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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 Ménner, Frauen als auch alle ande-
ren Geschlechter Teil des Alltags sind. Wir bemiihen
uns deshalb, geschlechtsspezifische Ausdriicke zu mi-
schen, damit diese Vielfalt nicht vergessen wird. Wann
immer du also bei allgemeinen Aussagen eine bestimmte
Geschlechtsform liest, kannst du diese durch jede ande-
re ersetzen, In den Fillen, in denen das Geschlecht ent-
scheidend ist, wird dies im Text gesondert ausformuliert.

Copyright © 2019 by Ulisses Spiele GmbH, Waldems.
DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN, DERE,
MYRANOR, RIESLAND, THARUN und UTHURIA sind ein-
getragene Marken der Significant GbR.

Alle Rechte von Ulisses Spiele GmbH vorbehalten.

Titel und Inhalte dieses Werkes sind urheberrechtlich ge-
schiitzt. Der Nachdruck, auch auszugsweise, die Bearbeitung,
Verarbeitung, Verbreitung und Vervielfdltigung des Werkes
in jedweder Form, insbesondere die Vervielfdltigung auf
photomechanischem, elektronischem oder dhnlichem Weg,
sind nur mit schriftlicher Genehmigung der Ulisses Spiele
GmbH,

Waldems, gestattet.

Inhalt

Das Madchen, der Menschenfresser und das
Geheimnis des Drachenritters .

Was bisher geschah .

Die Ankunft in Diisterrode ..

Das verschwundene Médchen

Das Dorf Diisterrode : . L
Der Weg zur Ogerhohle , 10

® oW W

Wenn du eine bestimmte Szene fiir die

Helden leichter machen mdochtest, dann
annst du die Vorschlige dieses Abschnittes
ibernehmen,

Wenn du eine bestimmte Szene fiir die

Helden schwerer machen méchtest, dann
annst du die Vorschlige dieses Abschnittes
'bernehmgn.

'% ) Personen mit diesem Symbol sind vor Beginn des
Abenteuers bereits tot.

<€ Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.

<€ Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer
sind Meisterinformationen, die den Helden nicht
sofort zugdnglich sind oder sogar ausschlieRlich als
Hintergrundinformationen fiir den Spielleiter ge-
dacht Sil’ld..o ..........

Qualitit, Preise,
Schlafplitze

Bei Herbergen wirst du drei
Angaben in Form von (Q)
ualitit, (P)reis und (S)chlaf-
plétze vorfinden. Die Schlafplitze geben die maximale Zahl
von Betten an, die Angabe Preis modifiziert die Preise aus
dem Regelwerk um den in der unten aufgefiihrten Tabelle
angegebenen Prozentsatz und die Qualitit gibt an, wie gut
die Versorgung in der Herberge ist.

< In diesen Késten findest du

wichtige Hinweise zum Spiel.

Preis
1 jammerliche sehr billig (50 % der
Bruchbude Normalpreise)
2 dreckige Spelunke billig (75 % der
Normalpreise)
3  einfache Herberge normal
(Normalpreise)

teuer (150 % der
Normalpreise)

4  gutblirgerliches
Gasthaus

sehr teuer (200 % der
Normalpreise)

5  exquisites Hotel

horrend (400 % der
Normalpreise)

6 luxuridse Unterkunft



DAS MADCHEN UND DER

MEN SCHEN FRESSER

;‘ T

P el A 4

»Krog Menschen mag. Menschen gut schmecken. Nicht so
haarig wie Orks, nicht so zdh wie Winzigrots., Aber du Klein-
mensch. Musst noch wachsen. Musst noch essen. Dann Krog
irgendwann dich essen kann. Krog fiir dich Essen holen.
Was fressen Kleinmensch? Schleimschneck? Glupschsupp?
Flatterknack?«

—Krog der Oger zu seiner menschlichen Gefangenen Linje
aus Diisterrode, neuzeitlich

Stichworte zum Abenteuer: elﬁﬁéntlegé‘ﬁes Dorf,ein
entfiihrtes Mddchen, ein menschenfressender Oger
Genre Relseabenteue . »
Voraussetzungen: Hllfsbereltschaft

,Barome Graﬂlch Relchsend Grafschaft Helden—

Erfahrungsgrad der Helden

erfahren bis
kompetent i :

Kampf

Naturtalente

Korpertalente
Lebendige Geschichte

Das Madchen, der
Menschenfresser und das
Geheimnis des Drachenritters

Dieses Abenteuer wurde als Erginzung flir die Einsteiger-
box Das Geheimnis des Drachenritters verfasst. Es greift
einen Handlungsfaden aus dem Heft Der Turm im Nebel-
moor auf und kann nach dem entsprechenden Abenteuer
als Szenario gespielt werden. Du erhéltst jedoch alle Infor-
mationen, um Das Madchen und der Menschenfresser
auch ohne die Einsteigerbox spielen zu kénnen.
Die Wertekésten der Gegner in diesem Abenteuer sind
an die Einsteigerbox angepasst. Bendtigst du weitere
Werte, so kannst du diese entsprechend im Aventuri-
schen Almanach nachschlagen. Der Begriff Kampfrunde
wurde durch Runde ersetzt, damit sich Spieler der Ein-
steigerbox leichter zurechtfinden. Proben sind gemdf
dem DSA5-Regelwerk angegeben.
An einigen Stellen findest du aber das Symbol. Es
& zeigt dir an, wie die Probe in der Einsteigerbox
bezeichnet wird, sodass die Kenntnisse des Regelstands
aus Das Geheimnis des Drachenritters vollkommen
ausreichen,

Was bisher geschah ...

Seit Menschengedenken bedrohen besonders feind-
selige Orks die Bewohner der Heldentrutz, ziehen pliin-
dernd und brandschatzend durch die Grafschaft und
toten alle, die sich ihnen in den Weg stellen. In den
letzten Jahren verhielten sich die
Schwarzpelze des Finsterkamms
ruhiger, so als ob sie auf eine pas-
sende Gelegenheit warteten, um
ihre Feinde endgiiltig aus der
Heldentrutz zu vertreiben,

Doch nicht alle Orks hielten sich
zuriick. Der Stamm der Gharrachai
zog hdufiger aus Habgier aus, um

menschliche  Siedlungen anzu-
greifen und zu pliindern. Bei diesen
sKriegsziigen“ kam der Gharra-

chai-Orkschamane @& Karkwach ums
Leben, was dazu fiihrte, dass sein Strei-
toger, den er durch finstere Rituale an

sich gebunden hatte, frei in der Heldentrutz
umherstreifte. & Krog (20, 3 Schritt grof,

Glatze, isst neben Fleisch gerne Zwiebeln, spricht ge-
brochen Garethi), so der Name des Ogers, lieR8 sich im
Dunkeltann nieder, einem Wald in der Baronie Griflich
Reichsend. Er fing an, in der Ndhe des Dorfes Diisterro-
de auf Jagd zu gehen, und ihm sind
| bereits drei Menschen zum Opfer
gefallen (siche Seite 8), sodass &
Falber (43 Jahre, Halbglatze mit
blondem Haarkranz, Bauchansatz,
benutzt beim Reden sehr stark seine
Hinde), der Dorfschulze des Ortes
(eine Art Biirgermeister), beschloss,
nachts die Tore des Dorfes zu schlie-
RBen und bewachen zu lassen, um
nicht vom Oger tiberrascht zu werden.
Zwar hat Falber bereits einen Boten
zur Heldentrutzer Hauptstadt Reich-
send gesandt, damit Vogt & Tiro Gernbach
von Reichsend (48 Jahre, braune Haare,
erste lichte Stellen auf dem Kopf, Adlernase,
tragt gute Amtskleidung und goldene Ringe,




verhilt sich gegentiber Untergebenen in der Regel ar-
rogant) den Oger zur Strecke bringt, doch wird es eini-
ge Tage dauern, bis er und die gréflichen Soldaten ein-
getroffen sind. Wie sich herausstellen wird, kommen
sie zu spdt, um Diisterrode vor einem Ungliick zu be-
wahren ...

Zur selben Zeit, als Krog den Dunkeltann erreichte und
zu seinem Refugium machte, tauchte ein kleines Wolfs-
rudel im Wald auf. Einer der Wolfe wurde bei einem
néchtlichen Streifzug von einem Gharrachai-Ork
schwer verletzt und zog sich in einen Unterschlupf
nahe Diisterrode zuriick. Dort wurde der Wolf von
L Linje (15 Jahre, kurze blonde Haare, ordentliche Klei-
dung, sehr neugierig) entdeckt, der Tochter des Dorf-
schulzen. Dem Médchen gelang es, das Vertrauen des
Wolfes zu gewinnen, und sie versorgt ihn seitdem mit
Essen (in das sie heimlich Wirselkraut aus dem Bestand
des Krdutergartens des Perainetempels beimischte, um
die Heilung zu beschleunigen), damit sich ihr neuer
Freund von seinen Verletzungen erholen kann, ohne
zu verhungern. Linjes Wolf ging es von Tag zu Tag
besser, doch als ihr Vater wegen der Ogergefahr be-
schloss, nachts die Tore zu schlieBen und seiner Toch-
ter sogar wihrend des Tages verbat, das Dorf zu ver-
lassen, konnte sie das Tier nicht mehr besuchen. Linje
entdeckte jedoch eine Schwachstelle in der Palisade
Diisterrodes, durch die sie sich durchzwingen konnte.
Unbemerkt von den Wachposten schlich sie sich nach
Sonnenuntergang weiterhin zum Versteck des Wolfes.
In der Nacht, in der die Helden das Dorf erreichen,
schliipft sie abermals durch den Palisadenzaun, aber
sie erreicht das Wolfsversteck nicht mehr - Krog
fangt sie ab. Der Oger schldgt Linje nieder und nimmt
das Mddchen gefangen, aber frisst es nicht sofort auf.
Er weil, dass Menschen iiblicherweise gréRer sind,
und begreift, dass er es mit einem Kind zu tun hat.
Aus diesem Grund will er zunéchst abwarten. Krog
bringt sie zu seiner Wohnhohle, sperrt sie in einen
Kéfig ein und fiittert sie, in der Hoffnung, dass sie wie
eine Mastgans an Gewicht zunimmt.

Ve W

. Krég, ein kli; oL .
~ Im Vergleich zu anderen Ogern ist Krog durch-
_ trieben und intelligent. Es gelang ihm, sowohl die |
Sprache der Orks als auch die Sprache der Men-
schen zu erlernen. Zudem ist ihm bewusst, dass |
Linje durch eine Fiitterung noch wachsen wird, und |
er kann seinen HeifRhunger auf Menschenfleisch
nterdriicken und warten. Krog zeigt zudem eine
usgeprdgte Begabung fiir das Handwerk. Seine
selbsthergestellten Keulen und seine iibrigen Hab-
seligkeiten zeugen von groRer Kunstfertigkeit - fiir
einen Oger. ;

Trotzdem ist Krog nur ein Oger - und damit im Ver-
gleich zu Menschen nicht sonderlich intelligent. Er §
‘kann leicht abgelenkt werden, hat immer Hunger
‘und gibt einen Kampf nicht mal dann auf, wenn er
ereits schwer verwundet is

Aot s

Das Midcherfund der Menschenfre,%ser

iy

o
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... und was noch geschehen kénnte

Die Helden befinden sich in Diisterrode, als Linje von
Krog entfithrt wird. Sie bemerken ihr Verschwinden,
genauso wie ihre entsetzten Eltern, erst am darauf-
folgenden Tag. Der Dorfschulze bittet die Abenteurer,
seine vermisste Tochter zu finden und in Sicherheit
zu bringen. Mithilfe des Jagers & Tannfried (33 Jahre,
mittellange schwarze Haare und Bart, trdgt Leder-
kleidung, schweigsam, aber freundlich), der weiR,
wo sich die Ogerhéhle befindet, kénnen die Helden
einem von drei gefdhrlichen Wegen durch den Dun-
keltann folgen, um die Wohnstétte des Menschen-
fressers zu erreichen.

Auf dem Weg zur Ogerhdhle miissen die Helden einige
Hindernisse iiberwinden und sich mit den Kreaturen
des Dunkeltanns auseinandersetzen. Dabei treffen sie
zudem auf einen Trupp von Gharrachai-Orks, der den
Oger wieder einfangen will, damit % Bartak (20 Jahre,
struppiges Fell, unerfahrener Schamane, hasste seinen
Vorgidnger), der Nachfolger des Schamanen Karkwach,
einen Menschenfresser zu seinem Schutz an sich bin-
den kann,

Warum sind die Helden in Diisterrode?

Es gibt mehrere Mdglichkeiten, was die Helden an

einen solch abgelegenen Ort wie Diisterrode fithren

kann. Wir haben dir an dieser Stelle einige Beispiele

aufgefiihrt. Selbstverstindlich weit du am besten

liber die Motivation der Helden Bescheid und kannst

auch einen eigenen Grund festlegen, der die Abenteu-

rer an den Rand des Finsterkamms fiihrt.

< Die Helden haben Diisterrode wihrend der Er-
eignisse im Abenteuer Der Turm im Nebelmoor
zu schitzen gelernt, und ihr Weg fiihrt sie nach
den Ereignissen aus der Kampagne Das Geheim-
nis des Drachenritters wieder dorthin. Sie ken-
nen vermutlich Falber, Linje und andere Dorf-
bewohner und haben zu ihnen eine personliche
Beziehung aufgebaut, sodass sie motiviert sein
sollten, den armen Eltern zu helfen.

<€ Moglicherweise begleiten die Helden & Mirnhilde
(41 Jahre, schwarze Zopfe, beschwert sich standig
liber ungiinstiges Reisewetter, liebt ihre Arbeit
und ihre Familie), die Mutter von Linje, von einer
Handelsreise nach Trallop, Baliho oder Greifen-
furt wieder zuriick in ihr Heimatdorf. Mirnhilde
14dt ihre Reisebegleiter in die Waldschinke ein,
und die Helden erfahren am nichsten Morgen
vom Verschwinden des Médchens.

< Die Geriichte um den Oger haben sich méglicher-
weise schon herumgesprochen, und die Helden
wurden von der Hauptfrau der gréflichen Garde,
4 Erlgard Hohenwald (32 Jahre, hochgewachsen,
schulterlange braune Haare, hageres Gesicht, oft
ein verschmitztes Licheln auf den Lippen tra-
gend, bei Bedarf aber auch streng, fordernd und
autoritdr), beauftragt, sich in der Baronie umzu-
horen und den Oger auszuschalten. Ihre Spuren-
suche fiihrt dabei direkt nach Diisterrode.

spell - .



<@ Denkbar wire ebenfalls, dass die Helden von
£ Vogt Tiro Gernbach von Reichsend (siehe Seite 3)
entsandt wurden, um sich um das Scheusal zu
kiimmern. In diesem Fall sind es die Abenteurer,

die statt der Soldaten Diisterrode erreichen.
Natiirlich kommen sie in diesem Fall rechtzeitig,
um das Mddchen noch zu retten.

Die Ankunft in Diisterrode

Das Abenteuer beginnt damit, dass die Helden Diister-
rode kurz vor Beginn der Dunkelheit erreichen. Die
Tore des Ortes sind verschlossen, die Abenteurer er-
halten jedoch Zutritt und erfahren durch eine Wich-
terin oder einen der Dérfler in der Waldschénke von
dem Grund fiir die VorsichtsmaRBnahmen. Linje wird
in dieser Nacht unbemerkt von Krog entfiihrt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Vor euch liegt ein kleiner Weiler, bestehend aus etwa einem
Dutzend Gebduden. Und doch erkennt ihr in der Dunkel-
heit, dass das Dérfchen wehrhaft ist. Eine Palisade um-
gibt Diisterrode, das Eingangstor ist verschlossen, und der
Wachturm, das hichste Gebdude des Dorfes, ist beleuchtet
und besetzt.

Diisterrode liegt zwar in der Ndhe des gefdhrlichen
Finsterkamms, aber selbst hier wird der Wachturm
nur dann bemannt, wenn eine ernste Gefahr droht.
Den Helden muss jeweils eine Probe auf Kriegskunst

(Belagerung)=+2 gelingen, um zu begreifen, dass diese O
VorsichtsmaBnahmen ungewdhnlich sind und die -

Dérfler sich offenbar vor etwas fiirchten.

Am Tor miissen die Helden sich kurz vorstellen, aber :
nachdem die Torwichterin & Alrika (25 Jahre, krif- °
tig gebaut, bewaffnet mit einem Streitkolben, redet
gerne) vom Turm heruntergekommen ist, sich an das :
Tor gestellt hat und ihr klar ist, dass von den Helden -
keine Gefahr ausgeht, wird das Tor fiir sie kurz ge- :
6ffnet. Fragen die Helden nach dem Grund fir die :
VorsichtsmaRnahme, wird Alrika ihnen wahrheits- -

gemdl antworten.

24/ ablegen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

. Verzeiht, dass wir die Tore fiir unsere Gdste nicht offen-
halten, aber vor ein paar Tagen wurde ein Oger im Wald -
gesehen. Er hat sich den Ettel geholt. Seitdem verschlieflen :

wir die Tore Tag und Nacht und halten Ausschau nach ihm.
Der Falber, unser Schulze, hat schon den Vogt verstdndigt.
Wir warten darauf, dass endlich die Soldaten kommen und
dem Menschenfresser den Garaus machen.

Jeder Held muss eine Probe auf Kriegskunst +2 :

Zu so spiter Stunde wird der Weg der Helden hochst-
wahrscheinlich in die einzige Taverne des Ortes, die
Waldschinke (02), fithren. Sollten die Helden sich an
einen anderen Ort begeben wollen, kannst du dazu
die Beschreibung des Dorfes auf Seite 8 benutzen.
Allerdings sind die meisten Bewohner entweder in
der Waldschidnke, auf dem Wachturm oder liegen
schlafen.

Der Besuch der Schinke

In der Waldschidnke haben sich die meisten Bewohner
des Dorfes versammelt, um sich bei einem kiihlen
Bier und gutem Essen Uber den Tag auszutauschen,
liber den Oger zu reden oder um Karten zu spielen.

’B1fﬂges Landbier, Kr ug.... .6 Kreuzer
 Brachfelder Beirenbeifs
(Ruﬁenscﬁna}as) Becherchen . 2 Heller
v \,;fKuﬁmlfcﬁ Bocheroi ... ob .6 Kreuzel
: Fssen/Preis
" Wildgulasch mit kandierten Veilchen 10 Heller
Knoblauchhartwurst aus Rind__ 9 Kreuzer
StecEruGenemtcy 2 Heller

k‘qu‘pe{z1mmer*

Irmﬁen /e PFQIS

Weidener Karto e[Eucﬁen mit f‘rﬁsen 2 Heller

Gbemauhlunq pro ‘laq / Preis
5 Silbertaler

*) Die Waldschénke verfiigt tiber drei Doppelzimmer.

t * Als Meister, der nur die
Einsteigerbox kennt, kannst
du bei den Proben die Be-
griffe in den Klammern ein-
fach ignorieren. Du wirst

aber am Ende der jeweili-
gen Abschnitte immer auch
noch mal auf die Probe hin-
gewiesen, die in diesem Fall
zu wiirfeln ist.




Die Helden kénnen hier auch auf Falber, seine Frau Mirn-
hilde, den Jager Tannfried, die Schmiedin 4 Fenia (siche
Seite 10)und diePerainegeweihte & Peraike(siche Seite 10)
stoRen. Sie alle sind beunruhigt wegen des Menschen-
fressers. Fenia nimmt die Bedrohung jedoch mit Galgen-
humor und spielt Wiirfel- und Kartenspiele, zu denen sie
interessierte Helden gerne einlddt. Das Dorfschulzenpaar
diskutiert hingegen mit Peraike iiber die Ankunft der
griflichen Soldaten und ihre Chancen gegen den Oger.

AT

Sollten die Helden von Alrika noch nichts tber die
Sichtung des Ogers erfahren haben, wird einer der ge-
schwitzigen Dorfler liber das Ungetiim berichten.

An diesem Abend gibt es fiir die Helden zunichst
nicht viel zu tun. Sie kénnen etwas essen und trin-
ken und sich in ein Zimmer fiir die Nacht einmieten.
Erst am ndchsten Tage werden sich die Ereignisse
tiberschlagen.

Das verschwundene Madchen

In diesem Abschnitt bemerken die Helden das Ver-
schwinden des Mddchens und sammeln erste Spuren.
Sie entdecken die FuRabdriicke des Ogers und das Ver-
steck des Wolfes und werden instdndig von Linjes Eltern
darum gebeten, ihre Tochter zu retten.

s e

! Hilfe der Diisterrodener
_ Die Bewohner des Dorfes beteiligen sich alle an der
Suche nach Linje. Die Helden sollten auf jeden Fall
entscheiden, ob sie allein oder in Begleitung der
Dorfler die Spuren, die sie entdecken, verfolgen
ollen. Dies wird insbesondere bei der Entdeckung

| des Wolfes eine Rolle spielen. <

Der nichste Tag

Die Helden werden am nichsten Morgen von der ldu-
tenden Glocke des Wachturms geweckt. Sollten sie
dorthin eilen, erfahren sie, dass Linje verschwunden
ist. Das Mddchen muss sich gestern Nacht, als ihre El-
tern in der Waldschédnke waren, irgendwie aus ihrem
Zimmer geschlichen haben. Das ganze Dorf sucht
nach Linje, doch keiner der Diisterrodener findet eine
Spur von ihr.

Linjes Spuren im Dorf

Die Helden kdnnen sich ebenfalls an der Spurensuche
beteiligen, und jeder von ihnen darf eine Probe auf
Sinnesschdrfe (Suchen) -1 ablegen. Gelingt die Probe, so
findet der Held in der Ndhe des Wachturms, zwischen
zwei Pfdhlen des Palisadenzauns, ein paar Stofffiden
aus Baumwolle, die von Linjes Hemd stammen. Linje
ist an dieser Stelle durch die Palisade hindurch-
geschliipft. Ein erwachsener Mensch hitte schon ein
Schlangenmensch sein miissen, um sich dort hin-
durchzuzwingen, fiir ein Mddchen von Linjes Statur
ist es aber machbar.

Sollte die Probe misslingen, so wird nach einer hal-
ben Stunde der Jdger Tannfried die Spuren von Linje
finden und alle Anwesenden verstdndigen. Merke dir
als Meister, ob zumindest einem Helden die Probe ge-
lungen ist.

< Jeder Held muss eine Probe auf Sinnesschdrfe -1
& ablegen.

Das Madchen und der Menschenfresser

Linjes Spuren aulRerhalb des Dorfes
AuRerhalb des Dorfes kénnen die Helden auf weite-
re Spuren von Linje stoRen. Die Helden kénnen eine
Probe auf Fihrtensuchen (humanoide Spuren) ablegen.
Ist ihnen die Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) im
Dorf gelungen, so ist die Fdhrtensuchen-Probe um +1
erleichtert.

Gelingt einem Helden die Probe, entdeckt er eine Spur.
Es sind die Abdriicke von kleinen Schuhen, die vom
Palisadenzaun Richtung Nordwesten fiihren. Es handelt
sich dabei um Linjes Spuren.

Nach etwa 100 Schritt finden die Helden noch weite-
re Spuren, dieses Mal grolRe, nackte Fiie: Spuren von
Krog. Es wird schnell klar, dass Linje offenbar von dem
Oger iiberwiltigt und verschleppt wurde. Leider ver-
lieren die Helden nach weiteren 50 Schritt in Richtung
Westen die Spuren des Ungeheuers.

Weiterhin bemerken die Helden, dass es Spuren von
Linje gibt, die schon etwas &lter sind und noch weiter in
den Wald fithren. Gehen sie etwa 20 Schritt nach Nord-
westen, entdecken sie zwischen einigen Strduchern das
Versteck des Wolfes.

Sollte die Probe allen Helden misslingen, wird auch in
diesem Fall nach einer halben Stunde Tannfried die
Spur entdecken. Merke dir als Meister, ob zumindest
einem Helden die Probe gelungen ist.

D Jeder Held muss eine Probe auf Fdhrtensuchen
)/ ablegen.

=

Linjes Wolf

Der von Linje gefundene Wolf ist immer noch ge-
schwécht und misstraut allen Menschen auRer Linje.
Wenn die Helden sich ihm ndhern, kénnen sie ver-
suchen, ihn zu beruhigen. Jeder Held kann hierfiir eine
Probe auf Tierkunde (Wildtiere) -2 ablegen. Gelingt die
Probe, so ldsst der Wolf sie ndherkommen und der Held
entdeckt weitere Spuren von Linie sowie die Pelle einer
Hartwurst und Reste von Wirselkrdutern.

Sollte die Probe misslingen, so wird der Wolf die Hel-
den angreifen. Seine Werte findest du auf Seite 12, al-
lerdings verfiigt der Wolf nur noch iiber 8 Lebenspunkte
und seine AT und sein AW sind um 3 gesenkt.

Ein Held, der sich dem Wolf vorsichtig ndhern

&4/ will, muss eine Probe auf Tierkunde ablegen.
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Den Wolf versorgen

Die Helden haben die Mdglichkeit, dem Wolf zu helfen.
Gelingt ihnen eine Probe auf Heilkunde Wunden (Heilung
fordern oder Schmerzen nehmen), haben sie den Wolf
so gut versorgt, dass er das Versteck langsam verldsst
und zu seinem Rudel zuriickkehrt. Merke dir, ob die
Heilkunde-Probe gelungen ist, dies kann Auswirkungen
auf die Begegnungen mit den anderen Wolfen haben
(siehe Seite 12). Es wird dann spiter deutlich einfacher
fiir die Helden, das Wolfsrudel zu umgehen.

Sollte die Probe misslingen, so wird der Wolf die Hel-
den angreifen. Seine Werte findest du auf Seite 12, aller-
dings verftigt der Wolf nur noch tiber 8 Lebenspunkte
und seine AT und sein AW sind um 3 gesenkt.

Die Dérfler und der Wolf

Sind die Helden nicht allein auf den Wolf gestoRen, son-
dern haben sie ihn in Begleitung der Dérfler entdeckt,
beginnen die Diisterrodener, den Wolf fir den Schuldi-
gen zu halten. Sie glauben, dass er Linje gefressen hat.
Wenn die Helden nicht eingreifen, werden die Dérfler
nach kurzer Diskussion versuchen, den Wolf zu tdten.
Die Helden koénnen die aufgebrachten Diisterrode-
ner mit einer gelungenen Vergleichsprobe auf Uber-
reden (Manipulieren)
gegen  Willenskraft
beruhigen.

Mochte ein Held den Wolf versorgen, so muss er
eine Probe auf Heilkunde Wunden ablegen.

schwert, weil nach den Regeln
der Einsteigerbox keine Ver-
gleichsproben  vorkommen.
Stattdessen wird diese Probe
um -1 Punkt erschwert.
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™ Um die aufgebrachten Dérfler zu beruhigen, muss
4/ einem Helden eine Probe auf Uberreden -1®

- Sollten die Helden die Tétung des Wolfes verhindern
“ wollen, dann miissen sie nach einer misslungenen
- Uberreden-Probe den Wolf verteidigen. Entscheide an-
- hand der Situation, wie viele Dérfler beim Wolfsver-
steck sind und wie viele bereit sind, den Wolf anzu-
: greifen. Maximal sollten (Anzahl der Helden) Dérfler
- eingreifen. Sie fithren jeweils eine Attacke gegen den
- Wolf aus, jeweils 1 Held kann versuchen, eine Atta-
: cke eines Bauern zu parieren. Die Parade ist in diesem
‘ Fall um 2 erleichtert. Attacken, die nicht pariert wer-
- den, treffen den Wolf, der sich aber noch verteidigen
. kann. Nach der ersten Attacke verzichten die Dérfler
- auf weitere Angriffe und horen auf die Helden. Soll-
- ten die Helden die Diisterrodener angreifen, werden
: diese sich wehren. Sollten die Helden einen der Dorfler
- ernsthaft angreifen, kénnen sie ganz schnell das ganze
- Dorf gegen sich aufbringen. In diesem Fall wird aber

Falber spitestens nach 2 Runden eingreifen und die

Lage beruhigen - er braucht die Helden, und sie haben
bewiesen, dass sie ein gutes Herz haben.

Falbers und Mirnhildes Bitte

Nachdem die Spuren darauf hindeuten, dass der Oger
Linje entfithrt hat, bitten Falber und Mirnhilde die
Helden um Hilfe. Die griflichen Soldaten wiirden zu
spit eintreffen, da sind sie sich sicher, deswegen sind
die Helden die einzigen, die Linje noch rechtzeitig aus
den Hinden des Ogers befreien kénnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Das Dorfschulzenpaar ist so schockiert von der bitteren
Wahrheit, dass ihre Tochter wohl Opfer eines Ogers ge-
worden ist, dass sie sich nur umarmen, aber kaum sprechen
kénnen. Ein wenig spdter hat Falber sich etwas beruhigt. Er
sieht euch an und spricht mit der Verzweiflung eines Va-
ters, der nicht weifs, ob seine Tochter noch lebt oder be-
reits in Borons Hallen weilt: ,Im Namen der Zwdlfgotter,
ich flehe euch an. Ihr Recken seid die einzigen, die meiner
Tochter noch rechtzeitig helfen kénnen. Vielleicht hat das
Scheusal sie noch nicht gefressen. Ihr miisst meine Kleine
finden und retten.”




{ Wir warten einfach auf die Soldaten ‘
' Die Helden kénnten auf die Idee kommen, dass
ie einfach auf die Soldaten aus Reichsend war-
en kénnen. Falber und Mirnhilde werden die
Helden eindringlich darum bitten, nicht langer
- zu warten, da jede Stunde zédhlen kénnte und die
Soldaten erst in einigen Tagen erwartet werden.

§ Sollten die Helden dennoch warten, dann er-
¥ scheinen nach 3 Tagen (Anzahl der Helden) Sol- :
_ daten. Diese werden auf die Suche gehen, jedoch
haben die Gharrachai-Orks in diesem Fall Krog !
- beim Versuch, ihn zu fangen, bereits getétet und
~ Linje als Sklavin verschleppt. Die Soldaten geben
+ die Suche dann auf und Falber und Mirnhilde bit- |
en die Helden erneut, ihre Tochter zu retten. In
diesem Fall miissen die Helden sich nicht dem

- Oger, sondern der Ork-Patrouille stellen.

: Krogs Weg
Krog ist den kiirzesten der drei Wege gegangen:

durch die Spinnenschlucht. Die Hohlenspinnen

greifen Wesen in Krogs GréRe nicht an. Fiir den
Menschenfresser war es ein Leichtes, durch die
Schlucht zu laufen und seine Wohnhohle zu er-
reichen. Den Gharrachai ist Krog noch nicht be-

gegnet. Sie haben ihr Lager erst aufgeschlagen, als
er die Stelle schon liangst passiert hatte.
_ Falls die Helden auf die Idee kommen sollten, Wege ?
- auszuschlieBen, weil ein Oger sie nicht genommen
haben kann: Tannfried geht davon aus, dass der
Menschenfresser jeden der Wege gewdhlt haben A
kénnte und keine Schwierigkeiten hat, seine Héhle

< fttel Hohlwang, ein Bauer aus Diisterrode. (Seine
Uberreste wurden am Waldrand bei Diisterrode

. gefunden.)

.« Dorlen Lowanger, eine Gelehrte aus dem Svellttal,
die in der Heldentrutz unbekannte Pilze kate-
gorisieren wollte. (Ihr groRter Teil wurde in
Richtung der Schlucht der Spinnen gefunden.)

<« Willgrim Teufenstecher, ein reisender Gemischt-
warenhidndler. (Die Reste seiner Leiche lagen im
Wald der Wélfe - bis die Wolfe kamen.)

EER R S e

Falber und Mirnhilde vers prechen den Helden, sie auch
gut zu bezahlen. Zwar sind sie nicht reich, aber als die
wohlhabendsten Bewohner von Diisterrode kénnen sie
zumindest jedem Helden 20 Silbertaler versprechen.
Schaue an dieser Stelle nun nach, ob mindestens ein
Held bei der Spurensuche nach Linje die Probe auf
Sinnesschdrfe und Fahrtensuchern bestanden hat. Ist eine
Probe gelungen, erhéht sich der Betrag auf 25 Silber-
taler, bei zwei gelungen Proben auf 35 Silbertaler.
Wenn die Helden wirklich feilschen wollen, kénnen
sie eine Probe auf Handel (Feilschen) ablegen. Bei Ge-
lingen erhoht sich die Summe um 5 weitere Silber-
taler, allerdings erhalten die Helden am Ende des
Abenteuers dann keine weiteren Vergiinstigungen
(siehe Seite 15).

@"m Jeder Held kann eine Probe auf Handel ablegen.

=¥ Bei Gelingen erhéht sich die Summe (20, 25 oder
35 Silbertaler) um 5 weitere Silbertaler, allerdings er-
halten die Helden am Ende des Abenteuers dann keine
weiteren Verglinstigungen (siehe Seite 15).

Das Dorf Diisterrode

Die Gebdude
An dieser Stelle wollen wir dir zunéchst die wichtigs-
ten Ortlichkeiten Diisterrodes kurz vorstellen.

Das Haus des Schulzen (01)

In dem gepflegten, weifl getiinchten Fachwerkhaus
leben Falber und Mirnhilde zusammen mit ihrer Toch-
ter Linje. Sie betreiben hier auRerdem einen kleinen Ge-
mischtwarenhandel. Falls die Helden ihre Ausriistung
fir den bevorstehenden Auftrag erweitern wollen,
kénnen sie sich hier mit Lebensmitteln und einfachen
Gegenstdnden ausstatten lassen. Das Dorfschulzenpaar
wird den Helden die Ausriistung gerne leihen, da ihnen
nichts so wichtig ist wie die Sicherheit ihrer Tochter.

Waldschinke (02)

In dem kleinen, eingeschossigen Fachwerkhaus (Q3/
P3) kénnen die Helden auch ein Zimmer bekommen
und den Abend gemeinsam mit den Dorfbewohnern
verbringen.

dchen und ,(jer,Menschenfrésser

Schmiede (03)

Die Schmiede gehort Fenia. Hier {ibt sie ihr Handwerk
aus und stellt ihre Stiicke aus, die sie an Reisende ver-
kauft. Im Haus befinden sich noch ein Kohlenlager,
ein Schlafraum und ein Lagerraum fiir Vorrite und
Werkzeuge. Bei Fenia konnen die Helden auch Metall-
gegenstinde kaufen und sogar einfache Waffen er-
werben (etwa Dolche, Kurzschwerter, Speere).

Perainetempel (04)

Wie in vielen Dérfern des Mittelreiches steht auch
in Disterrode ein Tempel der GoOttin Peraine. Das
Gebidude ist ein weill getiinchter, eingeschossiger
Bau. Neben einer kleinen Andachtshalle mit einer
Storchenfigur, dem heiligen Tier der Géttin, ent-
hilt der Tempel auch die Wohnrdume der einzigen
Priesterin des Ortes, der Geweihten Peraike. Der
Gottinnendienst findet kurz nach Sonnenaufgang
statt, die Bauern beten im Tempel gemeinsam fiir
eine gute Ernte.




Hiitte des Jdgers (05)

Hier wohnt Tannfried. Die Hiitte befindet sich auRer-
halb Diisterrodes, aber Tannfried verbringt in den
letzten Tagen die Néchte in der Waldschidnke, da auch
er sich vor dem Oger fiirchtet.

Friedhof (Boronanger) (06)

Dieser Ort ist der Friedhof Diisterrodes, der nach dem
Totengott Boron benannte Boronanger. Die Dorfler
haben fiir Ettel, eines der Opfer des Ogers, ein frisches
Grab ausgehoben.

Brunnen (07)

Der Brunnen des Dorfes versorgt Diisterrode mit kost-
lichem, frischem Wasser.

Bauernhof (08)

Hier leben Bauernfamilien, die die umliegenden
Acker bestellen.

Wachturm (09)

Zu friedlichen Zeiten ist der Wachturm von Diisterro-
de nur selten besetzt. Im Falle eines Angriffs kénnen
sich die Menschen hierhin zuriickziehen. Im Inneren
des Wachturms wird Brennholz und 0l gelagert, um
ein Signalfeuer zu entzilinden, welches man bis in die
Nachbarortschaft Scheutzen sehen kann.
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Nach der Sichtung des Ogers durch Tannfried halten
hier sogar nachts regelmifig mindestens zwei Wa-
chen Ausschau nach dem Menschenfresser. Als die
Helden in Diisterrode ankommen, halten Alrika und
zwei weitere Dorfler Wache.

Dorfbewohner :
An dieser Stelle findest du eine Ubersicht iiber die wich-
tigsten Dorfler Diisterrodes:

L Falber, der Dorfschulze (43 Jahre, Halbglatze mit
blondem Haarkranz, Bauchansatz, benutzt beim
Reden sehr stark seine Hédnde), ist ein angesehener
Biirger des Ortes und bei allen beliebt.

L Mirnhilde (41 Jahre, schwarze Zépfe, beschwert
sich stidndig tiber ungiinstiges Reisewetter, liebt ihre
Arbeit und ihre Familie), seine Frau, weilte eine Zeit
lang in Reichsend, nun ist sie aber wieder da.

L Linje ist die Tochter des Dorfschulzenpaares (15
Jahre, kurze, blonde Haare, ordentliche Kleidung,
sehr neugierig).

L Peraike (64, graue Haare, als Zopf getragen, griines
Geweihtenornat mit Ahrenstickerei, meist erdige Fle-
cken auf den Fingern von der Feldarbeit) betreut neben
dem Tempel auch ein kleines Feld. Sie ist die gute Seele
des Dorfes, die fiir die Einwohner immer ein offenes




Ohr hat. Zudem ist sie eine erfahrene Landwirtin und
Heilerin, die auch bei der Geburt fast jedes Einwohners
in den letzten 30 Jahren mitgeholfen hat.

2 Fenia (38 Jahre, rotblonde Haare, muskulés, Ta-
towierung von Hammer und Amboss, dem Zeichen
des Schmiede- und Handwerkergottes Ingerimm, auf
dem rechten Oberarm, kriftiger Hindedruck) ist die
Schmiedin des Dorfs.

L Derlinde (52 Jahre, braune Haare mit vielen kleinen
Zopfen, umarmt jeden Gast, der die Schinke betritt,
personlich) und ihr Sohn & Arnulf (34 Jahre, kurze
braune Haare mit anfangender Glatze, wischt sich oft
mit einem Tuch den SchweiR von der Stirn) bewirten
in der Waldschinke die Gaste.

L Tannfried (33 Jahre, mittellange schwarze Haare und
Bart, tragt Lederkleidung, schweigsam, aber freund-
lich) ist der Jager des Dorfes. Er hat die Spuren des
Ogers vor einer Woche gefunden und Falber infor-
miert. Von ihm kénnen die Helden auch Informationen
tiber den Weg zur Hohle erhalten (siehe siehe unten).

L Alrika (25 Jahre, kriftig gebaut, bewaffnet mit
einem Streitkolben, redet gerne) ist eine der starks-
ten Frauen der Gegend und deswegen Wachfrau.
AuRerdem fillt sie Bdume als Holzf4llerin.

Eine Liste mit weiteren Nebenfiguren

Diese Liste mit weiteren Kurzbeschreibungen von
Personen kann du fiir dieses Abenteuer nutzen, um
Nebenfiguren etwas facettenreicher darzustellen. Da
bei den Namen vielleicht nicht immer das Geschlecht

der Person klar ist, steht hinter dem Namen jeweils,
ob es sich um einen mannlichen (m) oder einen weib-
lichen (w) Charakter handelt.

<€ Firutin Kolenbrander (m), 44 Jahre, schwarzer Haar-
kranz und Halbglatze, Linkshidnder, vom Kohlen-
staub geschwirzte Kleidung und Hinde

€ Dylga Ibendorn (w), 42 Jahre, zum Zopf geflochtene
braune Haare, hat verschiedene Narben aus
Kiampfen mit Orks, iiber deren Entstehen sie
gerne erzihlt

€ Rondreich Finsterbacher (m), 32 Jahre, lange schwar-
ze Haare und gepflegter Kinnbart, schmichtig ge-
baut, redet etwas geschwollen

@ Herdlind Teichenberger (w), 36 Jahre, lockige rote
Haare, liachelt viel und redet schnell

€ Darwolf Danckert (m), 25 Jahre, schulterlanges
braunes Haar, hustet hiufiger, verlangt fiir Hilfe
immer eine Gegenleistung

® Nalle Orkendriu (w), 23 Jahre, kurze blonde Haare,
hat ein griines und ein blaues Auge, zieht gerne
Leute auf, mit denen sie redet

® Olin Rohleder (m), 15 Jahre, blond mit Biirsten-
haarschnitt, bewegt sich etwas ungelenk, un-
sicher, schaut seinem Gegeniiber beim Sprechen
nie in die Augen

Falls du Werte fiir die Dorfler benétigst, kannst du
die der Biirgerin aus dem Aventurischen Almanach
Seite 258 benutzen.

Der Weg zur Ogerhohle

Nachdem die Helden von Falber darum gebeten
wurden, seine Tochter zu retten, kdnnen sie Vor-
bereitungen fiir die Reise treffen. Eine der wich-
tigsten Fragen ist die nach dem Standort der Oge-
rhohle. Gliicklicherweise kann den Helden der Jager
Tannfried helfen. Er hatte den Oger schon vor eini-
gen Tagen entdeckt und ihn bis zu dessen Hohle ver-
folgt. Deshalb weil er, wo die Hohle liegt, und wird
den Helden davon erzdhlen. Zudem weil er, welche
Wege dorthin fiihren, und kann von den jeweiligen
Gefahren berichten. Die Helden miissen sich fiir einen
der drei Wege entscheiden.

Der erste Weg fiihrt durch ein Waldstiick, in dem ein
Wolfsrudel lebt. Es ist nicht ganz ungefihrlich, denn
die Wolfe reagieren manchmal aggressiv auf Men-
schen, und die Helden miissen damit rechnen, dass sie
von einem guten halben Dutzend Wélfen angegriffen
werden kdnnten.

Der zweite Weg flihrt iiber einen kleinen Berg, den
die Helden passieren miissten. Hierbei besteht die Ge-
fahr, dass die Helden abstiirzen und sich verletzen.
Der dritte Weg fithrt durch die Schlucht der Spinnen.
Er ist der kiirzeste Weg, aber die Helden werden eine
Schlucht passieren miissen, in der einige bedrohliche
Hohlenspinnen leben, die auch Menschen angreifen.

00} Das Middchen und der Menschenfresser

Zufallsereignisse

Die Helden erleben zunichst, gleich welchen Weg sie
einschlagen, einige Zufallsereignisse. Dazu wiirfelst
du (Anzahl der Helden / 2) Mal auf diese Tabelle.

bnis Ereignis

1 Waldabschnitt mit kleinen Hiigeln und
Wurzeln, Stolpergefahr; jeder Held
muss eine Probe auf Kérperbeherrschung
bestehen, bei Misslingen 1W3 SP

2 ein einzelner Orkspaher, es kommt zum
Kampf; Werte siehe rechts unten

3 nichts geschieht

4 primitive Kaninchenfalle; von den Ghar-
rachai ausgelegt, Hinweis auf Orks

5 Menschenknochen; Uberreste von Krogs
Opfern

6 verschiedene Heilkrduter, sie geben jedem

Helden bei Verzehr sofort 1 LeP zuriick
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Notwendige Begegnungen

Die beiden nachfolgenden Begegnungen finden auf jeden
Fall nach den Zufallsbegegnungen statt, allerdings bevor
die Helden die drei Wegmarken (Wald der Wélfe, bedroh-
liche Berge oder Schlucht der Spinnen) erreichen.

Der Orkspdhtrupp

Gleich flir welchen der drei Wege sich die Helden
entscheiden, bevor sie zu der jeweiligen Heraus-
forderung kommen, miissen sie zunichst an einem
Trupp von Gharrachai-Orks vorbei. Diese wurden von
dem Orkschamanen, der den Platz von Krogs ehe-
maligen Herrn eingenommen hat, ausgesandt, um
den Oger wieder einzufangen - oder notfalls zu téten.
Die Orks lagern auf einer kleinen Lichtung im Wald,
als die Helden sie bemerken.

Noch haben die Abenteurer die Wahl, was sie tun kon-

nen, denn die Orks haben sie bislang nicht bemerkt.

<€ Die Helden kénnen versuchen, einen Uber-
raschungsangriff auf die Orks zu starten. In die-
sem Fall kommen die Regeln zum Hinterhalt zum
Tragen (siehe Regelwerk Seite 237). Spielst du
ausschlieflich mit den Regeln aus der Einsteiger-
box, dann diirfen die Helden eine Runde lang die
Orks angreifen, ohne dass diese sich verteidigen
kénnen (sie kénnen also weder eine Probe auf PA
noch auf AW ausfiithren).

<€ Wenn die Helden eine Konfrontation mit den
Orks vermeiden wollen, kénnen sie auch ver-
suchen, an ihnen vorbei zu schleichen. Dazu
ist eine Vergleichsprobe auf Verbergen (Schlei-
chen oder sich Verstecken) +1 gegen Sinnesschdrfe
-1 der Orks notwendig. Gelingt den Helden die
Probe, so haben sie die Orks passiert, ohne be-
merkt zu werden. Allerdings werden sie den
Orks dann spiter bei der Ogerhdhle wieder be-
gegnen (siehe Seite 15).
Misslingt die Probe, so wurden sie entdeckt und
es kommt zum Kampf.

<€ Sollten die Helden versuchen, mit den Orks zu
reden, wird ihnen das nicht gelingen. Die Gharra-
chai greifen sie sofort an.

Anzahl der Gegner: Bei bis zu 3 Helden haben es die
Helden mit 3 Orks zu tun, ab 4 Helden stehen ihnen 4
Gegner gegeniiber.

9\ Die Probe auf Verbergen ist wegen knackender
Aste um -1 erschwert, statt um +1 erleichtert.

Ein Ork ist gerade auf Patrouille, sodass die Hel-
den es mit einem Gegner weniger zu tun haben.

Wollen die Helden einen Uberraschungsangriff
starten, so konnen die Orks in der ersten Runde
weder angreifen noch verteidigen.

>

Um an den Orks vorbei zu schleichen, muss jedem Hel-

den eine Probe auf Verbergen® gelingen. & -+ -+ .- gl

Kampf mit Kreaturen-

marker und Spielplan

Falls du tber die Kreaturenmarker

und das Heft mit den Spielpldnen aus

der Einsteigerbox verfiigst, kannst du

den Plan des Waldes benutzen und die Kreaturen-
marker der Orks beliebig platzieren. Die Helden
kénnen durch die Heldenmarker und/oder Marker
fiir Rauber dargestellt werden.

: - ork
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Die diebische Elster

Wihrend ihrer Reise durch den Dunkeltann wird den
Helden hin und wieder eine Elster®® auffallen, die sie O
offenbar neugierig beobachtet und begleitet. Sollten :
die Helden die Elster vertreiben wollen, beispiels- :
weise, indem sie einen Warnschuss abgeben oder :
etwas nach ihr werfen, wird sie verschwinden und °
nicht zuriickkehren. :
Falls die Abenteurer allerdings bei einer Rast ein paar :
Brotkrumen oder ein kleines glitzerndes Schmuck- :
stiick (etwa einen Ring) zuriicklassen, wird sich die :
Elster freudig das Geschenk schnappen und weg- :
fliegen, um es in Sicherheit zu bringen. Die Helden °
haben in diesem Fall mit ihrer Wohltat Phex erfreut, :
sodass sie beim Erreichen der Ogerhéhle alle ihre :
Schicksalspunkte wieder zuriickerhalten. :

RS Nt
* Auch hier gilt: Da bei der
Einsteigerbox keine Ver-
gleichsprobe genutzt wird,
ist an dieser Stelle die Probe

um zusatzlich -1 erschwert.

Dt 2 g .
** Ja, es handelt sich um die
Elster aus dem Abenteuer Die

Riuber vom Dunkeltann.
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Die drei Wegmarken

Je nachdem, welchem Weg die Helden gefolgt sind,
werden sie nun mit dem Hindernis einer der drei Weg-
marken konfrontiert: dem Wald der Wélfe, den bedroh-
lichen Bergen oder der Schlucht der Spinnen. Du als
Meister kannst die beiden nicht gewéhlten Wege ein-
fach ignorieren und dich ganz mit der Wegmarke be-
schiftigen, die die Helden ausgewahlt haben.

Der Wald der Wélfe
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Der Dunkeltann macht seinem Namen alle Ehre. Mit jedem
Schritt dringt weniger Licht der Praiosscheibe auf den Boden
des Waldes. Thr nehmt siifslichen Tannengeruch und das
Rauschen des Windes zwischen den Zweigen wahr. Plotzlich
seht ihr einige gelbleuchtende Augenpaare vor euch - und
ihr hort ein tiefes Knurren. Wolfe!

Die Helden erreichen den Waldabschnitt, in dem ein

kleines Wolfsrudel lebt. Die Tiere sind nicht besonders

gut auf Menschen zu sprechen, da sie von ihnen bislang

nicht viel Gutes erfahren haben. Dennoch haben die

Helden mehrere Méglichkeiten:

< Sie kdnnen versuchen, die Wélfe direkt anzugreifen.
Es entbrennt dann ein reguldrer Kampf.

<« Sie kénnen versuchen, die Wolfe mit etwas fleisch-
licher Nahrung (Speck, Hartwiirste) abzulenken,
um so den Abschnitt zu passieren, ohne angegriffen
zu werden. Dazu ist eine Probe auf Tierkunde -3 er-
forderlich. Bei Gelingen greifen die Wélfe nicht an,
bei Misslingen stiirzen sie sich auf die Helden, und
diese konnen sich in der ersten Kampfrunde nicht
verteidigen.

< Sollten die Helden sich um die Verletzungen von
Linjes Wolf gekiimmert haben, so ist dieser auch an-
wesend und die Helden kénnen, ohne angegriffen
zu werden, passieren. Linjes Wolf bleibt bei seinem
Rudel und die Helden erreichen bald darauf die
Ogerhdhle.

Anzahl der Gegner: Bei bis zu 3 Helden haben es die
Helden mit 3 Wolfen zu tun, ab 4 Helden stehen ihnen 4
Gegner gegentiiber.

@ Die Helden haben es mit einem zusatzlichen Wolf
zu tun. Er erscheint, sobald ein Wolf des kleinen
Rudels getotet wurde.

Die Probe auf Tierkunde ist nur um -2 erschwert.

AWA° Das Midchenund der Menschenfre%ser

Kampf mit Kreaturen-

marker und Spielplan

Falls du iiber die Kreaturenmarker

und das Heft mit den Spielpldnen

aus der Einsteigerbox  verfiigst,

kannst du den Plan des Waldes benutzen und die
Kreaturenmarker der Wolfe beliebig platzieren. 4
Die Helden konnen durch die Heldenmarker und/
oder Marker fiir Rduber dargestellt werden.

- Wolf
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Die bedrohlichen Berge

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Vor euch erhebt sich eine Bergkette. Sie ist zwar nicht so gi-
gantisch wie der eigentliche Finsterkamm, aber sie zu um-
gehen, wiirde viel zu lang dauern. Allerdings sind die Berge
wohl nicht uniiberwindbar. Ihr seht genug Griffmdglich-
keiten, um einen Aufstieg zu wagen. Ein etwas mulmiges Ge-
fiihl habt ihr dennoch, als ihr das Skelett eines Hirsches seht,
der offenbar von einem der Felsen in seinen Tod gestiirzt ist.

Mitten im Wald befindet sich eine kleine Bergkette, die
die Helden passieren miissen.

Jeder Held muss, eine Probe auf Klettern (Bergsteigen) -1
ablegen. Sollten die Helden Kletterseil (mindestens 10
Schritt lang) und -haken dabei haben, dann ist die Probe
nicht um -1 erschwert, sondern unmodifiziert.

Ein Gelingen der Probe bedeutet, dass der Held ohne
Blessuren zu erleiden den Berg erklommen hat und auf
der anderen Seite wieder heruntergeklettert ist. Ein
Misslingen bedeutet, dass ein Held sich verletzt hat und
1W6+1 SP erleidet. Er muss jedoch keine weitere Probe
ablegen und schafft es ebenfalls iiber den Berg.

Zeit: Die Helden haben in jedem Fall sehr lange fiir die-
sen Weg gebraucht, sodass Krog bereits wiederin seiner
Hohle sein wird, wenn sie ankommen (siehe Seite 14).




Die Schlucht der Spinnen

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Im Wald selbst habt ihr immer zwitschernde Vigel oder das
Réhren eines Hirschs vernommen. Doch tiber der kleinen
Schlucht vor euch herrscht ein eisiges Schweigen. Ihr konnt
einige Spinnweben ausmachen, die von gewaltigen Spinnen
stammen miissen, aber noch seht ihr diese selbst nicht.

Die Schlucht der Spinnen ist ein Abschnitt des Dun-
keltanns, durch den sich eine kleine Schlucht zieht.
In dieser Schlucht gibt es mehrere Felsspalten, die
Hohlen beherbergen, in denen Hohlenspinnen leben.

Dieser Weg ist der schnellste zur Ogerhdhle, und Krog
hat sich auch fiir diesen entschieden.

Sollten die Helden durch die Schlucht gehen, werden
sie auf jeden Fall von den Hohlenspinnen entdeckt,
und es kommt zu einem Kampf.
Anzahl der Gegner: Bei bis zu 3 Helden haben es die
Helden mit 1 H6hlenspinne zu tun, ab 4 Helden ste-
hen ihnen 2 Gegner gegeniiber.

(fﬁ Sollten die Helden die erste Spinne getdtet
&7 haben, kommt eine weitere aus einer Hohle ge-
krabbelt und greift an.

Die Hohlenspinnen haben erst vor kurzem ein
»/ Rehkitz erbeutet und viel von ihrem Gift ver-
braucht, sodass sie die Helden nicht vergiften kén-
nen. Ignoriere einfach die Giftregeln. Bisse der
Hohlenspinnen sind in diesem Fall einfach nicht
giftig.

' Kampf mit Kreaturen-

marker und Spielplan

Falls du iiber die Kreaturenmarker

und das Heft mit den Spielpldnen aus

der Einsteigerbox verfiigst, kannst du

den Plan der Schlucht benutzen und die Kreaturen-
marker der Hohlenspinne beliebig platzieren. Die
Helden konnen durch die Heldenmarker und/oder
Marker flir Rduber dargestellt werden.

H6hlenspinnép e
-~ INI 13+2W6

AW 5

TP 1W6+2 (Biss)

RS 2
Anmerkungen: Wer mindestens 1 SP durch den
Biss einer Hohlenspinne erleidet, bekommt die
Auswirkun gen ihres Gifts zu spiiren. In den nichs-
ten 24 Stunden ist der Held leicht gelahmt, und
alle seine Proben sind um 1 erschwert. Die Wir-
kung tritt sofort nach dem Biss ein. Mehrfache
Bisse verdndern nichts an der Wirkung. Sollte eine
Probe auf Heilkunde Gift -2 durch einen anderen
Helden gelingen, so kann die Wirkung des Giftes
sofort gestoppt werden. Jeder Held kann bei einem
Vergifteten einmal alle 24 Stunden diese Probe
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Die Ogerhdhle
S S A A A A

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Schon vor einer Weile habt ihr umgeknickte Bdume und
Knochenreste gefunden, sichere Anzeichen fiir einen Oger.
Vorsichtig seid ihr weitergegangen. Nun kénnt ihr endlich
vor euch die Ogerhéhle sehen. Ein Eingang von iiber 3 Schritt
Héhe, dahinter eine dunkle Hohle. Ein tibler, nicht ndher zu
identifizierender Geruch dringt an eure Nase. Zwar seid ihr
noch iiber zwanzig Schritt von der Hohle entfernt, aber der
Gestank ist so intensiv, dass ihr ihn bis hier riecht. Von dem
Oger seht ihr weit und breit nichts.

Krogs Wohnhdhle liegt mitten im Dunkeltann und ist
eine Hohle, in der frither ein Hohlenbar geschlafen
hat. Der Oger hat den Bdren beim Einzug in die Héhle
im Schlaf tiberrascht, erschlagen und sich aus dessen
Fell eine Decke fiir sein Nachtlager gemacht.
Die Hohle besteht nur aus einem einzigen Raum mit
einer GroRRe von 10 x 8 Schritt. Wenn die Helden vor
dem Hohleneingang in der Stidwand stehen, wird ihnen
ein unangenehmer Geruch entgegenwehen - der ver-
bliebene Gestank des Hohlenbiren, der Ogersuppe (be-
stehend aus ranzigem Fett und Augen) und von Krog.
Wenn die Helden sich umsehen, kénnen sie folgende
Dinge entdecken:
<€ Krog verfligt tiber eine Sammlung von einem Dut-
zend verschiedener Keulen. Seine Lieblingskeule,
die er fast immer bei sich trédgt, besteht zum Bei-
spiel aus dem Holz einer Steineiche. Daneben ver-
fiigt er unter anderem noch iiber eine Dornen-
keule, eine Keule mit Metallbeschldgen und eine
Keule, durch die einriesiger Nagel durchgetrieben
wurde. Alle Keulen sind liebevoll nebeneinander
an die Ostwand der Hohle angelehnt.
<€ In der Mitte der Ogerhdhle steht ein groRer
Kupferkessel, den Krog einem reisenden Ge-
mischtwarenhindler abgenommen hat, nach-
dem der Oger ihn erschlagen und verspeist hatte.
Im Kessel befindet sich immer ein groRer Holz-
l6ffel zum Umriithren von Fleischeintopf oder
Menschenaugensuppe. Von der Suppe geht ein
muffiger, ranziger Gestank aus.
< Die Schlafstitte des Ogers im Norden der Hohle ist
ein aufgeschichteter Heuhaufen. Als Kopfkissen
dient ihm die Reisefibel eines Magiers (der Hilffrey-
che Leytfaden des Wandernden Adepten), als Decke das
Fell des vorher in der Hohle lebenden Hohlenbéren.
<€ Auf einem Holztisch an der Westwand steht eine
grobgetdpferte Schale aus Ton, die mit einer
fettigen, tibelriechenden Salbe gefiillt ist. Diese
Ogersalbe benutzt Krog, um sich einzureiben, und
sie ist einer der Griinde fiir seinen unsiglichen
Gestank. Sollten die Helden sie ausprobieren
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wollen, so erreichen sie damit nichts, auller dass
sie fiir 1 Woche tibel riechen und -1 Punkt Er-
schwernisse auf alle Gesellschaftstalente (auller
Einschiichtern, Menschenkenntnis und Willenskraft)
hinnehmen miissen. Der Geruch ldsst sich nur
durch ein griindliches Bad vorher entfernen.

<€ [n einer Ecke der Ogerhdhle im Nordosten be-
findet sich der Kéfig, in dem Linje eingesperrt ist.
Um den Kifig zu ¢ffnen, ist eine Probe auf Kraft-
akt (Ziehen & Zerren) +2 erforderlich. Der Kéfig
hat kein Schloss im iiblichen Sinn, sondern nur
einen einfachen Hebelmechanismus, der einiges
an Kraft erfordert, um ihn zu 6ffnen.

Wo ist der Oger?

Je nachdem, welchen der drei Wege die Helden ein-
geschlagen haben, brauchen sie unterschiedlich lang,
und Krog begegnet ihnen jeweils an einer anderen
Stelle.

A) Schlucht der Spinnen: der schnellste Weg. Die Hel-
den begegnen Krog erst, nachdem sie aus der Héhle
hinausgehen.

B) Der Wald der Wdlfe: der mittellange Weg. Krog
kommt zuriick, als die Helden gerade den Kifig von
Linje offnen.

C) Die bedrohlichen Berge: der lingste Weg. Krog ist
bereits wieder in der Hohle, als die Helden sein Zuhause
erreichen.




B Die Gharrachai-Orks
Optionaler Inhalt

Sollten die Helden die Gharrachai-Orks bereits be-
siegt oder vertrieben haben, so hat dieser Abschnitt
keine Auswirkungen. Falls die Helden die Orks aber
nur umgangen haben, so treffen sie kurz nach den
Helden an der Ogerhdhle ein. Sie miissen feststellen,
dass Krog sich nicht iiberzeugen ldsst mitzukommen.
Statt ihn einzufangen, fiithren sie den zweiten Befehl
ihres neuen Schamanen aus: Kommt der Oger nicht
freiwillig mit, totet ihn!

Es wird sich die Situation ergeben, dass die Helden,
die Orks und der Oger gleichzeitig aufeinandertreffen
und sich gegenseitig bekdmpfen.

In dieser Situation musst du zu Beginn jeder Kampf-
runde 1W6 wiirfeln. Bei 1-3 greift der Oger einen Ork
an, bei 4-6 einen Helden.

Die Orks werden nicht bereitwillig gemeinsam mit
den Helden gegen den Oger kdmpfen. Fiir sie sind
die Menschen Feinde, mit denen man sich nicht
verbiindet.

Anzahl der Gegner: Gleich wie viele Helden am
Abenteuer teilnehmen, sie haben es immer mit 1
Oger zu tun. Bei den optionalen Orks kommt es auf
die Heldenzahl an: Bei bis zu 3 Helden haben es die
Helden mit 3 Orks zu tun, ab 4 Helden stehen ihnen 4
Gegner gegeniiber. Sollten die Helden einzelne Orks
schon bei der ersten Begegnung getotet haben, miis-
sen diese von der Anzahl abgezogen werden. Sollte
nur noch 1 Ork vorhanden sein, hat er sich nicht al-

lein zur Ogerhdhle getraut.

@ Krog ist nicht nur intelligenter als andere Oger,
sondern auch stirker und kampferfahrener.

Setze seinen AT-Wert auf 11 und seine PA auf 8. Zudem

erhilt er einen Bonus von +1 TP fiir seine Keule.

Krog hat sich auf der Jagd leicht verletzt und

besitzt nur noch 50 LeP.

Kampf mit Kreaturen-

marker und Spielplan
Falls du iiber die Kreaturenmarker
und das Heft mit den Spielpldnen aus

der Einsteigerbox verfiigst, kannst du den

Plan des Waldes benutzen und die Kreaturenmarker
des Ogers (und optional der Orks) beliebig platzieren. 4
Die Helden konnen durch die Heldenmarker und/
oder Marker fiir Rauber dargestellt werden.
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Oger
INI 13+1W6

LeP 60 AW 6

GS 8 TP 1W6+8 (Waffenlos) /
AT 9 2W6+7 (Ogerkeule)

PA 7 RS 2

Anmerkungen: Durch den Gestank sind Elfen mit
dem Nachteil Sensibler Geruchssinn im Kampf gegen
_einen Oger abgelenkt, wenn ihnen zu Beginn der 1.
Runde nicht eine Probe auf Selbstbeherrschung -1
gelingt. Bei Misslingen erleiden sie eine Erschwer-
nis von 1 auf AT, PA, AW und FK bis zum Ende des
Kampfes. Wenn ein Held einen Oger im Fernkampf
angreifen will, dann gilt dieser als groRes Ziel, was
eine zusitzliche Erleichterung von +4 fiir die FK-Pro-
be bedeutet. Da der Oger ein groRes Wesen ist, kann
man seine AT nur mit einer aktiven Schildparade pa-
rieren oder ausweichen.

@
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Wir laufen einfach weg!

Die Helden kénnen versuchen, mit Linje einfach zu
fliichten und Krog (und eventuell die Orks) hinter
sich zu lassen. In diesem Fall muss jedem Helden eine
Probe auf Korperbeherrschung (Laufen) -3 gelingen.
Jeder Held, dem die Probe misslingt, wird von Krog
eingeholt, gestellt und es kommt unweigerlich zum
Kampf, Alle Helden, denen die Probe gelungen ist,
sind sofort entkommen. Sie kénnen jedoch inner-
halb 1 Runde wieder zu ihren eingeholten Kameraden
zuriickkehren, wenn sie sie nicht allein lassen wollen.

&“"» Jeder Held kann eine Probe auf Korper-

< beherrschung -3 ablegen. Bei Gelingen ent-
kommt der Held, kann aber nach 1 Runde freiwillig
zuriickkommen, um nicht entkommenen Gefdhrten
im Kampf zu helfen.

Wenn es den Helden gelungen ist, Linje zu be-
_ freien, haben sie sich eine Belohnung in Hohe

- punkte. Kehren die Helden nach Diisterrode
zurilick, um Eltern und Tochter wieder zu ver-
_ einen, so ist ihnen Mirnhildes und Falbers ewi-
- ger Dank gewiss. Sie erhalten die versprochene
Belohnung, auferdem sind die Dérfler so froh, .
. dass Linje wieder da ist, dass sie den Helden
1 einen Preisnachlass von 10 % auf alle Waren und
Dienstleistungen gewidhren. Haben die Helden
- den Oger ausgeschaltet, dann sind es sogar 20 %. §
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Das Schwawe Au
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DAS MADCHEN UND DER
MENSCHENFRESSER

- . Nathan Fiirstenberg, mit Texten von Thorsten Most

Die Heldentrutz ist ein gefdhrlicher Landstrich im Norden des &
Mittelreiches. Stindig marodieren Orks durch die Grafschaft und
bedrohen die Dorfer der menschlichen Bewohner.
In Diisterrode, einem kleinen Dorf am Rande des Dunkeltanns, wird
ein Mddchen vermisst. Ist sie Opfer des Wolfsrudels geworden, das
sich in der Gegend niedergelassen hat? Oder hingt ihr Verschwinden
- mit den Schwarzpelzen vom Stamm der Gharrachai zusammen, die fiir die
Menschen in der Heldentrutz zu einer standigen Bedrohung werden? Oder
ist es kein Zufall, dass das Mddchen zum gleichen Zeitpunktverschwand, als
" die Diisterrodener Spuren eines Menschenfressers entdeckten, der um ihr
Dorf herumschlich? Nur die Helden kénnen die Wahrheit herausfinden und
das Méddchen retten.

e

Stichworte zum Abenteuer: ein entlegenes
Dorf, ein entfiihrtes Mddchen, ein menschen-
fressender Oger
Genre: Reiseabenteuer
Voraussetzungen: Hilfsbereitschaft
Ort: Baronie Griflich Reichsend, Graf- > BIE [
schaft Heldentrutz, Herzogtum Weiden, ).y . ‘
Mittelreich ‘ SPIELE
Zeit: um 1040 BF . . :
Komplexitdt (Spieler / Melster) ge- www.ullsses-splele.de
ring / gering
~ Erfahrungsgrad der Helden: erfa HW024
bis kompetent
Anforderungen:
Kampf
Naturtalente
Korpertalente

Lebendige Geschichte

Zum Spielen benétigt ihr lediglich die DSA5-Ein-
steigerbox Das Geheimnis des Drachenritters
oder das Das Schwarze Auge Regelwerk sowie
den Aventurischen Almanach, alle weiteren -
Informationen zum Erleben des Abenteuers wie
Wertekasten, Karten und Pldne sowie Handouts
sind im Band enthalten. :




