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PrRALUDIUIM

“Bei Praios, es langt! Nehme Er sich ein Banner der Flussgar-
de und ergreife oder besser noch erschiage Ev diese vermalede-
itenn Kobolde. Dies ist der unverbriichliche Wille des Hevrn vom
Grofien Fluss.”

—vor etwa 100 Jaliren ein Herzog der Nordmairken in Eilenwid-

diber-den-Wassern zu seinem Heermetster

“Wir werden die Hollen versiegeln und den Schatz solange hii-
ten, bis dic Popanze in Elenvinag nicht mehr an uns denken —
dann holen wir wns unser Gold.”

—war etwa 100 Jalren der Anfiihrer der Riuberbande Kobolde

“Glaubt ihr das mal, ich verschwinde mit dem magischen Schiiis-
sel — wnd thr konnt allesamt vervecken!”
—nur fiinf Minuten spiter, derselbe Riuberhauptmann

“Nun, wenn denn Dein mandra, Dein Seelenfrieden, so sehr da-
von abhdingt: Ich verspreche Dir, dass ich Deinen Brief itbergeben
werde, wenn ich in die Gegend von Moorsend, so hiefs Dein Dorf
nicht wahy, komme. Und ja, ich werde ihn nur Eberhelm ... Wie?
Auwch gut, also ich gebe ihn dann nur dem telor Witnifen. Eber-
win, Deinemn Spross. Eorta — es soll 5o geschehen.”

—zwel Jahve spiter irgendwo bei Niemith, die Auelfe Amaran-
del Quelltanz zu eben jenem Riuberhauptmann

Das ABEODTEVER

Dieses Szenario spielt in den Nordmarken, genauer in der
Gegend der Koschberge, die an die Landgrafschaft Gratenfels
angrenzen. Es ist nicht an ein spezielles Jahr gebunden, so
cignet cs sich gut dafiir, vor oder wihrend den Ereignissen
der Kampagne Jahr des Feuers gespielt zu werden, denn es
greift keinerlei hohe Politik oder sonstige Geschehnisse aus
der relevanten aventurischen Geschichte auf.

Aufjeden Fall aber spielt Spite Post im Herbst; genauer An-
fang Travia, nachdem dic Felder abgeerntet sind und man der

Gortin Peraine fiir die Friichte des Bodens dankt.

HiotfERGRUIIDE
vnD VORGESCHICHTE

Vor etwa hundert Jahren drangsalierte eine Riuberbande die
Gegend der Koschberge, die wegen ihrer Dreistigkeit und
aufgrund der Tatsache, dass die Adligen der Region, allen vo-
ran der Landgral von Gratenfels, threr nic habhaft werden
konnten, in den Erzihlungen der Bauern schnell die Kobolde
genannt wurde.

Die Kobolde lberficlen die cintriiglichen Handelszlige von
Havena nach Gareth, stets bevor diese den Greifenpass er-
reicht hatten, und konnten so groBen Reichtum gewinnen, ja

einen regelrechten Schatz anhiufen.



SchlicBlich jedach wurde ¢s dem Herzog vom Groflen Fluss
in Elenvina zuviel und er schickte Kriegsknechte aus, um
dem Spuk cin Ende zu bereiten.

Doch die Riuber entkamen den ausgesandten Hischern. Sie
zogen sich zuriick und beschlossen, ihre Héhlen in den Ber-
gen zu versiegeln, um irgendwann spiter zuriickzukehren
und den Schatz unter sich aufzuteilen, wenn die Gefahr ge-
bannt und Gras tiber die Sache gewachsen war.

Der Anfiihrer der Kobolde, cin gewisser Patras Okdarn, machte
sich allerdings mit dem Schliissel davon. Bei diesem Schliissel
handelte es sich um cine Karte, genaver um einen Lageplan
der Kobold-Héhle in den Bergen und einen magischen Ring,
der allein das versiegelte Tor der Kobold-Haéhle &ffnen konn-
te. Sogleich begannen dic anderen Mitglieder der Kobolde,
sich mafilos erziirnt auf die Fersen Okdarns zu heften. Nach
langer Flucht vor seinen chemaligen Kameraden beschloss
Patras, den Schliisscl seinem Sohn zu schicken, Eberwin Wit-
niken, der im Dorf Moorsend lebte.

Im Gareuschen, genauer in der Grafschaft Waldstein bei
Niemith an der Breite, traf Okdarn eine Elfe des Auvolkes
und bat sic, seinem Sehn den Schliissel zu iiberbringen. Dic
Elfe, Amarandel Quelftanz, willigte ein, wenn sie zufillig nach
Moorsend kiime, den Schliissel zu Gberbringen. Aber irgend-
wann vergalh sic cs, als sie dem Lied der Biume und dem
Singen des Windes lauschte — nach dem Treffen der beiden
jedenfalls verliert sich die Spur Patras Okdarns. Ob er in den
Tiefen des Reichsfortes verschwand, oder seine Hiischer ihn
fingen und erschlugen, wissen vermutlich nur die Schlan-
gengottin Hesinde und die Greisenmaid Ymra.

Eines Tages jedoch, vor noch gar niche allzu langer Zeit, ficl
Amarandel der Beutel Okdarns wicder in die Hand und nach
nunmehr Gber 80 Jahren tberbringt sie tatsiichlich Patras’
Botschaft dem Urenkel des Sohns, Alrik Witniken.

Im Dorf Moorsend und in der Umgebung der Baronie Kra-
nick haben sich im Laufe der Zeit weitere Nachfahren ande-
rer Bandenmitglieder niedergelassen, die immer noch darauf
warten und hoffen, dass der Schliissel wieder auftaucht.

Aus den Rethen dieser ehemaligen Riuber hat sich vor noch
gar nicht allzu langer Zeit erneut eine kleine Riuberbande ge-
bildet, die im Verlauf des Szenarios Gisbert Glimmerdieck, den
Sohn des reichsten Bauern Moorsends, gefangen nimmt, als
dicser versucht, ciner arrangierten Hochzeit zu entkommen.

DEer Einstiec

DiE WASSERMUHLE AN TOMIMEL

Es wire schr hilfreich, wenn Sie es im Vorfeld des Szenarios
cinrichten kénnten, dass sich die Helden irgendwo auf der
Reichstrafie 111 von Honingen nach Gratenfels befinden.
Gegen Abend erreichen die Charaktere die Stelle, wo sich der
Tommel der ReichsstraBe IIT wieder niihert und gelangen an
eine Wassermithle (Irignsmiihl auf der Ubersichiskarte, Seite
4). Sie sollten dic Gelegenheit nutzen, hier zu iibernachten,
denn man ist mehr als gastfreundlich (und auch schr ge-
schiftstiichug in dicsem Landstrich).
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Die Flucht Gisberts und die Hochzeit bilden dic zweite Ebe-
ne der Szcnarienhandlung, die immer wieder mal in den
Hauptplot um dic Kebolde hineinfunkt und zugleich auch
den Einsteg der Helden in das Szenario leistet.

UBER DIiE AUSWAHL
DER HELDEDN

Explizit ungeeignet fiir dieses Szenario sind alle orkischen,
goblinischen und echsischen Charaktere. Helden aus den er-
sten beiden Viilkern wiirden sicherlich kurzerhand von den
Gratenfelsern erschlagen, sollten sic ihrer habhaft werden.
Achaz hingegen wiirden schlicht Panik auslésen — sehen Sic
also davon ab, solche Figuren zuzulassen.,

Zwerge und Elfen hingegen sind ohne Probleme spielbar,
wenngleich clfische Figuren mit unverhohlenem Aberglau-
ben betrachtet werden, wohingegen Zwerge cin alltiglicher
Anblick sind. Siidlindische Charaktere kénnen ebenfalls
ohne weiteres am Spicl teilnehmen. Alle mittelreichischen
oder nordlindischen Charaktere sind ohne Einschrinkungen
fiir das Szcenario verwendbar.

Insbesondere Krieger, Séldner, Feldscher und Marketender
oder Barden, also eigentlich alle Professionen, die sich in
einem Heerestross oder an einem Adelshof finden lassen,
sowie alle wildniserfahrenen Professionen, wic Jiger, Spiher
oder Prospekroren sind gut fiir Spite Post geeignet,
Geweihten der Zwalf (insbesondere des Praios, der Travia
und der Peraine) wird hiéchste Achtung entgegengebrache
Adlige hingegen kénnten etwas hinderlich sein, weil sie es die
ganze Zeit nur mit einfacher Landbevélkerung zu tun haben
und die Meisterpersonen im Szenario sicherlich einigen Re-
spekt vor solchen Figuren haben werden.

Zauberkundige kénnen im Abenteuer hilfreich sein, sind
aber nicht zwingend erforderlich. Bei der praiotischen Gesin-
nung der Nordmirker miissen alle Gildenmagier, dic niche
der Weillen Gilde angehéren, damit rechnen, cinen etwas
schweren Stand bei der Bevélkerung zu haben. Druiden,
dic im Nordmiirkischen ungewshnlich prisent sind, erfah-
ren auch von der Bevilkerung cinigen Respeke {was sich im
weiteren auch auf Hexen tbertragen lidsst). Tierkrieger und
Schamanen jedoch werden argwshnisch bedugt und teilweise

offen angefeindet.

So schlicBen die Charaktere Bekanntschaft mit dem Mil-
ler Robak John und seiner 'lochter Gunelda. Der Miiller ist
seit fiinf Jahren Witwer und hat sich ganz in seine Arbeit
zuriickgezogen, scit seine Frau Odrud gestorben ist. Nun
fithrt seine resolute Tochter Haushalt und Geschift und es
hat den Anschein, als habe sie ihren Vater gut unter Kon-
trolle. Robak ist ein kleiner Mann, der tefe Lachfalten um
die Augen hat und dessen hellbraunes Haar wirr nach allen
Seiten absteht, Gunelde hingegen hat ithre Gréfie, ihre ho-
nighlonden Haare und dic rosigen Wangen von ihrer Mutter

geerbt.
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KRANICHFLUCHS A&

Die Baronie Kranick fiir den
eiligen Leser
Lehnsherr: Baron Birhardt

von Kranick zum Kranich-

fluchs
N Wappen der Baronic: aufstei- STEINWIESEN
‘&" gender, goldener Kranich auf
griitnem Grund
Einwohner: rund 2.100, etwa 30 I‘RIANSMI]H
Angroschim
Lage: gelegen im Norden der Landgraf- —
2y schaft Gratenfels am FuBe des Vorderkosch, am Oberlauf TOMMELWA
“:E des Tommel, unweit der Stadt Gratenfels MOORSND

Hauptort: Tsadansgrund (225 Einwohner), Stammsitz
NAcy SRATENFE  _

des Barons ist Burg Kranichstein.

Weitere Ansiedlungen: Grafenfurt (190 Einwohner), Kra-
nick (160 Einwohner), Kranichfurt (125 Einwohner), Sel-
sengrund (120 Einwohner)

Zweiter Tac — DER UBERFALL

Tempel und Kapellen: Peraine (in den fiinf gréBeren Dér- | Als die Helden am niichsten Tag autbrechen wollen, begleitet

fern), einige Kapellen und Schreine, Travia (Burg Kra- Bosper sic — offenbar hat sich in der Nacht noch alles nach sei-
- nichstein) nen (und Guneldes) Wiinschen gefiigt; diec Hochzeit scheint
Burgen: Burg Kranichstein, Burg Hohenkranick; dazu | unter Dach und Fach und Bosper wirkt geldst und vergniigt.
Burgruinen (Tommelwacht, Vairningswall, Wegerichs-

eck, Dunkelstein); Wehrbauten (Baldurstein, Geronseck,

Er erzihlt viel (redet eigentlich die ganze Zeit unablissig)
und seine Lieblingsthemen sind das Dorf Moorsend, dic ci-

eigentlich nur zwei halbfertige Tiirme, aus Geldmangel | genen Verdienste um das Dorf (die er als wahre Heldentaten

PN

unvollendete Burgen) hinstellt) und zu guter Letzt, wie reich er doch sei.

Untergeordnete Lehen: Edlengut Aelgarsfels (Edler Moi- | Am frithen Mittag werden die Helden pléezlich von fiinf We-
ral von Aelgarsfels), Rittergut Viererlen (Ritter Thallian
von Viererlen), Rittergut Harschfeld (Ritter Egilhardt von
Berg j. H.), Rittergut Schwarzweiher (Ritter Yendan von
Ellerbruch), Burg Hohenkranick (Ritter Basin von Ho-

henkranick — der griesgrimige Nordmirker vom Friih-

gclagerern iiberfallen. Heimlich umkreisten sie die Helden,
springen nun aus dem Dickicht des Wegrandes und greifen
nach dem kurzen Zuruf: “Geld oder Leben!” an. Bosper 1st
nun gar nicht mehr so heldenmiitig, sondern umklammert
seinen Geldbeutel, geht in die Knie und beginnt jimmerlich

o

zu schluchzen.

ol Sl

lingsturnier zu Gareth; Schlacht in den Wolken)
Wundersame Orte: Tommelfall (Feentor), Selsenquelle

R R o B S R v B e s ST

(Hexenplatz), Burgruine Dunkelstein (Spuk), Praios-

kapelle Lechminsglanz (nur cinem Dutzend Leuten be- Gratenfelser Wegelagerer

kannt, zumeist Praioten, bekannter ist die Sage hierzu) Streitkolben: INI 9+W8 AT 13 PA12 TP1W+4  DKN
A Besonderheiten: Therbfinitenkloster Lichtengrund (klein), Faust: INI9+W6 AT13 PA11 TP 1i1W+1(A) DKH
. N3 Rugoschs Hallen (“Zwergenbinge”, weitestgehend unbe- LeP 29 AuP36 WS6 RS2(Gambeson) GS6 MR2

kannt), Erzmiene und Schwefelquelle (Stuegenthal) Sonderfertigkeiten: Waffenloser Kampfstil (Bornlandisch), Fints, Wuchtschlag

R R R S Rl B S S S T v B ST S S

Neben den beiden ist ein wohlbeleibter Mann anwesend. Er

s P
e N

stellt sich als Bosper Glimmerdieck vor, GroBbauer aus dem
Dorf Moorsend nur wenige Meilen weiter dstlich. Bosper ist
kein verkehrter Kerl, er hisrt sich jedoch gerne reden und ist
davon tiberzeugt, dass er viel geleistet hat und die Gétrer dies
nun mit einigem Wohlstand vergelten. Bosper ist beim Miller
der Gegend, um alle Einzelheiten fiir die geplante Hochzeit
zwischen der Miillerstochter und seinem Sohn Gisber? auszu-
handeln.

Gestalten Sie einen schénen ruhigen Abend mit einfachen
Leuten, machen sie den Helden klar, wie sehr der Miiller un-
ter der Knute seiner Tochter steht und wie erpicht diese und
Glimmerdieck sind, die geplante Hochzeit schnellstméglich
zu vollzichen.

Die Helden sollten bei diesem Kampf eindeutig die Oberhand
behalten und somit Bosper und seinen Geldbeutel retten. Die
Wegelagerer kimpfen keinesfalls bis zum Tode, sondern er-
greifen die Flucht, wenn klar wird, dass sie mit den Helden
kein leichtes Spiel haben. Eine Verfolgung der Riuber jedoch
scheint ob deren Ortskenntnis und Fluchtgeschwindigkeit je-
doch aussichtslos.

BosPerSs Danik_

Sind die Wegelagerer vertrieben, fasst Bosper sich schr schnell
wieder und lddt die Helden (die er von nun an mit wirklich
tief empfundenen Dank betrachtet und sie stindig als ‘wahre

Helden’ tituliert) in sein Haus nach Moorsend ein, um ithnen

ihre Hilfe angemessen entlohnen zu kénnen.
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Dabei erwithnt er auch das Erntedanlkfest, dass er als heraus-
ragende Feierlichkeit darstellt, das den Hohepunkt im Jahres-
lauf Moorsends markiert und am morgigen Abend begangen
werden soll (das ist genauer der 3. Travia — der letzte Tag des

Fests der eingebrachten Priichte, des héchsten Peraine-Feier-

tages in den Landregionen Mittel-Aventuriens).

Bosper 1st tatsdchlich der reichste und michtigste Mann in
Moorsend. Er lebt mit seiner Familie, seiner Frau Gissa, sei-
nen Téchtern Larona und Nella, sowie seinem Sohn Gisbert,
im groBten Gut des Dorfes, das entgegen der typischen Gra-
tenfelser Berghofe mit ihren tief herabgezogenen Dicher ein
Garetischer Dreiseitenfiof ist (als Beispiel kann der Tatzelwurm-
hof aus Tempel, Tiirme und Tavernen, S. 14ff. dienen).
Bosper dehnte seinen Grundbesitz im Laufe der Jahre immer
mchr aus und nun will er auch die Kontrolle iiber die einzige
Miihle der Umgebung bekommen. Die Miihle (und gemeint
ist hier friansmiihl) liegt ctwa 8 Meilen auBerhalb des Dorfes
direkt am Tommel. Zu Johns Miihle kommen nicht nur die
Bauern Moorsends, sondern die Bauern der gesamten Um-
gebung. Gunelde John, die Tochter des Miillers, und Bosper
Glimmerdieck erkannten, dass eine enge Verbindung der bei-
den Familien nur von Vorteil sein konnte. So beschlossen sie,
dass Gunelde Bospers Sohn Gisbert zum Mann bekom-
men wiirde. Allein Gisbert ist damit nicht einverstanden
und beschwert sich stindig tiber die arrangierte Hochzeit
und die vermutete Hisslichkeit seiner Braut (die er jedoch
noch nie gesehen hat).
Nach cinem reichhaltigen, guten, wenn auch einfachen
Essen im Hause Bospers driingt er die Helden, ihn abends
in die Schenke Zum lachenden Gedo zu begleiten, da er
dem Dorf seine Retter vorstellen méchte. Gisbert moch-
te die Helden gerne begleiten, denn er ist mehr als nur
ein wenig neidisch auf das ungebundene Leben der strah-
lenden Recken und léchert sie stindig mit Fragen, vor
allem nach der Schénheit der Kalifentochter Nedime, auch
wenn keiner der Helden die jemals zu Gesicht bekommen
haben sollte.
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Ein VERDORBENES ERITEDANOKFEST

Das Dorf Moorsend

Einwohner: ctwa 50

Herrschaft: Grofibauer Bosper Glimmerdieck (hat sich
eigenmichtig zum Dorfsprecher gemacht)

Anzahl der Gebidude: weniger als ein Dutzend

Tempel: Peraine-Schrein

Gasthof: Zum lachenden Gedo

Handwerker: Kriuterhindler und Heiler Alrik Witniken,
Schmied Noting Krummau, Tischlerin Helswind Sebel-
garn

Stimmung: FEin typisches Baverndorf, in dem hart gear-
beitet aber auch ausgelassen gefeiert wird. Man 1st den Be-
such von Fremden nicht gewohnt und betrachtet Hochge-
riistete, Geweihte und Adlige voller Ehrfurcht — Zauberer
hingegen voller Angst.

Dic Bauern kennen viele Legenden und Sagen um die Ge-
tahren aus den Bergen und Wildern, vor allem tber den
Riesen Gedo, Kobolde und die gleichnamige Riuberbande
—und erziihlen sie auch bei jeder sich bietenden Gelegen-
heit.

Das Dorf besteht nur aus wenigen eingeschossigen Fach-
werkhiusern mit Steinfundament oder massiven Block-
hiusern, deren spitzgieblige Dicher mit Holzschindeln
gedeckt sind. Das Dorf liegt in den ersten Ausliufern der
Koschberge, das Massiv des Gebirges erhebt sich majesti-
tisch im Nordosten hinter dem Dorfl. Der vulkanische Ur-
sprung dieser Berge und dic hdufigen Regenfille machen
den Boden hier duBerst fruchtbar, und so liegen dic Ern-
teertriige stets etwas hoher als anderswo im Mittelreich.
Fiir den Landmann bleibt auch nach dem Zchnt genug
fiir cinen bescheidenen Wohlstand und der Anteil Freier
ist hoch. Denn wo der Schwarzpelz eine reale Gefahr ist,
konnten sich die Bauern immer schon cinfacher gegen den
Adel behaupten.

Sic kénnen als Vorlage fiir Moorsend perfekr das gare-
thische Angerdorf Gerbaldsruh aus Tempel, Tiirme und

Tavernen, S. 8 verwenden.

‘Wichtige Ortlichkeiten

Schinke Zum lachenden Gedo: siche unten
Peraine-Schrein: Der kleine Schrein, der nur durch rei-
sende Geweihte betreut wird, ist mit einfachen griinen
Leinenbahnen mit aufgestickten Ahrensymbolen  aus-
gehingt und an seiner Stirnwand steht eine lebensgrofe
Storchenstatue aus braunem Stein. Davor ist eine Opfer-
schale mit vielerlei Krdutern zu finden. Uberall sind Apfel,
Korngaben und kleine Tépfe mit Lauch zu finden.

Der Gedo-Stein: Auf dem Anger im Mittelpunkt des
Dorfes steht ein groBer, aufgerichteter Stein. Tatsichlich
erinnert dic Form des Steines an einen grofen Menschen
und es geht einc Sage um, dass es der versteinerte Riese
Gedo sel.

Eio ABEND imt
LacHEODEI GEDO

Direkt am Anger gibt es die weit und breit einzige Schinke.
Sie heiBt Zum lachenden Gedo, denn der Wirt Jasper Gellen-
brinck glaubt felsenfest an dic Wahrheit der Legende, dic mit
dem Stein auf dem Dorfplatz verwoben ist, und er ist iiber-
zeugt, dass Gedo tatsichlich lichle, denn er habe ja nun seine
Ruhe vor den schrecklichen Kobolden.

Jasper ist ein herzensguter Wirt, der ganz allein und nur fiir
seine Schinke lebt. Er braut gutes obergiiriges Bier, das selbst
Zwergen ein feines Licheln hinter die Birte zaubert. Da sehr
wenige Reisende iibers Jahr kommen, hat er keinen separaten
Schlafsaal, aber er kann mit ein paar geschickten Handgriffen
an der Feuerstelle in der Kiiche Platz fiir gut und gerne sechs
Reisende schaffen. Er selbst lebt in einem angebauten Raum,
der von der Kiiche abgeht.

Wice an eigentlich jedem Abend, so ist auch an diesem die
Schinke gut gefiillt und es wird viel gelacht und getrunken.
Zwei hiibsche, dralle Midchen aus dem Dorf gehen Jasper
zur Hand und servieren, nicht ohne so manchen begehr-
lichen Blick cines Jungbaucrn zu kassieren. An manchen
Stellen erzihlen Bauern lebhaft Geschichten.

Im Verlaufe des Abends kommt das Gespriich erncut auf das
Erntedankfest. Es ist Tradition in Moorsend, dass der reichste



DEerR RiEsE GEDO

DiE arLTE Sace vomr Riesen GEpo

»Einst lebte ein fleiner Riese namens Gedo in den nahen Ber-
gen. Er war ein sehr freundlicher Riese, nur leider ein wenig
einfilig. So war er ein gefundenes Fressen fiir die Neckereien
der Kobolde, von denen damals noch viele in den Wiildern
hausten. Ste foppten ihn den ganzen Tag und als sie es wieder
einmal zu weit getrieben hatten, wurde der Riese furchtbar
wild wund erschlug einen der Kobolde.

Doch die Kobolde waren nun ihrerseits iiber Gedo erziirnt
und sannen auf Rache. Mit ihrer Magie, die Gedo besonders
fiirchtete, jagten sie ihn einen ganzen Tag lang, bis der Riese
erschopft ins Gras fiel und nur noch japste.

Und in dem Keuchen hirte ciner der Kobolde den ganzen Na-
men Gedos. So begunnen die Kobolde einen Ringelrergen mit
lautemn Singsang um den gefallenen Riesen und verwandelien
Gedo in Stein. Einen lichelnden Stein wohlgemerke, denn
nunmehr braucht der einfiltige Gedo ihre Neckereien nichi
mehr zu ertragen.

Es heift, dass in lauen Tandchten noch heute Kobolde auf der
Nasenspitze des Riesen siifSen, mit den Beinen baumelten und
thm die Zunge herausstreckien ...«

EineE maGisCcHE AnaLYSE GEDOS

Sollte ¢in Magier auf die Idee kommen, den Gedo-Stein
zu analysieren, so kénnen Sie sich grob an den folgenden
Angaben orientieren:

ODEM ARCANUM:
® bis zu 5 ZfP*: Nein das ist ein ganz normaler Stein,

wenngleich auch in elementarer Harmonie gewachsen

Bauer des Dortfes, und das ist bereits seit mehreren Jahren Bo-
sper Glimmerdieck, zum Erntedankfest seinen besten Bullen
spendiert, den einer der Bauern dann ohne Hilfsmittel dber-
wiiltigen muss. Ist das geschehen, wird das Tier geschlachtet
und auf dem Anger zubereitet, worauthin alle an dem fol-
genden Festschmaus teilhaben kénnen. Das Fest endet mit
der traditionellen Verbrennung der gedroschenen Ahrengar-
ben, die in eine grobe, groBe Storchenform zusammenge-
bunden wurden. Damit erbitten dic Moorsender den Segen
Peraines Hir das néchste Jahr

In diesem Jahr allerdings ist s der Wunsch Bospers, dass die
Ehre, gegen den Ochsen anzutreten einem der Helden zuteil
wird. Das zumindest verkiindet er im dirckten Anschluss an
seine Lobeshymne auf die Charaktere (die er im Ubrigen ein-
geladen hat, was heift, dass die Helden ihre Borsen fiir diesen
Abend getrost stecken lassen kénnen).

Der Held wird fortan mit Respeke behandelt, obwohl er
sich auch einige neidische Blicke zuzicht. Damit niemand
briiskiert wird, kénnte der Held aber, als Ausweg aus dieser
Zwickmihle, den (oder auch dic) anderen Kandidaten zu
cinem Wettstreit herausfordern, um zu kliren, wem die Ehre

zuteil werden soll. Armdriicken, Ringen, Dolchwurf oder

® iiber 6 ZfP*: Hm, doch, wartet mal, ganz tief drin, da
wehe ein Hauch von Zauberei. Véllig natiirlich, so als ob
hier freie Astralenergie geflossen wiire.

ANALYS (oder OCULUS + entsprechende

Probe auf Sinnenschirfe):

@ bis zu 6 ZfP*: Zauber haben hier einst gewirkt. Doch we-
der Merkmal noch Reprisentation werden erkennbar.

® 7 bis 11 ZfP*: Das Merkmal hier ist Form, das habe ich
s0 aber noch nie gesehen.

@ iiber 12 ZfP*: Form eindeutig, eine schelmenverwandre
Zauberel mit einem natiirlich harmonisierten erz-ele-
mentaren Wirken. Sehr chaotisch gewoben. Und da blitzt
noch mehr im Hintergrund.

® iiber 18 ZfP*: Ein Wahrer Name — diese Zauberei basiert
aufdem freien Fluss der Madakraft und dem Fokus eines

Wahren Namens.

In Grunde genommen entspricht die Legende um Gedo
also der Wahrheit — nur hat es sich bei Gedo nicht um cinen
Riesen gehandelt, sondern um einen iibergrofien Menschen
(vielleicht gar einen Trollzacker).

Jeder Versuch, die Koboldzauberei zu brechen, sollte von
vorneherein an den hohen Aufschligen scheitern (Probe
auf den REVERSALIS TINARG ist um + 43 erschwert),
spitestens aber am Widerstand der Dortbevélkerung, die
gut auf einen verwirrten Riesen inmitten ihres Dorfes ver-
zichten kann (und auch nicht gerne ihre einzige Attraktion
aufgeben wiirde).

auch ein Trinkspicl wiren zu diesem Zweck gut geeignet.
Lassen Sie sich von den Vorschligen lhrer Spieler inspiricren
und gestalten sie dann einen spannenden aber auch vergntig-
lichen Wettstreit.

An diesem Abend sollten die Helden auch den alten Kriu-
terhidndler und Heiler Alrik Witniken kennenlernen, der ih-
nen zu berichten weili, dass schon sein Urgrolivater sich als
Kriuterhindler hier niedergelassen hatte, cben jener Eber-
win Witniken, dem die Elfe Amarandel den Schliissel Patras’

Gberbringen sollte.

Das EROTEDATIKFEST

Fiir das Erntedankfest ist eigens der junge Meister der Ernte
Adelar Kimer (Mitte 20; wirres, blondes Haar und braune Au-
gen; trigt eine griine Robe, einen Uberwurf mit geschlitzten
Armeln und Ahrenstickerei auf der Brust) angereist, der das
Fest zunichst leicht argwéhnisch bedugt, dann aber sowohl
seinen Segen gibt, als auch krifug mitfetert.

Bosper spendiert natiirlich nicht seinen besten Bullen, was
einige der Bauern bemerken und versummt kommentieren.

Wenn einer Threr Helden die Ehre hat, spiclen Sic den Och-
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Eim DorF LEBT

Sie diirfen nicht vergessen, die Dorfbewohner zum Leben
zu erwecken, denn alle Bewohner haben ein eigenstin-
diges Leben, das durch ihren meist eintonigen Tagesab-
lauf geprigt ist. Lassen Sie sich also ruhig Grillen und
Macken ecinfallen, an denen die Helden die einzelnen
Dortbewohner identifizieren konnen.

Eine knappe Liste wichdger Moorsender finden Sie im
Anhang. Zégern Sie aber keinesfalls, sich selbst weitere
Einwohner auszudenken, die die Szenerie wihrend des
Festes oder auch schon withrend des Besuchs des La-
chenden Gedo am Vorabend beleben.

senfang aus (mit vielen Awsweichen-, Ringen- und Korper-
kraft-Proben) und gestalten sie dann seinen Zug auf den An-

ger und die Zubereitung, wihrend der viel obergiriges Bier

fAlieBt. Alle sind in prichtiger Summung.

Seate Post

Kurz nach Beginn des eigentichen Festes, tritt plétzlich eine
wunderschéne Elfin in den Schein des grofien Feuers, ber

dem der Ochse grillt.

Zum Vorlesen oder Nacherzéhlen:

Platzlich erstirbt das grélende Lachen neben Euch. Leicht-
fiiBig und lautlos ist cine hochgewachsene Frau von voll-
endeter Schénheit in den Schein des Feuers getreten und
wartet gerade am Rand des Lichtscheins in vélliger Ruhe,
wihrend sie das Treiben regungslos und mit leicht ge-
neigtem Haupt mustert. Die schriiggestellten saphirblau-
en Augen und das weiche silberblonde Haar kiinden von
ihrer Abstammung und die spitzen Ohrmuscheln schlieB-
lich bestitigen dicse — die Frau gehort dem Elfenvoll an.
Leicht weht ihr schilfgriiner Bauschmantel im Wind, und
ihre reich und mit verwirrenden organischen Mustern be-
stickte Kleidung betont ihren schlanken Kérper. Am Giir-
tel ist ein flacher Holzkécher mit eleganten Schnitzereien
zu schen, auf der anderen Seite ein leicht gebogenes und
mit floralen Ornamenten verziertes Jagdschwert. In der
Hand hilt sie einen Elfenbogen.

Nach und nach kehrt véllige Stille ein, unterbrochen nur
vom Knacken der brennenden Holzscheite und dem Brut-
zeln des Ochsen. Singend und kristallklar erklingt dann
die Stimme der Elfin: “Sanya bha, talal Feydha Amaran-
del.”

Als niemand reagiert wechselt sic ins Garethi, in dem ein
licbreizend klingender Akzent mitschwingt. “Seid ge-
griiBt, ich bin Amarandel aus dem Auvolk und ich suche
Eberwin Witniken.”

Langsam erhebt sich der alte Kriuterhdndler Alrik und
gritt vor. Nach einem Riuspern blicke er die Elfe an und
antwortet ihr: “Das war mein UrgroBvater.” Die Elfin
iiberlegt kurz, schiittelt den Kopf und winkt ihn zu sich.
“Ich habe eine Botschaft fiir Deinen Urgrofivater. Und
den Schliissel”, sagt sic und driickt dem verdutzten Wit-
niken einen Lederbeutel in dic Hand, bevor der sie zur
Scite zieht.

Es ist cinerlei, wieweit Sie die Gegenwart Amarandels wei-
ter ausbauen wollen. Sie berichtet in jedem Fall Alrik noch
von Patras Okdarn und ihrem Auftrag. Mehr dariiber weill
sie ohnchin nicht. Im Verlaufe des Festes, dass in der Deu-
tung des Ginscgangs und Adelars Peraine-Segen endet, ha-
ben die Helden Gelegenheit alle wichtigen Leute des Dorfes
kennen zu lernen. Kurz nach dem Segen und bevor dic grolbie
Storchenpuppe entziindet werden kann, geschieht jedoch fol-
gendes:
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Das FEVER_

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Plétzlich schreit jemand “Feuer! Feuer! Die Felder bren-
nen!”

Und sofort bricht auf dem Festplatz eine regelrechte Panik

aus. Alles wird stchen und liegen gelassen und jeder rennt

so schnell er kann zu den Feldern.

Wihrend dic Helden noch nicht so recht begreifen, was das
Feuer fir eine Katastrophe fiir das Dorf bedeuten kann, tritt
Bosper an sic heran und bittet sie, einige Leute um sich zu
scharen, um das Feuer zu bekimpfen, bevor es die Heuscho-
ber und Scheuncn zerstort. Wihrend diec Helden mit den
Loscharbeiten beschiiftigt sind, verschwindet Gisbert spurlos
vom Anger und ohne bei den Lascharbeiten zu helfen, was so-
tort zu Verdichtigungen von Seiten der Dorfbewohner fiihrt.
Selbstverstiindlich wird sofort auch die Elfin verdichrigt.
Dann stellt sich heraus, dass auch Jasper verschwunden ist.
Tatsichlich hat Jasper sofort die Verbindung vom Schliissel
zum Schatz der Kobolde gezogen und ist bei Alrik Wirniken
eingestiegen. Er war es auch, der das Feuer legte, um sich dic
Ablenkung zu verschaffen, die er brauchte, um dic Botschaft
zu stchlen — und so die Lage der alten Hohlenfestung der Ko-
bolde zu erfahren und den Schliissel zum Schatz an sich zu
bringen. Mit der Karte und dem magischen Ring in scinem
Besitz brach er sofort nach Norden auf, um den Schatz fiir
sich alleine zu gewinnen.

Gisbert hat derweilen den Abend genutzt, um seiner erzwun-
gen Hochzeit mit Gunelda John zu entflichen. Dabei beo-
bachtete er den Wirt Jasper, der mit gepacktem Siickel aus
Alriks Haus kam, und folgte ihm bis ins Tal der Kobolde, wo
er aber Jaspers Spur verlor.

Bevor die Helden irgendwem nachsetzen kénnen, miissen sic
jedoch erst einmal Moorsends Heu- und Kornvorriite vor den
Flammen retten.

Das FEVER AVF
NMoorseEnDS FELDERII

wird mit dem W20/5 die Anfangsstiirke festgelegt. Zu Beginn
jeder Runde wird die aktuelle Stirke des Feuers besummt.
Dazu wird mit dem W20 gewiirfelt. Bei 1 bis 10 nimmit seine
Stirke um cinen Punkt zu, bei 11 bis 20 nimmt die Feuerstir-
ke um einen Punkt ab. (Wenn Thnen das zu leicht erscheint
oder auch zu schwierig, kénnen Sie die Feuerstirke auch um
+2 anheben oder um -2 senken).

In jeder Runde kann ein Feuer so viele Nachbarfelder in
Brand setzen, wie seine momentane Stirke betriigt. Dabei
kann es nur Felder entziinden, die in der momentanen Wind-
richtung oder schriig dazu liegen. Niemals jedoch in die Ge-
genwindrichtung!

Dazu wird mit dem W20 am Anfang jeder Runde bestimmt,
woher gerade die Windbden kommen: 1 bis 5 Norden, 6 bis
10 Osten, 11 bis 15 Siiden und 16 bis 20 Westen.

Die LoscHTRuPPS

Jeder Spiceler fihrt zwei Lischtrupps, die zu Beginn des Spicls
cine Stirke von 15 haben und die in der ersten Runde auBen
an einer Scite des Spielfeldes stehen (das genaue Planquadrat
kénnen die Spicler auswiihlen). Will eine Gruppe cin Feuer
austreten oder -schlagen, oder sonst wic 16schen, so muss sie
eine Starkeprobe ablegen, die mit der doppelten Feuerstirke
modifiziert wird (Bsp.: Runde 1: Feuerstirke 3, Loschstirke
I5. Probe muss gegen 9 (15 — (3 x 2) = 9) gewiirfelt werden).
Misslingt einer Gruppe ein Loschversuch, so sinkt ihre Stirke
um | Punke, gewinnt sie thn, so steigt sie um 1 Punkt. Dabei
kénnen jedoch das Minimum von Stirke 5 und das Maxi-
mum von Stirke 15 niemals tiberschritten werden.

Jeder Gruppe kann sich pre Runde um ein Feld bewcgen
(auch diagonal), dabei aber nicht iiber Felder gehen, in de-
nen Feuer wiitet. Das Spiel endet, wenn das Feuer geloscht st
oder alle Heuschober und Scheunen verbrannt sind.

Im Folgenden wird jedoch davon ausgegangen, dass die Hel-
den die meisten der Schober und Scheunen retten konnten —
oder zumindest alles Menschmégliche unternommen haben,

um das Feuer einzudimmen.

éj}; fHreuschober

Zicl dieses kleinen Strategiespiels ist es,

Scheune

dic Scheunen und die Heuschober des
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Dorfes Moorsend vor den Flammen zu
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retten und so die Wintervorriite der Bau-

ern vor der Vernichtung zu bewahren. _.L%

Dabel kdnnen Sie den Ausbruchsort des

Feuers selbst festlegen, je zentraler er

licgt, desto mehr Schwierigkeiten werden
die Helden jedoch beim Loschen haben.

Das Spiel ist in Runden eingeteilt, inner- &

halb derer sich die Windrichtung dndern
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kann, sowie dic Stirke des Feuers. Des-

weiteren kénnen die Spieler ihre Lésch-

trupps bewegen und das Feuer sich aus- L=

breiten,

Das FEVER_ | ]

Das Feuer hat eine Stiirke von minimal 1

bis maximal 4 Punkten. Bei Spielbeginn
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ITacH DEM FEVER

Wiihrend die Helden noch auf den glihenden Feldern ste-

hen, werden sic von Alrik Witnicken angesprochen. Von thm

kénnen sie folgendes erfahren:

® Dic Elfe Amarandel war im Auftrag seines UrurgroBvaters
unterwegs, dem beriichtigten Mitglied oder gar Anfithrer
der Riuberbande ‘The Kobolde’, Patras Okdarn.

® Amarandel selbst war sehr verschwiegen und hat seit der
Ubergabe durch Patras in Niemith niemandem von der
Botschaft erzihlt,

® Kurz nach der Ubergabe der Botschaft durch Patras in
Richtung der Salamandersteine weitergezogen und kam
erst jetzt (nach tiber achtzig Jahren!) in die Gegend, um ihr
Versprechen einzuldsen.

® Die Bowschalt bestecht aus cinem alten Pergament und
cinem Ring, in den ein schillernder Stein eingefasst ist,

® Das Pergament handelt vom Ende der Riuberbande ‘Ko-
bolde’, einem riesigen Schatz in den Bergen und enthilt
cine grobe Karte.

Falls die Helden mehr wissen wollen, so sagt Alrik, dass er die

Botschaft bisher nur fliichug gelesen habe und dass die Hel-

den sie sich licber bei thm zu Hause selbst ansehen sollten.

Der DiEBsSTaHL

Das Dorf ist relativ leer, da die meisten der Bewohner sich
noch am Feuer authalten. So gelangen die Helden tiber den
nun verlassen daliegenden TFestplatz schliefilich zu Alriks
kleiner Hiitte.

Der erste Raum ist sein Laden, der von Regalen mit den un-
terschiedlichsten Kriutern und einem
langen ‘Tresen beherrscht wird. Durch
einen Vorhang gelangt man in die Ki-
che, in der Alrik offensichtlich auch
seinen Kriuterabsude und sonstigen
Gebriue herstellt. In der Kiiche finden
sich neben den normalen also auch al-

lerlel wundersame Geritschaften.

Der gute Alrik wird zunichst einen
Kriutertee aufsetzen, der die von
Rauch geschundenen Lungen beru-
higen soll. Withrend sich die Helden

crholen, sucht er in seinem Schlafzim-

mer die Botschaft. Bald schon schreit
er erschreckt auf. Die Botschaft st ge-
stohlen.

Schaut ein Held unter das Bett im Schlafzimmer Witnikens,
so kann er dort einen Armreif cntdecken, der das Wappen
einer alten albernischen Adelsfamilie zeigt (Heraldik-Probe
+4), den er mit einer einfachen Klugheits-Probe als einen der
klingenden Armreife von Jasper Gellenbrinck identifizieren
kann. Auch Alrik kann diese Schlussfolgerung zichen. Nach
dieser Entdeckung ist er véllig aufgeldst, denn er hielt Jasper
immer fiir einen guten Freund. Falls die Helden den Armreif
nicht entdecken, bleibt die Identitit des Dicbes vorerst unbe-
kannt, was aber auf den weiteren Spielverlauf keinen Einfluss

hat — ratsidchlich kann dies sogar zu einem interessanten Ver-
wechslungsspiel mit Gisbert fithren.
Weil das Original gestohlen wurde, versucht Alrik nun, dic

Botschait aus der Erinnerung zu rekonstruieren:

Zum Vorlesen oder Nacherziifilen:
“Tatsichlich gab es eine Riuberbande in jenen Tagen in
dieser Gegend. Thr Name war ‘Die Kobolde. Ich spreche
nicht gern dariiber, da, wie ich bisher nur vermutete, nun
aber die Gewissheit habe, einer meiner Vorfahren, besser
gesagt mein UrurgroBvater, ein Mitglied dieser Bande
war.
Sein Name war Patras Okdarn, wic ihr schon wisst. Sie
tiberfielen die reichen Handelsziige, die {iber die Reichs-
straBe von Gareth nach Havena zogen, dic stidlich von hier
verlduft. Nachdem sie sich so ein recht grofes Vermégen
‘erwirtschaftet’ hatten, beschloss der damalige Herzog in
Elenvina, ihrem Treiben ein Ende zu setzen. Tatsichlich
rich ein kleiner Heerbann schlieBlich die Kobolde auf.
Bis hier war dic Geschichte bereits hinreichend bekannt.
Nun aber erfuhr ich, dass mein Vorfahre es schaffte, in die
gcheimen Hohlen der Bande zu Hiichten. Hier bewahrten
die Kobolde ihre Schiitze auf. Patras, mein Vorfahr, be-
schloss nun zunichst aus der Gegend zu fliichten, um spi-
ter wiederzukehren, wenn sich die Aufregung gelegt hatte,
und die Schitze zu heben.
Zu dicsem Zweck versah er dic Hohlen mit einigen zu-
siitzlichen Fallen und, da er ein sehr gebildeter Mann war,
mit einem, von einem Magier geraubten Stein als Schloss,
damit sich kein anderer in sciner Abwesenheit von dem
Schatz bedienen wiirde. Er floh nach Norden.

Nun stellte sich allerdings heraus,

dass noch zwel weiterc Bandenmit-
glieder, deren Namen ich vergessen
habe, den Angnff tberlebten. Im
Weiteren, soweit ich mich erinnere,

verfolgten sic Patras bis zu seinem

Lebensende. Doch kurz vorher tiber-
gab er ciner Elfin, jener Amarandel
Quellentanz, dic Botschaft. Sie solle
sie moglichst schnell seinem Sohn,
mecinem UrgroBvater, Eberwin Wit-
niken, tiberbringen. Scin Sohn hatte
aus Vorsicht einen anderen Namen
angenommen und war in der Nihe
gcblichen. Er zumindest sollte den
Schatz scines Vaters heben.

‘Wie dem auch sei, er bekam die Botschaft wohl nicht und
unsere Familic hat im Laufe der Generationen die Erin-
nerung an ihren Vorfahren verdringt. Wir wollten einfach
normale Biirger dieses Dorfes sein.”

Uber Jaspers Verwicklung in die Sache mochte Alrik keine
Vermutungen anstellen, er hat den Wirt immer als guten
Freund betrachtet — vermutlich jedoch hat cr scine Vergan-
genheit ebenso geheimgehalten, wic die Witnikens. Alrik hat
lkeinerlei Ambitionen, was den Schatz anbelangt, ja er hilt
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ithn sogar fiir ein Hirngespinst, denn wer wisse tiberhaupt, ob
es einen Schatz gibe. Wenn Gberhaupt méchee Alrik bloB ver-
hindert haben, dass der Schatz in die Hinde eines Verriters
und Diebes (und damit meint er in maBloser Enttiuschung
Jasper) gelangt. So wird er den Helden noch eine grobe Kar-
te zeichnen, wic er sie aus der Botschaft in Erinnerung hat.
Zudem weih Alrik, dass Jasper kurz vor dem Ausbruch des
Feuers vom Festplatz verschwand.

Die VERFOLGUDG

Die Helden sollten die Verfolgung Jaspers méglichst noch in
der Nacht beginnen. Aus der Karte sollte ersichtlich werden,
dass es nur in dic Wilder im Norden gehen kann.

Auf dem Dorfplatz begegnen sic dem véllig aufgeldsten Bo-
sper Glimmerdieck. Als er nach Hause kam, stellte er fest,
dass scin Sohn Gisbert verschwunden war. Er habe scine sie-
ben Sachen gepackt und sei einfach fortgezogen. Bosper bittet
dic Helden eindringlich, seinen Sohn zu finden und wieder-
zubringen. Der verzweifelte Vater bietet sich sogar an, mitzu-
kommen. Er weill zu berichten, dass die Kinder des Dorfes
Gisbert zuletzt auf dem Weg in den Wald nérdlich des Dorfes
gesehen haben.

Die Helden sollten dem armen Mann versprechen, Gisbert
zu suchen und den schuldgeplagten Bosper (“.. ein Gorzerge-
richt bricht diber mich herein! Ich war zu hart zu Gisbert ... Hitte
ich doch nur auf Gissa gehérr ... ojemine, ojernine ...") irgendwie
davon tberzeugen, nicht an der Verfolgung teil-
zunchmen. Bosper wire aufgrund seiner Unbe-
weglichkeit nicht nur eine Last bei der Verfolgung,
sondern zudem auch ein iberzihliger Mitwisser,
was den Schatz der Kobolde angeht.

Jasper 1st nach dem Diebstahl des Schliissels den
Weg nach Norden die Felder entlang gelaufen. Es
ist trocken, doch mit einer Féhrtensuche-Probe +5
kann man die Spur des Wirts recht gut verfolgen.
Ein aufmerksamer Fihrtensucher (+7 TaP?*) be-
merkt, dass es cigentlich zwei Spuren sind. Das
licgt daran, dass Gisbert Jasper verfolgt, denn er
sah Jasper bei seiner Flucht aus dem Hause Alriks
kommen und vermutete dunkle Machenschaften.
Die Spur kann einige Zeit gut verfolgt werden.
Doch an einem Bach verlduft sie sich und kann in
der Dunkelheit so schnell nicht wiedergefunden
werden. Die Suche in der Dunkelheit scheucht
nur cin paar kleine Tiere auf (wenn Sie méchten
kann es hier z.B. zu einem kurzen Kampf mit

DeEr ScHatTz im BERG

Die alte Hohlenfestung der ‘Kobolde” liegt in einem abge-
schiedenen Tal der Koschberge. Gisbert kann den Helden den
Weg dorthin beschreiben, denn er verfolgte Jasper bis dorthin.
Er kann sich auch daran erinnern, wo er die Spur verloren
hat, bevor die Riiuber ihn erwischten. Mit Hilfe dieser Infor-
mationen und ein wenig Ausdauer sollten die Helden das Tal
finden. Nach kurzer Suche im Tal selbst bemerken sie einen

erbosten Wildschweinen kommen, deren Werte sich in der
Zoo-Botanica Aventurica auf S. 173 finden lassen). Nach
dem Kampfvernehmen die Helden leise Stimmen und einen
entfernten, geddmpfien Lichtschein.

DiE RAVBER_

Es ist die den Helden bereits bekannte Riuberbande. Sie
nahm Gisbert gefangen, als dieser Jaspers Spuren aus den
Augen verloren hatte und in der Nihe ihres Lagers herum-
geschlichen war. Mit ciner Sinnenschirfe-Probe +5 kann ab-
geschitzt werden, dass es sich um etwa zehn Riuber handelt.
Mit einer weiteren Sinnenschirfe-Probe kiénnen die Helden
feststellen, dass die Rduber Gisbert als Bospers Sohn identifi-
ziert haben und ein Lasegeld von dem GroBbauern erpressen
wollen. Die Helden kénnen den Riubern unbemerkt zum
Lager folgen. Fir einen offenen Kampf sollten es zu viele
Rauber sein; ein kliigeres Vorgehen bestiinde darin, sich an
das Lager anzuschleichen und Gisbert heimlich zu befreien.
Um das Lager herum wurden mehrere Fallgruben ausgeho-
ben, die die wilden Tiere des Waldes aufthalten sollen. Ge-
wihren sie den Helden Sinnenschirfe- und Gefahreninstinkt-
Proben, um die Gruben zu umgehen. Stiirzt cin Held hinein,
so ist eine Selbstbeherrschungs-Probe fillig, um nicht laut
aufzuschreien und sich dadurch zu verraten. AnschlieBend

muss dem Charakter von seinen Kameraden aus der Grube

gcholfen werden.

halb zugewachsener Eingang zu einem natiirlichen Hahlen-
system (A). Dic Ginge des Systems sind allesamt natiirlichen
Ursprungs, unbearbeitet und sclbstverstindlich unbeleuch-
tet.

Uberall in dem Héhlensystem sind, nach einer gelungenen
Probe aul Stnenschérfe, Kotspuren zu entdecken. Eine Tier-
kunde-Probe identifiziert diesc als Birenkot.
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GEROLLHAVFEN (1)

An dieser Stelle ist die Decke des Gangs teilweise eingestiirze.
Eine Probe auf Kletzern (oder auch GE +3) wird beim Uber-
steigen des losen Gerdllhaufens fillig, ansonsten gibt der
Schutt unter den FiiBen nach und man macht Bekanntschaft

mit den spitzen und durchaus scharfen Steinen (2 SP).

LocH in pEr DEckE (2)

An dieser Stelle findet sich ein kopfgroBes Loch in der De-
cke, durch das zum einen Wasser tropft und zum anderen ein
feiner Lichtstrahl £illt. Obwohl ven ihm cine ‘“liberderische’
Atmosphire ausgeht, ist auch dieses Loch natiirlichen Ur-
sprungs und schon so manchem Reh zum Verhiingnis gewor-

den, wovon einige Knochen zeugen.

BARENHOHLE (3)

Dies ist die Riickzugshéhle eines alten und michtigen Hoh-
lenbiiren, wie man unschwer am beiBenden Geruch darin er-
kennen kann. Zwar kann der Biren den Helden auch schon
vorher im System begegnen, hier jedoch ist die Wahrschein-
lichkeit am gréBten. Da er die Helden fiir Eindringlinge in
seinem Revier hilt, wird er sie sofort mit lautem Briillen an-

greifen.

T R R R R B R R N ST N

Héhlenbér (Zoo-Botanica Aventurica, S. 73)

Tatze: INI6+W6  AT11  PA6 TP2W DKH
Biss*:  INI6+W6 AT 12 TP2W+4  DKH
LeP70 AuP 30 Ws10 RS3 MR4/6 GS8 GW 11

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff (Taizen), Niederwerfen (Tatze, 4),
groBer Gegner, Gelénde (Hohle)

“Den Biss setzt der Bar nur nach einem gelungenen Doppelangriff oder gegen
am Boden liegende Gegner ein.

B Sa Steee e AR s

STeimtor (4)

Am Ende eines langgezogenen Ganges finden die Helden
schlieBlich eine michtige Tiir aus Stein, dic offen steht. Auch
der Stein des Magiers kann von den Helden leicht identifi-
ziert werden — einem Magier werden angesichts dieses Juwels
sicherlich die Augen tibergehen.

Proben auf Bergbau oder Gesteinskunde [ Baukunst +5 oder
Steimmetz +7 verraten den Helden, dass sich der Berg offen-
bar in den Jahren bewegt hat und der Rahmen der Tiir da-
durch verzogen wurde. Die Tiir ist verklemmt und kann nun
nicht mehr geschlossen werden.

Hinter der T'iir findet sich ein Stollen, der sich zur Decke hin
verjiingt und mit michtigen Holzstempeln abgestitzt wird.
Auch diese Stempel haben schon bessere Zeiten gesehen: Sie
wirken vermodert und morsch, einige sind unter der Last des
Gesteins schon vor Jahren geborsten. Weisen Sie die Helden
immer wieder mal auf unheimliche Geriiusche aus dem Fels
hin, damitihnen klar wird, dass es hier bei weitem nicht wirk-
lich sicher ist.

Auch dic Stollen sind unbeleuchtet, aber im Staub auf dem
Boden Jassen sich Jaspers FuBspuren ausmachen.
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StorLenm (5)

Der Stollen fithrt etwas abschiissig nach unten und macht
dann eincn abrupten Knick, bevor er in ¢inem Blindgang en-
det. Der Stollen ist etwa 1,5 Schritt breit und etwas tiber 2
Schritt hoch.

Farcem (6)

Fein mit Staub und Schotter bedeckt, haben dic ‘Kobolde” in
dem Stollen zwei Fallengruben angelegt. Es gibt einen festen
Rand von etwa 15 Fingern Breite. Der Rest des Gangstiicks ist
jedoch eine Schwingklappe, die nach unten nachgibt, wenn
jemand darauf tritt. Die Folge ist ¢in Sturz in eine 4 Schritt
tiefe Grube, deren Boden iiber und tiber mit angespitzten
Holzpfihlen bedecke ist. Die Pfihle sind gliicklicherweise
ebenfalls verrottet, daher sind in diesem Fall nur 4W6 SP
Sturzschaden fillig (es gelten die Verminderungsregeln aus
Wege des Schwerts, S. 144).

Die Fallen kénnen nur mit einer Sinnenschirfe-Probe +7
(Gefahreninstinkt +3) entdeckt werden (bedingt durch Staub
und schlechte Lichtverhiltnisse). Mittels einer Kérperbeherr-
schungs-Probe +4 kann sich ein Held retten und erleidet

dann nur 2 SP

Scuacuet (7)

Der runde Schacht hat einen Durchmesser von etwa 2 Schritt
und eisernen Trittsprossen fiihren etwa 16 Schritt in die Tiefe.
Auch die Trittsprossen sind cine Falle. Jede dritte Sprosse ist
angesigt, so dass sie abbricht, wenn sie zu stark belastet wird.
Nur eine Kérperbeherrschungs-Probe + 5 kann das Ubelste zu
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Drautsicht

Seifenansicht

HouLensee (11)

Wenn die Helden den See in Augenschein
nchmen, kénnen sie im Schein ihrer Fa-
ckeln einen Tunncleingang an der Hohlen-
wand erkennen, der unterhalb des Wasser-
spiegels liegt. Zudem konnen die Helden
erstmals Kringel und Wellen im Sec aus-

machen und schnell auch einige Schatten

verhindern helfen, ansonsten wird Sturzschaden (Wege des
Schwerts, S. 144) fillig.

ZwiscHemHALT (8)

In der Mitte des Schachts ist cin enger Zwischenhalt angelegrt,

falls ein ‘Kobold’ einem anderen Platz machen wollte.

StorLem (9)

Der Schacht endet wiederum in einem Stollen, der, eben-
falls leicht abschissig verlaufend, schlieBlich in einer riesigen
Tropfsteinhhle endet.

TrorrsteinaOHLE (10)

Der Stollen eréffnet sich in eine riesige Tropfsteinhéhle, de-
ren Boden wviele unterschiedliche Niveaus besitz und in der
Stalagmiten und Stalagtiten die Sicht massiv erschweren. Der
ostliche "Teil der Hohle wird durch einen See gebildet, dessen
klares Wasser wie ein Spiegel daliegt.

Wenn die Helden die Hohle betreten, kénnen sie einen Licht-
schein wahrnehmen. Dieser Lichtschein kommt von einer Fa-
ckel, die Jasper hilt, der vor dem Sce steht und zu tberlegen
scheint, was er tun soll. Auch wenn die Helden sich anschlei-
chen, wird Jasper sie bemerken (er besitzt Gefahreninstinke),
sofort loscht er die Fackel im See und springt hinter einigen

Stalagmiten davon — schnell ist er verschwunden.

erkennen. Der See wird von 2W204-20
Wasserratten bewohnt, alles in allem nicht
schr angenchm. Jedoch scheint der cinzige Weg, der weiter
fihrt der natiirliche Tunnel im See zu sein, den man jedoch
nur tauchend erreichen kann.
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Wasserratten (dhnlich Sumpfratten, Zoo-Botanica Aventurica, S. 155)

Biss*: INI 9+2W6 AT 5 PAO TP1W-3* DKH

LeP4  AuP20 RS 1 MRO GS4 GW1

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), sehr kleiner Gegner
(AT+4 / PA+7), Raserei (1, bei Tollwut)

*} Wenn man durch einen Rattenbiss mehr als 5 SP hinnehmen musste, besteht
eine 5% Gefahr einer Infektion mit einer der folgenden Krankheiten: Lutanas

(1-5), Sumpffieber (6-8), Schlachtenfieber (9-11), Rascher Wahn (12-15), Tollwut
(16-18), Jahresfieber (19-20). Ob die Krankheit zum Ausbruch kommt, hangt vom
Gelingen der KO Probe ab.
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Natirricaer Tuvnmer (12)

Um in die eigentliche Festung der Kobolde zu gelangen muss
man durch den Sce in ihrer Mitte tauchen. Auf'dem Plan fin-
den Sie emnen Querschnite des Tunnels, in sciner Mitte gibt es
eine kleine Erhebung, auf der die Helden Luft holen kiinnen.
Auch hier sind die Helden noch nicht vor den Wasserratten
sicher (s.0.).

Tunnelgquerschnitt
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TrorPrsTEImHOHBLE (13)

Bei dieser Hohle handelt es sich um eine kleinere Ausgabe
der ersten Tropfsteinhdhle, aus der ein Stollen wegfiihrt.

StoLLenm (14)

Dieser Stollen fithrt fast waagerecht nach Westen und endet
in einem groBen Saal. In seiner Mitte sind zwei Offnungen
zu sehen, die ebenfalls in zwei Riume fithren. Der Stollen ist
etwa 1,5 Schritt breit und etwas iiber 2 Schritt hoch.

ScurarsaLe (I5 vmip 16)

Hier haben einstmals die Kobolde gelebr. Davon zeugen
noch einige Bettkiisten und Truhen. Alle Holz-, Leder- oder
Stoffgegenstinde sind durch die Feuchtigkeit und durch die
Ratten, deren Kot hier Giberall herumliegt, véllig nutzlos und

verrotlet.

GroBER SaarL (17)

Hier haben sich die Kobolde meistens aufgehalten, davon
zeugen Kritzeleien in den Winden, eine groBe Feuerstelle
und verrottete Biinke, Tische und Stiihle. Alle Fisser, Kérbe
und Truhen sind durch die Ratten angenagt und ansonsten
durch Saunavs Hérner arg in Mitleidenschaft gezogen wor-
den.

In der Stidwand fille schlieBlich eine geschickt gemauerte und
verfugte Mauer auf, die durch eine eisenverstirkte massive
Holztiir verschlossen ist. Hier war Satinav offenbar einsich-
tig, denn das Wasser, dass die Tur Gber die Jahre aufgesogen
hat, war derart mit Mineralien gesitugt, dass sie heute wie
ein einziger Stein zu behandeln 1st. Wider Erwarten ldsst sich
das Schloss aus feinstem Zwergenstahl aber noch betitigen
(Probe Schldsserknacken+5). Danach kann man die Tiir mit
insgesamt 17 KK-Punkten mithsam aufziehen.

DErR AUSKLATIG

Wenn die Helden Gisbert nach Hause bringen ist Bosper
bergliicklich. Garandert wird er es sich mit der Hochzeit
noch mal iiberlegen, denn der Schock, scinen Sohn zu verlie-
ren, hat ihn von seiner Selbstsucht befreit.

Die Moorsender richten cin Fest zu Ehren der Helden aus,
das ithrem Erntedankfest in nichts nachsteht. Schildern Sie
den Helden ein buntes, ausgelassenes Fest mit reichlichem
Essen, munterer Musik (man hat eigens eine Gauklertruppe

angeheuert), gutem Bicer und Brannt.
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Die Scaatzrammer (I18)

Im der Schatzkammer findet sich tatsichlich cin giganuscher
Schatz aus Gold, Schmuck und Waffen, den Sie sich selbst
itberlegen und an den Geschmack Ihrer Gruppe anpassen
kénnen. Das Funkeln des Goldes und der Edelsteine (Gold-
gier-Proben —5!) sollte die Helden soweit ablenken, dass sie
den Angriff von Jasper, in dessen Gesicht der Wahn leuchtet,

nicht kommen sehen.
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Der wahnsinnige Jasper

Kusliker Sdbel: INI9+W6 AT12 PA9 TP1W+3  DKN

LeP26  AuP28 WS6 RS 1(derbeKleidung) MR3 GS6
Mandver: Finte, Wuchtschlag
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FinarLe voTErR DEM BERG

Noch wihrend sich die Helden des véllig irrsinnig kichernden
und schreienden Jaspers zu erwehren versuchen, ertént plétz-
lich ein lautes Grollen. Grofie Risse tun sich in der Decke auf,
kleine Felsstiicke 16sen sich daraus und Staub rieselt herab.
Dann beginnt der Boden zu beben und zu wackeln, Teile da-
von senken sich urpldtzlich um Handbreite.

Nicht nur bergkundige Helden kénnen sofort erkennen, dass
dic Hishle bald vollig cinstiirzen wird. Schnell mussen sich die
Helden fir wenige, kleine Stiicke des Schatzes entscheiden,
bevor alles iiber thnen zusammenstiirzt. Anschlichiend sollten
sie zusehen, dass sie Land gewinnen. Deenn tatsichlich holt
sich der Berg die gesamte Festung der ‘Kobolde’ zuriick.
Gestalten sic eine atemlose Flucht mit wenigen Preziosen, die
darin gipfelt, dass sich die Helden gerade so in Sicherheit brin-
gen kdnnen. Was indessen aus dem wahnsinnigen Jasper wird,
bleibt ungewiss. Vielleicht haben die Helden ihn bereits erschla-
gen, vielleicht ist er auch verschiittct worden — scin genaucs

Schicksal sei vertrauensvoll in [hre kundigen Hinde gelegt.

Der IIIVEED LOBDO

An materieller Belohnung bleibt fiir die Helden nur das, was
sie in den Héhlen erbeuten konnten, und dass liegt vollkom-
men im Meisterermessen. Im Verlauf des Szenarios haben sie
allerlei Erfahrungen sammeln kénnen und erhalten jeweils
150 Abenteuerpunkte und Spezielle Erfahrungen in Fi/r-
tensuchen und Kriegskunst, sowie anderen hiaufig gebrauchten
Talenten (entsprechende Spezialisierungen kosten, wenn der
TaW unter 7 liegt, nur die Hilfte). Vor allem aber kénnen sic
gewiss scin, cin echtes Abenteuer erlebt zu haben und gleich-
zeitig den Bauern von Moorsend cinen guten Dienst erwie-

sen zu haben.
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DramatTis PERSONIAE

Hier finden Sie die wichugsten bereits ausgearbeiteten Personen aus dem
Dorf. Es bictet sich an, dass Sie nach eigenen Vorlichen weitere Figuren
erstellen und mit Namen versehen, so dass Thre Helden tatsichlich ein le-
bendiges Umfeld haben, dass Sie gut darstellen kénnen.

&

BosPER GLINMNMERDIECK_

Der Sechzigjihrige, dessen Korperfiille von seinem Wohlstand zeug, istein
guter Geschiftsmann und ein Bauer mic glicklichem Hindchen. Bosper
redet gerne viel (und dabei am licbsten tiber sich selbst), ist aber dennoch
meistens ein umginglicher Kerl, dessen Halbglatze hiufig glinzt, wenn
er sich mal wieder in Rage geredet hat. Bosper kiitmmert sich liebevoll um
seine Familic und ist nur zu seinem jngsten Sohn Gisbert streng, wobei

er das Beste fur seinen Sohn will — und die arrangierte Hochzeit scheint

in seinen Augen genau

dass zu sein. Bosper
wird jedoch erkennen, dass er sich verrannt hat und ratsiichlich sein eige-
nes Wohl mehr im Auge hatte, als das scines Sohnes.

GisBERT GLIiMMERDIECK

Der siebzehnjihrige Gisbert triumt davon, Aventurien zu bereisen, denn

er ist in seinem Leben noch nicht tiber die Grenzen Kranicks hinausge-

kommen. Die vielen Geschichten, die die Bauern sich an den Abenden f\‘-:‘rl"

crzihlen, haben in ihm den Wunsch gewecke, als Barde weitere Sagen zu
sammeln, ein heifibliitiges tulamidisches Midchen fiir sich zu gewinnen

und dann wieder nach Meorsend zurtickzukehren.
Der schwarzhaarige Gisbert hat ein hiibsches Gesicht, neigt aber wie sein
Vater zu einem stimmigen Kérperbau und ist im Umgang mit Waffen &

ziemlich ungeschickt.
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ALrRIiR WitTniken

Der Apothekarius ist der Enkel eines Mitglieds der “Kobolde’ und hat in
Albenhus sein Handwerk erlernt. Der bereits mit 40 Jahren ergraute Alrik
ist ein ruhiger und freundlicher Mann, dem seine Familienvergangenheit
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peinlich ist und der sich bemiiht, durch Giite und Hilfsbereitschaft die
Verfehlungen seiner Vorfahren zu sthnen.

JasPER GELLEOBRINICK_

Jasper ist ebenfalls

der Nachfahre eines ’<}
‘Kobolds’, auch seine

Familic dnderte thren

Namen. Jasper jedoch
steht noch heute in der Tradition seiner Vorfahren. Sein Grolivater war der

drgste Verfolger von Patras Okdarn, und nachdem es thm gelungen war,
den Nachfahren Okdrans ausfindig zu machen, liel} er sich ebenfalls in

L S
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Moorsend nieder, darauf wartend, dass eines Tages Patras auftauchen wiir-
de, und man so den Schiissel und damir den Schatz der Kobolde fiir sich
selbst gewinnen kénnte. Auch heute noch ist dies Jaspers Ziel, dass er je-
doch geschickt hinter Herzensglite zu verbergen wei. Der braunhaarige
und fiir cinen Wirt auBiergewdhnlich hagere Jasper ist ein eitler Mensch,
der seine Arme mit vielen Armreifen und -bindern behidngt hat, so dass es b |

stets leise klimpert, wenn er irgendwo auftaucht.

[5




. ?Das SchWarze Auge -

HBEHTEUERHR TB

ﬁuﬂ’egcndc Abenteuer & oy ; ; ..:.: \ : T T
erleben — gemeinsam } : # SPIELEK
‘ I SPiELLEITER vID 3 — 6

und atemberaubende Welt : g { i SPiELEP\HB 14 iﬂHRjH

mit Freunden eine exotische

erforschen!

Kommen Sie mit auf die % ; . . :

Reise nach Aventurien, in das : : I@MPLEXITHT

p}'mntasti-sche Land der Fantasy- : : (]T[EiSTE&/ SPiELER)

Rollenspiele! - | i g L 5
Iliepric / I[IiEDRiG

Begegnen Sie uralten Drachen, ver-
i

handeln Sie mit geheimnisvollen Elfen, ; [
suchen Sie nach Spuren lingst unterge- e EMAH KUHG
gangener Zivilisationen, l5sen Sie ver- G | (HELDEi’I)

zwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie

Spionage-Auftriige im Land der bésen i‘;‘. : o ; I[MieDRiG
- i - 'l N e R M o . e R TR
Zauberer. 5 1 : |
R

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie ; HHFOKDEKUHGEH
edle Kampferin fiir das Gute, gerissene : (HELDEH)
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. TALE nteinsatz,
Jeder Held hat Stiirken und Schwiichen, KﬂmPFFERTiGREiTEH

und nur in der Zusammenarbeit mit

selbst bestimmen: michtiger Magier,

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden s | O KT VUIiD ZEtT

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an Seite mit = HORD]T[AKKEH,
Ihren Freunden oder Freundinnen. g g %
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit zU BELIEBIGER ZEIT
ist gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen,
um gemeinsam zu gewinnen.

Alles ist moglich in der Welt des Schwarzen Auges.

Seate Post

von Tim IMicLas SCHEFFLER
vnp DanierL Simon RicHTER.

ie Helden werden von einem reichen Bauern in ein kleines Dorf unweit des

Tommel eingeladen, um als Ehrengiiste am Erntedankfest teilzunehmen. Man
erzihlt sich unheimliche Geschichten in dieser Gegend, von versteinerten Riesen, von
Kobolden und einer alten Riuberbande, deren Schatz noch heute in den Schluchten
des Kosch verborgen liegen soll.
Nachdem eine geheimnisvolle, wunderschéne Auelfe einen Brief in das Dorf bringt,
iiberschlagen sich die Ereignisse. Wer hat das Feuer gelegt, das die Ernte zu vernichten
droht? Und wohin ist der Sohn des Gastgebers der Helden verschwunden? All das
gilt es fiir die Helden zu erfahren und wer weiB, vielleicht lockt ja auch das Gold der
Kobolde.

Zum Spiclen dieses Abenteuers benbtigen Sie nur das Basisregelwerk Das Schwarze Auge; dieses Buch enthiilt alle weiteren
Informationen, um als Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe von Spiclern durch die Abenteuer zu fithren. Kenntnis des
Bandes Am Groflen Fluf3 kann hilfreich sein, um den Hintergrund besser zu verstehen.
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