr gutes Essen gelobt werden.

Angbar gehort zu den dltesten Stddten des Mittelreiches,
wurde es doch vor fast 2.000 Gotterldufen gegriindet. Th-
ren Namen erhielt die Stadt nach dem damaligen Hoch-
kdnig der Zwerge & Angbarosch Sohn des Asmond, und bis
heute spielen die Zwerge in der Stadt eine wichtige Rolle.
Die Stadt ist geprégt von den Ziinften, die im Alltag der
Menschen von groRer Bedeutung sind. Den Kern der
Stadt bilden die Viertel Alt-Angbar, Neumarkt und In-
glut. Hier sind die Héuser aus Fachwerk oder gar massi-
vem Stein errichtet, und viele sind mit kunstfertigen
Schnitzereien und Verzierungen versehen. Ebenfalls ge-
schiitzt von den wehrhaften Mauern der Stadt sind die




Viertel Kruming, wo sich der Fiirstenpalast befindet,
Barschensee mit seinem Fihrhafen sowie das stark hii-
gelzwergisch geprigte Heimeling.

Weitere Informationen iiber Angbar findest du im
Aventurischen Almanach Seite 69 sowie in der Regio-
nalspielhilfe Die Flusslande.

Das Volksfest

Die Warenmesse ist nur das groRte der vielen Feste, die in
Angbar gerne gefeiert werden. Wenn es einen passenden
Anlass gibt, wird dieser gerne mit einem Fest begleitet. So
wird auch die Prdsentation des Angbarer Bockes, eines
neuartigen Geschiitzes, entsprechend begangen. Vor den
Toren der Stadt wurde ein groRes Zelt errichtet, in dem
das Geschiitz auf seine Prasentation wartet, Drumherum
stehen zahlreiche Buden, und neben den obligatorischen
Stdnden mit vielfiltigen Speisen und Getranken sind hier
Hindler zu finden, die allerlei Niitzliches und Seltsames
anbieten. Aber auch einfache Wurf- und Geschicklich-
keitsspiele warten auf mutige Spieler. Nicht zu vergessen
ist natiirlich das fahrende Volk, welches die Besucher mit
seinen Darbietungen unterhilt. Vor allem bei der Ang-
barer Puppenbiihne mit ihrem kleinen mobilen Theater
sitzt immer wieder viel Volk, um den Heldentaten der be-
liebten Figur Wengel zu folgen.

Hohepunkt des Festes ist die angekiindigte Prasentation
des neuen Geschiitzes, welches im Vergleich zu den bis-
her gebriuchlichen eine héhere Reichweite besitzen soll.
Phexgefillige bieten hierzu auch Wetten an, wie weit das
Geschiitz wohl schiefen wird. Wenn du die Feierlichkeiten
zusitzlich ausgestalten mochtest, konnte es auch noch ei-
nen Wettkampf mit der Armbrust, einen Backwettbewerb,
einen Trinkwettbewerb und dhnliche Spiele geben.

. Hinterkosch. Kommt ihm etwas seltsam vor, dann ist

" ernschliue gesegneten jungen Koscher Mannes, der

. und Gliick als durch Kénnen erfolgreich ist.
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~ Der Kosch hat zahlreiche Eigenheiten. So spricht der
- Koscher, wenn er andere Gebiete meint, vom AulRer-
- kosch und bei den Nordmarken und Albernia vom

es nicht ganz ,koscher”. Eine weitere Besonderheit
st die Puppenfigur des Wengel, eines mit grofer Bau-

zahlreiche Heldentaten erlebt und mehr durch Zufall

Das Geschiitz

Die in Angbar beheimatete Meisterschule von
Zirkel und Lot hat an einem verbesserten Ona-
ger, auch Bock genannt, getiiftelt. Die nach einer
Eselart benannten Geschiitze neigen dazu, nach
dem Schuss nach hinten auszukeilen. Eigentlich
sollte es zum Feldzug der Kaiserin gegen Helme
Haffax fertig werden, doch zwergische Griind-
lichkeit ging vor Hast. Mit dem Geschiitz kénnen
Geschosse von 15 Stein Gewicht zwischen 150 und
750 Schritt weit geschleudert werden (50 % hohe-
re Reichweite als ein herkémmlicher Bock). Dazu
bedarf es einer sechzehnképfigen Bedienmann-
schaft, die pro Schuss mindestens zehn Minu-
ten zum Laden bendtigt. Der Angbarer Bock wird
niemals in Serie gehen, da er fiir einen Einsatz
im Feld schlicht zu teuer ist. So wurde nur beste
Steineiche verwendet, und alle Metallteile wur-
den aus Zwergenstahl gefertigt. Im Gegensatz zu
gebrduchlichen Onagern ist er auch nicht fiir den
Auf- und Abbau im Feld konzipiert.

Grevin in Not

Wihrend die Helden das Fest mit seinen Annehmlich-
keiten genieRen, kdnnen sie der hiigelzwergischen
Braugrevin £ Feligra Steinlettner in einer Notsituation
beistehen. Je nach den Vorlieben deiner Gruppe bietet
das Abenteuer zwei Mdglichkeiten hierfiir,

Wihrend die Helden iiber das Fest wandern oder wo-
moglich bei einem Bierstand gerade ihren Durst 16-
schen, kénnen sie sehen (Probe auf Sinnesschdrfe (Wahr-
nehmen) +1), wie ein unachtsamer Helfer Bierfisser von
einem Ochsengespann ablddt und dabei falsch abstellt,
sodass sie drohen ins Rollen zu kommen. Davor steht
Feligra, die Fésser in ihrem Riicken. Aufgrund des Fest-
lirms wire eine gerufene Warnung wenig erfolgver-
sprechend. Die Helden miissen also moglichst schnell
zu der Zwergin eilen, wollen sie diese vor Schlimme-
rem bewahren. Hierflir ist eine Probe auf Kérperbe-
herrschung (Laufen) erforderlich, da es gilt, anderen
Besuchern sowie Binken und Tischen auszuweichen.
Misslingt die Probe, nehmen die Helden bei der Ret-
tungsaktion 2W6+2 TP Schaden.

£ Feligra Steinlettner

Kurzcharakteristik: ¥*968 BF, 1,36 Schritt, braune Haa-
re, braune Augen, leidenschaftliche Bierbrauerin und
Sammlerin

Funktion: Einstieg ins Abenteuer, ortskundige Fiihrerin
Hintergrund: Die pragmatische Feligra iibt das Amt ei-
ner Braugrevin aus. Hierzu wurde sie vom Fiirsten des
Kosch berufen, um dariiber zu wachen, dass die Biere
eine gewisse Qualitdt haben und beim Brauen nicht ge-
pfuscht wird.

Darstellung: Verwende ausladende Gesten, lache viel
und laut, gib auch ungefragt Anekdoten und Erkldrun-
gen zu Angbar und seiner Umgebung zum Besten.
Wichtige Werte: Menschenkenntnis 12 (12/12/13),
Uberreden 11 (12/12/13), Willenskraft 10 (12/12/13), SK 2

Sollte deine Gruppe eher einen kdmpferischen Einstieg
bevorzugen, kdnnen die Helden Feligra handfest beiste-
hen. Diese hat am Vortag bei einem Héndler einige Fés-
ser Helles Ferdoker Gerstenbriu beschlagnahmt, wel-
ches in Angbar verboten ist. Dieser hat der Grevin nun




Angbarer Bock

. AW6SK1ZK1 GS8

Schldger
MU 14KL 11IN 13 CH 11
FF 13 GE 12KO 12 KK 14
LeP 30 AsP - KaP - INI 13+1W6

- Waffenlos: AT 12PA 7 TP 1W6 RW kurz

i@- Kurzschwert: AT 12 PA 7 TP 1W6+2 RW kurz
I RS/BE: 0/0

© Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Kurzschwert,
Waffenlos)

B Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Goldgier)

. Talente: Einschiichtern 5, Kérperbeherrschung 3,

Kraftakt 7, Menschenkenntnis 4, Selbstbeherr-
schung 4, Sinnesschirfe 3, Uberreden 4, Verbergen
2, Willenskraft 3

Kampfverhalten: Die Schliger greifen ungestiim an
und setzen dabei vor allem auf ihre Fiuste in Kom-
bination mit Wuchtschldgen. Zu ihren Kurzschwer-
tern greifen sie nur, wenn sie um ihr eigenes Leben
fiirchten miissen.

- Flucht: bei Schmerz 11

. Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

einige Schldger auf den Hals gehetzt, um sich dafiir zu
rdchen. Die Schldger haben die Grevin an einem passen-
den Ort, etwa in einer engen Gasse oder hinter einigen
Zelten und Buden, abgepasst, als gerade die Helden hin-
zukommen. Bei diesem Einstieg ist es an deiner Gruppe,
die Schldger Mores zu lehren. Passe dabei die Anzahl der
Schldger an die Stérke deiner Gruppe an.

Feierlichkeiten

Nachdem die Helden Feligra beigestanden haben, be-
dankt sie sich iiberschwinglich bei ihnen. Um sich ge-
bithrend erkenntlich zu zeigen, besteht die resolute
Zwergin darauf, sie zu einem angemessenen Mahl mit
dem rechten Trunk einzuladen. Die Helden sollen sie
in die angesehene und altehrwiirdige Herberge Brau-
und Schankhaus Wackerbusch in der Altstadt begleiten
(Q4/P4/510). Sollten sie vorher noch etwas zu erledi-
gen haben, trifft sich die Braugrevin dort mit ihnen.

Bei Wackerbuschs

Seit nunmehr tiber 1.000 Gétterldufen betreibt die Fa-
milie Wackerbusch ihr Brau- und Schankhaus. Die alt-
ehrwiirdige Zunftrolle der Braumeister von Angbar
verzeichnet die erste Braumeisterin der Familie sogar
in den letzten Jahren des Alten Reiches. Die gerdumige
Gaststube mit der anschlieRenden Kiiche ist in einem
gemauerten Souterrain untergebracht, dariiber er-
heben sich ein Stockwerk im Fachwerk und das aus-
gebaute Dach, wo die Giste unterkommen. Uber ein
groRes Tor gelangt man auf den gepflasterten Hof mit
einer Stallung und dem Anbau mit der Braustube. Uber
eine grofle Rampe mit einer Seilwinde werden hier
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auch Fisser in den groRen Gewdlbekeller gebracht
oder kénnen von dort hochgehievt werden.

Wenn die Helden die Gaststube betreten, ist diese gut
besucht. Die Winde der Stube sind bis auf Brusthéhe
mit Holz getifelt und allerlei Dekoration wie Pfannen,
Loffel und getrocknete Blumen hingt an den Win-
den. Es sind vor allem an-
gesehene Handwerker und
wohlhabende Biirger, die
dort bei einem guten Bier
die Kiiche des Hauses ge-

* Die Kaiser-Rauls-Schwer- 3
ter sind eine Auszeichnung,
die fiir Verdienste um das

Mittelreich vergeben wird.

§ Es gibt sie in Bronze, Silber
und Gold, wobei Bronze die

nieBen. Nahe dem groRen
Kamin spielen ein Zwer-
genmann mit einem Pfei-
fensack und eine Men-

niedrigste Stufe ist.

schenfrau mit einer Flote
eine frohliche Melodie.

Das Haus wird von den Wackerbuschs betrieben:

€ £ Meister Owilmar Wackerbusch (47, kurze braune
Haare, traviagefillig, ruhig, gelassen) hilt gerne ei-
nen Plausch mit seinen Gisten.

<€ 1 Gidiane Wackerbusch (45, blonder Zopf, gute K6-
chin, anpackend, herzlich) ist stets von einem Duft
nach Gewiirzen umgeben.

€ 1 Mechte Wackerbusch (23, kurze blonde Haa-
re, muskulds, Frohnatur) hilft ihrem Vater als
Gesellin.

€ 1 Bosper Wackerbuch (23, lange schwarze

Haare, gutaussehend, guter Singer) hilft sei-
ner Schwiegermutter in der Kiiche und als
Schankbursche.

Bei allen Wackerbusch kannst du Eigen-
schaftswerte von 12 annehmen und Fertig-
keitswerte von 0 bis 7, in Lebensmittelbear-
beitung sogar bis zu 12.

Wihrend die Helden sich dort befinden, kon-
nen sie von anderen Gasten und der Familie eini-
ge Dinge erfahren:
< Die Kiiche ist hervorragend, Gidiane hat bei
Zwergen gelernt.
€ Owilmar ist ein hervorragender Schiitze und
war in der Armee Weibel. Er trigt die Kai-
O ser-Rauls-Schwerter in Bronze®.
€ Leider ist der alte Falk, der Vater Owil-
mars, vor seiner Zeit gestorben. Der
hat das Haus bis vor einem Jahr noch
gefiihrt.
€ Ganzer Stolz der Familie ist eine Sta-
O tue in der Schankstube, die Tamano®®
- zeigt. Das traviagefillige Bild aus Lin-
. denholz ist den Wackerbuschs einst
- von Viterchen Peregrimm (siehe
. Seite 4) bei einem Besuch geschenkt
. worden.
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Vom Essen und den Getrdnken der Region:

Der Kosch ist fiir seine Kiiche und Braukunst be-
rithmt. Oft bemiihte Beispiele sind Albuminer Aller-
lei (Eintopf), Goldene Kosch-Kl5Re (KléRe aus Brot
oder Kartoffeln), Kdseschmelz (Kdsefondue), Ang-
barer Fisch- oder Pilzpfanne, hinterher Pasteten,
Quarkspeisen, Nuss- und Honigkuchen.

Dazu trinkt der Koscher gerne Bier, hier gibt es
zahlreiche Variationen. Besonders beliebt in Ang-
bar sind die obergérigen Biere Angbarer Alt (dun-
kel, kriftig und sittigend) und das Zwergenbock
(hell, bitter und sehr stark). AuBerdem sind Obst-
brinde sehr populdr.

<€ Meister Wackerbusch hat ein ganz besonderes Bier,
ein Angbarer Zwergenbock. Es lagert in einem alten
Fass, ist gut gereift und schmeckt besonders voll-
mundig und lecker.

Ein Broxkel auf dem Trockenen
Die Braugrevin ldsst es sich nicht nehmen, die Helden
zu einem selbst fiir die Verhéltnisse von Hiigelzwergen
ippigen Mahl einzuladen: eine wiirzige Gemiisesuppe,
eine Fischpastete als Zwischengang, als Hauptge-
richt Peregrimmer Geschnetzeltes mit Pilzrahm
und Brotknédeln aus der Schiirze sowie Pfann-
kuchen mit Honig. Dazu wird selbstverstand-

trunken, und zu Beginn und Ende des Mahles

gibt es einen guten Brand. Dabei fragt sie die

¥ Helden freundlich nach dem Woher

und Wohin. Wenn diese von

ihren Reisen oder fernen Lin-

dern berichten, fragt sie be-

| sonders gerne nach dem dor-
B, tigen Essen und Bier.

Wenn Owilmar im Laufe des
ausgelassenen Abends von der Rettung
Feligras hort, ladt er die Helden, als es in
der Schankstube etwas ruhiger wird, in
seinen Keller ein. Stolz prdsentiert er
den Helden seine Auswahl an Brianden,
Likoren und sogar Weinen aus dem
AuRerkosch: Aranischer Schlauchwein

A\ 2
Bl e

** Tamano ist ein Alveran- 3
iar der Travia. Er steht fiir
die Gastfreundschaft, sodass
sich in zahlreichen Schin-
ken und Herbergen kleine
Statuen oder Bildnisse von
ihm finden lassen.
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* Sollten die Helden dem Al- }
kohol schon entsprechend
zugesprochen haben, muss
eine Probe auf Zechen (Ver-

% meidung von Betdubung durch
Rauschmittel) abgelegt wer-
den, die je nach Alkoholmen-
ge anzupassen wire. Wem
die Probe misslingt, der er-
hilt 1 Stufe Betdubung.

- (heller Rotwein), Hippokras (siilRer Wiirz-

- wein) und sogar etwas Yaquirblume aus Al-

. mada (Roséwein). Gerne bietet er auch Pro-

- ben an. Sein Ziel ist jedoch ein groRes Fass,

- welches mit traviagefdlligen Schnitzerei-

. en verziert ist. Das Fass stehe schon seit

- Urzeiten hier unten, und darin befinde

. sich ein besonders vollmundiges Zwer-

- genbock, welches Owilmar in den héchs-

O ten Ténen lobt. Wenn die Helden® davon
trinken, kénnen sie bei erfolgreicher Probe
auf Sinnesschirfe (Wahrnehmen)
-2 ein entferntes Seufzen horen,
das vom erwachenden Broxkel
stammt.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Eben hat die gute Gidiane euch noch eine ,,kleine* Platte mit
Kdse, Wurst und Brot gebracht. Wer soll das nun noch alles
essen? Da wird eure Aufmerksamkeit auf einen kleinen aber
prachtvollen Humpen gelenkt, der mit einem lauten Knall
auf euren Tisch gedonnert wird.

Kaum dass die Helden es sich wieder im mittlerweile bis
auf Feligra und die Wackerbuschs leeren Schankraum
bequem gemacht haben, erscheint der Broxkel und for-
dert sein Recht ein. Er donnert seinen leeren Humpen
auf den Tisch und beschwert sich lautstark, dass er auf
dem Trockenen sitzt, weil die Helden sein Fass geleert
haben. Wenn er nicht bald wieder etwas Ordentliches zu
trinken bekomme, dann werden sie ihn kennenlernen.
In spitestens fiinf Tagen will er wieder ,,im Bier ruhen®,
sonst ruft er all seine Freunde, und dann wiirde in Ang-
bar jede Brauerei stillstehen. Und jetzt wolle er sehen,
wie viel die Zwergin (er meint damit die Braugrevin)
vertrigt, und fordert sie zu einem Wetttrinken heraus.

Cerevisivisorix
Der Broxkel ist sehr erbost, dass seine erholsame und an-
genehme Ruhe im Bier unterbrochen wurde, und gibt

.ééngbarer Bock 1 w a N

Alhaide’ . ?'-’t_ -

den Helden und anderen Anwesenden zu-

recht die Schuld daran. Nun mdchte
er zunichst seinen Durst stillen und
dann mdglichst schnell wieder ein
schones Bierfass mit bestem Bockbier
zum Wohnen haben. Dabei stellt er
durchaus Anspriiche, hat er doch
die letzten gut 850 Jahre in ei-
nem vollendet gebrauten Bier
aus hervorragenden Zutaten
verbracht.

Da Cerevisivisorix durch-
aus bewusst ist, dass sein
Name den Helden Macht

tiber ihn gibt, nennt er

sich ihnen gegeniiber nur
,,Durst”, sollte sein Hum-
pen lidnger leer bleiben,
dann auch ,,GroRer Durst",

Seine liebsten Themen sind
das Bier und das Brauen. Mit Ge-

schichten und Witzen {iber Bier

und Braukunst kénnen die

Grevin oder die Helden ihn

gut unterhalten und so Zeit

gewinnen, um an Informationen
zu kommen,
Wie alle Kobolde hat auch Cerevisivisorix einen sehr aus-
gepragten Humor und liebt es, kleine Streiche zu spielen.
So kann ein Bierkrug auf einmal davonschweben (MOTOR-
ICUS), Bier auf einmal nicht mehr aus dem Humpen her-
ausflieRen (MOTORICUS) oder er selbst verschwindet und
taucht bald darauf an der Schulter eines Helden wieder auf
(VISIBILI, inkl. Kleidung; sie ist ein Teil von ihm). Auch wenn
ein Bierkrug auf einmal mit jemandem spricht (BAUCHRE-
DEN) oder ein kleiner Gegenstand vom Tisch fliegt (SCHNIP-
SEN), bereitet ihm das Freude. Bedingt durch seine grofe
Leidenschaft fiir Bier mag Cerevisivisorix keine Menschen,
die Bier nicht achten. Trinkt jemand etwas anderes und wei-
gert sich, Bier zu trinken, kann er ihm einen Rausch anhe-
xen (SOMNIGRAVIS).
Trinken die Helden mit Cerevisivisorix und unterhalten
ihn dabei, kénnen sie von ihm einige Informationen iiber
ihn, seine Geschichte und sein Lieblingsbier, in dem er so
lange geschlafen hat, erhalten (siehe Seite 3).
Wihrend die Wackerbuschs gegen eine aufkommende
Panik ankdmpfen - bedroht der Bierbold doch ihre Le-
bensgrundlage und die ihrer gesamten Zunft - scheint die
Braugrevin entschlossen zu sein. Sie ist bereit, den Broxkel
bei Laune zu halten, und bittet die Helden, derweil nach
einer Losung zu suchen. Wenn sie erfolgreich sind, dann
wiirde sie jedem ein Handgeld von 50 Silbertalern zahlen
und bei den drtlichen Handwerkern zudem ein gutes Wort
fiir sie einlegen.




_ Cerevisivisorix
GroRe: 1,00 Schritt Gewicht: 45 Stein
MU 15KL 14IN 15 CH 15
. FF 12 GE 15K0 12 KK 8
¢ LeP 20 AsP 100 KaP - INI 14+1W6
AW 6 SK 6 ZK 3 GS 7
Waffenlos: AT 10 PA 5 TP 1W6 RW kurz
RS/BE: 0/0
orteile/Nachteile: Prinzipientreue I (trinkt nur
_ Bier), Schlechte Eigenschaft (Neugier), Wahrer Name
Sonderfertigkeiten: Finte I+11 (Waffenlos)
Talente: Einschiichtern 3, Handel 5, Klettern 3, Kor-
_ perbeherrschung 8, Kraftakt 0, Menschenkenntnis 8,
- Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe
} 10, Uberreden 8, Verbergen 14, Willenskraft 8, Zechen
-~ (Probe gelingt automatisch)
3 Zaubertrlcks Bauchreden, Schnipsen
- Zauber & Magische Handlungen: Axxeleratus 16, Cor-
~ pofesso®12,GrofReGier™ 14, Motoricus 12, Salander™ 16,
 Somnigravis® 15, Visibili 12, Zunge lihmen® 12
Groflenkategorie: klein
Typus: tibernatiirliches Wesen, humanoid
- Beute: keine
- Kampfverhalten: Er kimpft nicht kérperlich, ein Tritt
= oder Rempler ist freundschaftlich gemeint. Kdmpfe

~ umgeht er entweder mit seinen Zaubern oder ver-

: ¢ wandelt seine Gegner, sodass sie kaum noch kéirnpfen

A
L S

* Die Zauber des Broxkels besit-
zen einen recht bierseligen Bei-
geschmack. Der CORPOFESSO
16st so etwa die Kopfschmerzen

Die Helden haben laut Aus-

oz /""/QW

. eines Katers aus, mit GROSSE
GIER kann nur das Bediirfnis
nach Biergenuss ausgeldst wer-
den, der SALANDER verwandelt
sein Opfer in ein Bierfisschen
oder eine Hopfenpflanze, der
SOMNIGRAVIS 16st betdubende
Trunkenheit aus und mit dem
Hexenfluch ZUNGE LAHMEN,
der im Falle des Broxkels sofort
zu wirken beginnt, entsteht vor
dem Mund des Verzauberten

ein Bart aus Bierschaum, der 4

ihn am Sprechen hindert - aller-
dings nur fiir QS x 3 Minuten!

sage des Broxkels fiinf Tage
Zeit, um eine L3sung zu fin-
den. Sollten sie dabei auf
die Idee kommen, das Pro-
blem mit ihm auf kriegeri-
sche oder magische Weise
zu l6sen, dann orientiere
dich an den Ausfithrungen
zu Cerevisivisorix zuvor.

Den Helden®* bieten sich O
im Brauhaus verschiedene :
Ansatzpunkte, genaueres :
dariiber herauszufinden, -
wie der Broxkel in das :
Fass kam und wie sie ihn -
wieder loswerden kénnen. -

Der Broxkel selbst will derweil unterhalten werden,
und sein liebstes Thema ist das Bier. Zunéchst kann die -
Braugrevin ihn beschiftigen, die Frage ist aber auch :
hier, wie lange sie wohl durchhalten wird.

kénnen. Er wird im Kampf nie je-
manden t6ten oder ernsthaft ver-
letzen wollen. Sollte er ernsthaft
angegriffen werden, versucht er,
unsichtbar zu entkommen. Sollte
er spdter noch einmal so angegrif-
fen werden, wird er sich mit der Hilfe
anderer Kobolde an den Helden richen.
Flucht: Wird er ernsthaft bedroht, flieht er in ein gro-
Res Bierfass und verdirbt den Inhalt.
Schmerz +1 bei: 15 LeP, 10 LeP, 5 LeP, 4 LeP oder weniger
Magiekunde (Magische Wesen) oder Sphirenkunde
(Sphdrenwesen):
€ QS 1: Bierbolde, auf Rogolan Broxkel genannt, sind
eine Abart der Kobolde, die sich in Braustuben und
Bierlagern heimisch fiihlt.
QS 2: Unter Brauern und Bierliebhabern sind sie
als Plagegeister verschrien, denen man hiufig die
Schuld zuschiebt, wenn ein Braugang misslungen ist.
QS 3: Wie Kobolde auch verfiigen Bierbolde tiber
einen Wahren Namen, der Macht iiber sie verleiht.
Sonderregeln:
Sofortige magische Regeneration: Kobolde kénnen der Um-
welt Magie entziehen und tun dies automatisch beim
Zaubern. Sie regenerieren am Ende einer KR 1W6 AsP.
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Was tun?

Untersuchung des Fasses

Ohne Proben abzulegen, ist Folgendes {iber das Bierfass,
dem der Broxkel entstiegen ist, herauszubekommen:
<€ Das Fass ist reich verziert. Die Schnitzereien zei-
gen eine wohlige Gaststube mit zwergischen und
menschlichen Gésten, die offenbar Bier und Speisen
geniefRen.,

Es gibt eine zwergische Zeitmarke an der Riickwand
des Fasses. Dort heilt es neben dem Meisterzeichen
eines kleinen Apfels: ,Dreimal sechsundsechzig
Jahre, nachdem er als Fiirst an der Seite des Kaisers
zuriickkehrte®.

Die Wackerbuschs kén- it
nen berichten, dass
das Fass schon immer
da war. Der Altmeister
Falk starb vor seiner
Zeit und konnte seinen
Sohn Owilmar nicht
mehr in sein Geheimnis
einweihen.

R 2

== Bedenke, dass die Helden A
zu diesem Zeitpunkt schon
lange auf den Beinen sind

rige Menge Alkohol getrun-
ken haben. Beides kann den
Zustand Betdubung zur Folge
haben, auch wenn die Probe
auf Zechen (siehe Seite 8) ge-
lungen war. Wenn die Helden
erst kurz ruhen wollen, bie-
ten die Wackerbuschs ihnen
gerne einen Schlafplatz an.

und womdglich eine gehs- §



Probe auf Holzbearbeitung (Tischlerarbeiten)

€ QS 1 - Das Fass ist aus Lindenholz und fasst wohl
12 Baroschtrom (eine urspriinglich zwergische Vo-
lumeneinheit, die auch im Kosch gebriuchlich ist
und je 76 MaR umfasst). Die Schnitzereien sind eine
Meisterarbeit.

QS 2 - Das Fass ist schon iiber 800 Jahre alt.

QS 3+ - Die Schnitzerei des Fasses weist deutliche
Ahnlichkeiten zu der Statue des Hl. Tamano im
Gastraum auf (siehe 7).

€
<€

Probe auf Geschichtswissen (Kosch)

€ QS 1 - Zwerge verwenden sogenannte Zeitmarken,
bei denen beschreibend auf ein Ereignis verwiesen
wird, um so ein Jahr zu bestimmen.

€ QS 2-ImKosch diirfte es ein Hinweis auf den ersten
Fiirsten ¥ Baduar von Eberstamm sein, einen engen
Gefdhrten Kaiser Rauls und Idealbild eines Ritters.

€ QS 3+ - Als Fiirst kehrte er an der Seite des Kaisers
zuriick, nachdem dieser den Fall Bosparans einge-

-+ O leitet hatte, also im Jahre 0 BF.*®

Probe auf Gotter & Kulte (Travia)

€ QS 1 - Die Linde ist der heilige Baum der Travia.
Traviageweihte tragen Orange.

<€ QS 2 - Im Kosch soll zum ersten Mal ein Zwerg Tra-
viageweihter geworden sein.

€ QS 3+ - Dies war Peregrimm Braubdumler (siehe
Seite 4), der um 198 BF lebte.

Probe auf Lebensmittelbearbeitung (Brauen)

€ QS 1 - Der Geschmack des Bieres ist flir ein Angba-
rer Zwergenbock untypisch.

€ QS 2-Wenn es von 198 BF stammt, miisste es schon
lange ungenieRbar sein.

<€ QS 3+ - Es miissen besonderer Hopfen und speziel-
les Wasser verwendet worden sein.

Magische Analyse

€ QS 1 - Bier und Fass selbst sind nicht magisch, es ist
jedoch eine Reststrahlung zu erkennen.

€ QS 2 - Die Strahlung ist feeischen Ursprungs und
stammt vom Broxkel.

<€ QS 3+ - Der Bierbold muss mehrere Jahrhunder-
te in dem Fass gewesen sein, um diese Strahlung
hervorzurufen.

Gespriach mit dem Broxkel

Durch eine Gruppensammelprobe auf Uberreden (Schmei-

cheln), beliebig viele Versuche, maximal 4 Helden kénnen die

Helden vom Broxkel einige Informationen erhalten. Alter-

nativ kannst du das Gesprich mit ihm auch ausspielen und

ohne Proben die Informationen zuginglich machen.

QS 6:

<€ Damals hat ein Zwerg in Orange lange mit ihm ge-
trunken und ihm dann das Fass geschenkt.

€ Er wire nicht fiir jeden in das Bier gegangen, aber
der Zwerg hat sich gut aufs Reimen verstanden.

€ Das Bier war nicht irgendein Bier, es ist extra fiir ihn
aus besonderen Zutaten gebraut worden.

QS 10:

€ Er hat es sich damals schon beim Brauprozess darin
bequem gemacht.

<€ Thm rutscht gegeniiber den Helden sein Wahrer
Name heraus.

Mit den gesammelten Informationen haben die Helden
genug Puzzlestiicke, um sie zu einem Bild zusammen-
zuftigen: Im Jahr 198 BF wurde offenbar das Fass von
Peregrimm Braubdumler aufgestellt, dem einzigen tra-
viageweihten Zwerg seiner Zeit. Dieser hat ein besonde-
res Bier aus speziellen Zutaten gebraut und den Broxkel
dazu gebracht, es als Heim anzunehmen, indem er etwas
reimte. Sowohl die Wackerbuschs als auch Feligra kén-
nen darauthin beitragen, dass die Familie Braubdum-
ler noch immer angesehen ist. Wie ihr berithmter Ahn
leben sie noch heute im kleinen Ort Rosenhiigel, etwa
zwei Stunden FuBmarsch an der StrafRe von Angbar gen
Rohalssteg im Siiden.

Wenn es dir zu einfach ist, dass alle nétigen Infor-

mationen im Brauhaus zu finden sind, kannst du
deine Helden in Angbar weiter recherchieren lassen.
Hier konnte sich anbieten, dass vom Broxkel selbst nicht
viel zu erfahren ist. Die Helden miissten daher in der
Stadt weitere Nachforschungen anstellen. Dann wiirde
sich ein Besuch im Hesindetempel oder dem Zunfthaus
der Brauer anbieten. Der Traviatempel kénnte Anlauf-
stelle zu Fragen rund um die Giitige Mutter sein. Insbe-
sondere wenn die gesetzte Frist von fiinf Tagen mehr
Druck entfalten soll, bietet sich dieses Vorgehen an.

Unter Zwergen

Rosenhiigel liegt nicht weit

“ Mit diesem Wissen ist eine 3
Probe auf Rechnen (Punkt-
rechnung) erlaubt, um den

% Bau des Fasses auf das Jahr
: 198 BF zu datieren.

Angbarer Bock

von Angbar entfernt am Ang-
barer See. Die knapp zehn
Meilen auf der StraRe in Rich-
tung Rohalssteg sind zu Fu in
zwei und mit dem Pferd in ei-
ner Stunde gut zu bewiltigen.

Schon von weitem ist ersichtlich, warum der Ort seinen
Namen trigt: Zahlreiche Wildrosen wachsen hier, und
weitere Rosen haben die Zwerge kultiviert. Das Dorf liegt
idyllisch am Ufer des Angbarer Sees. Einzig der Tempel
der Travia am zentralen Dorfplatz und das Gasthaus mit
seiner Brauerei sind aus Stein und Fachwerk errichtet,
wobei der steinerne Tempel sich direkt an ein Hiigelhaus
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Rosenhiigel
Region: Firstentum Kosch, Angbarer See und
Hiigellande

Einwohner: 120 Hiigelzwerge, davon etwa 80 der
Familie Braubdumler

Herrschaft: Altestenrat

Tempel: Travia

Handel und Gewerbe: Brau- und Gasthaus Brau-
bidumler an der Strale von Angbar nach Rohals-
steg, Rosenzucht, Landwirtschaft, Fischfang, Pilz-
zucht, Holzhandwerk

Besonderheiten: Im Ort liegt der &lteste zwergi-
sche Traviatempel Aventuriens. Bis auf den Tem-
pel und das Brauhaus sind alle Hiuser typische
Hiigelhduser. Bei Rosenhiigel miindet der Rosen-
bach in den Angbarer See.

Stimmung im Ort: Die Zwerge in Rosenhiigel
sind freundlich und mit sich im Reinen. Geschich-
ten aus der Fremde hort man gerne, ist sich aber
sicher, dass der Kosch im Allgemeinen und die
Hiigellande im Speziellen der beste Ort zum Le-
ben sind. Hiufig antworten die Bewohner auf Er-
lebnisberichte der Helden mit Geschichten vom
Wengel (siehe Seite 5).

. B SR T

anzuschlieBen scheint. Alle iibrigen Gebdude sind die
typischen Huigelhduser der gleichnamigen Zwerge. Am
Rand des Orts flieBt ein kleiner Bach in den See.

Fiir das Abenteuer relevante Bewohnerinnen und Be-

wohner des Ortes sind:

€ L Tulrixa Braubiumler (213, blonde zum Zopf ge-
flochtene Haare, resolut), Oberhaupt der Familie
Braubdumler und Mutter von Achtlingen, genief3t
als Braumeisterin einen hervorragenden Ruf.

€ L Norax Braubdumler (251, graue Haare und Bart,
begeisterter Blasmusiker), Wirt und Koch, erzihlt
gerne Geschichten aus seinem Leben.

€ 1 Curlin Braubdumler (161, rote Haare und Bart,
raucht gerne Pfeife) ist der Vorsteher des Travia-
tempels, Viertgeborener von Tulrixa und selbst
Brauer und begeisterter Koch.

€ L Asmond Hopfinger (42, braune Haare und Bart,
neugierig) will von Reisenden erfahren, wie es in
der weiten Welt ist und tiberlegt, eine Reise in den
AuRerkosch zu unternehmen, um ein Geschenk zur
Brautwerbung zu finden. Er wirbt um Garosche,
eine Enkelin von Tulrixa.

Bei allen Braubdumlern und Hopfinger (wenn nicht an-

ders genannt) kannst du Eigenschaftswerte von 12 an-

nehmen und Fertigkeitswerte von 0 bis 7, in Lebensmit-

telbearbeitung sogar bis zu 12.

Auf Viterchen Peregrimms Spuren

Wenn die Helden sich im Ort umhéren und nach Pereg-
rimm fragen, werden sie immer wieder an den Tem-
pel oder das Oberhaupt der Familie verwiesen. Zudem

kénnen die Bewohner selbst Geschichten tiber diesen
groflen Sohn des Ortes erzdhlen. Bediene dich hierzu der
Darstellung zum Hintergrund (siehe Seite 3) und fiihl
dich frei, weitere passende Geschichten zu erfinden.

Im Traviatempel

Am Rande des grofRen Dorfplatzes, neben einem kleinen
Teich fiir die schnatternden Tempelginse, erhebt sich
der Traviatempel. Durch ein kleines Portal mit zwei Tor-

| fligeln, die mit traviagefilligen Schnitzereien verziert

sind, betritt der Glaubige die niedrige Tempelhalle. Hier
steht eine groRe Tafel mit Schalen und Kérben voller Es-
sen, daran niedrige Sitzbdnke aus Holz. In der Mitte ist
eine Feuerstelle, in der das heilige Herdfeuer brennt. An
der gegentiberliegenden Seite des Portals steht ein Altar
mit einer schlichten, zwergengroen Statue der Herd-
mutter aus Lindenholz. Rechts neben dem Altar fiihrt
eine Tiir in das dahinterliegende Hiigelhaus. Durch groR-
flachige Fenster stromt Licht in die Halle, und die Winde
sind mit allerlei Opfergaben, wie besonders hochwertiges
Kochgeschirr und Schnitzereien, geschmiickt.

Wenn die Helden zum Tempel kommen, sitzt Curlin
auf einer Holzbank am Teich, wirft den Giansen immer

; wieder Brotkrumen zu und raucht dabei geniisslich

pra

Pfeife. Interessiert hort er sich an, warum die Helden
zu ithm gekommen sind, und 14dt sie dann erst einmal
auf etwas Tee und Gebick ein. Curlin selbst kann nur
die bekannten Geschichten iiber seinen Ahnen erzih-
len. Er gewdhrt den Helden aber gerne Zugang zu den
Aufzeichnungen und Notizen des Tempels, darunter
so manches Schriftstiick aus der Zeit Peregrimms. Die
Texte sind allesamt unsortiert und in keiner chrono-
logischen Reihenfolge. Offenbar hat jeder Tempel-
vorsteher sein eigenes kleines Diarium geftihrt, dazu
aber auch zahlreiche Zettel, Briefe und Biichlein in
einem schon gearbeiteten Regal dort hinterlegt, wo
eben Platz war. Dazwischen liegen auch immer wie-
der kleine Schmuck- und Erinnerungsstiicke.

Wollen die Helden die Aufzeichnungen entsprechend
sichten und lesen, bedarf es eines gewissen Aufwands.
Die Schriftstiicke sind in Kusliker Zeichen in Garethi,
teilweise in Bosparano geschrieben, aber eingestreut
sind immer wieder Worte und auch ganze Texte in Ro-
golan, Lasse die Helden eine Gruppensammelprobe, 1
Stunde, beliebig viele Versuche, ablegen, an der sich alle
Helden mit den folgenden, Talenten beteiligen kon-
nen: Gétter & Kulte (Travia) oder Lebensmittelbearbeitung
(Brauen). Maximal drei der Proben diirfen auf Gétter &
Kulte abgelegt werden. Etwa je ein Drittel der Texte ist
in Rogolan, Bosparano und Garethi verfasst. Bei 6 QS
haben die Spieler einen Teilerfolg und bei 10 QS alle
Informationen. Alle 3 Stunden werden die Helden von
Curlin oder anderen Zwergen unterbrochen, die sie
zur nichsten Mahlzeit einladen.

Zusitzlich kannst du folgende Fokusregel der Stu- - i
fe 1, welche die Regeln aus dem DSA5-Regelwerk




erweitert und vertieft, verwenden. Du kannst sie spezi-

ell fiir dieses Abenteuer verwenden, aber auch fiir wei-

tere Abenteuer, wenn du magst:

<€ FEin Held, der iiber die Sonderfertigkeit Sprache III
und die passende Schrift-Sonderfertigkeit des Bu-
ches verfiigt, erhilt keinen Modifikator.

<€ Hat der Held lediglich Sprachstufe II und die pas-
sende Schrift-Sonderfertigkeit des Buches, so sind
fiir ihn alle Recherche-Proben um 1 erschwert.

<€ Bei Sprachstufe I und der passenden Schrift-Son-
derfertigkeit des Buches bekommt der Held eine
Erschwernis von 5, und der Zeitraum der Suche ist
verfiinffacht.

<€ Sollte der Held nicht iiber die passende Sprache
oder Schrift verfiigen, so kann er zwar bei der Grup-
pensammelprobe mit einer Erschwernis von 3 hel-
fen, aber alleine ist es fiir ihn ohne Hilfe unméglich,
den richtigen Text zu bestimmen.

<€ Beherrscht ein Held nicht alle drei Sprachen auf

Stufe III, so bedeutet dies, dass er, zuziiglich zu den

genannten Modifikatoren, eine Erschwernis von

1/2 erhilt, wenn er eine/zwei Sprache/n nicht als

SF Stufe I1I besitzt.

Die Helden kénnen bei der Recherche folgende Informa-

tionen bekommen:

<€ Peregrimm hat die Ereignisse so in seinem Diarium
festgehalten, wie er sie erlebt hat (siehe Seite 4).

< Dabei findet sich auch das Rezept fiir das Bier. Ne-
ben einem Malz eigener Rostung und dem Hopfen
der zwergischen Sippe Hopfinger wurde das beson-
dere Quellwasser des Rosenbachs verwendet.

<€ Das Wasser kann nicht einfach entnommen werden,
die Nymphe Najaniella muss darum gebeten werden.

<€ Angesichts der Zutaten und des Quellwassers muss
der Brauvorgang wohl in Rosenhigel stattfinden,
die Zutaten miissen frisch verwendet werden.

< Der Broxkel liebt Reime, nur so konnte er dazu ge-
bracht werden, es sich schon wihrend des Braupro-
zesses in der Maische (dabei wird Malz mit warmen
Wasser gemischt und unter stdndigem Rithren bei
warmer Temperatur gehalten) bequem zu machen.

< FEin Fass aus Lindenholz musste gefertigt werden,
das der Broxkel als Heimstatt annehmen sollte.
Dazu musste es entsprechend traviagefillig ver-
ziert werden. Die Helden kénnen das alte Fass
wiederverwenden.

Die Braumeisterin

In Rosenhtigel gibt es nur ein geeignetes Brauhaus, in
dem die erforderliche Menge gebraut werden konnte:
Das Brau- und Gasthaus Braubdumler (Q4/P3/S12). Das
Brauhaus ist ein groRziigiges Steingebdude, das neben
dem Gasthof aus Fachwerk steht. Seine Spezialititen
sind das starke Zwergenbockbier und ein Angbarer
Alt. Neben zwergischen Gésten ist man hier auch auf
menschliche Reisende eingestellt. Curlin begleitet die
Helden gerne zu seiner Mutter Tulrixa, die mitten in der
Braustube steht, wenn die Helden dort eintreffen.

Angbarer Bock
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Tulrixa hort sich interessiert an, welches Begehr die
Helden haben. Wenn sie von den AusmaRen der Situ-
ation erfihrt, bittet sie die Helden in den Gasthof, wo
ihnen schon bald darauf - passend zur Tageszeit - et-
was zu essen und zu trinken angeboten wird. Sie ist zu-
nidchst noch sehr offen und will gerne das ihre leisten,
um das Werk ihres Ahnen zu wiederholen. Sobald das
Gesprich aber auf den Broxkel kommt, reagiert sie ab-
lehnend. Sie sei kein Viterchen Peregrimm, nachher
werde sie den Broxkel nicht wieder los oder er bringe
noch andere mit. Die Helden miissen sie iiberzeugen.
Hierzu muss einem Helden eine Vergleichsprobe auf Be-
kehren & Uberzeugen (Einzelgespréch) gegen Tulrixa (Wil-
lenskraft 9 (14/13/14)) gelingen. Bei einer Netto-QS von
1 hat der Held sie iiberzeugt. Fiir jede weitere Netto-QS
gibt es einen Punkt Erleichterung, wenn die Helden den
Broxkel in die Maische locken miissen (siehe Seite 15).
Fiir jede Netto-QS, die zum Sieg in der Vergleichsprobe
fehlte, wird das Locken des Bierbolds um einen Punkt
erschwert. So oder so wird sie am Ende zustimmen, den
Brauvorgang bei sich im Brauhaus durchzufiihren.
Nach einem Blick in das Rezept des Bieres kann sie den
Helden berichten, dass nur noch eine Zutat besorgt
werden muss. Ausreichend Malz ist vorhanden, und
auch den Hopfen kann sie problemlos auftreiben. Einzig
das Quellwasser miisste mit einem Wagen herbeigeholt
werden. Fiir ein Fass mit 12 Baroschtrom Bier briauchte
sie zur Sicherheit doppelt so viel Wasser.

Najaniella
Das Rezept des Bieres besagt, dass es das Quellwasser
des Rosenbaches sein muss. Den Bach kennt in Rosen-
hiigel jeder Zwerg, flieRt er doch am Rande des Dorfes in
den Angbarer See. Seine Quelle liegt zwei Stunden FuR-
marsch entfernt in den Hiigellanden bei einem kleinen
Waldsttick. Die Zwerge suchen den Ort nur selten auf,
denn dort lebt die edle Nymphe & Najaniella, die einem
Zwerg oder Menschen den Kopf verdrehen kann. Um
dort mit einem Fuhrwerk und einem grofen Fass fiir das
Wasser hinzugelangen, benétigt es etwas Kénnen (Pro-
be auf Fahrzeuge) und vier Stunden. Das entsprechende
Fuhrwerk mit vier Ponys kdnnen die Helden sich in Ro-
senhiigel ausleihen.® © ...l
Der Pfad zur Quelle verlduft entlang eines Bachs, von dem :
immer wieder Abzweigungen in das Hiigelland zu Gehof-
ten oder kleineren Orten fithren. Auffillig ist, dass hier
viele Wildrosen wach-
sen. Thre Zahl nimmt zu,

je nidher die Helden der
Quelle kommen.

Die Quelle

In einer Senke zwischen
bewaldeten Hiigeln liegt
ein kleiner See, der of-
fenbar von einer Quel-
le an seinem Grund
gespeist wird. Aus die-
sem See entspringt der

* Wenn keiner der Helden in
der Lage ist, den Wagen si-
cher an das Ziel zu bringen,
kénnen sie Asmond Hopfin-
ger (Fahrzeuge 5 (12/12/12))
als Kutscher gewinnen. Die-
ser wird die Helden dann
wihrend der gesamten Fahrt

mit Fragen zu deren Reisen 4
und moglichen Geschenken i
zur Brautwerbung 16chern.
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Rosenbach. Umstanden von zahlreichen Wildrosen trei-
ben auf dem Wasser Seerosen und die Luft ist erfiillt
vom Duft der Blumen. Direkt am Rand des Sees erhebt
sich ein kleiner, von Rosen umrankter Pavillon, der hier
sicher schon vor Jahrhunderten errichtet wurde. Eine
marmorne Bank in Form einer fein gemeifelten Seerose
ladt zum Verweilen ein. Sollten die Helden von Asmond
begleitet werden, hilt sich dieser respektvoll, schon fast
etwas dngstlich zuriick.

Dies ist die Heimat der Nymphe & Najaniella (blaue
schulterlange Haare, neugierig, liebt Kunst, Willens-
kraft 6 (13/15/16), SK 4, Vorteil Gutaussehend II). Sie ist
scheu und meidet Menschen, nachdem sie einst erleben
musste, wie ein Jiingling, der sich zu Zeiten Rohals des
Weisen (um 500 BF) unsterblich in sie verliebt hatte,
alterte und starb. Er war es auch, der den Pavillon er-
richtete. Daher ist sie zunichst sehr zurtickhaltend und
beobachtet die Helden nur. Es liegt an ihnen, die Auf-
merksambkeit der Nymphe zu erregen. Durch die Texte
von Peregrimm wissen sie, dass die Nymphe ihnen das
Wasser freiwillig geben muss. Sobald jemand an den See
tritt und den Wunsch duRert, wird sie vorsichtig mit ih-
rem Kopf auftauchen und die Helden ansprechen.
Najaniella ist bereit, den Helden zu helfen. Auch der
gute Peregrimm sei mit der gleichen Bitte einst bei ihr
gewesen. Er habe ihr damals etwas Selbstgeschnitz-
tes aus Lindenholz geschenkt, das sie den Helden zei-
gen kann. Dabei handelt es sich um eine fein gearbei-
tete und bemalte Schnitzerei einer Bliite des Roten
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Nymphen

Nymphen sind menschengrofRe Feenwesen. Je nach
ihrem Lebensort werden sie in Quell- oder Fluss-
nymphen unterschieden, denn im Gegensatz zu
den Dryaden, die in Bdumen leben, leben sie stets
im Wasser. Mit ihrer groRen Schonheit haben sie
Sterblichen schon oft den Kopf verdreht. Sie tragen
keinerlei Kleidung,

R
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Sphirenkunde (Sphdrenwesen):

<€ QS 1: Nymphen sind Feenwesen, die sich Seen
(oder andere Gewisser) als Heimstitte aus-
gesucht haben. Sie verfithren Menschen und
bringen sie in die Feenwelt.

QS 2: Nicht jede Nymphe verfiihrt Menschen,
aber ihre Schonheit bringt Menschen dennoch
um den Verstand.

QS 3+: Unweit ihres Aufenthaltsortes gibt es
Feentore, und die Verfiihrten folgen ihnen. So
gelangen sie oft erst nach Jahren oder Jahr-
zehnten wieder zuriick.

R T e
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Fingerhuts, der heiligen Blume Travias. Wenn die
Helden ihr auch etwas Schones schenken, dann gibt
sie ihnen gern etwas von ihrem besonderen Quellwas-
ser. Jeder Held ist hier gefordert, der Nymphe etwas
zu bieten, das er selbst fertigen oder darbieten muss.
Es eignen sich dafiir beispielsweise Proben auf eines
der folgenden Talente: Betoren (Anbdndeln), Gaukeleien,
Holzbearbeitung, Lederbearbeitung, Malen & Zeichnen, Mu-
sizieren, Singen, Steinbearbeitung, Stoffbearbeitung oder
Tanzen. Kreative Vorschldge seitens der Spieler mit an-
deren Fertigkeiten einen Beitrag zu leisten, solltest du
nach eigenem Ermessen zulassen. Jeder Held kann sich
selbst aussuchen, womit er die Nymphe beschenken
mochte. Sie ist zufrieden, wenn insgesamt QS in Hohe
der Anzahl der Helden +2 erreicht wurden. Fehlende
QS konnen dabei durch zusitzliche QS eines anderen
Helden ausgeglichen werden. Ein Patzer muss durch 4
zusdtzliche QS ausgeglichen werden. Wichtig ist, dass
jeder Held etwas beitragt und das Geschenk etwas ist,
was er selbst geschaffen hat oder vortrigt. Auch eine
Gruppenleistung, beispielsweise in Form eines kleinen
Theaterstiicks, ist denkbar.

Waren die Helden erfolgreich, bekommen sie das Was-
ser und konnen sich auf den Riickweg machen. Sollten
die Helden hingegen zu Gewalt oder magischer Be-
einflussung als Mittel greifen, wird sich Najaniella zu-
riickziehen. Dann kénnen die Helden zwar das Wasser
mitnehmen, die Probe um den Broxkel in die Maische
zu locken ist dann jedoch um -2 Punkte zusitzlich er-
schwert. Gleiches gilt, wenn sie das Wasser holen, ohne
Najaniella iiberhaupt zu fragen.
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Ein Broxkel lésst sich bitten

Nachdem die Helden mit dem Wasser nach Rosenhiigel
zuriickgekehrt sind, konnen die Zwerge unter Leitung
Tulrixas alles zum Brauen vorbereiten. Die entschei-
dende Komponente fehlt jedoch. Sie miissen nun zu-
riick nach Angbar, um das Lindenholzfass abzuholen
und Cerevisivisorix dazu bringen, sie nach Rosenhiigel
zu begleiten und dort in die Maische zu steigen. Zu-
riick in Angbar finden sie den Broxkel noch immer im
Brauhaus bei den Wackerbuschs. Dieser scheint die
Zeit seit seinem Erwachen sehr genossen zu haben
und hort sich gerade ein Trinklied an, welches Bosper
mit seiner wohlklingenden Stimme vortrigt. Derweil
kommen die sichtlich {ibernidchtigte Braugrevin und
Owilmar auf die Helden zu. Beide berichten ihnen,
dass sie dem Bierbold abwechselnd Gesellschaft ge-
leistet haben. Sie hoffen instdndig, dass die Helden
erfolgreich waren.

Da sich Cerevisivisorix gerade sehr wohl fiihlt, ist er

etwas unwillig und méchte den Helden nicht einfach

nach Rosenhiigel folgen. Erst wenn die Helden fiir ihn

eine kleine Aufgabe 16sen, ist er bereit, mit ihnen zu

kommen. Am gestrigen Abend habe er von Feligra ge-

hort, dass es ein Bier gibt, welches er nicht kennt und
O nun probieren mochte: Helles Ferdoker Gerstenbriu®.
. Er sei schlieBlich nicht irgendein Broxkel, und wie
: stehe er denn da, wenn ein anderer ihn mal danach
- fragt und er es noch nie gekostet hat? Ein kleines
- Fasschen mit 20 Maf8 wiirde ihm auch reichen.

= Dieses Bier, gerne auch ein-
fach nur Ferdoker genannt,
ist eines der beliebtesten

Sowohl Feligra als auch
die Wackerbuschs sind
ratlos. Ferdoker gibt es
in der Stadt nicht, und
kein ehrbarer Angbarer
wiirde es in die Stadt
bringen. Altes Recht sei
schlieBlich gutes Recht.
Allein die Vorstellung
scheint fiir die beiden undenkbar und nahe dem Riit-
teln an den Grundfesten Alverans. Sollte Feligra im
Rahmen des Volksfests einige Fisser des Ferdoker
Bieres beschlagnahmt haben (siehe Seite 5), so wurde
dieses bereits weggekippt. Auerhalb der Stadtgren-
zen kdnne man es bekommen. Sollten die Helden dem
Bierbold vorschlagen, das Bier erst dort in Empfang
zu nehmen, weist er dies erbost zuriick. Er wolle das
Bier, vorher werde er das Brauhaus nicht verlassen!

Biere Aventuriens. Es ist ein
herbes, untergiriges Bier,
das in Angbar verboten ist.

Bierschmuggel
Es gibt viele Moglichkeiten, wie die Helden an das

diesem gilt es dann, einen Preis zu verhandeln
(Vergleichsprobe auf Handel (Feilschen) gegen
Handel (Feilschen) mit FW 7 (12/12/12)), wobei er
zu Beginn den horrenden Preis von 120 Silberta-
lern verlangt.

<€ AuBerhalb der Stadtgrenze kann ein entspre-
chendes Bierfass in einem Gasthaus oder nahen
Dorf legal und ohne Probleme fiir 22 Silbertaler
erworben werden. Die Helden kénnen dann selbst
versuchen, es in die Stadt zu schmuggeln. Hier-
fiir muss das Bier durch eine Vergleichsprobe auf
Verbergen (Gegenstinde verbergen) gegen Sinnes-
schirfe (Wahrnehmen) mit FW 6 (12/12/12) an den
Torwachen vorbeigeschmuggelt werden. Dabei
kannst du die Probe durch Ablenkung anderer
Helden zusitzlich erleichtern oder aber erschwe-
ren, wenn das Fass nicht wirksam versteckt ist.

<€ FEine weitere Moglichkeit ist es, die Wachen zu
bestechen, damit diese die Kontrollen nicht all-
zu ernst nehmen. Hier gilt es zunéchst, mit einer
Probe auf Menschenkenntnis (Motivation erkennen)
+1 eine dafiir empfingliche Wache zu finden. Da-
nach kann sie mit einer Vergleichsprobe auf Han-
del (Feilschen) gegen Handel (Feilschen) mit FW 5
(12/12/11) bestochen werden, wobei jede QS/2
bei der Probe auf Menschenkenntnis die Probe auf
Handel um einen Punkt erleichtert. Ausgangsbasis
fiir die Verhandlungen sind dabei 10 Silbertaler.

<€ Haben die Helden eine Moglichkeit, fliegend in die
Stadt zu gelangen, wire auch dies eine Option. Die
Herausforderung ist hierbei, den Wachen nicht auf-
zufallen. Nicht nur die zwergischen Wachen blicken
regelmdRig in den Himmel, um sich zu vergewis-
sern, dass kein Drache oder anderes Wesen die Stadt
angreift. Dem fliegenden Helden muss daher eine
Vergleichsprobe auf Verbergen (sich Verstecken) ge-
gen Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) mit FW 5 (12/12/12)
gelingen, sonst ist ihm die Garde auf den Fersen.

Haben die Helden schlieRlich das Fdsschen mit dem
Ferdoker in die Stadt gebracht, kénnen sie es dem
Broxkel iiberreichen, der es geniisslich probiert. In

dem Fass®® ist er bereit, gemeinsam mit den Helden ©
und der Braugrevin die Stadt zu verlassen. Der ein- :
fachste und unauffilligste Weg hierzu wire eine Kut- :
sche, die einfach zu mieten ist. Wenn dir dieser Weg zu -
einfach erscheint, kannst du dich an den Vorschlagen :
zum Bierschmuggel orientieren, nur dass es dieses Mal :
darum geht, die Stadt zu verlassen, wobei die Proben *
hier alleum 1 leichter sind. Familie Wackerbusch berei- :

tet derweil alles dafiir
vor, das Lindenholz-

** Trotz des nur begrenzten
Raums kann der Bierbold als
magisches Wesen beliebig in

verbotene Bier gelangen konnen. Die folgende Auf-

zdhlung soll dir ein paar Anregungen geben:

<€ In Angbar gibt es Schmuggler, die Verbotenes in
die Stadt bringen. Durch eine Probe auf Gassenwis-
sen (Informationssuche) kénnen die Helden einen
passenden Schmuggler oder Hehler finden. Mit

fass nach Rosenhiigel
zu bringen. Immer-
hin soll der Broxkel
dort am Ende mit dem
frisch gebrauten Bier
wieder einziehen.

dem Fass unterkommen, so-
lange es nur mit Bier gefiillt ist.
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Wenn dir das Abenteuer zu tsagefillig ist, dann

koénnten die Schmuggler versuchen, die Helden
tiber den Tisch zu ziehen. Bediene dich dann der Wer-
te der Schliger (siehe Seite 6), die den Helden einen
Hinterhalt legen.

Ein Broxkel zieht ein

Wieder in Rosenhiigel angekommen, haben die Brau-
bdumlers schon alles vorbereitet. Die letzte grofRe
Herausforderung ist es nun, Cerevisivisorix dazu
zu bringen, in die Maische zu ziehen. Aus den Auf-
zeichnungen im Traviatempel wissen die Helden,
dass hierzu ein passender Reim erforderlich ist. Dies
kann am Tisch mit den Reimkiinsten der Spieler ge-
16st werden. Alternativ kann es auch auf dem Wege
einer Gruppensammelprobe abgehandelt werden, 5
Minuten, beliebig viele Versuche. Die Gruppensammel-
probe kann auf folgende Talente abgelegt werden:
Bekehren & Uberzeugen (Einzelgesprich), Betéren (An-
béndeln), Singen und Uberreden (Manipulieren). Beachte
dabei die méglichen Erleichterungen oder Erschwer-
nisse durch die Verhandlungen mit Tulrixa und bei
der Nymphe Najaniella sowie durch den mdéglicher-
weise bekannten Wahren Namen des Broxkel, dessen
Kenntnis die Probe um +4 erleichtert.
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Haben die Helden auch diese letzte Herausforderung
gemeistert, macht es sich der Broxkel in der Maische
bequem und wird spiter zufrieden mit dem frisch ge-
brauten Bier in sein altes Fass ziehen. Dies wird je-
doch noch einige Tage dauern.

Sollten die Helden beim Reimen nicht erfolgreich
sein, wird der Broxkel seinen Unmut kundtun und bis
zum Ende des Brauprozesses alle anderen Brauansit-
ze sabotieren. Tulrixas Ruf unter den Hiigelzwergen
leidet dadurch merklich, und sie wird nicht zégern,
den Helden die Verantwortung zuzuschieben. Inner-
halb des nichsten Goétterlaufes miissen die Helden
dann bei allen Hiigelzwergen der Umgebung stets ei-
nen um 10 Prozent hoheren Preis bezahlen.

Der Miihen Lohn

Wenn die Helden erfolgreich waren und der Broxkel
wieder sanft und selig in der Maische ruht, erhalten
sie die vereinbarte Belohnung sowie je 10 Abenteu-
erpunkte. Uber den Kontakt zu lokalen Handwer-
kern erhalten die Helden zudem einen einmaligen
Rabatt von 10 Prozent. Auch Familie Wackerbusch ist
dulerst dankbar, und wann immer die Helden nach
Angbar kommen, kénnen sie sich bei ihnen verkds-
tigen lassen.
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as Schwar7

, Angbarer Bock

von David LukafRen

Der Kosch ist ein geruhsames Fleckchen Aventuriens, wo Men-

schen und Zwerge seit vielen Jahrhunderten friedlich und gemtt-

lich Seite an Seite leben. Im Rahmen eines groRen Volksfestes wird

in Angbar ein neues, von den Zwergen entwickeltes Geschiitz ge-

zeigt und erprobt. Wihrend der Feierlichkeiten stehen die Helden

einer hiigelzwergischen Braugrevin bei, die sie als Dank zu einem

Essen mit gutem Bier einlddt. Doch gerade jene Humpen, welche fiir

die Helden gezapft werden, sorgen dafiir, dass ein alter Schrecken der

Braustube erwacht, der seit Jahrhunderten geschlafen hat. Nun ist es an den
Helden, die Brauerzunft Angbars zu retten, woflir sie die Hilfe der Koscher

" Hiigelzwerge und der Traviakirche bengtigen.

Stichworte zum Abenteuer: Besinfti-
gen eines alten Bierkobolds, damit in
Angbar auch weiterhin Bier gebraut
werden kann
Genre: humorvolles Abenteuer auf den Spuren
von Kobolden und Feen
Voraussetzungen: Einlassen auf die hiigelzwergi-
schen und Koscher Besonderheiten
Ort: Angbar und Umgebung
Zeit: ab 1040 BF
Komplexitét (Spieler/Meister): niedrig / niedrig
Erfahrung der Helden: erfahren
Anforderungen:
Gesellschaftstalente ¢ ¢
Korpertalente ¢ ¢ ¢
Wissenstalente ¢ ¢
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Zum Spielen bendtigt ihr lediglich das
Das Schwarze Auge Regelwerk sowie den
Aventurischen Almanach, alle weiteren
Informationen zum Erleben des Abenteuers wie
Wertekisten, Karten und Pldne sowie Handouts
sind im Band enthalten.
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