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© Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer sind
Meisterinformationen, die den Helden nicht sofort
zuginglich sind oder sogar ausschlieRlich als Hinter-

grundinformationen fiir die Spielleiterin gedacht sind.= O
NSC-Wertekdsten: Die angegebenen Werte bei Meister-
personen beinhalten alle spielrelevanten Informatio- -
nen, sind aber dennoch nicht unbedingt vollstindig. :
Insbesondere bei NSC mit einer groRen Anzahl ver-
schiedener Fertigkeiten, also vor allem bei Zauberern :
und Geweihten, werden auch Fertigkeitswerte, die :

von 0 abweichen, eben- _ eeltmsmedD
so wie manche Sonder-
fertigkeiten nicht immer
vollstindig  angegeben,
wenn sie fiir das Spiel ir-
relevant sind.

Geriichte: Wenn Helden Informationen sammeln, héren
sie gelegentlich Klatsch und Tratsch. Gertichte sind ent-
weder mit + (wahr), mit - (falsch) oder mit +/- (teilweise
wahr, teilweise falsch) gekennzeichnet.

Qualitit, Preise, Schlafplitze

Schlafpldtze werden nur genannt, wenn sie Fremden of-
fenstehen, meist gegen Geld. Qualitét und Preis bemessen
sich auf einer Skala von 1 bis 6:

Qualitdt und Preis

Stufe Qualitit Preis

1 jadmmerlich sehr billig (50 %)

2 dreckig billig (75 %)

3  einfach normal normal (100 %)

4 gutbiirgerlich teuer (150 %)

5  exquisit sehr teuer (200 %)

6 luxurios horrend (400 %)
B e

Wenn du eine bestimmte Szene fiir die

Helden leichter machen mdéchtest, dann
kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes
tibernehmen.

Helden schwerer machen méchtest, dann
kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes
tibernehmen.

SERIR S g ek et i e TN

Aventurien ist ein Kontinent der Vielfalt, in dem sowohl Minner, Frauen als auch alle anderen Geschlechter Teil des
Alltags sind. Damit unsere Texte fliissig zu lesen sind, schreiben wir in der Regel im generischen Maskulinum und
verwenden durchgehend die Warter ,,Meisterin® fiir die Spielleitung und ,,Spieler, ,Helden®, , Abenteurer* u. 4. fiir
die Spielerschaft. Mit allen Begriffen sind immer alle Geschlechter gemeint. In Féllen, in denen das Geschlecht ent-
scheidend ist, wird dies im Text gesondert ausformuliert.
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*In diesen Kisten findest du
wichtige Hinweise zum Spiel!
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»HGr zu, Shurrak, da sind ein paar Glatthdute, die wollen
den Wagen mit den komischen Holzteilen klauen. Ich will,
dass sie das schaffen, damit wir rauskriegen, wohin die da-
mit wollen. Wenn sie nach Lowangen wollen, dann schauen
wir nur mal bése und verrechnen das grofsziigig mit dem
ndchsten Tribut. Wenn’s aber diese Donnerwachtler sind,
gibt’s keine Gnadel

»Wie? Ich soll dafiir sorgen, dass sie uns beklauen?«

»Nicht dafiir sorgen, nur nicht verhindern. Ihr Kontaktmann
arbeitet fiir mich, das ist der Taler-Wunne vom Zoll. Du
lisst sie beschatten. Wenn wir rauskriegen, wohin sie wol-
len, nimmst du sie fest. Wenn nicht, lassen wir sie den Wagen
klauen und schlagen zu, wenn wir uns sicher sind, wohin sie
wollen.««

—Orkhduptling Atrrazan Ogerschelle zu seiner rechten Hand
Shurrak Brandfell

Stichworte zum Abenteuer: Abenteuer fiir heimli-
che Charaktere, Tarnen und Tduschen, Einbruch in
eine schwer bewachte Festung, Schwertransport

Genre: Agenten- und Stadtabenteuer, Bergungs-
und Eskortmission

Voraussetzungen: Affinitit zur Heimlichkeit, un-
geeignet sind Helden die Heimlichkeit ablehnen,
z. B. Praioten und Rondrianer

Ort: Yrramis und Umgebung

Zeit: ab 1043 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): hoch / hoch

Erfahrung (Helden): kompetent bis meisterlich

Anforderungen:

Korpertalente L2 A A4
Gesellschaftstalente ©¢ &
Kampf L2244

Lebendige Geschichte €€ & &

Hintergrund und Uberblick

Wir haben dieses Abenteuer nicht ohne Grund als kom-
plex eingestuft. Es ist gefdhrlich und ein Scheitern der
Helden realistisch. Es lebt davon, dass die Umgebung
dynamisch auf die Helden reagiert, und dafiir bist du
verantwortlich, AuRerdem wird sich die Heldengruppe
aufteilen miissen, um ihr Ziel zu erreichen. Kurzum: das
Abenteuer ist nicht trivial. Wir haben aber versucht, dir
so viel Hilfestellung zu geben wie méglich. Trotzdem
solltest du es dir mindestens einmal in Ruhe komplett
durchlesen, bevor du es leitest.

Hintergrund

Die Feste Greyfensteyn wurde um 680 BF von Lowangen
zum Schutz von Yrramis erbaut, einer politisch wich-
tigen Stadt an einem der Hauptverkehrsknotenpunkte
des Svelltlands. Im 3. Orkensturm konnte die unterbe-
setze Feste von Orks eingenommen werden und wech-
selte im Laufe des Krieges mehrmals den Besitzer. Der
Stamm der Drughash, der sich nach dem Krieg griin-
dete, herrschte mit harter Hand tiber Yrramis, Grey-
fensteyn und das Umland. Als im Winter des Aufstands
1031 BF der Hiuptling der Drughash mitsamt dem GroR-
teil seines Stamms getotet wurde, zogen sich die rest-
lichen Drughash in die Feste zuriick. Ihre Schwéche
wurde von einem mittelreichischen Schwertzug ausge-
nutzt, der 1036 BF die heruntergekommene Feste ein-
nahm und sie 1039 BF durch das Geriicht tiber ein anrii-
ckendes Entsatzheer gegen orkische Belagerer unter &
Sharraz Eisauge, einem Oberhduptling der Schwarzpelze,

verteidigen konnte. Die Feste wird seitdem eilig instand
gesetzt. Der Grof3teil der Besatzung besteht aus Rondra-
geweihten des Rhodensteinordens unter Fithrung von
Abt £ Geron Fulmidian von Rhodenstein.

Um die Verteidigungsfahigkeit der Feste zu stirken,
wurde L Wolfborst von Auen damit beauftragt, zur Ver-
teidigung eine schwere Rotze, also eine groRRe Belage-
rungswaffe, hervorragender Qualitit mitsamt Munition
zu beschaffen. Durch einen Rechenfehler im Datum
misslang die Ubergabe und der unbeaufsichtigte Wagen
mit den Einzelteilen wurde von Orks beschlagnahmt
und nach Yrramis gebracht. Der dortige Hauptling der
Orks, 1 Atrrazan Ogerschelle, wei weder, um was es sich
bei der Ladung handelt, noch wer die Auftraggeber sind.
Er vermutet als solchen Lowangen oder Greyfensteyn
und will Nachforschungen anstellen. Als Wolfborst von
Auen von dem Ungliick erfihrt, versucht er verzweifelt,
Helden zu finden, um die Rotze zuriickzuholen.

Das Abenteuer in Kiirze

Im Erfolgsfall wird das Abenteuer etwa folgenderma-
Ren ablaufen: Die Helden werden von Wolfborst ange-
worben und reisen als Hindler verkleidet nach Yrramis.
Gemeinsam mit dem Informanten der Greyfensteyner,
L Wunnemar ,,Wunne* Bilsenberg, der mit seiner Familie
in Yrramis lebt, erarbeiten sie einen Plan, um die Rot-
ze aus Atrrazans Feste zu befreien. Die Greyfensteyner
erwarten per Brieftaube Nachricht, wann die Helden
losschlagen, um die Rotze auferhalb von Yrramis in




Empfang zu nehmen. Wolfborst weil nicht, dass Wun-
ne von Atrrazan enttarnt wurde. Im Laufe des Aben-
teuers bemerken die Helden, dass Wunne ihren Plan
an die Orks verraten hat. Diese wollen die Helden aber
erst nach dem Einbruch festnehmen, wenn sie wissen,
wohin der Wagen soll. Wenn die Helden ihr Ziel trotz-
dem erreichen wollen, miissen sie frither als geplant zu-
schlagen und ohne Eskorte auskommen, Sie werden sich
Pferde organisieren und versuchen, den Wagen zu ent-
wenden. Um die Stadt verlassen zu kénnen, miissen sie
ein Stadttor 6ffnen. Obwohl Wunne die Helden verraten
musste, steht er eigentlich auf ihrer Seite. Er fiirchtet
sich vor Atrrazan und will mitsamt seiner Familie mit
den Helden fliehen.

Die Orks werden die Helden verfolgen - und bevor sie
die Feste erreichen, kommt es zur finalen Konfronta-
tion. Im Wagen befindet sich neben der Rotze auch Hy-
lailer Feuer als Rotzenmunition. Obwohl nicht dafiir
gedacht, kdnnen die Helden die zahlenmiRig weit {iber-
legenen Orks damit zuriickschlagen.

Die Helden kénnen natiirlich scheitern und von den
Orks gefangen werden, z. B. wenn sich die Orks sicher
sind, dass die Helden nach Greyfensteyn wollen. In die-
sem Fall kénnten Wunne oder seine Frau versuchen,
den Helden zur Flucht zu verhelfen.

Zur Wahl der Helden

Geeignet sind Helden mit Affinitdt zu Heimlichkeit,
einer gewissen moralischen Flexibilitdt und phexischen
Fahigkeiten. Hellsichtzauberer sind in diesem Aben-
teuer besonders schwierig unterzubringen, denn ein
frithzeitiger Blick in die Gedanken Wunnes kann das
Abenteuer stark verdndern.

Der Auftrag

1 Wolfborst von Auen (38, Kettenhemd, roter Wap-
penrock mit Emblem der Rhodensteiner, grauer Um-
hang, hager, fingert an seinem Schnauzbart; Handel 9
(12/14/13), Willenskraft 10 (14/14/13), SK 2) ist fiir das
Projekt ,,Rotze* verantwortlich und gibt den Helden den
Auftrag, die Waffe aus Yrramis herauszuholen. AuRer-
halb der Stadt erwartet sie ein Geleitschutz. Falls dies

scheitert, gilt es, die Rotze wenigstens zu vernichten.
Die Helden sollen als Olhindler verkleidet nach Yrramis
reisen. Wolfborst nennt ihnen den Kontaktmann Wun-
nemar Bilsenberg (siehe Seite 9), der weil}, wo die Bau-
teile aufbewahrt werden. Wunne ist Svellttaler Patriot
und hat sich wihrend der Belagerung Greyfensteyns
durch die Orks dadurch hervorgetan, dass er in Yrramis
das Geriicht iiber das Entsatzheer streute. Seitdem lie-
fert er Greyfensteyn Informationen via Brieftaube. Um
unauffillig mit Wunne, der fiir die Orks am Zoll arbeitet,
in Kontakt zu treten, gibt Wolfborst den Helden folgen-
de Parole mit. Helden: ,,Unsere Waren sind diesen Zoll
wohl wert.“ Antwort: ,Wahre Weisheit ist Einsicht in
die Notwendigkeiten.*

Wolfborst erwartet, dass die Helden der Besatzung der
Feste Greyfensteyn spitestens 2 Tage® vor dem Ein-

bruch eine Brieftaube schicken, damit der Geleitschutz :

rechtzeitig organisiert werden kann.
Er bietet den Helden bei Erfolg 5 Dukaten je Person,
lasst sich aber in seiner 5
Verzweiflung auf bis zu 20
Dukaten hochhandeln. Die
Helden bekommen zwei
Esel mit je zwei Fdssern
Ol gestellt; Spesen werden
nachtréglich bezahlt.
T e
Ein mégliches Anwerbungsszenario
Wolfborst ist auf der Feste Greyfensteyn stationiert.
. Er bekommt eine Brieftaube von Wunne, die darii-
" ber informiert, dass ein Fuhrwerk mit verdichtigen
- Bauteilen von Orks nach Yrramis gebracht wurde.
-~ Nachdem Wolfborst innerhalb der Burgbesatzung
niemanden findet, dem er zutraut, die Rotze diskret
wiederzubeschaffen, macht er sich verzweifelt auf
- nach Lowangen. Die Helden werden ihm vom 6rtli-
- chen Phextempel empfohlen. Daraufhin organisiert
 er im Wirtshaus Hammer & Amboss (Q4/P5/S44, bunt
* gemischtes Publikum, direkt am Marktplatz) ein
" Treffen mit ihnen. Er versucht sich seine Anspan-
~nung nicht anmerken zu lassen.

——

Die Helden in Yrramis

Um die Ereignisse zeitlich einordnen zu kénnen, sind
die Tage nummeriert. Tag 1 ist der Tag der Ankunft in
Yrramis. Du findest eine tabellarische Auflistung der
Ereignisse auf Seite 8. Die Spieler sollen ruhig den Ein-
druck gewinnen, alles unter Kontrolle zu haben. Umso
spannender wird es spater flir sie.

Ankunft

»Wenn das mal gut geht.«
—Wolfborst von Auen, nach dem Aufbruch der Helden

HeiBe Ware

Szenen kurz vor Yrramis

<« Auf dem Weg: Die Helden kommen an einem Ge-
henkten am StraRenrand vorbei. Er hat ein Schild
um den Hals: ,,ich bin ein freund der rodensteiner*.

€ Kurz vor dem Stadttor: Der Goblin L& Smoglin
(26, typischer Rotpelz, horasischer Federhut, er-
fahren, gerissen, organisiert Schmuggelauftrige
fiir seine Bande; Willenskraft 10 (13/14/13), SK 1)

macht die Helden darauf aufmerksam, dass Waffen® O-;

e i i

*Diese Zeitangabe ist be-

wusst uneindeutig gewahlt.

an den Stadttoren abgegeben werden miissen. En =
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weist auch darauf hin, dass Zauberstibe konfisziert
werden, weil ,,manche Orks schlechte Erfahrungen
mit Feuer aus Zauberstiben gemacht“ hitten. Ent-
weder schmuggeln die Helden ihre Waffen selbst
in die Stadt oder lassen das Smoglin iibernehmen,
In letzterem Fall wird er den Helden die Waffen ins
Wirtshaus Am Kreuzweg bringen, wihrend die Orks
abends Wachwechsel haben. Er gibt sich bei der
Ubergabe keine Miihe, die Waffen zu verstecken,
weil er weil}, dass die Orks in Atrrazans Feste sind.
Smoglin lebt wie alle Goblins auRerhalb der Palisade
in einer der Goblinhiitten (04).

Yrramis :
. Einwohner: 780 (50 % Orks, 10 % Halborks, einige
" Goblins, Rest vor allem Menschen)
- Herrschaft: Ork-Hauptmann Atrrazan Ogerschelle
 ist Statthalter des Aikar Brazoragh
- Garnison: 50 Khurkach (,,Goldhauer*)
. Tempel: Tairach, Kor
Handel: Pelze, Naturalien, Sklaven, Schnaps, Me-
tallwaren, Vieh
. Stimmung in der Stadt: wirtschaftlicher Aufschwung
.~ seit Zerschlagung der Drughash, Tatendrang; Skepsis
* sowohl gegeniiber Atrrazan als auch den Ritternder {
~ Donnermark, es ist weniger ein ,Orks gegen Men- §: 5. Stadttor
* schen” als vielmehr ein , Jeder fiir sich* .

- Die Orks kontrollieren die Helden und ihre Waren. Der
-7 1 Zoll betrdgt 2 Kreuzer pro Bein plus einen beliebigen :
- Aufschlag nach Laune des Z6llners und der Orks. Der :
" diensthabende Z6llner ist nicht Wunne. Fiithren die Hel- -
® Fiir Orks gilt nicht als D0 ekt o den Waffen mit sich, werden diese vom Zéllner konfis- :
Waffe: Kurzbdgen, Messer, SIS REE S Ziert. Die Waffen kénnen offiziell beim Verlassen der :
Dolch"e, Jagdsp.eere, einfa- VSR NGEEEV R GEEEE Stadt abgeholt werden. X Shurrak Brandfell (35, 1,65 -
che Axte, Kniippel. Shu,r' - PRSI RS NI ASRINEEE  Schritt, meisterlicher Okwach®®, Brandnarben, Cha-O
rak Brandfell ,teStet’ _Ob S Sonderrechten verbunden. rakteristik und Werte siehe Seite 12), die rechte Hand
gaﬂizrjsbeflseﬁi‘iﬁ?t;? " ‘ Atrrazans, sieht gerade nach dem Rechten. Aufgrund
" : . i seines markanten AuReren wird er den Helden auffal-
was in lhn einzuritzen. Ge- , . S 2 .
lingt ihm das nicht, behil: ANRRE R Olgn. Hat ein Charakter einen Wanderstab® dabei, wird
er dacEN dieser von Shurrak getestet.

in Atrrazans Feste sicher
verwahren.




Zum Straffen des Abenteuers: Der Zdllner am
Stadttor ist Wunne. Damit entfillt die Suche nach
dem Kontaktmann mithilfe der Parole.

d

Erste Schritte der Helden

Die einzige Unterkunft fiir die Helden ist das Wirtshaus
Am Kreuzweg (G01) (siehe Seite 11). Von dort aus ma-
chen sie sich auf die Suche nach Wunne, der an einem
der anderen Stadttore Dienst hat. Haben sie sich ihm
mit der Parole zu erkennen gegeben, kommt er gegen
Abend auf sie zu. Wenn die Helden ihm erkldren, war-
um sie hier sind, teilt er ihnen eifrig mit, dass er zwar
den Lagerort des seltsamen Wagens (siehe Seite 10)
kennt, aber weder er noch die Orks wissen, um was es
sich dabei handelt. Wunne zeigt ehrliches Interesse am
Gelingen der Mission und will sich aktiv in die Planung
einbringen. Er empfiehlt dringend ein Versteck fiir die
Waffen der Helden und schligt eine Ruine vor (siehe
Seite 10).

Erste Schritte der Gegner

Es ist davon auszugehen, dass die Helden Wunne ins
Vertrauen ziehen. Wenn sie es nicht tun, vermutet er
trotzdem, dass sie die Bauteile stehlen sollen. Atrrazan
erfahrt vom Treffen Wunnes mit den Helden und zwingt
ihn am Morgen des zweiten Tages zu einem Gespréch.
Wunne verrat ihm nur, dass die Helden die Bauteile
rauben wollen, aber nicht den Auftraggeber oder dass
es sich um eine Rotze handelt. Atrrazan will unbedingt
wissen, wohin sie mit den Bauteilen wollen und fordert
von Wunne, dies herauszufinden. Er beschlieRt, die Hel-
den nicht sofort zu verhaften, sondern will damit war-
ten, bis er sicher weil}, wohin sie den Wagen bringen.
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AuRerdem iibertrdgt er Shurrak Brandfell die Verant-
wortung fiir die Angelegenheit. Dieser ldsst die Helden
ab diesem Zeitpunkt beschatten.

Vorbereitungen

In den folgenden Tagen haben die Helden Gelegenheit,
sich frei in Yrramis umzusehen und den Einbruch vor-
zubereiten. Wihrend dieser Zeit miissen sie ihre Tar-
nung als Olhdndler aufrechterhalten. Falls mindestens
einer der Helden Ol am Marktplatz (siehe Seite 9) feil-
bietet, verbirgt Shurrak sein Interesse an ihnen. Tun sie
dies aber nicht oder verhalten sie sich auffillig, wird
er ihnen offen auf den Zahn fiihlen. Der Rest der Grup-
pe kann den Einbruch planen. Die Rotze befindet sich
in Atrrazans schwer bewachtem Lagerhaus (siehe Seite
10). Die Helden bendtigen Pferde fiir den mit den Waf-
fenteilen schwerstbeladenen Wagen. Um die Stadt zu
verlassen, miissen sie zudem ein Stadttor 6ffnen. Damit
die Eskorte der Greyfenstenyer helfend eingreifen kann,
muss aulerdem rechtzeitig eine Brieftaube losgeschickt
werden. Weitere Handlungsmoglichkeiten der Helden
sind in der Aufgabenliste zusammengefasst.

In Yrramis sind viele orkische Wachen (,,Goldhauer*)
unterwegs (siehe Seite 12). Sie folgen alle dem Befehl,
die Helden im Auge zu behalten und Shurrak zu berich-
ten. Die Helden konnen das mit einer Vergleichsprobe
auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) gegen Gassenwissen (Be-
schatten) bemerken.

Sicht der Helden

Am Vormittag des zweiten Tages ist Wunne ver-
schwunden. Gegen Mittag sucht er die Helden auf und
berichtet, dass Atrrazan auf einen Zwerg wartet, der

—~c v
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Aufgabenliste

&

&

Brieftaube abschicken: Wunne schreibt die Nachricht,
alternativ Probe auf Malen & Zeichnen (Zeichnen) +1 fiir
einen Helden, um den Inhalt auf den winzigen Zettel
leserlich aufzubringen.

sicherstellen, dass zwei Pferde vorhanden sind; Bezugs-
quellen; Hufeisen-Ronja (siehe Persénlichkeiten auf
dem Markt, Seite 10) oder Orkstille (siehe Stallungen
(A) und Exerzierplatz (H), Seite 10)

einbrechen und Wagen mit Rotze rauben

Stadttor 6ffnen (siche Tore mit Zollstationen, Seite 9)
optional: Orts- und Orkkenntnisse beschaffen (siche
Tagesablauf der Orks in Yrramis, Seite 12)

optional: eigene Waffen mitnehmen (siche Waffen-
versteck (05), Seite 10) oder Alternativen beschaffen
(siehe Weitere Personen und Orte, Seite 11)

optional: Sabotage durchfiihren, fiir Ablenkung sorgen

————

. i Sae T e - i~

Mogliche Sabotage und Ablenkung
€ Teuer legen: Vergleichsprobe auf Verbergen (Schleichen oder

sich Verstecken) gegen Sinnesschrfe der Orks, ggf. Probe auf

Wildnisleben (Feuermachen) +1, um das Feuer zu entziinden
Khurkach bzw. deren Ponys vergiften: verschiedene
Szenarien denkbar; bei Wunnes Frau Maila (siehe Seite
10) Gift besorgen

Khurkach betrunken machen: Lokalrunden im Wirts-
haus Am Kreuzweg (siche Seite 11) oder Ai Kattach
(siehe Weitere Personen und Orte, Seite 11) spendie-
ren; Probe auf Uberreden (Herausreden oder Manipulieren)
Ponys freilassen: wihrend des Diebstahls Orklandpo-
nys aus ihrem Stall scheuchen; Stallmeister (siehe Stal-
lungen (A) und Exerzierplatz (H), Seite 10) ablenken
Ablenkung inszenieren: Hilferufe, Verletzte, Mord, Ein-
bruch, Schmuggel, magische Phdnomene

Raufbolde anheuern: orkische und menschliche Schli-
ger verfiigbar (Werte wie Riuber, siche Aventurischer
Almanach Seite 259), Probe auf Gassenwissen zum Finden

Verbiegen oder Eintreten & Zertriimmern) zum Offnen,
falls Held allein

< richtiges Stadttor wieder schlieRen

Weop i

falsche Stadttore 6ffnen: Probe auf Kraftakt (Driicken &

e o o el ___...___..._q__....__.h____.._.J'_




ihm die Teile auf dem Wagen erkldren soll. Sobald
Atrrazan weil}, dass es sich um eine michtige Kriegs-
waffe handelt, wird er die Rotze durchgehend bewa-
chen lassen, befiirchtet Wunne. Daher miissen die
Helden vor der erwarteten Ankunft des Zwergs am
fiinften Tag zuschlagen, d. h. am Abend des vierten Ta-
ges. Wenn die Helden der Besatzung der Feste Grey-
fensteyn rechtzeitig Bescheid sagen méchten, miissen
sie das noch am zweiten, also aktuellen, Tag tun. Den
kompletten dritten Tag konnen die Helden ungestort
fiir Vorbereitungen nutzen, bevor sie am Abend Wun-
nes Verrat aufdecken,

Die Helden decken den Verrat auf

Im Laufe des dritten Tages musst du als Spielleiterin

Hinweise (siehe unten) geben, dass die Orks wissen, was

die Helden planen. Die Helden miissen erkennen kén-

nen, dass Wunne sie verraten hat. In dieser Situation
kommt Wunnes Ehefrau & Maila eine wichtige Rolle
zu. Durch sie kannst du den Spielern helfen, wenn sie
selbst keinen Ausweg finden oder ein wichtiges Detail
iibersehen. Maila ist grundsétzlich bereit, den Helden
zu helfen und ihnen alles zu erkliren, erwartet dafiir
aber die Gegenleistung, dass die ganze Familie Bilsen-
berg bei der Flucht mitgenommen wird. Nur dann wird
sie die Helden auf die Idee bringen, frither zuzuschla-
gen als geplant, falls diese nicht selbst auf den Gedanken
kommen. Die Helden haben aber natiirlich verschiedene

Mdglichkeiten, um mit der Situation umzugehen:

Noch heute zuschlagen: Die einzige Moglichkeit,
noch an die Rotze zu kommen, ist sofort zuzuschla-
gen, Es ist heute (Tag 3) sogar besonders giinstig, da
viele Orks heute frei haben, weil sie morgen Nacht
den Einbruch der Helden erwarten. Sobald die Hel-
den das erkennen, gibt es fiir ihre Mission noch Aus-
sicht auf Erfolg, obwohl das Unternehmen sehr ge-
fahrlich geworden ist, weil sie nicht mehr mit der
Hilfe der Greyfensteyner rechnen kénnen.

Ignoranz: Wenn die Helden so weitermachen wie bis-
her, kann es leicht zu ihrer Verhaftung kommen.
Maila wird versuchen, den Helden die Situation zu er-
kliaren und darauf hinweisen, dass die Orks nicht nur
ihren Plan kennen, sondern mit der Verhaftung ab-
sichtlich noch warten.

Ratlosigkeit oder Flucht: Wenn die Helden den Ein-
druck haben, dass die Situation hoffnungslos ist,
kannst du ihnen helfen, indem Maila ihnen klarmacht,
dass sie im Moment noch nicht in Gefahr schweben,
verhaftet zu werden. Sie vermutet, dass das erst fiir
morgen Nacht nach dem Raub geplant ist. AuBerdem
weild sie von Wunne, dass deswegen heute viele Orks
frei haben.

Wir brennen wenigstens die Rotze nieder: Entschei-
den sich die Helden, die Rotze zu zerstdren, wird
Atrrazan sofort nach ihnen suchen. Ein Brand wird
viel frither auffallen als die Helden erwarten, weil das
Lagerhaus aufgrund des Hylailer Feuers blitzschnell
in Flammen steht (im offiziellen Aventurien bleibt

Atrrazans Feste unversehrt). Die Flucht unter diesen
Bedingungen wird spannend und herausfordernd.

Zur Rede stellen / Rache: Wenn die Helden Wunne
aufsuchen, um ihn zur Rede zu stellen, sollten Maila
und ihre gemeinsame Tochter L Yutta anwesend sein.
Wunne ist mit der Situation iiberfordert, gesteht den
Verrat, betont aber seine Zwangssituation. Maila wird
fiir ihren Mann sprechen und versuchen, eine L3sung
fiir alle Beteiligten zu erarbeiten.

Hinweise

<« Wunne ist am Vormittag von Tag 2 verschwunden.

Er wird von Atrrazan verhort.

Ab Mittag von Tag 2 arbeitet Wunne auffillig wenig

am Zoll und hat viel Zeit fiir die Helden.

Wunne wirkt zunehmend nervés.

Shurrak nimmt Wunne laufend beiseite und er-

kundigt sich nach neuen Informationen.

Die Goldhauer beschatten die Helden.

Das Waffenversteck (05) (siche Seite 10) wird von

den Goldhauern kontrolliert.

Falls die Helden Gift gekauft haben, kann Maila

ihnen verraten, dass sich die Orks bei ihr nach

Gegengift erkundigt haben. Sie hatte ihnen aller-

dings keines anzubieten.

Viehdiebin und -hindlerin Praiodane (siche

Personlichkeiten auf dem Markt, Seite 10) bie-

tet den Helden gegen Geld Informationen an,

beispielsweise dass die Orks am Tag, an dem die

Helden losschlagen wollen, Sonderschichten ein-

geteilt haben.

Die Helden koénnen die Khurkach belauschen, aus-

fragen, manipulieren oder bestechen (Probe auf

Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln) -1). Fol-

gende Informationen besitzt ein Ork im Dienst

Atrrazans: nur leichter Dienst an Tag 3, weil an Tag

4 Sonderschicht; Goldhauer beschatten die Helden

und passen auf Waffenversteck auf; Goldhauer wis-

sen nicht, was auf dem Wagen ist, aber dafiir kommt

der Zwerg; Details zum Wachplan (siche Tages-

ablauf der Orks in Yrramis, Seite 12)

€ Atrrazan sucht regelmifig den Rat des Tairach-
schamanen im Tempel (siche Seite 11). Den Inhalt
des auf der Orkhochsprache Ologhaijan gefiihrten
Gespriches kannst du frei festlegen.

«
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Geriichte

€ Smoglin (siche Weitere Personen und Orte, Seite
11) verrit, dass Orks losgeschickt wurden, um je-
manden zu holen (+), der sich um Viehdiebe kiim-
mern soll (-, sie holen den Zwerg).

<« Praidoane (siche Seite 10) verrit, dass Orks los-
geschickt wurden, um jemanden zu holen (+), der
sich um Schmuggler kiimmern soll (-, sie holen den
Zwerg).

<« Damals, als es gebrannt hat (siche Waffenversteck
(05), Seite 10), hat sich Shurrak ums Léschen ge-
driickt und gesoffen (+).




~ Tag 4 nachts

i e

~ Tag 1 mittags Ankunft der Helden in Yrra-
mis; Helden quartieren sich
ein und finden Wunne; Wun-
ne empfiehlt Waffenversteck

Wunne ist bei Atrrazan;
Wunne berichtet den Helden
von der Ankunft des Zwergs
an Tag 5

Tag 2 ab Mittag  Vorbereitungen; (idealerwei-

se) Versenden der Brieftaube

Vorbereitungen; die Helden
stellen fest, dass Atrrazan
alles weil

Tag 3 bis abends

- Tag 3 nachts Einsatz

urspriinglich geplanter Einsatz

Ankunft des (weiblichen)
Zwergs

€ Atrrazan hat in einem Wutanfall den Wagen/die La-
dung kurz und klein geschlagen (-/-).

@ In letzter Zeit sieht man viel seltener Harpyien als
frither (+). Bestimmt haben die Greyfensteyner die
Harpyien vertrieben (-).

% Die Dorfer um die Wachtiirme haben alle Palisaden
(<). Beim Wachturm Finstertrutz gibt’s einen Stein-
bruch, der fiir das Errichten von Steinmauern ge-
nutzt wird (+).

@ Attrazan hat vor kurzem mit den Rhodensteinern
einen geheimen Frieden geschlossen (+) und daftir
eine Goldmine im Thasch bekommen (+).

Sicht der Gegner

Wunne versucht moglichst viel vom Plan der Helden zu
erfahren, damit er Wissen weitergeben kann, falls Shur-
rak ihn dazu zwingt. Er versucht ihm jedoch so viel wie
mdglich zu verschweigen, beispielsweise wohin die Tei-
le gebracht werden sollen,

Shurrak will verhindern, dass in sein Lagerhaus ein-
gebrochen wird. Deswegen versucht er das Ziel der
Helden herauszufinden, bevor sie einbrechen. Er war-
tet auf Informationen, sowohl von den Goldhauern als
auch von Wunne, den er zunehmend unter Druck setzt.
Wenn er von dem Waffenversteck der Helden weiR,
wird er diesen Ort besonders beobachten lassen, denn
er geht davon aus, dass die Helden nicht ohne ihre
Waffen zuschlagen werden. Sobald Shurrak erfihrt,
dass die Helden ihre Waffen aus dem Versteck geholt
haben, versetzt er die Goldhauer in Alarmbereitschaft.
Ab diesem Zeitpunkt rechnet er, unabhingig von

Wie geht es fiir Wunne weiter?

Wunne will sich aus der misslichen Lage befreien
und vor Atrrazan fliehen, am liebsten mit den Hel-
~ den nach Greyfensteyn. Sollten die Helden Yrra-
mis mit der Rotze verlassen, ohne ihn zur Rede
gestellt zu haben, wird er sie suchen und anfle-
. hen, ihn und seine Familie mitzunehmen. Er wird
- versuchen, die Helden zu besinftigen, indem er
~ ihnen davon berichtet, dass er von Atrrazan er-
_ presst wird. AuRerdem sei er die ganze Zeit auf
ihrer Seite gewesen und habe verschwiegen, was
er konnte. Er weist auRerdem darauf hin, dass er
. Wagen lenken kann.

Nehmen die Helden die Familie nicht mit, wird Wun-
ne Maila mit ihrem Kind nach Lowangen schicken,
selbst die Orks bei der Verfolgung unterstiitzen und
so bei der finalen Konfrontation auftauchen. Gewin-
" nen die Helden, wird er wieder versuchen, die Sei-
. ten zu wechseln, solange er keine Angst haben muss,
. dass die Helden ihm Gewalt antun.

Wunnes Aussagen, mit dem Einbruch. Dadurch wiirden

die Helden ihren Hauptvorteil verlieren.*Q-----------. .

Durchfiihrung des Plans

Die einzig verbliebene Moglichkeit an die Rotze zu
kommen, ist frither als geplant zuzuschlagen. Ahnt
Shurrak nichts davon, haben viele Orks abends an Tag
3 frei und feiern im Wirtshaus. Die Wahrscheinlich-
keit in Yrramis zufillig auf Wachen zu treffen, ist dann
geringer.

Vermutlich werden die
Helden ihre Waffen ho-
len. Sie miissen die Wa-

chen von Atrrazans Feste
umgehen oder aus dem
Weg rdumen und mithilfe
von Pferden den Rotzen-
wagen aus dem Lagerhaus
holen. Um aus Yrramis zu
fliehen, miissen sie ein
Stadttor offnen. Ablen-
kungsmandver — kénnen
das Vorgehen vereinfa-
chen. Eine aus dem Weg
gerdumte Wache wird
binnen einer Stunde auf-
fallen, das Fehlen des Wa-
gens spitestens nach zwei
Stunden. Wenn die Hel-
den im Lagerhaus keine
Spuren hinterlassen, ha-
ben sie sich drei Stunden
Vorsprung verdient.

“ Esist denkbar, dass die Hel-
den kein Einsatzdatum fest-
legen. In diesem Fall wird
Shurrak die Beschattung
der Helden und ihrer Aus-
rlistung verstdrken. Haben
sie sich dagegen auf ein ge-
naues Datum festgelegt, das
Wunne gezwungenermaRen
an Shurrak weitergibt, ist
die Uberwachung der Hel-
den fiir Shurrak weniger
wichtig. Es ist moglich, dass
die Helden Wunnes Waffen-
versteck ablehnen oder auf
andere Ideen kommen. Dann
musst du dir iiberlegen, wie
Shurrak darauf reagiert. Die
Helden kénnen auch einbre-
chen, aber ihre Waffen im
Versteck lassen - so hitten
sie Shurrak ausgetrickst.




Wichtige Personen und Orte in Yrramis

Sharraz Eisauge scheiterte zwar an der Ubernahme
Greyfensteyns, aber es gelang ihm, die letzten maro-
dierenden Drughash in der Gegend zu vernichten, was
dazu fiihrte, dass Hiandler seitdem weniger Uberfille be-
fiirchten miissen. Es geht wirtschaftlich bergauf.
Atrrazan sieht im Ritterbund Orkenwacht eine ernst-
hafte Bedrohung fiir seine Herrschaft, da selbst Sharraz
Eisauge die Feste nicht erobern konnte. Frither gab es
fiir die Bewachung von Handelsziigen eine grole An-
zahl Soldner. Durch das Verschwinden der Drughash ist
das in Atrrazans Augen iiberfliissig geworden. Um sein
Gewaltmonopol zu stdrken, ldsst er daher Waffen von
Menschen fiir die Aufenthaltsdauer in der Stadt konfis-
zieren, Sehr zu seinem Leidwesen bliiht der Schmuggel,
dem er mit neu errichteten Zollstationen an den Stadt-
toren Herr zu werden versucht.

Tore mit Zollstationen

Yrramis ist von einer miRig instandgehaltenen hdlzer-
nen Palisade umgeben. Es gibt vier Zugédnge zur Stadt,
durch hélzerne Tore gesichert. Mittlerweile befindet
sich an jedem der Stadttore eine Zollstation, die im We-
sentlichen aus einem tiberdachten Tisch besteht. Hier
treiben tagsiiber zwei Goldhauer und ein menschlicher
Zollner Abgaben ein und konfiszieren Waffen. Die Tag-
schicht der Goldhauer &ffnet frith die Tore und ver-
schliefRt sie abends mit einem schweren hjlzernen Rie-
gel. Nachts finden nur Kontrollginge statt.

L Wunnemar Bilsenberg
Kurzcharakteristik: Zollner, 30, freundlicher Familien-
mensch, lebt in geordneten Verhiltnissen, anpassungs-
fahiger Opportunist, Svellttaler Patriot

Wunnemar Bilsenberg
}) MU11KL13IN11CH 12
FF 10 GE9 KO 11 KK 10
‘L’ LeP 27 AsP - KaP - INI 10+1W6
AW5SK1ZKO0GS 8
}"' Messer: AT 8 PA 2 TP 1W6+1 RW kurz
* RS/BE:0/0
~ Vorteile/Nachteile: Vertrauenerweckend
- Sonderfertigkeiten: Garethi III, Oloarkh II, Ologhai-
- janIII, Kusliker Zeichen
! Talente: Bekehren & Uberzeugen 6, Einschiichtern 0,
Fahrzeuge 7, Korperbeherrschung 2, Kraftakt 1,
Menschenkenntnis 5, Rechnen 7, Rechtskunde 5,
Selbstbeherrschungé,Sinnesschirfes, Tierkunde3,
Uberreden 9, Verbergen 2, Willenskraft 4
- Kampfverhalten: Wunnemar kimpft nicht
" Flucht: flieht bei Gefahr
~ Schmerz +1 bei: 20 LeP, 14 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger
Anmerkungen: Wunne verfiigt iiber 2 Schips.

Funktion: tragischer Doppel-/Tripelagent
Motivation: Wunne hat einen verkldrten Blick auf
den Svelltschen Stadtebund, den er sich sehnlichst
zuriickwiinscht. Im Rahmen seiner Mdoglichkeiten
versucht er denen zu helfen, die die Orkherrschaft
beenden wollen. Deswegen ist er Informant der Grey-
fensteyner geworden. Seinen Broterwerb sieht er als
Mittel zum Zweck.

Hintergrund: Wunne war frither Kutscher und wur-
de vor sechs Jahren wegen der Schwangerschaft seiner
Frau Maila in Yrramis ansissig. Er wurde von Atrra-
zan zum Zollner bestimmt. Bei der letzten Belagerung
der Feste Greyfensteyn streute er das Geriicht {iber ein
angeblich anriickendes Entsatzheer und half dadurch
die Belagerung zu brechen. So wurden die Greyfens-
teyner auf ihn als Patrioten aufmerksam und rekru-
tierten ihn als Informanten. Kiirzlich wurde er von
Smoglin an Atrrazan verraten, als dieser ihn dabei be-
obachtete, wie er von zwei Rhodensteinern Brieftau-
ben annahm. Seitdem arbeitet er gezwungenermaRen
als Doppelagent.

Darstellung: Wenn die Helden ankommen, bist du gii-
tig, harmlos, aber voller Tatendrang. Du hast fast ver-
gessen, dass Atrrazan dich enttarnt hat. Je aussichts-
loser deine Situation wird, desto nervdser, abwesender
und unkonzentrierter wirst du. Sei entscheidungs-
schwach, spiter lethargisch.

Besonderheiten: wird gezwungen, die Helden zu
verraten

Schicksal: offen

Marktplatz
Der Marktplatz ist das Zentrum von Yrramis. Hier ist
jeden Tag Markt und fast das gesamte offentliche
Leben findet hier statt. Da der Platz Teil aller Pat-
rouillenrouten ist, herrscht hier hohe Orkprésenz.
Atrrazan versucht, den Marktplatz eingehend zu
kontrollieren, da er eine wichtige Einnahmequel-
le darstellt. Fiir den Betrieb gibt es nur 3 Regeln:
kein Handel ohne Standgebiihr, kein Handel mit
Waffen, kein Verkauf von Schnaps an Goblins. Da-
her wundert es kaum, dass hier auch gestohlene und
andernorts verbotene Waren feilgeboten werden. Es
ist laut, stinkt und es herrschen raue Sitten. Hier wird
geldstert und getratscht. Dominiert wird der Platz von
Atrrazans Feste.
Die Stellpldtze am Marktplatz sind heif begehrt und
werden jeden Morgen von Shurrak Brandfell verge-
ben, der auch gleich die 5 Kreuzer Standgebiihr ein-
treibt., Einheimische Hiandler haben feste Standplitze,
so sie diese auch nutzen und dafiir zahlen. Den Helden
wird von Shurrak ein Platz direkt neben dem Tairach-
tempel zugewiesen, damit seine Wachen die Helden
stets im Blick haben. Dadurch hat der Hindler spielen-
de Held Atrrazans Feste gut im Blick.




Personlichkeiten auf dem Markt

1 Dradogk (44, Ork, hat nur einen FuR, alteingesessen;
Handel 10 (10/12/11), Willenskraft 9 (14/12/11), SK
0) ist Olhindler und sieht in den Helden unliebsame
Konkurrenz, die er sich vom Hals schaffen will. Falls
die Helden nicht auf seine Drohungen reagieren,
heuert er einen Schliger an (Werte wie erfahrene
Réuber, siche Aventurischer Almanach Seite 259).

1 Praiodane (28, X-Beine, kantiges Gesicht, leutselig;
Handel 11 (12/13/13), Willenskraft 9 (13/13/13), SK
1) verkauft Vieh aus Weiden, das offensichtlich ge-
stohlen ist. Sie liegt andauernd im Streit mit Huf-
eisen-Ronja. Sie versucht Informationen zu Geld
zu machen und hilt Augen und Ohren stets offen.
Bei ihr kénnen die Helden Informationen kaufen.
Wenn passend, bekommt sie Wind vom Ziel der Hel-
den und versucht diese zu erpressen (was natiirlich
nicht funktionieren wiirde, weil die Orks sowieso
alles wissen).

1 Hufeisen-Ronja (35, korpulent, teure Kleidung,
Pferdeschwanz, arrogant; Handel 13 (13/14/11),
Willenskraft 8 (13/14/11), SK 2) verkauft Last- und
Zugtiere, auch Pferde, zu horrenden Preisen. Et-
liche Personen in der Stadt schulden ihr Geld. Sie
lasst kein gutes Haar an Praiodane. Die beiden ver-
bindet eine langjdhrige Rivalitét.

1 Raszech (54, Ork, griulicher Pelz, keine Schneide-
zihne, kultiviert; Handel 12 (12/13/10), Willenskraft
12 (13/13/10), SK 1) ist Sklavenhindler mit hohem
Berufsethos, was er allen auf die Nase bindet.

1 Tsafried Waldner (62, bucklig, keine Zdhne, Alko-
hol-Fahne, Grantler, hort sich gerne selbst reden;
Handel 8 (12/12/9) Willenskraft 13 (13/12/9), SK 1)
ist Schnapshidndler. Seit einmal in sein Lager ein-
gebrochen wurde, ist er iiberzeugter Goblinfeind.

Atrrazans Feste (01)

Das trutzige, zweistdckige Haupthaus mit Innenhof ist
in Blockhausbauweise erbaut. Im Erdgeschoss wurde
nachtriglich eine Steinmauer auRen vorgesetzt. Es gibt
nur Fenster zum Innenhof, in dem eine groRe, freiste-
hende Feuerstelle liegt. Ebenerdig sind Aufenthalts-
und Schlafriume, eine Kiiche mit Anschluss an das La-
gerhaus, die Waffenkammer und eine Zelle. In der stets
verschlossenen Waffenkammer werden beschlagnahm-
te Waffen gelagert. Um die unbewachte Tiir zu 6ffnen,
ist eine Probe auf Schldsserknacken (Bartschlésser) +1 oder
Kraftakt (Eintreten & Zertriimmern) -2 nétig.

Im Obergeschoss residiert Atrrazan. Um von auflen ins
Obergeschoss oder aufs Dach zu gelangen, ist eine Probe
auf Klettern (Fassadenklettern) -1 nétig.

Stallungen (A) und Exerzierplatz (H)

Der nicht als solcher genutzte Exerzierplatz ist von einer
groben, 2 Schritt hohen Palisade eingefasst, die sich mit
einer Probe auf Klettern (Fassadenklettern) +1 iiberwin-
den ldsst. Ein zweifliigliges Holztor mit schwerem Riegel
bildet den Hintereingang des Gebdudekomplexes. Der
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Riegel ldsst sich mit einer Probe auf Kraftakt (Stemmen
& Heben) -1 6ffnen. An zwei Seiten befinden sich Stille
mit Ponys, schreckhaften Hithnern, Hasen, Schweinen
und drei Pferden, von denen zwei den Wagen gezogen
haben und das dritte Atrrazan gehort. Eine Hiitte fiir
den Stallmeister & Zin (49, Sklave, Alkoholiker, fiihrt
Selbstgespriche; Sinnesschirfe 3 (9/9/9), Willenskraft 6
(9/10/10), SK 0) ist angebaut.

Zins Hund bewacht den Exerzierplatz und bellt
bei Gefahr,

Lagerhaus mit Rotze (B)

Das einfach gebaute Lagerhaus besitzt ein Flachdach mit
Zinnen. Das Flachdach ldsst sich vom 1. Stock der Feste
aus iiber Treppen betreten und weist einen Rundweg fiir
die Wachen auf.

Es gibt zweifliiglige Tore zum Innenhof (G) und dem
Exerzierplatz (H) und Tiiren zur Kiiche sowie dem
Gang zur Zelle, allesamt unverschlossen. Im Lagerhaus
befindet sich der zweiachsige Wagen mit den Einzeltei-
len der Rotze samt Deichsel und Geschirr. Im Wagen ist
unter den Teilen eine Holzkiste mit neun {ibergroRen
Gefdlen voller Hylailer Feuer (siehe Seite 14) versteckt.
Der Wagen steht hinter einer ,,Wand* aus Strohballen.
Der Raum ist vollgestellt mit niitzlichen Gegenstinden
(zusdtzliche Deichsel und Geschirr, Werkzeuge, Holz,
Metallwaren). Mannshohe Stapel aus Vorriten (Gar-
ben, Kisten, Fisser, Sicke) verdecken die Sicht. Bei der
Tiir zur Kiiche gibt es eine Leiter zu einem drei Schritt
breiten Zwischenboden auf halber Hohe. Hier kommen
manchmal Orks vorbei.

Mailas Krauterladen (03)

1 Maila Bilsenberg (34, blond, hiibsch, schwanger, sittsa-
mes Kleid, bei der Arbeit trigt sie Kopftuch, freundliche
Mutter, sonniges Gemiit; Alchimie 6 (10/13/11), Handel
7 (12/13/12), Pflanzenkunde 9 (12/11/10), Willenskraft
4 (10/13/12), SK 1) betreibt den einzigen Kriuterladen
in Yrramis, In ihrem groRen, der StraRe zugewand-
ten Verkaufsraum findet man alles, was in der Region
wichst. Bei ihr kann man auch Tinkturen kaufen. Sie
wohnt im hinteren Teil des Hauses mit ihrem Mann
Wunne und dem gemeinsamen Kind Yutta (6, blond,
sonniges Gemiit, eifrig; Willenskraft 0 (10/9/11), SK 0).
In einem kleinen Abstellraum findet sich unter anderem
ein Kéfig mit Brieftauben, die freigelassen zur Greyfens-
teyn fliegen wiirden.

Maila fithrt keine Gifte. Sie kénnte héchstens mit ge-
trockneter Ddmonenklaue dienen, welche sie normaler-
weise verdiinnt als Schmerzmittel verkauft (1 Stufe Ver-
wirrung fiir 10 Stunden, Mehrfachanwendung mdglich,
je weiterer Anwendung nach der ersten: 1 Stufe Schmerz
zusatzlich).

Waffenversteck (05)
In der Nihe der Palisade im Osten der Stadt befindet
sich die Ruine eines abgebrannten Wohnhauses. Unter
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dem Haus befindet sich immer noch ein kleiner Keller,
von dem Wunne weif. Die Luke ist halb von Brandschutt
begraben und {iber eine intakte Holzleiter geht es nach
unten in den leergerdumten Raum.

Wenn Shurrak von dem Waffenversteck weil, wird es
regelmiRig kontrolliert, wobei sich die Patrouille davon
iberzeugen muss, dass die Waffen noch da sind. Eine
der Patrouillen deponiert darauthin in der Ruine eine
Flasche Schnaps, damit sich der Weg wenigstens lohnt.
Den Helden kann die Bewachung auffallen (siehe Hin-
weise, Seite 7) und vielleicht vergiften sie den Schnaps.
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Tairachtempel (T01)
Als die Orks Yrramis einnahmen, widmeten sie den
Borontempel zu einem Tairachtempel um. Den einsto-
ckigen, steinernen Kuppelbau schmiicken auen Stier-
schidel. Atrrazan sucht den einflussreichen Schamanen
£ Rakkaz (48, blutbeschmiertes Fell, groRer Kupferan-
hinger, Knochenkeule, laut; Willenskraft 13 (15/14/13),
SK 2) hiufig zu Gesprach und Rat auf. Sie besprechen in
einem durch ein winziges Fenster erleuchteten Neben-
raum aktuelle Themen auf Ologhaijan. Der Marktstand
der Helden befindet sich in der Ndhe dieses Fensters, so-
dass der Hiandler-Held das Gesprach belauschen kénnte,

Wirtshaus Am Kreuzweg (G01)

Die Wirtin & Mywara Alberg (45, rote Haare, dicklich, rup-
pig; Handel 11 (11/14/13) Willenskraft 11 (13/14/13), SK
1) betreibt am Marktplatz das Wirtshaus Am Kreuzweg
(Q3/P2/s16). Friiher war sie ein skrupelloser Orkfeind,
heute agiert sie vorsichtiger, damit die Geschifte nicht
leiden. Sie duldet offenen Waffenbesitz, warnt aber da-
vor, dass die Goldhauer manchmal die Zimmer durch-
suchen. Sie verkauft unter der Hand ihren Schnaps auch
in Flaschen und verdient gut.

Im Obergeschoss des Altbaus gibt es 8 Pritschen im
Schlafsaal und 2 Einzelzimmer. Im Erdgeschoss befindet
sich der groBe Schankraum. Hier ist es bei Boltan, Bier
und Schnaps bis spit in die Nacht laut und vulgér. Man
erfahrt Geriichte und Neuigkeiten, kann sich aber auch
schnell ein blaues Auge einhandeln. Das stabile Mobiliar
wurde im Lauf der Zeit arg geschunden. An den Win-
den hingen Wegweiser, die Mywara zusammengetra-
gen hat.

Vor kurzem hat sie fiir durchreisende Hindler neu an-
gebaut. Thnen bietet sie fiir hohere Preise (Q4/P4) eines
von drei schénen Doppelzimmern und einen abgetrenn-
ten ,,Speisesaal“. Dort geht es deutlich ruhiger zu. Das
gutbiirgerliche Mobiliar ist noch fast unversehrt. My-
wara und ein Koch bedienen im Schankraum und sor-
gen fiir Ordnung. Fiir die Arbeit im Speisesaal und als
Zimmermidchen hat Mywara seit neuestem eine An-
gestellte: 1 Klgppel-Dette (30, hager, Dutt, dunkles
Kleid mit gekloppelten Uberwiirfen, penibel, redselig,
Mailas Freundin; Etikette 9 (12/12/12), Willenskraft 6
(11/12/12), Sk 1).

Weitere Personen und Orte
<« Bei dem orkischen Schmied (02) & Marshak (29,
drahtig, korrupt, Egoist, Willenskraft 11 (14/13/11),
SK 1) kann man unter der Hand passable Waf-
fen kaufen.
< Die Ruinen des ehemaligen Praios-
tempels wurden zu einem Kortempel
(T02) umfunktioniert. Das stark be-
schidigte Gebdude wurde notdiirftig
repariert.
% In der verruchten Orkschinke Ai Kat-
tach (G02) (Q2/P1/50), orkisch fiir ,keine Ge-
fangenen”, verkehren hauptsichlich Einheimische




niedrigsten Standes. Hier schimpft man auf alle,
denen es besser geht.

© Beim Bordell Rahjannas Tempel der Freude (G03)
handelt es sich um einen besseren Bretterverschlag
aufBerhalb der Palisade.

Die orkischen Besatzer

Statthalter & Atrrazan Ogerschelle (1001 BF, 1,92 Schritt,
Ogerschelle, geschwirztes Kettenhemd, klug, Willens-
kraft 13 (16/14/13), SK 1) wurde vom Aikar Brazoragh
personlich eingesetzt und regiert wie ein Hauptling.
Atrrazan hat 50 Khurkach (Werte wie erfahrener Ork,
siche Aventurischer Almanach Seite 155, zusitzlich:
Gassenwissen 7) in seinem Dienst, denen de facto seine
rechte Hand Shurrak Brandfell vorsteht. Innerhalb der
Goldhauer herrscht eine natiirliche Starkehierarchie
und keine Befehlsstruktur wie bei einer menschlichen
Garnison. Wahrend bei Menschen Disziplin, Gehorsam
und Zuverldssigkeit einen hohen Stellenwert einneh-
men, zdhlen bei den Orks Mut, Eigeninitiative und Er-
gebnisse. Die vergoldeten Eckzdhne der Goldhauer sind
das Zeichen ihrer Treue gegeniiber Atrrazan. Normaler-
weise sind die Patrouillen mit Kniippeln und Sibeln be-
waffnet, nur im Ernstfall benutzen sie schwerere Aus-
rlistung. Diese besteht iberwiegend aus Pliindergut, Art
und Qualitat variieren daher stark.

¢ Anmerkung: Shurrak verfiigt iiber 2 Schips.

Shurrak Brandfell

MU 16 KL11IN 12 CH 10

FF 10 GE 13 KO 13 KK 15

_ LeP 40 AsP - KaP - INI 13+1W6

- AW 6 SK 2 ZK 2GS 6

~ Waffenlos: AT 17 PA 9 TP 1Wé6+1

RW kurz

~ Kniippel: AT 15 PA 6 TP 1W6+3 RW mittel

. Schwert: AT 17 PA 9 TP 1W6+4 RW mittel

- RS/BE: 3/1 (Lederriistung) (Modifikatoren durch
Riistungen bereits eingerechnet)

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Zdher Hund /
Angst vor Feuer 111, Hisslich I, Stigma

| Sonderfertigkeiten: Finte 1 (Waffenlos, Kniippel,

~ Schwert), VorstoR (Waffenlos, Kniippel, Schwert),

Wuchtschlag I+11 (Waffenlos, Kniippel, Schwert),

Garethi I11, Oloarkh II, Ologhaijan III

" Talente: Brett- & Gliicksspiel 3, Einschiichtern 9,

' Korperbeherrschung 8, Kraftakt 12, Kriegskunst 7,

Menschenkenntnis 7, Selbstbeherrschung 10, Sin-

. nesschirfe 6, Verbergen 5, Willenskraft 6, Zechen 6

' Ausriistung: imposantes Langschwert mit goldenen
Verziehrungen

Kampfverhalten: Shurrak ist Anfithrer und kdmpft
in erster Reihe

" Flucht: flieht bei Schmerz I und vor Feuer

- Schmerz +1 bei: 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger

1 Shurrak Brandfell

Kurzcharakteristik: 35, 1,65 Schritt, meisterlicher Ok-
wach, verbranntes AuReres

Funktion: Antagonist, der sich seines Sieges zu sicher ist

Motivation: loyaler Gefolgsmann Atrrazans

Hintergrund: Shurrak stammt aus dem Orkland, ist lang-
jahriger Weggefahrte Atrrazans und seine rechte Hand.
Im Krieg wurde er von einem Magier mit einem IGNIS-
PHAERO, einem magischen Feuerball, verbrannt.

Besonderheiten: bedeckt seine verbrannte Haut wo
immer moglich; panische Angst vor Feuer; hasst und
fiirchtet Magier

Verhalten: Shurrak piesackt die Helden, ldsst sie aber
gewdhren. Er setzt Wunne unter Druck, ihm Informa-
tionen zu liefern. Sobald er weil}, wohin die Helden
die Rotze bringen, will er sie verhaften.

Darstellung: Sei gespielt freundlich, stelle deine Uber-
legenheit zur Schau. Sei empfinglich fiir unterwiirfi-
ges Verhalten.

Schicksal: offen; vermutlich endet er als AusgestoRener

Tagesablauf der Orks in Yrramis

Bei Sonnenaufgang wird das Tor gedffnet und die Pa-
trouillen verlassen die Feste, die Nachtschicht kehrt
zuriick. Tagsiiber wird Verpflegung angeliefert und es
gibt den iiblichen Publikumsverkehr. Bei den Stallungen
arbeiten mehrere Personen, es herrscht Betriebsambkeit.
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Zwischen der abendlichen Ankunft der Tagschicht und
dem Ausriicken der Nachtschicht wird eine Stunde lang
im Innenhof gemeinsam gegessen. In dieser Zeit ist Yr-
ramis praktisch unbewacht.

Tagsliber sichern vier Orks den Haupteingang. Das Tor
beim Exerzierplatz ist nicht bewacht und normaler-
weise verschlossen, weil es selten benutzt wird. Sowohl
tagstiber als auch nachts patrouilliert lustlos ein Paar
Orks um den Gebdudekomplex (sie brauchen ca. 10 min/
Runde) und ein weiteres kreist im ersten Stock der Feste
und auf dem Dach des Lagerhauses (brauchen ca. 8 min/

Verteilung der Khurkach: ]
€ 2 tagsiiber an jedem Stadttor |
€ 4 tagsiiber am Haupteingang der Feste }

€ 2 als Leibwache von Atrrazan

€ 2 Gruppen zu je 2 zur Bewachung der Feste im
2-Schichtbetrieb

€ 3Gruppenzuje3inder Stadtim 2-Schichtbetrieb

€ 2 Gruppen zu je 5 zur Sicherung des Umlands

Runde). Beide Wachpaare suchen nach Anldssen, um
sich von ihrer eintnigen Arbeit abzulenken.

Die Flucht

Gelingt das Entwenden des Wagens mit der Rotze, ist
das Abenteuer noch nicht vorbei, auch falls die Hel-
den gehofft haben, nicht verfolgt zu werden. Um die
Spannung neu aufzubauen, kannst du beschreiben, wie
plétzlich Hornsignale erténen und immer niher kom-
men. Frage deine Spieler direkt, was sie tun wollen. Thre
Moglichkeiten sind beschrinkt und gute Ideen rar. Der
Zeitpunkt, an dem du die Helden das Hylailer Feuer fin-
den ldsst, ist entscheidend fiir den Spannungsbogen.

Die Verfolger

Wenn die Helden die Stadt unbemerkt verlassen konn-
ten, weil Atrrazan nicht, wohin die Rotze gebracht
wird. Dann wird er Shurrak beauftragen, alle einsatzfi-
higen Khurkach (30) in zwei Gruppen aufzuteilen und
sie in Richtung Lowangen (10) bzw. Greyfensteyn (20)
zu schicken. Ist sich Atrrazan sicher, in welche Richtung
die Helden fliehen, etwa weil sie gesehen wurden, ladsst
er sie von allen 30 Khurkach verfolgen. Hat er lediglich

Reisezeiten

Bedingung

Helden

Helden laufen, Rotze mit 2 Pferden
Helden haben >8 Std. vorgeschlafen
mehr als 4 Personen auf dem Wagen
2 Pferde zusitzlich am Wagen
Pferde werden ausgewechselt

Maila und Yutta miissen laufen
Wagenlenker: Probe auf Fahrzeuge
Abzweigung zum Aussichtspunkt genutzt
Gegner

Ork zu FuR

miider/sabotierter Ork

Ork beritten (Pony)

miides/sabotiertes Pony

Hinweise, z. B. weil ein Stadttor offensteht, verdndert
er die Mannstérke beider Gruppen zugunsten der wahr-
scheinlicheren Route. Insgesamt reiten 15 der Verfolger
auf Ponys.

Atrrazan schickt 15 Khurkach gen Greyfensteyn
und teilt den Rest weiter auf: Ein Teil wendet sich
nach Lowangen und der andere ins Umland.

@ Zufillig sind die beiden Umlandpatrouillen ein-

satzbereit. Atrrazan kann weitere 10 berittene
Khurkach auf die Suche schicken.

Zur Feste Greyfensteyn

Der Berg Greyfensteyn liegt am Lialinsweg in Richtung
Theshkal, eine halbe Tagesreise von Yrramis entfernt. Er
ist zwar recht gut befahrbar, fithrt aber in steiles Geldn-
de. Sanfte Hiigel mit Feldern und Hecken gehen jah tiber
in einen urigen Gebirgswald. Kurz bevor er die erste

Zeit fiir Strecke Yrramis - Greyfensteyn

8 Std.
-30 min
+2 Std.

-2 Std.

-1 Std.
+30 min
-QS x 10 min

+30 min

4 Std.
+30 min je Zustandsstufe des Orks
3 Std.

+30 min je Zustandsstufe des Ponys




Bergflanke erklimmt, zweigt ein Weg nach links ab, der
breiter ist und leichter befahrbar scheint. Er fithrt aber
auf einen angrenzenden Hiigel mit Aussichtspunkt und
nicht zur Greyfensteyn. Folgt man dem Lialinsweg, kann

man spiter nach links in ein Seitental abbiegen, das von
Nordwesten nach Stidosten verlduft. Der Greyfensteyn
liegt als steile Erhebung in diesem Seitental, mittig zwi-
schen den Bergflanken. Auf der Spitze des Berges liegt
die gleichnamige Festung.

Der Zwerg

Auf ihrer Flucht treffen die Helden auf das Nachtlager
der Mechanika & Gubara Tochter der Kaloscha (151, rela-
tiv schmichtig, sechs schwarze Z6pfe, hochintelligent,
Willenskraft 13 (13/15/12), SK 3) in Begleitung zweier
Orks. Bei ihr handelt es sich um den zwergischen Spe-
zialisten, zum Unmut der Orks eine Frau. Gubara hat als
Gastgeschenk fiir Atrrazan zwei Fisschen hochprozenti-
gen (brennbaren) ,Bergtau“ dabei, den die Orks gerade
unauffillig kosten, wihrend Gubara bereits schlift. Die
angeheiterten Orks sind den Helden gegeniiber miss-
trauisch, haben aber wenig Interesse an einem Kampf,

Rotzenmunition Hylailer Feuer

Auf dem Wagen mit den Einzelteilen der Rotze befindet
sich eine Kiste mit neun metallverstirkten Tonkugeln,
die sorgsam in Stroh verpackt wurden. An jeder Kugel
ist ein Lederriemen angebracht, mit dem man sie schleu-
dern kann, auch wenn sie als Rotzenmunition nicht zum
Werfen gedacht ist. Die Hylailer Feuer sind von unter-
schiedlicher Qualitit (4x QS 4, 2x QS 5, 3x QS 6).
Vermutlich wissen die Helden nichts von der Kiste,
denn sie ist nicht ohne weiteres erkennbar. Die Helden
konnten aber bemerken, dass Wunnes Kind Yutta einen
,»Schatz* entdeckt hat oder selbst gluckernde Gerdusche
héren (Probe auf Sinnesschirfe (Wahrnehmen) -1).

Mit einer gelungenen Probe auf Kriegskunst -2 oder
einer gelungenen Probe auf Alchimie (profane Alchimie)
l4sst sich erkennen, um was es sich handelt, ab QS 3 ist
sogar bekannt, dass Hylailer Feuer nicht immer ziindet.
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Die Gefil3e

Grofe: 25 HF Durchmesser

Gewicht: 9 Stein

Die Rotzenmunition ist so schwer, dass man sie

nicht gezielt auf jemanden werfen kann. Sie zu

schleudern, ist eine linger andauernde Handlung

(sieche Regelwerk Seite 228) mit einer Dauer von

2 Aktionen und einer Probe auf Kraftakt +2. Die

Wurfweite betrdgt QS+4 Schritt.

Besonderheiten: Wer eine solche Kugel ungeschiitzt
mit sich tragt, riskiert ungewolltes Zerplatzen (1-5
auf W20) und erhlt 1 Stufe Belastung, wihrend er
die Kugel trigt.

Hylailer Feuer

Wirkung: Gegen Lebewesen gelten die Regeln fir
Feuer- und Sdureschaden (sieche Regelwerk Seite
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341). Das Feuer richtet 1W3 Punkte Strukturscha-
den/SP pro KR an (durch Status Brennend auf klei-
ner Fliche). Alle 5 KR werden brennende Flichen
um eine Stufe groRer. Den Geschossen kann man
nur ausweichen. Alle Ziele innerhalb des Wir-
kungsradius (1W6+2 Schritt) werden in Brand ge-
setzt. Hylailer Feuer zu 16schen, ist extrem schwie-
rig: Proben auf Korperbeherrschung sind um -5
erschwert. Allerdings ziindet das Hylailer Feuer
nicht immer beim Aufprall (siehe Qualitatsstufen).

Wirkungsradius: QS/2 Schritt

Qualitidtsstufen:
1: Zlindet bei 1-2 auf 1W6, brennt 1W6 KR lang
2: Ziindet bei 1-3 auf 1W6, brennt 1W6+2 KR lang
3: Ziindet bei 1-3 auf 1W6, brennt 2W6+4 KR lang
4: Ziindet bei 1-4 auf 1W6, brennt 2W6+6 KR lang
5: Ziindet bei 1-4 auf 1W6, brennt 3W6+8 KR lang
6: Ziindet bei 1-5 auf 1W6, brennt 3W6+10 KR lang

Weop i




G aF

*

Unter den gegebenen Umstdnden ist zur Bestimmung
der QS jeder Kugel eine gelungene Probe auf Alchimie
-2 notig. Beachte, dass Maila Alchimie beherrscht.
Wenn ein so groRes Hylailer Feuer ausbricht, miissen
alle brennenden Personen eine Probe auf Willenskraft
ablegen, bei deren Misslingen sie furchterfiillt wegren-
nen. Fiir die Nichtbetroffenen stellt sich die Frage, ob
sie weiterkdmpfen oder ihre Kameraden 16schen (siehe
Regelwerk Seite 341). Bei Ponys im Wirkungsbereich
besteht die Gefahr des Scheuens. Jedem Reiter muss
eine Probe auf Reiten (FW 5 (10/12/13)) -2 gelingen, um
nicht abgeworfen zu werden.
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Ist dort, wo Hylailer Feuer platzt, bereits leicht brenn-
bares Material vorhanden (z. B. nicht geziindetes Hy-
lailer Feuer, Alkohol, 01), wird dieses in Brand gesetzt.
Stehen Personen in diesem Bereich, erhalten sie den
Status Brennend auf grofSer Fliche. Die Proben auf Willens-
kraft und auf Reiten sind zusitzlich um -1 erschwert.
Vermutlich kimpfen die Helden bei Dunkelheit. Die
Flammen eines Hylailer Feuers erleuchten das Um-
feld so, dass kein Sichtmodifikator gilt. Der Vorteil der
Orks bei Dunkelheit ist damit hinfillig.

Finale

Die Helden kdnnen das Abenteuer ohne finale Konfron-
tation 18sen, falls sie weder in Richtung Greyfensteyn
noch Lowangen fliehen, unerkannt bleiben und warten,
bis Shurrak die Suche aufgibt.

Wabhrscheinlich kommt es aber kurz vor Greyfensteyn
zum Kampf mit den orkischen Verfolgern unter Shurrak
Brandfell. Die Orks kiindigen sich durch Horner an. Thre
Uberzahl ist vermutlich erdriickend. Ob die Helden den
Kampf fiir sich entscheiden, hingt auch von ihrem bis-
herigen Vorgehen ab. Je ndher der Kampf an der Feste
Greyfensteyn stattfindet, desto niedriger ist die Moral
der Orks. Dank des Hylailer Feuers ist der Kampf aber
nicht aussichtslos.

Taktik der Orks

Etwa 15 Minuten vor der Hauptgrup-
pe reiten fiinf {ibermiitige junge Khur-
kach, die eigentlich nur spdhen sollen.
Treffen sie auf die Helden, wollen sie
diese jedoch sofort stellen und greifen an. Um
die Spannung nicht zu gefihrden, ist es von
Vorteil, wenn diese Begegnung statt-
findet, bevor die Helden das Hylailer
Feuer finden.

Der Anteil der Reiter in der Haupt-
gruppe hdngt vom Vorgehen der
Helden ab. Es werden sich aber
mehr FuRBkdmpfer als Reiter unter ihnen befinden.
Solange Shurrak die Orks anfiihrt, verhalten sie sich
taktisch klug. Sie versuchen, die Helden einzukesseln
und von verschiedenen Seiten aus zu attackieren. Sollte
in Shurraks Nihe ein Hylailer Feuer explodieren, wird
er aufgrund seines Traumas in Angst das Weite suchen.
Ab diesem Zeitpunkt tut jeder Ork das, was er fiir das
Kliigste hilt. Wie sich das konkret dufert, liegt in dei-
nen Hinden. Eventuell fliehen einige mit ihrem Anfiih-
rer. Das Gefecht zu gewinnen, sollte fiir die Helden nun
noch immer anspruchsvoll, aber méglich sein.

Haben die Helden es wirklich geschafft, den Grey-
fensteynern die Vorverlegung des Termins

mitzuteilen (eine weitere Brieftaube kdme vermutlich
zu spit) oder drohen die Helden aufgrund bloRem Wiir-
felpechs bei den Hylailer Feuern zu unterliegen, kannst
du die Greyfensteyner bereits wihrend der Schlacht
eintreffen lassen. Dann werden die Orks nach kurzer
Zeit flichen.

Ausklang
Nach einiger Zeit trifft eine berittene Abordnung der
Greyfensteyner unter Fithrung von Wolfborst von
Auen bei den Helden ein, weil Wichter der Burg auf
Feuer aufmerksam wurden. Die Reiter
eskortieren Helden und Wagen
zur Feste. Sobald sich heraus-
stellt, dass die Helden die Rotze
gerettet haben, wird ihnen ein
begeisterter Empfang berei-
tet. Abt & Geron Fulmidian von
Rhodenstein (Mitte 50, dunkel-
blond, eitel, gutaussehend, unfrisiert, brillan-
ter Redner, Willenskraft 14 (15/14/13), SK 2)
ladt die Helden spontan zum Friihstiick
im kleinen Kreise ein. Er bedankt sich
wortreich und betont mit einem
Seitenblick auf Wolfborst, dass
er personlich dafiir Sorge tra-
gen wird, dass zukiinftige Ubergaben reibungslos ab-
laufen werden. Ist Wunne mit den Helden geflohen,
liegt sein Schicksal in ihren Hidnden. Das Gerticht ihres
Heldenwerks verbreitet sich binnen kiirzester Zeit
in der gesamten Region, wodurch die Charaktere der
Spieler zu Lokalhelden der Donnermark werden.

Der Lohn der Miihen

Die Helden erhalten die vereinbarte Entlohnung. Wenn
die Orks die Rotze nicht mehr haben, gibt es 5 AP und
weitere 5 AP, wenn die Rotze auf Greyfensteyn an-
kommt. Hat Wunnes Familie iiberlebt und ist mit den
Helden geflohen, erhalten sie weitere 2 AP. Fiir je 2 un-
benutzte Hylailer Feuer gibt es zusatzlich 1 AP. Die Hel-
den werden fortan in Yrramis gesucht.
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Eingepfercht zwischen den drohenden Klippen des Finster-

kamms und dem wilden Thaschgebirge liegt die Donnermark.

Eigentlich unter der Knute der Orks, beginnt sich das Krif-

teverhdltnis in der Region langsam zu verschieben. Atrrazan

Ogerschelle herrscht seit dem Winter des Aufstands als Statt-

halter des Aikar Brazoragh, des nominellen Herrschers aller

Orks, iiber diese Gegend. Das Zentrum seiner Macht ist Yrramis, ein

sowohl militédrisch als auch logistisch wichtiges Stddtchen. Wer Yr-

ramis beherrscht, beherrscht die Donnermark - fast. Denn nur eine

* knappe Tagesreise entfernt befindet sich die Feste Greyfensteyn, bis

vor kurzem das Hauptquartier marodierender Orks. Seit die Feste aber

vor einigen Jahren an den Ritterbund Orkenwacht gefallen ist, entwickelt

sie sich immer mehr von einer stattlichen Ruine zum militdrischen

Gegenpol Yrramis’. Unterstiitzt von mittelreichischen Kriften, pla-

nen allen voran die Ritter vom Heiligen Orden zur Wahrung vom

Rhodenstein bereits die Riickeroberung.

Doch leider ist kiirzlich etwas gehorig schiefgegangen: Eine wichtige

Fracht ist vom rechten Kurs abgekommen. Thre Spur fiihrt ausgerech-

net nach Yrramis, von wo aus man sie diskret wieder auf den
rechten Kurs zuriickbringen miisste - sehr dis-
y .‘.‘ kret wohlgemerkt, aber natiirlich mit Nach-
f B druck und Erfolg. Fiir entsprechendes Hel-
( denwerk wiirde man sich auch erkenntlich

.*tl'l ’,_
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zeigen.

Stichworte zum Abenteuer: Abenteuer fiir

heimliche Charaktere, Tarnen und Tauschen,

Einbruch in eine schwer bewachte Festung,

Schwertransport . 11 IEEEE
Genre: Agenten- und Stadtabenteuer, Bergungs-

und Eskortmission w
Voraussetzungen: Affinitit zur Heimlichkeit, un- . .
geeignet sind Helden, die Heimlichkeit ablehnen, www.ullsses—sp iele.de
z. B. Praioten und Rondrianer HWO4 4

Ort: Yrramis und Umgebung

Zeit: ab 1043 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): hoch / hoch

Erfahrung (Helden): kompetent bis meisterlich

Anforderungen:

Korpertalente ® ©e e
Gesellschaftstalente @ © € ©
Kampf 2 X X7
Lebendige Geschichte 0o e e

Zum Spielen benétigt ihr lediglich das Das
Schwarze Auge Regelwerk sowie den
Aventurischen Almanach. Alle weiteren
Informationen zum Erleben des Abenteuers wie
Wertekisten, Karten und Pline sowie Handouts
sind im Band enthalten.
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