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Wenn dtl eine estlmmte Szene fiir die

Helden leichter machen mdchtest, dann
kannst du die Vorschldge dieses Abschnittes
iibernehmen,
Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
Helden schwerer machen méchtest, dann
kannst du die Vorschldge dieses Abschnittes
- {ibernehmen.

Personen mit diesem Symbol sind vor Be-
% ginn des Abenteuerstarts bgrelts tot.
© NSC-Wertekdsten: Die angegebenen Werte bei
Meisterpersonen beinhalten alle spielrelevanten
Informationen, sind aber dennoch nicht unbedingt
vollstindig. Insbesondere bei NSC mit einer groRen
Anzahl verschiedener Fertigkeiten, also vor allem
bei Zauberern und Geweihten, werden auch Fertig-
keitswerte, die von 0 abweichen, ebenso wie man-
che Sonderfertigkeiten nicht immer vollstindig an-
gegeben, wenn sie fiir das Spiel irrelevant sind.
Geriichte: Wenn Helden Informationen sammeln,
héren sie gelegentlich Klatsch und Tratsch. Ge-
riichte sind entweder mit + (wahr), mit - (falsch)
oder mit +/- (teilweise wahr, teilweise falsch)
gekennzeichnet.
Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.
Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer
sind Meisterinformationen, die den Helden nicht
sofort zugénglich sind oder sogar ausschlieRlich als

Hintergrundinformationen fiir den Spielleiter ge-
dacht sind.* O - -

* In diesen Késten findest
du wichtige Hinweise zum
Spiel!
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€ Frweiterungsregeln: Wenn ihr mit Erweiterungs-
regeln spielt, findest du an einigen Stellen Seiten-
verweise auf andere Biicher, damit du einfacher
nachschlagen kannst. Dabei ist das Bandkiirzel nach
dem Regelelement hochgestellt, wie z. B. bei der
Liturgie WINTERSCHLAFA%1¢3,
ABE - Aventurisches Bestiarium
ABEII - Aventurisches Bestiarium 2
AGO - Aventurisches Gétterwirken
AGOII - Aventurisches Gotterwirken 2
ARU - Aventurische Riistkammer
AAL - Aventurischer Almanach
AMA - Aventurische Magie
AMAII - Aventurische Magie 2
AMAIII - Aventurische Magie 3
ATR - Aventurisches Transmutarium

Qualitét, Preise, Schlafplitze (Q/P/S):

Schlafpldtze werden nur genannt, wenn sie Fremden
offenstehen, meist gegen Geld. Qualitdt und Preis be-
messen sich auf einer Skala von 1 bis 6:

Qualitdt und Preis

E tufe Qualip.fait Preis
1 jammerliche sehr billig (50 % der
Bruchbude Normalpreise)
2 dreckige Spelunke  billig (75 % der
Normalpreise)

einfache Herberge normal (Normalpreise)

4 gutbiirgerliches teuer (150 % der
Gasthaus Normalpreise)
5 exquisites Hotel sehr teuer (200 % der
Normalpreise)
6 luxuridse Unterkunft horrend (400 % der
Normalpreise)
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Dem Meister zum Geleit

Die Zwolfe zum Grufe! Mit diesem Band erhiltst du
drei Abenteuer der 5. Regeledition des traditions-
reichen Fantasy-Rollenspiels Das Schwarze Auge. Die
drei Abenteuer beschiftigen sich alle mit dem Kampf-
geschehen und unterstiitzen das Spiel mit Boden-
plinen und Markern. Die Anthologie ist im Grunde
dazu gedacht, die Werkzeuge des Meisters-Boxen
auszuprobieren und die dort enthaltenen Regeln anzu-
wenden. Du solltest die erste Werkzeuge des Meisters-
Box auf jeden Fall besitzen, wenn du mit Markern und
Bodenplinen spielen mdchtest. Box 2 und 3 sind optio-
nal, alle dort enthaltenen Marker und Bodenpléne kon-
nen zwar in den drei Abenteuern Erwdhnung finden,
aber die damit stattfindenden Kdmpfe sind nur optional.
Zudem kannst du alle Abenteuer auch ohne die Werk-
zeuge-Boxen spielen.

Gezinkte Karten fiihrt die Heldengruppe ins Svellttal,
wo sie bei einer Partie Boltan einen Goldschiirfer kennen-
lernen, der sie als Begleitschutz anwirbt. Gemeinsam
geht es in die Wildnis des Svelltlandes, zu einem Ort, an
dem man Gold und Sternenmetall vermutet.

Wihrend die Helden lernen, wie man nach Metallen
schiirft, und sich um den Aufbau des Lagers kiimmern,
miissen sie sich allerlei gefdhrlichen Herausforderungen
stellen: ein blutriinstiger Ork-Stamm, wilde Ungeheuer
und die habgierige Konkurrenz machen ithnen das Leben
schwer.

Im Abenteuer Tage des Feuers verschligt es die Helden-
gruppe hingegen nach Almada. Sie werden beauftragt,
im kleinen Dorf Wildenfest nach dem Rechten zu sehen.
Dort kam es zu Brandstiftungen, und die Dérfler fliis-
tern hinter vorgehaltener Hand, dass iibernatiirliche
Michte dahintersteckten. Die Helden gehen in Wild-
enfest einigen Spuren nach, miissen sich mit Rdubern,
wilden Tieren und den Brandstiftern auseinandersetzen
- und kommen schlieRlich einer Gefahr aus lingst ver-
gessener Zeit auf die Spur.

In Der Kult des Schwarzen Dolches werden die Helden
in Riva zufillig Zeuge einer Entfilhrung auf dem Rat-
hausplatz und versuchen - heldenhaft, wie sie nun mal
sind - dem Opfer zu helfen. Dabei kommen die Abenteu-
rer einem dunklen Kult auf die Spur, der nichts Gutes
mit seinem Entfithrungsopfer vorhat. In klassischer Ma-
nier eines Dungeons dringen die Helden in das Versteck
der Kultisten ein und miissen sich mit hungrigen Gruft-
asseln, den fanatischen Kultisten, Untoten und sogar
noch schlimmeren Wesen auseinandersetzen.
Beispielhafte Kampfaufstellung fiir die ersten beiden
Abenteuer findest du in den Innenseiten. Das dritte
Abenteuer gibt dir dies nicht mehr vor, aber dennoch ist
auch dort alles beschrieben, um die Kimpfe darstellen
zu kdnnen,

-
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Gezinkte Karten

von Philipp Busch, Jonathan Driedger und Martin Kuntz
mit Dank an Alex Spohr und die Drachenhatz.

Stichworte zum Abenteuer: Planung einer Expedition in das
Rorwhed-Gebirge, Aufbau eines Goldschiirfer-Lagers, Uber-
leben in einer lebensfeindlichen Umgebung, Bergung groRer
Mengen Himmelsmetalls

Genre: Reiseabenteuer, Wildnisabenteuer

Voraussetzungen: Geschiftstiichtigkeit, Entbehrungsbereitschaft
ort: Svelltland (Tjolmar und Rorwhed-Gebirge)

Zeit: Frithjahr 1042 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / mittel

Erfahrung der Helden: erfahren

Anforderungen:

Kampf L2 2 2
Handwerkstalente ¢ ¢ e
Naturtalente ¢ ¢ ¢

oo

Lebendige Geschichte

Unvorstellbare Reichtiimer liegen im Svellttal ver-
streut, seitdem im Jahre 1029 BF ein Sternenregen iiber
dem Land niederging und es mit wertvollen Himmels-
metallen durchsetzte. Heute, tiber eine Dekade spiter,
sind viele Schiirfgebiete bereits von Gliicksrittern und
Goldsuchern ausgeschlachtet. Doch es gibt noch immer
Gegenden, deren Schitze vollstindig unangetastet sind.
Das Abenteuer Gezinkte Karten fiihrt die Helden an
einen solchen Ort. Da es von einer kriegerischen Orksip-
pe bewohnt wird, hat sich bislang kaum jemand bis in
das Gebiet vorgewagt. Und wer es doch tat, bezahlte mit
dem Leben. Nun jedoch ist in Tjolmar ein altes Artefakt
aufgetaucht, das die Orks besénftigen und den Schliissel
zu unermesslichem Reichtum darstellen konnte.



Hintergrund

Was bisher geschah

Im Jahr 990 BF verschlug es einen wackeren Trupp
zwergischer Goldschiirfer und Minenarbeiter auf der
Suche nach neuen Erzvorkommen ins Svelltland. An der
Quelle des Flusses Nuran Rorwhed im Rorwhed-Gebir-
ge wurden sie schlieBlich fiindig und begannen damit,
Stollen in den Felsen zu treiben. Die gefundenen Reich-
tiimer waren {ippig und die Zwerge forderten groRe
Mengen Gold, Erz und Edelsteine aus dem Berg.

Das friedliche und ergiebige Werken der Angroschim
(Einzahl: Angroscho), wie sich die Zwerge selbst nen-
nen, sollte jedoch bald ein Ende haben. Nach dem Drit-
ten Orkensturm im Jahr 1013 BF (siche Aventurischer
Almanach Seite 224) lieBen sich einige Orks auf dem
Riickweg ins Orkland im Rorwhed-Gebirge nieder und
griindeten den Stamm der Rorwhed-Orks, auch Grava-
chai genannt. Die Tanschik, eine Sippe der Gravachai,
erkoren das Quellgebiet des Nuran Rorwhed zu ihrer
neuen Heimat und errichteten unweit der Zwergenmine
ihr Lager. Daraufhin kam es zu Auseinandersetzungen
zwischen den Zwergen und den kriegerischen Neu-
ankémmlingen. In erbitterten Kdmpfen wurde um die
Vorherrschaft in dem Gebiet gerungen.

Diese Rivalitidten hielten einige Jahre an. Im Jahre
1016 BF kam es jedoch zu einer unerwarteten
Wendung: Ein gefdhrlicher Krakenmolch =
(siche Aventurischer Almanach Seite
162) hatte sich aus dem Golf von Riva
iiber die Brinasker Marschen bis hi-
nauf in das Quellgebiet des Nuran
Rorwhed verirrt und sich in einem
der zahlreichen Quellseen nieder-
gelassen. Das Ungeheuer, das von
den Tanschik 1 Zungallraggosh (siehe

Seite 24) genannt wurde, terrorisierte die orkischen
Siedler und die zwergischen Minenarbeiter gleicher-
malen. Viele fielen seinem Hunger zum Opfer. Doch ein
noch schlimmeres Schicksal ereilte jene, die von Zun-
gallraggosh in ein tiefes Loch in einer nahegelegenen
Felsschlucht verschleppt wurden, in dem das Monster
sich einen Frischfleisch-Vorrat anlegte. Aus dem etwa
6 Schritt tiefen Loch zu entkommen war unméglich,
und wer einmal darin landete, konnte von Gliick reden,
wenn Zungallraggosh ihn in naher Zukunft mit seinen
langen Tentakeln aus dem Loch fischte und verspeiste.
Die weniger gliicklichen Orks und Zwerge mussten teil-
weise wochenlang in dem Loch auf ihren sicheren Tod
warten.

Eines Tages bewegte sich Zungallraggosh weiter als ib-
lich aus seinem Revier weg, ergriff den Schamanen der
Tanschik 1 Tazgol Rothand (siche Seite 25) und warf
ihn in das Loch. Wihrend Zungallraggoshs bisherige
orkische Opfer von ihrer Sippe als zu schwach - und
damit entbehrlich - angesehen wurden, genoss Taz-
gol unter den Orks einen hohen Stellenwert. Aus Angst
ihren Schamanen fiir immer zu verlieren, schlossen

sich die Tanschik mit den Zwergen zusammen, um
die Gefangenen beider Parteien zu befreien. Seite an
Seite konnten die besten Kdmpfer der Orks und Zwer-
ge Zungallraggosh vertreiben. Die Orks waren tief be-
eindruckt von der Kampfkraft und ZZhigkeit der An-
groschim. Als Zeichen ihres Respekts iiberreichte der
gerettete Schamane den Zwergen einen mit orkischen
Zeichen verzierten Bérenschidel - den Shorr'Tak. Die
Orks schworen den Tréger des Schidels mitsamt seiner
Gefolgsleute nicht mehr anzugreifen und deren Aufent-
halt im Quellgebiet zu respektieren. Wer sich gegen das
Biindnis stellte, wiirde von den Blutgeistern verfolgt,
die in dem Schidel hausten. Ab diesem Zeitpunkt konn-
ten die Zwerge wieder unbehelligt Schitze aus ihren
Minen bergen.
1021 BF waren die Vorkommen an Edelmetallen und
Edelsteinen im Berg erschdpft und die Zwerge verlieRen
das Quellgebiet, um in ihre Heimat zuriickzukehren.
Eine kleine Gruppe verblieb jedoch im Svelltland, mit-
samt dem Schiddel Shorr’Tak. Durch die Immunitit vor
den kampfeslustigen Orks, die der Schidel ihnen bot,
konnten sie als Vermittler zwischen Stidten der Men-
schen und den Tanschik Handel betreiben. Schnell
.. machten sich Geriichte um den Schidel
breit, der den Angroschim doch angeblich
P Macht iiber die Orks gdbe. Es dauerte
' nicht lange und eine Gruppe Hals-
abschneider lauerte den Zwergen
auf, um ihren Leben ein jdhes Ende
zu bereiten und den Schédel zu steh-
len. Doch auch bei diesen Halunken
blieb der vermeintlich méchtige Scha-
del nicht lange und so wanderte er iiber die
Jahre von Strauchdieb zu Strauchdieb, bis er eines
Tages dem Kopfgeldjdger L Brantor Tausendgliick (siehe
Seite 13) in die Hinde fiel. Brantor sah in dem Schi-
del jedoch nicht mehr als einen schicken Gliicksbringer,
da er den Zusammenhang nicht sah, und so hatte er ihn
immer bei sich.
Im Jahre 1029 BF ging tiber dem Svelltland ein Sternen-
regen nieder, durch den groRe Mengen der unterschied-
lichsten Himmelsmetalls iiber das Land verstreut wur-
den. Dieses Ereignis 16ste im Svelltland einen wahren
Goldrausch aus, der viele Gliicksritter und Goldsucher
aus allen Teilen Aventuriens anzog. Der Sternenregen
war auch iiber dem Quellgebiet des Nuran Rorwhed
niedergegangen. Von den Schatzsuchern wurde das Ge-
biet jedoch aufgrund der dort herrschenden Orksippe
gemieden - sie konzentrierten sich lieber auf die ein-
facher zuginglichen Gebiete. Auch der Zwerg & Galosch
Sohn des Narxosch (siehe Seite 12) kam zu dieser Zeit
in das Svelltland, um hier das grofe Geld zu machen.
Galosch war ein Nachfahre jener Zwerge, die damals im
Quellgebiet des Nuran Rorwhed Erz geschiirft hatten. In
Tjolmar lernte er den erfahrenen Goldsucher L Horvek
o’Ganta (siehe Seite 11) kennen. Von seiner Familie




kannte Galosch die Geschichten {iber den ungewdhn-
lichen Bund mit den Orks, der mit dem Shorr’Tak be-
siegelt worden war. Als Galosch Horvek von dem Schi-
del erzihlte, ersonnen die beiden einen Plan, um das
bislang unangetastete Gebiet pliindern zu kénnen.
Dafiir mussten sie lediglich den Schidel Shorr'Tak aus-
findig machen.

Was geschehen wird

In Tjolmar sind die Helden Zuschauer bei einem Boltan-
spiel zwischen Horvek und Brantor, Horvek hat Brantor
zu diesem Spiel iiberredet, nachdem er herausgefunden
hatte, dass der Kopfgeldjdger im Besitz des Shorr'Tak ist.
Horvek, ein gewitzter Falschspieler, provoziert Brantor,
den Schidel zu setzen, und gewinnt dank seiner ge-
zinkten Karten die Partie. Der Verlierer Brantor wird in
einer Kneipenschlidgerei aus der Taverne gepriigelt und
Horvek und Galosch beginnen noch am gleichen Abend
damit, eine Expedition in das Quellgebiet zu organisie-
ren. Dazu werden auch die Helden angeheuert.
Nachdem sich der Trupp auf die kommenden Wochen
der Entbehrungen vorbereitet hat, beginnt die Reise.
Auf dem Weg in das Quellgebiet gerit die Expedition
in einen Hinterhalt Brantors. Der Betrogene hat seine
Kontakte zu den Orks spielen lassen, um eine Riuber-
bande anzuheuern und den Shorr’'Tak zuriickzuholen.
Dank der Helden kann der Angriff jedoch vereitelt und
der Schidel verteidigt werden.

Im Quellgebiet angekommen gilt es zunichst, ein Lager
zu errichten, in dem sich die Expedition die kommen-
den Wochen aufhalten und die gesammelten Schitze
lagern kann. Gleichzeitig miissen gentigend Ressourcen
und Lebensmittel beschafft werden, um lingere Zeit in
der Wildnis zu {iberleben. Mitten in den Aufbauarbeiten
wird die Expedition jedoch von dem gefriRigen Kraken-
molch Zungallraggosh iiberrascht, den die Helden in
einem harten Kampf bezwingen kénnen.

Der Sieg iiber Zungallraggosh verschafft den Helden Re-
spekt bei dem Stamm der Tanschik. Nachdem die Tan-
schik von dem Tod der Bestie erfahren, suchen einige
Orks das Lager der Neuankémmlinge auf. Es wird je-
doch schnell klar, dass die Orks die Triager des Shorr'Tak
lediglich tolerieren. In regelmiRigen Abstidnden sol-
len die Expeditionsteilnehmer Tribute an die Orks ab-
liefern. Doch zum Gliick lassen die ersten groRen Funde
nicht lange auf sich warten, und schon nach kurzer Zeit
zeigt sich, dass deren Wert die Tributzahlungen bei Wei-
tem Ubersteigt.

Uber mehrere Wochen hinweg bauen die Helden ihr
Lager aus und hiufen groRe Mengen an Gold, Silber und
Himmelsmetall an. Die Schitze reizen allerdings auch
Galoschs Goldgier, woraufhin der Zwerg beginnt, heim-
lich Teile der Beute zu stehlen und in der stillgelegten
Zwergenmine zu verstecken. Als er eines Nachts dabei

.'._C}ez-,-inkte_ Karfén .
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von Horvek erwischt wird, flieht er mitsamt dem Schi-
del in eine der verlassenen Minen, und es kommt zum
groRen Finale des Abenteuers. Die Helden verfolgen Ga-
losch und jagen den Zwerg in einer wilden Lorenfahrt
durch die Stollen. Die Jagd endet in der zentralen Héhle
der Mine, in der Galoschs Lore verungliickt. Dabei wird
auch der Shorr'Tak zerstort. Gleichzeitig erweckt die
lautstarke Ankunft der Gruppe die Aufmerksamkeit
der Kreaturen, die sich iiber die Jahre in der Mine ein-
genistet haben, und es entbrennt ein Kampf gegen meh-
rere Hohlenspinnen und Gruftasseln.

Nachdem die Monster erschlagen wurden, erkennen
die Helden, dass sie ohne den Schidel nicht ldnger im
Quellgebiet bleiben kdnnen. Sie und etwaige andere
Teilnehmer der Expedition nutzen die von Galosch vor-
bereitete Fluchtméglichkeit und entkommen den blut-
riinstigen Tanschik mit einem FloR auf einem unter-
irdischen Fluss.

Den Goldrausch an den Spieltisch bringen
Willkommen im Svelltland! In dieser Geschichte geht es
um Goldrausch, stimmungsvolle Lagerfeuergespriche,
spannende Kampfe und schlimmen Verrat. Das Aben-
teuer lebt einerseits von der Kreativitit und Schaffens-
freude beim Aufbau des eigenen Goldschiirferlagers,
andererseits von einer dichten Atmosphdre, die nur du
als Spielleiter deinen Spielern durch schones Rollen-
spiel bieten kannst. Tiefgreifende Unterhaltungen am
Lagerfeuer mit den anderen Schiirfern erzeugen Ver-
bundenbheit zu den Charakteren, die jeweils von eige-
nen Traumen und Angsten angetrieben werden. Trau
dich in unterschiedliche Rollen zu schliipfen und aus
gesichtslosen Nichtspielercharakteren Freunde fiirs
Leben werden zu lassen. Zusdtzlich bieten das raue
Land am Svellt und das Leben eines Goldschiirfers
in der Wildnis eine ganz eigene Romantik, die sich
wunderbar mit Musik aus klassischen Wildwest-Filmen
untermalen l3sst. Gerade fiir die Zeit, die die Helden in
ihrem Lager verbringen, bietet es sich an, ein musika-
lisches ,,Thema“ auszuwihlen, mit dem du die Gold-
graberstimmung unterstreichen kannst.

Auswahl der Helden

Das Abenteuer kann grundsitzlich von jeder Helden-
gruppe gespielt werden und setzt keine bestimmten
Heldentypen oder Talente voraus. Allerdings ist es in
der rauen Wildnis des Svelltlandes sehr von Vorteil, zu-
mindest einige schlagkriftige, handwerklich begabte
und naturkundige Helden dabei zu haben. Besonders
geeignet sind daher profane oder ,,handfeste” Gruppen,
die der Verlockung des Goldes nur schwerlich wider-
stehen kénnen,
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Einstieg ins Abenteuer

Unser Abenteuer beginnt in der Stadt Tjolmar am Svellt.
Wie und warum deine Helden nach Tjolmar gekommen
sind, bleibt ganz dir iiberlassen. Wir haben aber drei
Vorschldge fiir Anreize, mit denen du deine Helden ins
Svellttal locken kannst.

€ Goldrausch: Die Taschen deiner Helden sind leer?
Der fahrende Hindler & Olof Grubenbrecher (Mitte
40, wohlgendhrt, beeindruckender Schnauzbart,
immer frohlich, reist mit einem Ochsenkarren;
Handel 13 (14/14/14), Willenskraft 11 (14/14/14),
SK 2) kann ihnen vom Sternenregen berichten,
der 1029 BF iiber dem Svellttal niedergegangen ist.
Offenbar haben viele Goldschiirfer reiche Beute
eingefahren, und angeblich ist noch immer mehr
als genug zu holen. Wer sich seiner Haut erwehren
kann, konnte hier schnell reich werden. Mit dem
Schiff kann man komfortabel {iber Enqui bis nach
Tjolmar gelangen.

Unterwegs als Kopfgeldjiger: Die Helden sind auf
der Suche nach dem gefihrlichen Banditen & Fen-
drik Santer (35, schwarze Haare, gepflegtes AuReres,
immer freundliches Auftreten, hat bereits mehrere
Handelsposten im gesamten Svelltland ausgeraubt
und dabei zwei Morde begangen; Willenskraft 15
(15/14/13), SK 2) und durchstreifen auf der Suche
nach ihm das Svellttal. In Tjolmar erfahren sie,
dass Fendrik bereits von einem gewissen Brantor
Tausendgliick gefangen und der Stadtwache iiber-
geben wurde.

Analyse von Himmelsmetall: Das Phinomen des
Sternenregens ist fiir die aventurischen Gelehrten
ein grofles Mysterium. Das Svellttal ist wohl einer
der besten Orte, um Himmelsmetall in die Finger zu
bekommen und die Geheimnisse um dieses seltene
Ereignis zu untersuchen. In Riva werden die Helden
von dem Magier & Dorojan von Dragenstein (78, wei-
Res, schiitteres Haar, imposante Robe, spricht mit
hoher Stimme; Magiekunde 13 (15/15/14), Willens-
kraft 11 (14/14/14), SK 2) beauftragt, ihm etwas Ar-
kanium (siehe Seite 22) zu besorgen. Von Riva
aus kann man den Weg tiber Norhus bis nach Tjol-
mar mit der Reisekutsche nehmen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Das Svellttal ist eine raue und gefdhrliche Gegend. Seitdem
die Orks die Stadt Tiefhusen iiberrannt haben, ist die Lage
noch angespannter als zuvor. Uberwiegend gilt das Recht des
Stirkeren, Lug und Trug sowie handfeste Uberfille sind fast
schon an der Tagesordnung. Dennoch, der Sternenregen aus
dem Jahr 1029 BF hat zahllose Goldschiirfer und Gliicksritter
mit grofen Trdumen und Erwartungen an eine bessere Zu-
kunft in die Gegend gelockt.
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Tjolmar und die Taverne Bierbart
T P B e R g e
Tjolmar, Tor in die Marschlande
Einwohner: 1.400 (davon 5 % Zwerge)
Wappen: schwarze Briicke auf blauem Grund
Herrschaft: Magistrat, Friedensabkommen mit
den Orks
Tempel: Firun, Angrosch/Ingerimm, Rahja, Ifirn
. Garnison: 20 Stadtbiittel, 10 Ork- sowie 10
1-‘ Zwergenkrieger in den beiden Briickenfestungen

RN T

Handel und Gewerbe: Pelz- und Fellhandel.
Nach dem Sternenregen im Jahr 1029 BF lieR
das Handelshaus Stoerrebrandt hier ein Handels-
kontor errichten.

{  Wichtige Gasthduser: Gasthaus Tralloper Riese
(Q3/P5/s20), Gasthaus Tjolmarer Hof (Q3/P3/
$20), Taverne Briickenwacht (Q3/P2), Taverne
Bierbart (Q2/P3)

Besonderheiten: Viele Pfahlbauten, besonders
in der Unterstadt, uralte Zwergenfeste mit zwei
Rampenfesten, Stollen unter der Stadt

"~ Wetter: Fiir das Svellttal iiberdurch-
. schnittlich feucht mit starken, saisonalen

l‘
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Temperaturunterschieden }
Stimmung in der Stadt: Zwischen Menschen J

——
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und Zwergen ist die Stimmung angespannt.
Fremden gegeniiber ist man misstrauisch, man
fiihlt sich vergessen und missverstanden.

Es mag nicht so aussehen, aber Tjolmar ist die dlteste
Stadt im Svelltland. Thren Ursprung hat sie vor tber
3.000 Jahren, als Zwerge hier eine befestigte Siedlung
griindeten. Das wichtigste Bauwerk Tjolmars ist sicher-
lich die uralte Zwergenbriicke, die beidseitig von trutzi-
gen Festungen gesichert wird. Am 4. Rahja 1010 BF lie-
Ren die Zwerge jene Orks, die im Dritten Orkensturm in
das Land am Svellt einfielen, die Briicke passieren. Damit
erkauften sie zwar die Freiheit der Stadt, aber den-
noch sahen einige Menschen dies als Verrat und réch-
ten sich blutig in der Tjolmarer Henkersnacht. Sechzehn
Angroschim wurden in dieser Nacht ermordet. Seither
herrscht ein tiefes Misstrauen zwischen Menschen und
Zwergen (Deine Helden kénnen diese Geschichte durch
eine erfolgreiche Probe auf Geschichtswissen (Svellttal) -2
kennen).

An die Briicke schlieft sich die Unterstadt an. Diese
besteht {iberwiegend aus Pfahlbauten, die durch tiber-
dachte Stege miteinander verbunden sind. Zwischen
den Déchern der Gebdude spannt sich ein komplexes
Netz aus Seilen, das sowohl zur behelfsmiRigen Fort-
bewegung im Falle einer Uberschwemmung dient als
auch fiir den Giitertransport genutzt wird. In der Unter-
stadt befindet sich die Taverne Bierbart, in der unser
Abenteuer seinen Anfang nehmen wird.




Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Ihr befindet euch in der Unterstadt Tjolmars, genauer gesagt
in der Taverne Bierbart. Als ihr durch die Schwingtiir iiber
die knarrenden Dielen ins Innere tretet, schldgt euch beifien-
der Tabakqualm entgegen. Die Taverne ist voll von zechen-
den Gliicksrittern aus ganz Aventurien. Séldner, Tagelohner
und Goldschiirfer prahlen mit ihren jiingsten Abenteuern.
Lustknaben und Dirnen versuchen auf ihre Weise, vom Gold-
rausch zu profitieren. Geldchter und Gejohle durchdringt
den Raum. Wihrend ihr euch noch abschdtzend umschaut,
fiihlt ihr den Blick einer auflergewéhnlich schonen Frau auf
euch ruhen. Ein durchscheinendes Mieder gibt ein lippiges
Dekolletee preis, ihre roten Haare fallen ihr gelockt iiber die
Schultern.

»Was wollt ihr trinken?”, fihrt sie euch recht unwirsch an.

Die Schankmaid & Diria Einhaven (23, gutaussehend, von
ihrem Vater dazu erzogen, Fremden mit Ablehnung zu
begegnen, ist aber furchtbar neugierig und liebt gute
Geschichten; Willenskraft 7 (13/12/14), SK 1) nimmt
die Bestellung der Helden auf und verweist sie an einen
noch leeren Tisch. Der Bierbart ist ein raues Pflaster. Das
Bier flieRt in Strémen und die ausgelassene Stimmung
sorgt fiir viel Geldchter, Gesang und die ein oder andere
rahjagefillige Begegnung. Doch man bemerkt schnell,
dass sich hier jeder am anderen bereichern will und sich
nichts geschenkt wird. Fremde werden fast ausnahms-
los zunéchst argwéhnisch behandelt.

Angebot des Bierbarts
(die einzelnen Alkoholika sind nach den Kasten der
Oll‘ks benannt) J
Bngebot Preis g
Ziegenmilch mit Honig Grishik 3 Heller
Bier Khurkach 5 Heller
Starkbier Okwach 8 Heller

1 Silbertaler
5 Silbertaler
15 Heller

1 Silbertaler

Schnaps Harordak

Schweinskopf mit Kartoffeln
Schweinshaxe mit Kartoffeln

Tjolmarer Pamps (WeiRkohl,
Flussfisch, Leberknédel)

Kautabak Sternengold

1 Heller

Lasse flir deine Helden hier ein richtiges Wildwest-Saloon-
Gefiithl aufkommen. Der Bierbart bietet sich auch an,
jedem einzelnen deiner Helden ein bisschen Rampenlicht
zu gonnen: Die Kriegerin kann an einem ordentlichen
Zechduell teilnehmen, wihrend der Dieb der Gruppe die
Situation fiir sich nutzt und eine abgelenkte Gliicksritte-
rin um das ein oder andere Brockchen Gold erleichtert.
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Neben den Helden sind noch etwa 25 weitere Giste und

Bedienstete des Bierbarts anwesend. Einige davon wer-

den im weiteren Verlauf des Abenteuers noch gréRere

Rollen spielen und sind weiter hinten (Seite 14) aus-

fithrlich beschrieben. Wir wollen dir aber auch noch

ein paar weitere, weniger wichtige Charaktere an die

Hand geben:

<« 1 Berthold Einhaven (56, Glatze, schlecht rasiert,
muskul8s, Vater der Schankmaid Diria und Wirt des
Bierbarts, nicht gut auf Fremde zu sprechen; Han-
del 12 (12/12/12), Willenskraft 12 (12/12/12), SK 1)

<€ 1 Immailia Fuchstreu (40, wallendes braunes Haar,
funktionale, aber abgewetzte Kleidung, iiberaus gut
gelaunt, denn sie hat kiirzlich beim Schiirfen im
Svellt vor den Toren Tjolmars etwa 3 Unzen Gold
gefunden, Sinnesschirfe 4 (10/12/12), SK 0)

< 1 Grima Elsdottir (35, zu dickem Zopf geflochtenes
blondes Haar, Seefahrerin, titowiert, iiberaus trink-
freudig und fir jedes Zechduell zu haben, Zechen 9
(11/14/14), SK 0)

<« Weiterhin kénnen auch schon Personen von der
Liste auf Seite 14 anwesend sein.

1 Horvek o’Ganta

Kurzcharakteristik: Svellttaler, 40, dunkles Haar,
gestutzter Bart, wettergegerbte Haut, einfache
aber funktionale Lederkleidung, erfahrener Gold-
schiirfer, trigt meistens eine reich verzierte Hand-
armbrust bei sich, siichtig nach Kautabak
Funktion: Auftraggeber und Hauptansprechpartner der
Helden

Hintergrund: Horvek ist gebtirtiger Tjolmarer. Sein
untriiglicher Sinn fiir Geschifte hat ihm schon so man-
ches Vermogen eingebracht - seine sorglose Art und
der Hang zu riskanten Gliicksspielen hat es ihm bisher
jedoch stets wieder entrissen. Nach einer weiteren tie-
fen Talfahrt hat er in einer Spelunke den Zwergen Ga-
losch kennengelernt. Es brauchte nur eine durchzechte
Nacht, und der Zwerg berichtete ihm von den Reich-
tiimern des Rorwhed. Nachdem er Horvek auch noch
die Geschichte um den Shorr’Tak erzihlte, keimte in
beiden der Plan, sich dieses Wissen zu Nutze zu machen.
Die Freundschaft zwischen Horvek und Galosch ist un-
gewohnlich, herrscht in Tjolmar doch eine sehr an-
gespannte Stimmung zwischen Menschen und Zwergen
(siche Seite 9).

Feindbilder: Leute, die es mit dem Gesetz allzu genau
nehmen oder ihm ein Geschift vermasseln wollen.
Darstellung: Horvek ist ein sympathischer Gauner. Er
legt die Situation gerne so aus, wie es ihm passt, wobei
ihm sein Charme und seine flinke Zunge helfen. Er ist
ein gern gesehener Gast, was nicht verwundert, denn er
ist nie um ein Licheln oder aufmunterndes Wort ver-
legen. Trotz seines einnehmenden Gemiits sieht man
ihm an, dass er es faustdick hinter den Ohren hat und
keineswegs ein unbeschriebenes Blatt ist.

»Was?! Nein, das stimmt nicht! Na gut, ja, es stimmt ...«
»Zwei Bier, Verehrteste. Mein Freund hier zahlt.«
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Fuhrmannspeitsche
Waffe TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis Komplexitit
Fuhrmannspeitsche 1W6é FF16  0/- lang 3Stein  250HF 20S  prim

Horvek o’Ganta

MU 15 KL 12 IN14 CH 14

FF 14 GE 13 KO 13 KK 13

LeP 31 AsP - KaP - INI 13+1W6

"AW6 SK2 ZK2 GS 7

Schips: 4
Waffenlos: AT 13 PA6 TP 1W6 RW kurz
Haumesser: AT 13 PA5 TP 1W6+3 RW mittel

. Fuhrmannspeitsche: AT 13 PA- TP 1W6 RW lang

Handarmbrust: FK 16 LZ 3 TP 1W6+3 RW 5/25/40

" RS/BE: 3/1 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-

tungen bereits eingerechnet)

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Geborener Redner, Gliick I,
Richtungssinn / Schlechte Angewohnheit (Sucht
nach Kautabak), Schlechte Eigenschaften (Goldgier,
Spielsucht)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Falschspielen,
Finte 1 (Waffenlos, Haumesser, Fuhrmannspeitsche),
Meister der Improvisation, Préziser Schuss/Wurf I
(Handarmbrust), Wuchtschlag I (Waffenlos, Haumesser)

;, Sprachen/Schriften: Garethi 111, Oloarkh II, Rogolan 11,

Thorwalsch I, Kusliker Zeichen

| Talente: Brett- & Gliicksspiel 10, Einschiichtern 4,

Fihrtensuchen 6, Fischen & Angeln 4, Heilkunde
Wunden 5, Klettern 6, Kérperbeherrschung 6, Kraft-
akt 7, Menschenkenntnis 7, Orientierung 8, Schwim-
men 6, Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 10, Ver-
bergen 6, Wildnisleben 8, Willenskraft 4, Zechen 8

GroRenkategorie: mittel

Typus: Kulturschaffender, humanoid

Kampfverhalten: Horvek hilt sich in Kdmpfen gerne
zuriick oder versteckt sich, um dann mit seiner Arm-
brust aus dem Hinterhalt heraus zu schieflen.

~ Flucht: Horvek flieht bei Verlust von 50 % seiner LeP.
- Schmerz +1 bei: 23 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

Peitschen

Ublicherweise werden Peitschen dazu eingesetzt, um
ein Zug- oder Reittier anzutreiben. Doch auch Sklaven-
halter benutzen Peitschen, um Sklaven einzuschiichtern
und Verfehlungen zu bestrafen. Peitschen eignen sich
zudem auch, um einen Gegner von den Beinen zu holen
oder die Waffe um einen Ast zu schlingen und als Seil zu
benutzen.

Besonderheiten: Da sie wegen der nur schwer
kontrollierbaren Bewegungen kaum abzuwehren sind,
ist die Parade gegen Peitschen um 2 erschwert. Schild-
trager konnen dariiber hinaus gegen Peitschen nur
ihren einfachen Bonus auf die Verteidigung nutzen.
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Angriffe mit Peitschen gelten bereits ab einem Wiirfel-
ergebnis von 19 als Patzer. Mit Peitschen ist keine Para-
de moglich.

Leiteigenschaft: Fingerfertigkeit

Steigerungsfaktor: B

Folgende Kampfsonderfertigkeiten aus dem
Regelwerk ab Seite 246 kdnnen mit der Kampf-
‘technik Peitsche genutzt werden: Aufmerksam-
keit, Belastungsgewdhnung 11, Berittener Kampf,
© Entwaffnen, Feindgespiir, Finte I-II, Kampf-
~ reflexe I-11I, Schnellziehen, Verbessertes Aus-
. weichen I-111, Zu Fall bringen
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1 Galosch Sohn des Narxosch
Kurzcharakteristik: junger Zwerg, 65 Jahre, brau-
nes Haar, brauner, geflochtener Bart, durch die
Arbeit schmutziges, groRtenteils hinterm Bart ver-
borgenes Gesicht, gedrungen und muskulds, ent-
schlossener Blick, Kettenhemd, Lederhandschuhe
Funktion: Zunichst Wegbegleiter und neben Horvek
Hauptansprechpartner der Helden, spdter Antagonist
und Verréter

Hintergrund: Galosch ist ein junger Nachfahre jener
wackerer Zwerge, die 990 BF erstmals im Rorwhed ge-
schiirft haben. Er weiR daher durch Uberlieferungen
innerhalb der Sippe um viele Hintergriinde und Zu-
sammenhdnge - so hat er auch Kenntnis von dem
ungewohnlichen Biindnis, welches die Zwerge und
Orks einst verband. Er kennt die Geschichte um den
Shorr'Tak, glaubt jedoch, dass der Krakenmolch damals
getotet wurde. In Wahrheit wurde er nur vertrieben.
Mit Horvek hat er sich nach einer durchzechten Nacht
angefreundet und sieht in ihm den richtigen Partner
fiir ein riskantes Unterfangen. Er weiht Horvek in das
Geheimnis hinter dem Biindniss mit den Orks ein und
schmiedet mit ihm einen wagemutigen Plan.
Feindbilder: Jeder, der ihm sein hart verdientes Hab
und Gut streitig machen will.

Darstellung: Galosch ist ein stolzer Angroscho, der sich
selbst vor seinem Stamm beweisen mdchte. Er kennt
sich, wie die meisten seiner Art, mit den Schitzen der
Erde aus und ist durch die Vergangenheit seiner Vor-
fahren mit dem Rorwhed-Gebirge speziell verbunden.
Dort sieht er seine groRe Chance auf Reichtum und
Ehre. Er ist miirrisch und wortkarg, stumm und stand-
haft wie ein Fels. Seine Augen zeugen jedoch von einem
wachen und ehrgeizigen Geist.

»Das ist kein Gold, du Milchbart!«
»Nein, bei Angrosch! Nein und nochmals neinl«
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3 LeP 36 AsP - KaP - INI 12+1W6

AW5 SK3 ZK3 GS5

- Schips: 3

" Waffenlos: AT 14 PA7 TP 1W6+1 RW kurz

Schwere Armbrust: FK 15 LZ 15 TP 2W6+6
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Horvek und die Helden

Horvek o’Ganta ist Stammgast im Bierbart und
ebenfalls an diesem Abend anwesend. Wenn mog-
lich, inszeniere bereits zu Anfang eine erste positi-
ve Begegnung zwischen Horvek und deinen Helden.
Beispielsweise konnte er einen der Helden in seinen
Aktivitdten unterstiitzen (die Kriegerin beim Arm-
driicken anfeuern, den Diebstahl des Diebes mit einem
Zwinkern verschweigen) oder ihm schlicht ein Getrank
ausgeben. Dabei kann den Helden auffallen (Probe auf
Menschenkenntnis (Motivation durchschauen)), dass Hor-
vek den bulligen Kopfgeldjdger Brantor Tausendgliick
selten aus den Augen lédsst. Auf Nachfrage zuckt Hor-
vek aber nur mit den Schultern.

Haben sich die Helden ein bisschen ausgetobt, werden
sie Zeugen - oder sogar Mitspieler - eines verhdngnis-
vollen Kartenspiels.

Galosch Sohn des Narxosch
MU 14 KL 13 IN 12 CH 10
FF 14 GE 11 KO 14 KK 13

Zwergenschligel (2H): AT 13 PA5 TP 1W6+6
RW mittel

RW 20/100/180

RS/BE: 4/1 (Kettenriistung) (Modifikatoren durch 3
Riistungen bereits eingerechnet)

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II, Hitzeresistenz,
Richtungssinn, Schwer zu verzaubern, Ziher Hund,
Zwergennase / Schlechte Angewohnheit (Sucht
nach Alkohol), Schlechte Eigenschaft (Goldgier)

Sonderfertigkeiten: Belastungsgewdhnung 1, Prizi-
ser Schuss/Wurf I (Schwere Armbrust), Schnellladen
(Armbriiste, Schwere Armbrust), Wuchtschlag I
(Waffenlos, Zwergenschligel)

Kusliker Zeichen, Rogolan-Runen

Talente: Brett- & Gliicksspiel 7, Einschiichtern 4, Holz-
bearbeitung 6, Klettern 2, Korperbeherrschung 6,
Kraftakt 5, Mechanik 8, Metallbearbeitung 8, Orien-
tierung 8, Rechnen 8, Selbstbeherrschung 6, Sinnes-
schirfe 8, Steinbearbeitung 10, Verbergen 4, Wildnis-
leben 6, Willenskraft 6, Zechen 10

Groflenkategorie: mittel

, Typus: Kulturschaffender, humanoid
~ Kampfverhalten: Galosch scheut keinen Kampf und

e

findet sich stets an vorderster Front.

~ Flucht: Galosch flieht bei Verlust von 75 % seiner LeP.

I
_ Sprachen/Schriften: Rogolan I1T, Garethi 111, Oloarkh I, i
{

Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger

Ein verhidngnisvolles Kartenspiel

An einem Tisch beginnt ein Boltanspiel mit hohen Ein-
sdtzen. Brantor Tausendgliick ist mit von der Partie,
ebenso Horvek o’Ganta. Es ist kein Zufall, dass Horvek ge-
rade auf eine Partie Boltan mit Brantor aus ist. Horveks
zwergischer Freund Galosch, der ebenfalls im Bierbart
anwesend ist, hat gehort, dass Brantor einen mit Zeichen
iberséten kleineren Barenschédel bei sich trégt. Er ver-
mutet, dass dies der Schidel ist, mit dem seine Vorfahren
einst unbekiimmert im Rorwhed nach Erz graben konn-
ten. Der Zwerg kiimmert sich darum, dass der Schnaps in
Strémen flieRt, und so werden auch die Einsitze immer
héher und die Bluffs immer gewagter.

1 Brantor Tausendgliick

Kurzcharakteristik: Svellttaler, 35, Kopfgeld-
jager, ungepflegtes, strihniges schwarzes Haar,

tief ins Gesicht gezogener Schlapphut, bullige Ge-

stalt, weiter Mantel

Funktion: Vorldufiger Antagonist Horveks und der Helden
Hintergrund: Brantor gelangte vor Jahren an den
geschichtstrichtigen Barenschidel Shorr'Tak, den er bei
einem seiner Opfer fand und mitnahm. Die Bedeutung
des Schidels ist ihm nicht klar, und er sieht in ihm ledig-
lich einen auRergewdhnlichen Gliicksbringer. Horvek
wird durch Galosch auf den Shorr'Tak aufmerksam und
verwickelt Brantor in ein Spiel mit hohem Einsatz.
Feindbilder: Alles und jeder.

Darstellung: Brantor ist ein gefdhrlicher Kopfgeldjiger.
Moral oder Skrupel sind ihm fremd und das Leben im
rauen Svellttal hat ihn hart gemacht. Wegen seines auf-
brausenden Gemiits ist er in den Tavernen Tjolmars
nicht gerne gesehen. Bisher hat sich jedoch noch nie-
mand getraut, ihm das zu sagen ...

»Wird’s bald? Ich will mir dein erbdrmliches Gewimmer
nicht den ganzen Tag anhdrenl«
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Boltan im Spiel
Boltan ist ein beliebtes aventurisches Kartenspiel,
bei dem oft um hohe Einsdtze gespielt wird. Auch
die Helden kdnnen bei der Boltanrunde mitspielen.
Dies kann durch eine Probe auf Brett- und Gliicksspiel
- (Kartenspiele) abgebildet werden. Pro Runde wiirfelt
(" jeder Mitspieler eine Probe. Diejenigen mit der ge-
ringsten QS scheiden aus der Runde aus, bis es nur
noch einen Gewinner gibt. Wenn deine Spieler Spaf}
daran haben, kann es sehr stimmungsvoll sein, ei-
nige Runden mit einfachen Spielkarten oder den
aventurischen Boltankarten auszuspielen. Du als
Spielleiterin {ibernimmst dabei sowohl die Rollen
Horveks als auch Brantors. Achte darauf, dass in
. der entscheidenden Runde nur noch Horvek und
. Brantor im Spiel sind, da es hier um den Schidel
Shorr'Tak geht. Falls die Helden den Schédel den-
noch gewinnen sollten, beginnt Brantor die Schla-
gerei wie weiter hinten beschrieben. Wenn Brantor
einfach nicht verliert, zieche als Meister den Ge-
zinkte-Karten-Joker und lass einen Streit eskalieren.
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Mitspieler der Partie sind Horvek, Brantor und ge-
gebenenfalls die Helden. Falls die Helden nicht mit-
spielen wollen, wird der Zwerg Galosch einsteigen. In
der Partie sollte Horvek klar als der Sympathietrager
hervortreten, insbesondere da Brantor sich bereits im
Spiel mit den Helden anlegt. Fiir den betrunkenen Bran-
tor liuft das Spiel nicht sehr gut. Auch wenn er hier und
da mal eine Runde gewinnt, verliert er den GroRteil sei-
ner Einsidtze. Doch Horvek reizt ihn immer wieder, die
Einsdtze trotzdem hoher und hoher werden zu lassen.
Irgendwann hat Horvek Brantor soweit, dass dieser den
Birenschidel setzt. Doch Brantor hat seine Rechnung
ohne Horveks gezinkte Karten gemacht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Horvek o’Ganta und Brantor Tausendgliick sitzen sich gegen-
iiber, ein horrender Stapel an Miinzen liegt auf dem Tisch. Alle
Augen in der Taverne sind auf die beiden Spieler gerichtet.
Brantor blickt auf seine Karten, dann schiebt er einen mit
allerlei Symbolen iibersdten Birenschddel in die Mitte des Ti-
sches, der zuvor sorgsam in seinem Rucksack verstaut war.
»Ich setze den hier. Der stdrkste Talisman, den du je gesehen
hast! Das ist mehr wert als dein ganzes Gold und dein Ge-
riimpel. Aber deine Armbrust und dein Pferd gefallen mir.
Bist du einverstanden?* Mit ernstem Gesicht schiebt Horvek
seine Armbrust in die Mitte.

~Einverstanden. Mein Pferd und meine Armbrust. Und jetzt
zeig mir deine Karten!“

Grolend deckt Brantor seinen Vierling auf, ein sehr hohes Blatt
im Boltan! Ein Raunen geht durch die Menge, doch als Bran-
tor schon lachend nach seinem Einsatz greift, hebt Horvek
die Hand. ,,Warte doch erst einmal, was ich zu bieten habe.“
Grinsend legt er seine Karten auf den Tisch, eine nach der an-
deren: Knappe, Ritter, Weissagerin, Magier und Fiirst, alle in
einer Farbe - ein ,,Pikenwall“, eines der besten Blitter, die man
haben kann! Mit einem Funkeln in den Augen legt Horvek die
Hand auf den Birenschddel, als der kreidebleiche Brantor auf-
springt: ,,Liigner, Falschspieler! Dir bringe ich Manieren beil*
Er nimmt seinen Krug und schleudert ihn auf Horvek, doch
dieser weicht geschickt aus. So prallt das Wurfgeschoss einem
Nebenstehenden ins Gesicht, der mit blutender Nase aufheult.

Die sich nun entwickelnde Kneipenschlégerei geht nicht
in geregelten Bahnen vonstatten - jeder kimpft gegen
jeden. Insbesondere kdampft aber Horvek gegen Brantor
und Galosch kommt Horvek zur Hilfe. Der betrunkene
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Brantor Tausendgliick

MU 15 KL 11 IN 13 CH 10
FF 13 GE11 KO 14 KK 15
~ LeP 33 AsP - KaP - INI 12+1W6
AW 6 SK1 ZK2 GS7
| Schips: 3
. Waffenlos: AT 18 PA 10 TP 1W6+2 RW kurz
i Breitschwert: AT 15 PA9 TP 1W6+5 RW mittel
‘Schwerer Dolch*: AT 14 PA 7 TP 1W6+3 RW kurz
Langbogen**: FK 15 LZ 2 TP 1W6+8 RW 20/100/160
' RS/BE: 3/0 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
_ tungen bereits eingerechnet)
. Aktionen: 1
~ Vorteile/Nachteile: Ziher Hund / Schlechte Eigen-
~ schaften (Jdhzorn, Goldgier)
- Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Belastungs-
 gewdhnung I, Préziser Schuss/Wurf I (Langbogen)
}  Wuchtschlag I (Waffenlos, Breitschwert)
| Sprachen/Schriften: Garethi III, Oloarkh II, Thor-
walsch II, Kusliker Zeichen
| Talente: Brett- & Gliicksspiel 7, Einschiichtern 9,
" Fihrtensuchen 10, Kérperbeherrschung 6, Kraftakt 8,
Kriegskunst 8, Menschenkenntnis 7, Reiten 4, Selbst-
 beherrschung 5, Sinnesschirfe 8, Verbergen 5, Wild-
~ nisleben 9, Willenskraft 6, Zechen 12
- GroRenkategorie: mittel
- Typus: Kulturschaffender, humanoid
Kampfverhalten: Brantor hilt sich in Kimpfen gerne
zuriick oder versteckt sich, um dann mit seinem
Bogen aus dem Hinterhalt herauszuschieRen. In Aus-
~ nahmefillen, besonders wenn es um sein gekrinktes
. Selbstwertgefiihl geht, tritt er aber auch in direkten
' Zweikampf mit seinen Kontrahenten.
I Flucht: Brantor flieht bei Verlust von 50 % seiner LeP,
bei einer Schligerei; geht es spiter um den Hinter-
~ halt, wird er bis zur Handlungsunfihigkeit kimpfen
“Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
" *) Im Stiefel verborgen
. *F) Kdcher mit 12 Pfeilen
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Kopfgeldjiger ist Horvek und dem Zwerg schnell
unterlegen und wird bewusstlos in den Schweinestall
geworfen,

Verwende die Kampfwerte der Biirgerin im Aventuri-
schen Almanach Seite 258 fiir alle nicht niher spezi-
fizierten Beteiligten.

Die Helden decken den Schwindel auf

Horveks Falschspiel in der entscheidenden Runde kann
von den Helden durch eine Probe auf Sinnesschdrfe (Su-
chen oder Wahrnehmen) -5 erkannt werden. Wiirfle
diese Probe fiir deine Spieler am besten verdeckt. Nie-
mand sonst erkennt den Einsatz der gezinkten Karten,

Brantor aus Wut iiber den versuchten Betrug die Kneipen-
schldgerei beginnen. Danach wird Horvek die Helden um
Verzeihung bitten und versuchen sie zu iiberreden, Mit-
glieder der Expedition zu werden. Solch wachsame Augen
kann man gut gebrauchen! Er bittet sie allerdings, dass
sie den Schidel mitnehmen, da er Schutz vor Orks ver-
spricht. Er ist bereit, das Artefakt danach seinem Besitzer
zuriickzugeben.

denn der pSbelnde Brantor sorgt von sich aus fiir genug
Ablenkung. Sollten die Helden sofort eingreifen, wird
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Gegner: Galosch, Horvek, Brantor, Biirgerinnen
und Riuber (insgesamt Anzahl der Helden x 2)

- Weitere Blips: keine

. Bodenplan: Wegherberge

© Siegbedingung: Werden Anzahl Helden -2 Be-

~ teiligte kampfunfihig, dann fliehen die restlichen

~ Beteiligten, abgesehen von Horvek und Galosch. i
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Besondere Kampfsituationen

< Drunter und driiber: Eine Gliicksritterin springt
auf einen Tisch und tritt einem Heranstiirmenden
ins Gesicht, wird dann jedoch von einem neben-
stehenden Gegner zu Fall gebracht, sodass sie auf
einen weiteren Tisch stiirzt und jede Menge Ton-
kriige zerbrechen.

< Nicht in meiner Taverne: Die Schankmagd holt
ihren Kniippel unter der Theke hervor und schlégt
ihn einem Kdmpfenden in den Riicken.

< Miese Tricks: Brantor greift nach einem Holzscheit
im Feuer und rammt ihn dem Zwerg in den Bart.
Dieser heult auf und rennt zum nichsten Wasser-
trog, um die Flammen zu 13schen.

< Brantors Niederlage: Horvek hilt Brantor in einem
Klammergriff von hinten fest, wihrend Galosch mit
einem méichtigen Schwung einen Stuhl auf Brantor
zerbricht. Dieser wird ohnméchtig und von Galosch
in den Schweinestall geschmissen.

Der Expeditionstrupp

Horvek verkiindet noch in der Taverne, dass er eine Ex-
pedition an die Quelle des Flusses Nuran Rorwhed orga-
nisieren wird, um ,,so viel Himmelsmetall zu bergen, dass
sogar Phex neidisch wird!“. Er sucht nach Freiwilligen,
die ihn begleiten wollen, und verspricht, dass die ge-
borgenen Schitze unter allen Beteiligten gleichmiRig
aufgeteilt werden. Sein Aufruf wird von den Besuchern
des Bierbarts mit gemischten Gefiihlen aufgenommen.
Die Aussichten, Unmengen von Himmelsmetall ber-
gen zu kénnen, verlocken, doch die Geriichte tiber die
Gefahren, die in diesem Gebiet lauern sollen, sind all-
gemein bekannt. Horvek versichert den Anwesenden je-
doch, dass er einen Trumpf besitzt, der sie sicher durch
das Orkgebiet bringen wird. Bis jetzt wissen die Helden
nichts von den Geschichten um den Schidel, kénnen
aber erste Vermutungen anstellen. Auf Nachfragen, um
was fiir einen Trumpf es sich handelt, antwortet Hor-
vek: ,Falls ihr zusagt, werde ich euch morgen friih in meinen
Plan einweihen. Vertraut mir, so schnell kénnt ihr nirgends
sonst reich werden!” SchlieRlich melden sich mehre-
re Anwesende, um an der Expedition teilzunehmen
(siehe Kasten). Auch die Helden werden von Horvek
angesprochen und rekrutiert, sofern sie sich nicht frei-
willig melden. Der Trupp wird von Horvek am nichsten
Morgen instruiert.

Falls die Helden Brantor den Schidel zuriickgeben
wollen, weil sie den Betrug entdeckt haben: Von dem
Gliicksritter fehlt zu diesem Zeitpunkt jede Spur und er
ist nicht auffindbar.

Gezinkte Karten

Expeditionsteilnehmer
Im Folgenden listen wir die restlichen Teilnehmer der
Expedition auf und geben zu allen Personen eine Kurz-
beschreibung, welchen Blip du fiir den jeweiligen Cha-
rakter in Kimpfen verwenden kannst, sowie Angaben
zu Bewaffnung und wichtigen Talenten, Sonderfertig-
keiten sowie Vor- und Nachteilen. Unten findest du
dann der Einfachheit halber noch generische Werte, die
fiir weitere Proben fiir alle Teilnehmer gleichermafen
verwendet werden kdnnen.

1 Reto von den Marschen, heruntergekommener
Gliicksritter aus dem Mittelreich mit leicht ros-
tiger Plattenriistung, hat immer einen Schluck
Bodirer Orkengalle (Schnaps) dabei, fiihrt Lang-
schwert, Kraftakt 9, Zechen 8.

1 Der lange Alrik, Soldner aus dem Mittelreich,
schlaksige Gestalt, die ihm seinen Namen
einbrachte, roter Filzhut, hat schon als Kind
den Khunchomer Kodex studiert, Geschichten-
erzihler, fithrt Kurzschwert und Schild, Rechts-
kunde 7, Zechen 2.

1 Galjan von Nordfalk, desillusionierter Veteran
aus dem Jahr des Feuers und kompetenter
Krieger, meisterlicher Spieler, tragt Schwert
und Schild, Brett- & Gliicksspiel 10.

1 Eldrik o’Phails, kompetenter Séldner, Gold-
schiirfer, Musiker und Cadlins Bruder, fiihrt
Streitkolben und Schild, Musizieren 10.

1 Cadlin o’Phails, kompetente Séldnerin, Gold-
schiirferin, Musikerin und Eldriks Schwester,
fithrt Kurzschwert und Schild, Musizieren 8,

Singen 10.
1 Cassandra Salzeranin, Forscherin aus Nostria,
kompetente  Sprachkundlerin, kompeten-

te Pflanzenkundlerin, fithrt Kurzschwert,
Fischen & Angeln 6, Pflanzenkunde 7, weitere
Sprachen/Schriften: Rogolan II, Oloarkh 11, Rogo-
lan-Runen, Kusliker Zeichen, Nachteil: Vorurteile
(Andergast).

1 Nirosiel Rehsprung, freche halbelfische Jage-
rin, fithrt Kurzbogen, Fihrtensuchen 8, Wildnis-
leben 9, Vorteil: Gutaussehend.

1 Enid Darben, pragmatische und erfahrene
Heilerin aus Andergast, fiihrt Kurzschwert,
Heilkunde Wunden 11, Nachteil: Vorurteile
(Nostria).

Vorbereitungen in Tjolmar

Am nidchsten Morgen versammeln sich alle an-
geheuerten Expeditionsteilnehmer einschlieflich der
Helden, Horvek und Galosch im Bierbart. Horvek hat
den Wirt bezahlt, sodass der Schankraum den Teil-
nehmern der Expedition allein zur Verfiigung steht. Ga-
losch berichtet von der Geschichte seiner Familie und
dem Shorr'Tak (siehe Seite 7). Wichtig ist hierbei
jedoch, dass Galosch den Krakenmolch Zungallraggosh
nicht erwihnt oder wenn doch, ihn fiir tot hilt. Der
Zwerg ist der Auffassung, dass seine Vorfahren das Biest
erschlagen haben (was nicht stimmt, siehe Seite 24).
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Den Kampf der Orks und Zwerge gegen das Monster zu
erwdhnen, wiirde seiner und Horveks Meinung nach
nur zu Verunsicherung fihren.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Horvek o’Ganta holt den Schidel aus einem Beutel und legt
ihn, fiir alle gut sichtbar, auf den Tisch. ,Das, meine ver-
ehrten Freunde, ist unser Schliissel zu einem besseren Leben
- der Shorr’Tak. Wie euch Galosch gerade berichtet hat, wird
uns dieses Artefakt einen sicheren Aufenthalt im Quellgebiet
des Nuran Rorwhed ermdglichen. Bislang hat sich niemand
dorthin getraut, um nach Gold oder anderen wertvollen
Metallen zu suchen. Wir haben also eine véllig unberiihrte
Schatzkammer vor unserer Nase, und nun haben wir auch
den Schliissel.“ Ein Expeditionsteilnehmer meldet sich zu
Wort: ,,Und was ist, wenn die Orks den Pakt nicht mehr be-
achten?” Horvek tdtschelt seine Armbrust. ,,Die Orks respek-
tieren Stdrke, und diese werden wir ihnen zur Not demonst-
rieren! Wer ist dabei? Wer will reich werden?*

Die nicken, zu-

anderen Expeditionsteilnehmer
stimmende Rufe machen sich breit. Horvek und Galosch
werden alle Fragen nach bestem Wissen beantworten.
Thnen ist bewusst, dass Vertrauen und Loyalitit in

Durchschnittlicher Expeditionsteilnehmer
MU 14 KL 12 IN 12 CH 13

FF 11 GE 12 KO 13 KK 13

‘LeP 31 AsP - KaP - INI 12+1W6

" AW5 SK1 ZK2 GS7

Waffenlos: AT 14 PA7 TP 1W6 RW kurz
Kurzschwert: AT 11 PA5 TP 1W6+2 RW kurz
Langschwert: AT 11 PA5 TP 1W6+4 RW mittel
Streitkolben: AT 11 PA 4 TP 1W6+4 RW mittel

‘Kurzbogen FK 14 LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80

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

“Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Goldgier)

Talente: Einschiichtern 3, Handel 2, Korper-
beherrschung 5, Kraftakt 5, Menschenkenntnis 3,
Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 5, Verbergen 4,

~ Willenskraft 2

GroRenkategorie: mittel
Typus: Kulturschaffender, humanoid

- Kampfverhalten: Die meisten Teilnehmer kdmpfen

~ wacker und entschlossen fiir das Gelingen der Expe-
dition und ihren eigenen Reichtum.

Flucht: Die Expeditionsteilnehmer fliehen bei Verlust
von 75 % ihrer LeP.

Schmerz +1 bei: 23 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder
weniger.
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einem solchen Unterfangen unbedingt notwendig sind.
Wir hoffen, dass Horvek deine Helden ebenfalls iiber-
zeugen kann, doch eine Tatsache bleibt unverhandel-
bar: Alle bekommen den gleichen Anteil.

T
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Der Schidel Shorr’Tak

Der Schidel des Orklandbiren ist knapp 2 Spann
lang und 1 Spann hoch. Er ist iibersit mit Sym-
bolen, die von einem Orkschamanen in den
Schidel eingeritzt und mit Blut verstdrkt wur-
den. Im Laufe der Zeit ist er durch viele ver-

sprechend abgegriffen und schmutzig, dennoch
sind die Symbole noch sehr gut erkennbar. Der
Schédel beheimatet die Geister von abtriinnigen
Stammeskriegern, die der Orkschamane Tazgol
' Rothand einst besiegte. Er bannte ihre Geister
in den Schddel, um ihnen den Weg zu Tairach zu

(‘- schiedene Hinde gewandert und ist dement-
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verwehren.

Magische Analyse Magiekunde (Artefakte)

€ QS 1-2: Der Schidel ist magisch. Es scheint
sich um orkischen Schamanismus zu
handeln.

@ QS 3-4: Offenbar soll der Schidel als eine Art
Seelengefingnis fungieren.

% QS 5-6: In dem Schidel scheinen orkische
Seelen eingesperrt zu sein.

.\
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Die Helden sollten sich nun auf die anstehende Expe-
dition vorbereiten. Es muss Ausriistung besorgt, Nach-
forschungen zu dem Gebiet angestellt und der Trupp
organisiert werden. Horvek selbst wird vier Packpferde
bereitstellen und die Kosten fiir den Einkauf der grund-
legenden Expeditionsausriistung iibernehmen. Extra-
wiinsche miissen die Helden jedoch selbst bezahlen.
Diese Szene dient dazu, etwas Geschwindigkeit aus
dem hektischen Einstieg zu nehmen und den Helden
die Méglichkeit zu lassen, sich gut auf die Expedition
in unbekanntes und gefdhrliches Territorium vorzu-
bereiten. Ebenfalls sollen die Helden die Gelegenheit
bekommen, die einzelnen Mitglieder der Expedition
kennenzulernen.

Einkauf in Tjolmar

Die aus Stein erbaute Altstadt und das Marktviertel bie-
ten ein deutlich anderes Bild als die Unterstadt. Hier ist
der zwergische Einfluss mit den niedrigen Tiiren, steilen
Déchern und schmalen Fenstern gut sichtbar. Im Gegen-
satz zu anderen Stddten des Svelltlands muss Tjolmar
keine Tribute an die Orks zahlen. Dieser Umstand hat
in den letzten Jahren zu einem spiirbaren wirtschaft-
lichen Aufschwung gefiihrt. Insbesondere die Handler
der Stadt profitieren auferdem vom Sternenregen, der
gutes Geld in die Taschen der Gliicksritter gespiilt hat.
So ist vieles, was das Herz eines Goldsuchers begehrt, in
den Liden und Marktstinden zu finden, wenn auch zu




gesalzenen Preisen. Der ein oder andere Hindler bietet
auch recht offen Waren an, die im Mittelreich als verbo-
ten gelten. Beschreibe eine Stadt, in der Abenteurer und
Héndler lebhaft miteinander feilschen, und deren mannig-
faltiges Angebot sich dem Goldrausch angepasst hat.

Die Waren sind alle 30 % teurer als iiblich, aber mit Han-
del (Feilschen) kann man, wie iiblich, den Preis zu seinen
Gunsten beeinflussen. Neben ihren persénlichen Be-
sorgungen werden die Helden von Horvek beauftragt,
einen Teil der Expeditionsausriistung auf seine Kosten
einzukaufen.

Die jetzt gekauften Ressourcen werden im spéteren Ver-
lauf des Abenteuers mit dariiber entscheiden, wie die
Helden ihr Goldschiirferlager auf- und ausbauen kénnen
und wie leicht sie in der Wildnis iiberleben. Um diesen As-
pekt des Abenteuers besser ausspielen zu kénnen, kannst
du die Ressourcen-Regeln ab Seite 36 benutzen. Falls
du dich fiir diese Option entscheidest, findest du dort
auch Regeln fiir den Einkauf in Tjolmar und dessen Aus-
wirkungen auf die Qualitit der Expeditionsausriistung.
Du kannst dich aber von den dort beschriebenen Proben
auch inspirieren lassen, wenn du auf die Wirtschafts-
simulation verzichtest und herausfinden mdchtest, wie
sich deine Helden beim Einkauf schlagen. So oder so,
schicke deine Helden durch pulsierende Gassen und lasse
sie sich in Ruhe auf ihr Abenteuer vorbereiten.

Niitzliche Ausriistungsgegenstinde fiir die Expedition
konnten sein: Schiirfersiebe, Seile, Planen, Bretter,
Balken, Eisenrohlinge und Flaschenziige. Auch Werk-
zeuge wie Schaufeln, Hammer, Nigel, Sigen, Beile,
Keile, Feilen, Wetzsteine etc. sind essentiell wichtig.
Mogliche haltbare Nahrungsmittel wiren Pokelfleisch,
gerducherter Fisch, Hartkdse, Trinkwasser, Bierfdsser,
Schnapsflaschen, Weinschlduche, Honig, Gewtiirze und
dergleichen.

Recherche in Tjolmar

Eventuell wollen die Helden auch schon einige Nach-
forschungen tiber das Quellgebiet des Nuran Rorw-
hed oder die dort ansédssigen Orks anstellen. Sie kon-
nen sich zu diesem Zweck in der Stadt umhdoren. Dies
kann entweder durch Herumfragen oder durch Nach-
forschungen in den Tempeln der Stadt geschehen. Du
kannst die Informationsbeschaffung natiirlich gerne
mit deinen Spielern ausspielen. Wenn du sie etwas ab-
kiirzen mochtest, kannst du deine Helden auch eine
Probe auf Geschichtswissen (Svellttal) oder Gassenwissen
(Informationssuche) und eine Probe auf Geographie (Svellt-
tal) ablegen lassen.

Probe auf Geschichtswissen (Svellttal) oder Gassenwissen
(Informationssuche)

< QS 1: Das Gebiet des Rorwhed wird von Orks und
finsteren Hexen bewohnt. Im Quellgebiet des Nuran
Rorwhed hat bislang noch niemand Gold geschiirft.
€ QS 2: Die Rorwhed-Orks gehorten einst zum
Stammesverband der Korogai und haben sich nach
dem Dritten Orkensturm dort niedergelassen. Heute
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nennen sie sich Gravachai. Sie schitzen Materialien
zum Waffenbau und gelten als geschickte Schmie-
de. Insbesondere Kupfer geniefit als heiliges Metall
einen hohen Stellenwert.

< QS 3: Im Quellgebiet des Nuran Rorwhed hat sich
eine Sippe der Gravachai niedergelassen, die sich
die Tanschik nennen.

€ QS 4+: Der Bericht eines Yurach, ein AusgestoRener
der Orks, erzihlt von einem riesigen Monstrum,
welches angeblich im Quellgebiet des Nuran Rorw-
hed lebt und sich von Orks ernihrt.

T —

Probe auf Geographie (Svellttal)

€ QS 1: Der Rorwhed besteht iiberwiegend aus dunk-
lem Vulkangestein, obwohl es einzelne Areale mit
Kalkstein geben soll. Diese sind fiir zerkliiftete Fels-
formationen bekannt.

« QS 2: An der Quelle des Nuran Rorwhed soll es einst
zwergische Erzminen gegeben haben.

€ QS 3+: Dir ist durch einige frithere Recherchen be-
kannt, dass es unterirdische Fliisse gibt, die schlief3-
lich in den Nuran Rorwhed miinden. In manchen
Minen konnte das Erz so auf direktem Wege iiber
den Fluss abtransportiert werden.

Ty B e

Die Orks des Quellgebiets

Deine Helden werden in diesem Abenteuer mit
der Orksippe der Tanschik in Kontakt treten.
Vielleicht haben manche Teilnehmer der Expedi-
tion bereits von der Sippe gehort. Ebenfalls kon-
nen deine Helden in Tjolmar Nachforschungen
anstellen. Damit du den Uberblick nicht verlierst,
findest du hier eine kurze Zusammenfassung
iber die Tanschik.

< Die Orks im Gebiet um den Rorwhed gehoren
groRtenteils dem Stamm der Gravachai an,
die sich dort nach dem Dritten Orkensturm
niedergelassen haben.

< Die Gravachai entsammen dem Stammesver-
band der Korogai, einem der groRten Ork-
stimme aus dem Orkland. ’

< Die im Quellgebiet des Nuran Rorwhed le-
bende Orksippe gehort ebenfalls zu den Gra-
vachai und ist unter dem Namen Tanschik
bekannt.

€ Den Tanschik sagt man besonders grofle
Kriegslust und Menschenverachtung nach.

< Die Sippe lebt autark und schottet sich sogar
gegeniiber anderen Sippen der Gravachai
weitestgehend ab.

<€ Nur wenige, die bislang mit den Tanschik in
Kontakt getreten sind, haben das tiberlebt.

€ Es gibt Geriichte iiber eine Gruppe von Zwer-
gen, die vor Jahren angeblich Handel mit den
Tanschik trieb.




Auf in die Wildnis
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Euer Expeditionstrupp setzt sich gen Siiden in Bewegung,
immer entlang des stetig dahinflieSenden Svellts. Dort hin-
ter dem Horizont warten Unmengen von Gold auf euch und
versprechen ein Leben in Reichtum und Wohlstand. Doch ihr
wisst, dass schon viele Trdume von Ruhm und Gold an den
Opferpfihlen der Orks endeten. Horvek o’Ganta jedoch ist
bester Dinge: ,,Reichtum oder Alveran, was soll dabei schon
schiefgehen?* Mit grofSer Zuversicht fiihrt er den Zug an, der
aufSer Galosch, den Lastentieren und euch noch aus acht wei-
teren Gliicksrittern besteht. Und so werdet auch ihr von der
Vorfreude und Aufregung gepackt, die euch nur ein nahen-
des Abenteuer bieten kann!

Die Reise fiihrt die Expedition iiber die SvelltstraRRe
durch weitlaufende Steppen gen Norhus. Der winzige
Ort wird noch am gleichen Abend erreicht und ist nach
dem Fall Tiefthusens zu einem belebten Umschlagsplatz
fiir Felle geworden. In dem Ort gibt es eine Orkwache der
Gravachai, der Horvek alleine einen Besuch abstattet
und die Expedition ankiindigt. Von Shorr'Tak haben die
Orks hier noch nie gehért, was Horvek jedoch fiir sich
behilt. Zdhneknirschend bezahlt er die orkischen Statt-
halter, sodass die Expedition unbehelligt weiterziehen
kann. Die Vorrdte werden teilweise wieder aufgefiillt
und es wird im Gasthaus Schwarzpelz genichtigt. Am
nichsten Morgen geht es weiter tiber die HandelsstraRRe
Richtung Riva. Die Vegetation dndert sich, Birken und
Nadelbdume werden hiufiger, Regenwolken stauen sich
am Gebirge. Gleichzeitig wird der Boden steiniger, die
Ausldufer des Rorwhed werden sichtbar. Du kannst die
Reise mit optionalen Begegnungen lebhafter gestalten.

< Gliicksritter am Wegesrand: Zwei Svellttaler am
Wegesrand laden die Helden auf ein gemeinsames
Mittagessen ein. Sie warnen die Expedition davor,
tiefer in den Rorwhed vorzudringen, da dies von
den Orks nicht geduldet wird.

Herrliches Naturschauspiel: Ein herrliches Pano-
rama erdffnet sich, Wind pfeift zwischen zwei Fel-
sen hindurch, ein Adler zieht am Himmel entlang,
es riecht nach Friihling.

< Aufgekniipfte Leichen: Das Svellttal ist rau, ge-
legentlich wird Selbstjustiz am ndchsten Baum voll-
zogen. Zwei Riuber baumeln hier im Wind, was ei-
nige Svellttalgeier angelockt hat.

Orks am Horizont: Eine Gruppe von Orkkundschaf-
tern beobachtet die Helden, was mit einer Probe auf
Sinnesschirfe (Wahrnehmen) -1 festgestellt werden
kann. Selbst wenn die Helden versuchen Kontakt
aufzunehmen, halten sie Abstand, sodass es nicht
zu einer Begegnung kommt.

Das Lagerfeuer am Abend: Schnaps geht umbher,
Kautabak wird geteilt, alte Geschichten erzihlt. Die
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Gruppe lernt sich kennen. Dabei taut insbesondere
der Zwerg Galosch auf und erzihlt die ein oder an-
dere Geschichte aus dem Svellttal.

Brantors Hinterhalt

Kurz bevor die Helden auf den Nuran Rorwhed treffen
und die StraRe in Richtung Gebirge verlassen, kommt
es zu einer erneuten Begegnung mit Brantor. Der Be-
trogene will Rache fiir seine Demiitigung nehmen und
den Schidel wieder zuriickhaben. Brantor hat dafiir
seine Beziehungen zu einer lokalen Riduberbande aus
Orks und Goblins spielen lassen. Dabei handelt es sich
nicht um Orks aus der Sippe der Tanschik, weshalb
ihnen der Shorr'Tak und seine Bedeutung unbekannt
sind. Der Hinterhalt findet in einem Wald statt und
kann von den Helden rechtzeitig bemerkt werden (siehe
Regelwerk Seite 237). Falls die Helden den Hinterhalt
bemerken, verlieren die Orks ihre vorteilhafte Position.
Je nach Ausgang der Probe hast du zwei Moglichkeiten,
wie es danach weitergeht.

Der Hinterhalt wird von den Helden bemerkt
TR S A A A A IS s

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

An die Heldin gerichtet, die die Probe geschafft hat:
Eure Expedition schligt sich durch den schwer einsehbaren
Wald. Dieser Ort wdre perfekt geeignet fiir einen Hinterhalt.
Aufmerksam musterst du die Umgebung, dein Korper spannt
sich an. Galosch driickt indessen Horvek seine schmiede-
eiserne Schnapsflasche gegen die Brust: ,,Den hier musst du
probieren, mein guter Horvek.” Doch was ist das? Hast du
da nicht gerade etwas zwischen den Bdumen gesehen? Du
siehst genauer hin und tatsdchlich: Hinter einem Baum lugt
der Kopfgeldjdger Brantor hervor und hat seinen Langbogen
auf Horvek gerichtet. Um dich herum entdeckst du Orks und
Goblins, die in den Bdumen und zwischen den Strduchern
lauern. Brantor hat euch einen Hinterhalt gelegt!
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Falls die Heldin einen Warnruf ausstéRt, kann sich Hor-
vekim letzten Augenblick vom Kutschbock rollen, sodass
der Pfeil krachend ins Holz schligt. Die Falle schnappt
nicht wie geplant zu, die Aufmerksamkeit der Helden
sollte einen echten Unterschied im Kampf machen. Zum
Beispiel sind drei der Orks auf einen Baum geklettert
und wollten sich von dort direkt auf die Expeditions-
teilnehmer fallen lassen. Durch den bemerkten Hinter-
halt beginnt der Kampf allerdings ein gutes Stiick von
dem Baum entfernt, sodass die drei Orks erst herunter-
klettern miissen und nach 3 Kampfrunden eintreffen.

Die Helden bemerken den Hinterhalt nicht

TS A VA A A T .

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Galosch driickt Horvek seine schmiedeeiserne Schnaps-
flasche gegen die Brust: ,,Den hier musst du probieren, mein
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guter Horvek. Danach willst du nichts anderes...“ Ein dump-
fer Aufschlag und Horvek fillt stohnend vom Kutschbock.
Galosch blickt irritiert auf seinen gefallenen Freund. Dann
erkennt ihr die Stimme des Kopfgeldjégers Brantor Tausend-
gliick: ,,Angriffl Nehmt diesen Bastarden den Schddel ab!“ Es
geht ein Pfeilhagel auf eure Karren nieder, und mit einem
grausigen Briillen stiirmen euch Orks und Goblins von allen
Seiten entgegen. Brantor hat euch einen Hinterhalt gelegt!

Horvek hat einen schweren Treffer von Brantors Bogen
(1W6+8 TP) erlitten. Stelle die Orks in vorteilhafter Position
um die Helden und die iibrigen Expeditionsteilnehmer
auf. Drei der Orks lassen sich in der 1. Kampfrunde von
Biumen auf drei zufillige Expeditionsteilnehmer fal-
len. Diese erhalten den Status Liegend, falls ihnen keine
Probe auf Korperbeherrschung -2 gelingt.

Kampf gegen Brantors Bande

Zu Beginn des Kampfes schiefen alle Orks und Goblins
eine Pfeilsalve auf die Expedition. Unmittelbar nach-
dem die Salve auf den Trupp niedergegangen ist, er-
greift die Heilerin Enid die Flucht und versteckt sich im
Unterholz. Danach wechseln die Angreifer bis auf zwei
Goblins ihre Bewaffnung zu Sibeln und attackieren die
verbliebenen Expeditionsteilnehmer direkt.

An dem nun folgenden Kampf sind eine Vielzahl von Per-
sonen beteiligt. Um zu verhindern, dass du als Meister
den GroRteil der Kampfinteraktionen selbst auswiirfeln
musst, ist es ratsam, die Aktionen aller Expeditionsteil-
nehmer in die Hinde deiner Spieler zu legen (das Glei-
che solltest du auch bei allen spiteren Konfrontationen
vornehmen, in denen Expeditionsteilnehmer an der
Seite der Helden kdmpfen). Du kannst ihnen hierfiir alle
relevanten Werte der Expeditionsteilnehmer geben.
Brantor hat vor dem Kampf das Waffengift Wurara
(siehe Regelwerk Seite 342) auf sein Breitschwert auf-
getragen. Die Werte der Orks und Goblins findest du im
Aventurischen Almanach auf den Seiten 151 und 155.
Alle Orks und Goblins ergreifen nach Verlust von 50 %
ihrer LeP die Flucht. Brantor hingegen wird in seiner
Wut bis zur Handlungsunféhigkeit kimpfen,

Gegner: Brantor, Orks (Anzahl Expeditionsteil-
nehmer inklusive Helden / 2), Goblins (Anzahl
Expeditionsteilnehmer inklusive Helden / 2)
Weitere Blips: Expeditionsteilnehmer, Pferde (4)
~ Bodenplan: StraRenabschnitt

_ Siegbedingung: Sobald nur noch vier Mitglieder
der Riuberbande iibrig sind und Brantor den
Kampf gegen Horvek, Galosch und gegebenen-
falls die Helden verliert, ist der Sieg errungen.
* Die restlichen Orks und Goblins versuchen dann
- zu flichen. Brantor gewinnt, wenn die Helden

. aufgeben oder handlungsunfahig sind. 3
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Besondere Kampfsituationen

< Pfeilhagel zu Beginn des Kampfes: Jeder
Expeditionsteilnehmer, auch jeder Held, muss mit
einem W20 wiirfeln. Bei einer 13 oder hoher wird
er von einem Pfeil getroffen (1W6+4 TP). Eine Probe
auf Ausweichen ist nur moglich, wenn vorher eine
Probe auf Sinnesschdrfe (Hinterhalt entdecken) -2 ge-
lungen ist.

Versteckter Ork: Ein weiterer versteckter Ork
springt von einem Baum und reift einen Helden mit
sich. Der Held kann ihn mit einer Probe auf Sinnes-
schdrfe (Hinterhalt entdecken) -2 frithzeitig ent-
decken, ansonsten muss ihm eine Probe auf Kérper-
beherrschung (Kampfmandgver) -2 gelingen, um nicht
den Status Liegend zu erhalten.

Duell der Gliicksspieler: Brantor und Horvek sind
ebenbiirtige Gegner und kdmpfen iiberwiegend
gegeneinander. Falls Horvek im Hinterhalt an-
geschossen wurde, steht Galosch an seiner Seite
und verteidigt ihn gegen Brantor.

Willst du den Kampf fiir deine Helden schwieri-

ger machen, befindet sich statt einem der Go-
blins ein waffenloser Oger (siche Aventurischer Alma-
nach Seite153) indenReihen von Brantors Riuberbande,
der frither einmal zum Schamanen der Orks gehorte,
nun aber dem Rest seiner ,,Erndhrer* folgt.

Sieg!

Nun liegt das Leben des schwer verletzten Brantors in
den Hinden der Helden. Horvek, Galosch, Reto, Eldrik
und Cadlin dridngen auf seinen Tod, wihrend die iibrigen
Expeditionsteilnehmer sich gegen ein Todesurteil aus-
sprechen. Die Helden fungieren also als Ziinglein an der
Waage. Falls das Todesurteil gesprochen wird, bereitet
Galosch einen Strick an einem Baum vor. Falls Bran-
tor leben darf, muss er sich all seiner Ausriistung und
Kleidung entledigen und wird in die Wildnis geschickt.
Wenn du méchtest, kannst du ihn dann in einem spéte-
ren Abenteuer wieder auftauchen lassen.

Niederlage?

Verlieren die Helden den Kampf, nimmt Brantor den
Schidel an sich. Ebenfalls wird die gesamte Ausriistung
des Expeditionstrupps von der Rduberbande entwendet.
Die aus dem Kampf geflohene Enid kann die meisten
Expeditionsteilnehmer mit ihren Heilkiinsten heilen
oder versuchen, sie vor dem Tod retten (ihre Werte fin-
dest du auf Seite 14).

Nun miissen die Helden Schidel und Ausristung in
einer Nacht und Nebel Aktion aus Brantors Lager
wiederbeschaffen.

Horvek, der den Kampf zusammen mit Galosch auf jeden
Fall iiberlebt haben sollte, pocht darauf, die Spuren
Brantors zu verfolgen (Probe auf Fihrtensuchen (huma-
noide Spuren)) und dessen Lager zu iiberfallen. Dort sitzt
der Kopfgeldjdger mit den tiberlebenden Orks und Go-
blins am Lagerfeuer. Shorr'Tak und ein groRer Teil der
Ausriistung sind ebenfalls vor Ort. Die Helden sollte die
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Gruppe Uberwiltigen kénnen oder sie stehlen den Schi-
del mit einer erfolgreichen Probe auf Verbergen (Schlei-
chen) -3, wenn der Zeitpunkt giinstig ist. Ob Brantor
dann wiederum versuchen wird, den Schidel zuriickzu-
ergattern, bleibt dir als Spielleiter tiberlassen.

Die Reise am Nuran Rorwhed

Nachdem die Helden Brantors Hinterhalt iiberstanden
haben, miissen sie die StraRle verlassen und dem Fluss
Nuran Rorwhed fiir vier Tage bis zu seiner Quelle folgen.
Der Fluss ist aufgrund der Friihlingsschmelze besonders
reiRerisch, hin und wieder sind Stromschnellen und Ver-
wirbelungen zu erkennen. Hier solltest du erwéhnen, dass
der ein oder andere Nebenarm in den Hauptstrom flieRt,
da diese Information fiir das Finale von Bedeutung wird.
Mit einem FloR kénnte man durchaus flussabwirts fahren,
doch da kein Treidelpfad (ein Weg am Rande des Flusses,
auf dem Zugtiere die Boote entgegen der FlieRrichtung
ziehen) vorhanden ist, scheint die Reise per Flof fluss-
aufwirts ausgeschlossen. Also miissen sich die Helden
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mithsam durch die Wildnis schlagen. Hier wechseln sich
gut begehbare Wiesen mit schlammigen Auen und dich-
tem Gestriipp ab. Wenn du méchtest, kannst du auf weite-
re optionale Ereignisse zuriickgreifen.

€ Gutes Omen: Ein Eisvogel taucht ins Wasser ein.
Das seltene Tier ist wunderschén anzusehen und
wird von Cassandra als gutes Omen aufgefasst.
Ubereifer: Die Halbelfe Nirosiel fragt in die Runde,
warum nicht an Ort und Stelle hier am Fluss das
Lager aufgeschlagen werden kann. Daraufthin ant-
wortet Horvek, dass er mehr Gold an den weniger
reifenden Gewdssern des Quellgebiets vermutet.
Schwarzpelz Priigelei: Beim Austreten entdeckt
Alrik Spuren eines Kampfes und informiert den Rest
der Gruppe. Eine erfolgreiche Probe auf Fahrten-
suchen (humanoide Spuren) -1 zeigt, dass es sich um
einen Kampf zwischen zwei Orks gehandelt haben
muss. Beide Orks haben scheinbar iiberlebt, aber es
wurde viel Blut vergossen.
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Uberblick iiber die Ereignisse im Quellgebiet

m Ereignis

Tag 1 Die Ankunft im Quellgebiet

Tag 2 Die Goldschiirfer

Tag 3 Der Kampf mit dem Krakenmolch
Tag 4 Erste Begegnung mit den Orks

Tag5-10  Handwerker und Kundschafter
abTag1l Wdchentliche Tributzahlung
abTag12 Der Alltag der Goldschiirfer
Tag 15 Der Bir beim Lachsfang

Tag 17 Wer hat den dicksten Fisch?
Tag 18 Tributzahlung

Tag 20 Die Mannbarkeitspriifung eines Jungorks

Tag 21 Falken zdhmen leicht gemacht
Tag 22 Die Hohle des Ogers
Tag 25 Tributzahlung
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Ereignis

Tag 26
Tag 28
Tag 30
Tag 32
Tag 39
Tag 40
Tag 45
Tag 46
Tag 50
Tag 53
Tag 55

Der groRe Sturm
Verdorbene Nahrung
Boltanspiele um Gewinnanteile
Tributzahlung
Tributzahlung

Das Fest am Lagerfeuer
Der Unfall beim HolzfZllen
Tributzahlung

Lagerkoller

Tributzahlung

Verrat durch Galosch

Tag 56-59 Abreisevorbereitungen

Tag 60

Spéteste Abreise / Die Fahrt auf dem
Nuran Rorwhed
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Rausch des Goldes
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Seit Tagen bahnt ihr euch euren Weg durch die Wildnis, stets
flussauf gen Quellgebiet des Nuran Rorwhed. Gelegentlich
zwangen euch die dunklen und uniiberwindbaren Klippen
des Gebirges, die direkte Flussnihe zu verlassen und Um-
wege in Kauf zu nehmen. Doch seit ein paar Stunden kommt
ihr gut voran. Ihr befindet euch auf einem grofSflichigen Ge-
birgsplateau, kreisrund eingebettet in das schroffe Vulkan-
gestein des Felsmassivs. Der Fluss, der hier deutlich lang-
samer flieft, zieht sich in weiten Mdanderschleifen dahin.
Unterbewusst beschleunigt ihr eure Schritte, denn ihr kénnt
fiihlen, dass ihr eurem Ziel immer niherkommt. Auch Ga-
losch ist aufgeregt: ,,Ich kann es riechen, meine Freunde! Hier
stecken tiberall Reichtiimer im Boden!“ Als ihr dem Fluss um
eine weitere Biegung folgt, weitet sich euer Blickfeld zu einem
malerischen Panorama. Wie ein Fremdkdrper im dunklen
Gestein erblickt ihr vor euch eine helle Felsformation. Aus
zahlreichen Lochern im Felsen tritt Wasser aus, das sich in
kleinen Wasserfallen in die Tiefe stiirzt. Das Wasser sammelt
sich in einem grofSen Becken und ergief3t sich wiederum in
Kaskaden in einen darunterliegenden See. Ein Anblick fiir
die Gotter! Das Quellgebiet des Nuran Rorwhed, ihr habt es
erreicht!

Dies ist das Quellgebiet des Nuran Rorwhed. Horvek,
und die tibrigen Expeditionsteilnehmer sind freudig er-
regt, sich gleichzeitig aber auch der lauernden Gefahren
bewusst. Es gilt nun einen geeigneten Lagerplatz auszu-
wihlen und die Grundversorgung sicherzustellen. Die
Helden kénnen dabei die Gestaltung des Lagers maRgeb-
lich vorgeben: Wo werden Vorrite gelagert? Gibt es Vor-
kehrungen zur Verteidigung? Wo werden die geschiirften
Edelmetalle verwahrt? Ebenfalls miissen Jagdtrupps zu-
sammengestellt werden, um die Nahrungsmittelver-
sorgung des Lagers zu sichern. Die Entscheidungen (und
Fihigkeiten) der Helden haben hierbei Einfluss auf das
Lagerleben und auf die weiteren Aktionsméglichkeiten.

Du als Spielleiter kannst entscheiden, ob du diesen
Abschnitt des Abenteuers komplett erzihlerisch aus-
gestalten oder deinen Spielern zusitzlich eine kleine
Wirtschaftssimulation anbieten mdchtest. Die Regeln
hierfiir findest du auf Seite 36.

Um dir einen besseren Uberblick zu geben, sind die Er-
eignisse im Quellgebiet bestimmten Tagen zugeordnet.
Du kannst jedoch frei entscheiden, wann du welches Er-
eignis stattfinden lassen mochtest und wie lange die ver-
schiedenen Episoden dauern sollen. Natiirlich kannst du
dir noch eigene Ereignisse ausdenken, die speziell auf
deine Heldengruppe zugeschnitten sind.
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Tag 1: Die Ankunft im Quellgebiet

»Wir haben die Quelle erreicht! Nur die Gotter konnen eine solche
Pracht erschaffen. Ich spiire es, hier liegt jede Menge Gold!«
—aus Horveks Tagebuch

Die Expedition wird seit einigen Tagen von Orks der
Tanschik-Sippe beobachtet. Da sich die Gruppe am
Quellgebiet niederldsst, warten sie jedoch zunichst ab
und sind gespannt, wie sich die Neuankémmlinge gegen
den Krakenmolch schlagen werden - der, anders als Ga-
losch es vermutet, noch immer im Quellgebiet sein Un-
wesen treibt. Die Helden kénnen einen gut verborgenen
Orkspdher mit einer Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen
oder Wahrnehmen) -4 ausfindig machen. Dieser wird je-
doch bei Kontaktaufnahme vor ihnen fliehen und kennt
sich im Gebiet bestens aus, weshalb er den Helden ent-
kommen sollte.

Zundchst muss die Expedition ohnehin sicherstellen,
dass sie iiberleben und die Nahrungsversorgung ge-
wihrleistet ist. Die grundlegenden Bediirfnisse kon-
nen durch die Errichtung von Schlafzelten, dem Bau
einer Koch- und Feuerstelle sowie der Errichtung eines

Das Goldsuchen

Um die Goldsuche der Helden regeltechnisch abzu-
bilden, steht einem Helden pro 8 Stunden aktiven
Schiirfens eine Probe auf Sinnesschérfe (Suchen) zu, die
je nach Ausriistung und Kenntnis iiber die Umgebung
modifiziert ist. Im Normalfall kann also jeder Schiirfer
eine Probe pro Tag ablegen. Die Modifikation beginnt
mit -5 und verbessert sich im Laufe der Zeit auf maximal
+/-0. Mache dies von den Aktivititen und Investitionen
der Helden abhingig. Rechne mit einer Verbesserung
um einen Punkt pro 4 Wochen durch die gewonnene Er-
fahrung. Zusétzlich kénnen die Helden durch gute Ideen
oder bessere Ausriistung (siehe Seite 38) nochmals eine
Verbesserung von bis zu +4 erreichen erreichen. So
konnte sich der Modifikator also beispielsweise nach 4
Wochen im Schiirfgebiet und dem Bau einer Goldwasch-
rinne auf -2 verringert haben.

Bei einer erfolgreichen Probe hat die Heldin etwas ge-
funden. Was genau gefunden wurde, wird mit einem
W20-Wurf durch die nachfolgende Tabelle ermittelt.
Wir empfehlen dir, auf die Tabelle verdeckt zu wiir-
feln. So kannst du die Goldsuche fiir deine Spieler etwas
spannender gestalten.
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Donnerbalkens befriedigt werden. Im Laufe der Zeit kén-
nen weitere Verbesserungen im Lager vorgenommen
werden, um effektiver Gold schiirfen zu kénnen sowie
Bequemlichkeiten zu errichten, die sich positiv auf die
Moral der Truppe auswirken.

Tag 2: Die Goldschiirfer
»Gold! Wir haben Gold gefunden! Wir werden stinkreichl«
—aus Horveks Tagebuch

Bereits am Tag nach der Ankunft sind die Expeditions-
teilnehmer neugierig und stehen zumindest fiir einige
Stunden knietief und mit Sieben ausgestattet im Fluss.
Hier, unterhalb der Wasserkaskaden, ist der Nuran
Rorwhed auf einer Strecke von etwa einer Meile sehr
breit und meistens nur wenige Spann tief, Ideale Be-
dingungen zum Schiirfen von Edelmetallen.

Sollten die Helden an diesem Tag kein Gliick beim Gold-
suchen haben (siehe Kasten), sind zumindest Galosch
und Horvek erfolgreich. Die Expedition sollte an diesem
Tag direkt ihr erstes Erfolgserlebnis haben, der Plan
scheint aufzugehen!

Mogliche Funde der Helden

1W20  Fund

1-2 Besonderes Himmelsmetall (siche Tabelle
unten)

3-4 GroRer Goldbrocken: W20+W6 Unzen

5-6 Goldbrocken: 2W6 Unzen

7-8 Goldstiicke: 1W6 Unzen

9-10 GroRer Silberbrocken: 1W20+1W6 Unzen

11-12 Silberbrocken: 3W6 Unzen

13-14 Silberstiicke: 1W6 Unzen

15-16 Kupferbrocken: 1W20 Unzen

17-18 Kupferstiicke: 1W6 Unzen

19-20 Schund: verrostetes Stiick Metall, Zahn

oder Ahnliches (wertlos)

Eine Unze Gold hat einen Gegenwert von 10 Silbertalern,
eine Unze Silber ist 1 Silbertaler wert und eine Unze
Kupfer 0,1 Silbertaler. Finden die Schiirfer besonderes
Himmelsmetall, wiirfle erneut einen W20 und schaue in
der folgenden Tabelle nach, was gefunden wurde.
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} ‘_’1W20 Himmelsmetall Beschreibung £ 2y’ Fundmenge (Wert) el
il Endurium Endurium wird auf Grund seiner Farbe auch W6 Unzen (2.000 Silbertaler / Unze)

als Schwarzstahl bezeichnet. Es entsteht an-
geblich aus Meteoreisen und Spharenkraft
und gilt als herausragendes magisches Ma-
terial zur Fertigung von Waffen. Allerdings
gelingt es nur den besten alchimistisch be-
gabten Stahlkochern und Schmieden, das
Material wirksam zu verarbeiten.

2-3 Arkanium Arkanium, auch Marboblei genannt, ist von W20 Unzen (400 Silbertaler / Unze)
reinweiler bis hellgrauer Farbe, etwas leich-
ter als Gold und noch weicher als Blei. Es ist
sehr geeignet, um daraus Verzierungen und
Einlegearbeiten fiir Schmuck herzustellen.

4-5 Hluminium Iluminium, oder auch Leuchtgold genannt, W20 Unzen (220 Silbertaler / Unze)

ist ein eigentlich nur im legenddren West-
kontinent Myranor vorkommendes Metall.
Seit dem Sternenregen des Jahres 1029 BF
ist es jedoch auch im Svelltland zu finden. Es
leuchtet von Innen heraus und kann von ge-
schickten Schmieden zu verschiedenfarbig
leuchtenden Legierungen weiterverarbeitet
werden.

6-7 Cupritan Cupritan ist eine nicht anlaufende Kupfer- W20 Unzen (200 Silbertaler / Unze)
legierung. Ahnlich wie das Iluminum
kommt es in Aventurien eigentlich nicht
vor und ist erst seit dem Sternenregen iiber-
haupt auffindbar. Die Verarbeitung von Cu-
pritan ist aventurischen Schmieden bislang
noch nicht gelungen.

8-9 Mindorium Mindorium, oder Schlangenglanz, ist ein W20 Unzen (40 Silbertaler / Unze)
hartes, sprodes Metall, dessen Oberfliche
je nach Lichteinfall in den verschiedensten
Regenbogenfarben glinzt. Es entsteht an-
geblich, wenn Quecksilber von geballter
Sphérenkraft durchflossen wird.

9-13 Mondsilber Mondsilber ist silbergrau, sehr schwer und 2W20 Unzen (12 Silbertaler / Unze)
wird von den Zwergen Platin genannt. Es
stammt Legenden zufolge vom Madamal
(Mond) und wird mit der Mondgéttin Mada
assoziiert, was auch die Ursache fiir seine
hohe Formbarkeit unter arkanen Gesichts-
punkten begriinden soll.

14-20  Meteoreisen Meteoreisen ist ein schwarzes bis tiefblaues 4W20 Unzen (1 Silbertaler / Unze)
oder dunkelrotes Erz, das sich in nieder-
gegangenen Sternbrocken wiederfindet. Es
besitzt eine hohe Affinitit zur Zauberei. Aus
Meteoreisen werden iiblicherweise die Na-
£ deln von Stidweisern hergestellt.
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Schiirfende Meisterpersonen
Je nachdem wie die Helden und Horvek die Expedition
einteilen, werden vermutlich frither oder spiter einige
Meisterpersonen aus der Expedition nach Edelmetallen
schiirfen. Um dir einen Wiirfelmarathon zu ersparen,
gibt es hier eine vereinfachte Tabelle. Wiirfle mit 2W20
und addiere den aktuelle Modifikator des Goldsuchens
(=5 bis +1) zum Ergebnis. Falls du das Spiel vereinfachen
mochtest, kannst du diese Tabelle natiirlich ebenfalls
fiir deine Helden einsetzen.

W20 Fund

<21 Nichts von Wert.

21-28 10 Unzen Kupfer

29-34 10 Unzen Silber

35-38 10 Unzen Gold

>38 Himmelsmetall (wiirfle erneut auf der

Tabelle Himmelsmetall)

Tag 3: Der Kampf mit dem Krakenmolch
»Warum beim Namenlosen ist der verfluchte Krakenmolch
noch hier? Ich dachte, Galoschs Vorfahren hdtten das Biest
erlegt? Heute haben wir gute Mdnner und Frauen verloren,
mdge Boron ihrer Seelen gnddig sein.«

—aus Horveks Tagebuch

Horvek und Galosch kennen die Geschichte um den
gemeinsamen Kampf der Zwerge und Orks gegen den
Krakenmolch Zungallraggosh (siehe Seite 7). Was sie
jedoch nicht wissen ist, dass der Krakenmolch damals
nicht getdtet, sondern lediglich vertrieben wurde. Das
Ungetlim hatte sich fiir einige Zeit in ein anderes Jagd-
revier zuriickgezogen. Doch seit ein paar Jahren ist es
zuriick im Quellgebiet des Flusses. Die Aktivititen der
Goldsucher kommen Zungallraggosh mehr als gelegen,
denn er betrachtet sie als leichte Beute und zudem als
willkommene Abwechslung zu den Orks. Schlieflich
kommt es zu einer Begegnung der Expedition mit dem
Ungetiim. Den Helden bleibt keine Wahl, sie miissen
sich behaupten und den Krakenmolch ihrerseits ver-
treiben oder toten.

In manchen Vorlesetexten und Erklarungen findest du
den Namen eines Expeditionsteilnehmers in der Form
[Name]. Diese Schreibweise ist ein Vorschlag fiir eine
Meisterperson, die an geeigneter Stelle sterben kann.
Es ist jedoch durchaus méglich, dass der von uns vor-

geschlagene Expeditionsteilnehmer in deiner Runde
bereits verstorben ist. Setze dann einfach einen ande-
ren Teilnehmer ein. Falls dieser ein anderes Geschlecht
hat, achte auf mégliche weitere Anderungen im Text,
die sich auf das Geschlecht beziehen!

(}ezinkte Karfén . ) \
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Der zu erwartende Gewinn
Die Helden werden sich voraussichtlich etwa 60 Tage
im Schiirfgebiet aufhalten. Vermutlich werden sie zu-
nichst die nétigen Dinge zum Uberleben errichten und
sich etwa ab Tag 10 auf das Schiirfen konzentrieren. Dies
kommt natiirlich auf die Entscheidungen der Helden
an, dennoch soll hier eine Schitzung erfolgen, welchen
Wert die Funde der Expedition insgesamt haben kon-
nen. Bei einer Schiirfzeit von etwa 50 Tagen mit durch-
schnittlichen Eigenschaftswerten und 10 Schiirfern
liegt der zu erwartende Wert der Funde bei grob 10.000
Silbertalern. Je nachdem wie viele Schiirfer iiberleben
und wie sich die Helden anstellen, wird jeder Held also
Himmelsmetall im Wert von etwa 1.000 bis 2.000 Silber-
talern erhalten (die am Ende des Abenteuers in Tjolmar
zu Geld gemacht werden kdnnen). Um die Helden nicht
iiber die MaRe mit Reichtiimern zu iiberschiitten, schla-
gen wir vor, dass du das Finale mit Galosch spitestens
bei einem Fundwert von 17.500 Silbertalern einleitest.
Du und/oder deine Spieler sollten stets Buch iiber den
Wert der bisherigen Funde fiihren!
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
»Ich glaube je tiefer man reingeht, desto besser wird’s!”, ruft
[Galjan] begeistert und stapft gut gelaunt bis zur Hiifte in
den kalten Quellsee hinein. Es ist ein sonniger Tag und die
Laune eures Trupps ist bestens. Wihrend man vom Lager
her Hammerschlidge und raues Lachen iiber derbe Witze
hort, beobachtet Horvek einen Adler, der trdge am Himmel
seine Kreise zieht. ,,0h, ich glaube da ist was gro...“ Pl6tz-
lich schreit [Galjan] markerschiitternd auf, bevor er grob
von den Fiifen geholt wird. Ihr seht einen armdicken Ten-
takel, der sich fest um ihn schlingt, bevor er gdnzlich unter
Wasser gezerrt wird. Kurz darauf stemmt sich direkt vor
euch, mit einem animalischen Briillen, das ganze Ungetiim
aus dem Wasser - ein ausgewachsener Krakenmolch. Das
Biest schiebt seinen schweren Leib ans Ufer, wihrend seine
8 Fangarme wild umher peitschen. Schreiend fliegt [Galjan]
durch die Luft und landet in der Mitte des Quellsees.

Die Werte des Krakenmolchs Zungallraggosh findest
du im Aventurischen Almanach auf Seite 163. Er-
leidet der Krakenmolch 3 Stufen Schmerz, wird er ver-
suchen zu fliechen. Die Helden kénnen ihm nachsetzen
und ihn erledigen, ansonsten miissen sie mit einem er-
neuten Angriff rechnen, sobald sich der Krakenmolch
erholt hat. Horvek und Galosch sollten den Kampf tiber-
leben, ansonsten kannst du selbst entscheiden, welche
Expeditionsteilnehmer dem Monstrum zum Opfer fallen
kénnen. Sollten die Helden den Kampf verlieren, wird er
viele Teilnehmer der Expedition mit in die Tiefe ziehen
und sich schlieRlich in den Quellsee zuriickziehen.




Wenn in dem Kampf mit Zungallraggosh Expeditions-
teilnehmer sterben, musst du sie unter Umstdnden in
den nachfolgenden Abschnitten durch andere Uber-
lebende ersetzen.

Gegner: Krakenmolch (1)
Weitere Blips: keine
Bodenplan: Wiese
© Siegbedingung: Der Kampf endet, wenn Zun-
-~ gallraggosh getotet wurde oder er nach 3 Stufen
. Schmerz geflohen ist.
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Besondere Kampfsituationen

< Tentakelsturm: Die michtigen Tentakel des
Krakenmolchs schlagen in wilder Raserei um sich.
Jeder Held in Reichweite des Ungetiims kann mit
einer Probe auf Ausweichen den wilden, aber un-
gezielten Attacken entgehen. Falls die Probe nicht
gelingt, erhilt der Held 1Wé6+3 TP und 1 Stufe
Betdubung.

Kamerad in Néten: [Eldrik] wird von einem Ten-
takel umschlossen, und langsam nihert er sich
dem Schlund des Monstrums, das ihn verschlingen
mochte. Gelingt den Helden nicht innerhalb von 3
KR, den Tentakel abzutrennen, wird Eldrik von dem
Ungetiim gefressen.

Improvisierte Waffen: Ein angespitzter Baum-
stumpf kann als Spiefgespann gefithrt werden.
Sollte den beiden Tragenden jeweils eine Probe
auf Kraftakt (Driicken & Verbiegen oder Stemmen &
Heben), gefolgt von jeweils einer Probe auf Kérper-
beherrschung (Kampfmandver) gelingen, rammen sie
den Baumstumpf tief in den Leib der Bestie und ver-
ursachen insgesamt 2W20 TP.

¢

¢

Tag 4: Erste Begegnung mit den Orks

»Es funktioniert! Die Orks halten sich an das Biindnis! Ver-
dammt, ich bin ein Geniel«

—aus Horveks Tagebuch

Die Helden wurden seit ihrer Ankunft von den Orks
beobachtet, da diese sich in ihrem Stammesgebiet
aufhalten. Allerdings fiirchten die Orks sich vor dem
Krakenmolch Zungallraggosh und hoffen, dass das
Wesen die Helden beseitigt. Nachdem die Helden gegen
den Krakenmolch gekdmpft haben, werden die Orks
selbst tdtig und stellen die Helden zum Kampf. SchlieR-
lich erntet man als Schwarzpelz viel Ruhm und Ehre,
wenn man solch michtige Kdmpfer der Glatthiute
besiegt.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die untergehende Sonne taucht das Lager in blutrotes Licht,
wiihrend ihr das Essen am Lagerfeuer zubereitet. [Niro-
siel] war als Wachtposten eingeteilt, doch jetzt seht ihr sie
panisch auf euch zu rennen. ,,Orks! Sie kommen!“ Nahezu
gleichzeitig setzen Trommelschldge ein und schrecken euch

vom Feuer hoch. Horvek springt auf: ,,Beim Namenlosen, ver-
flucht! Haltet sie auf, ich hole den Schddel! Greift sie nicht
an!“ Dann stiirmen die ersten Schwarzpelze aus dem Unter-
holz auf euer Lager zu.

Die Helden miissen sich defensiv verhalten und even-
tuell ein paar Schlége parieren, Sie sind hoffnungslos in
der Unterzahl, gut 25 Orkkrieger stiirmen das Lager (die
Werte der Orks findest du im Aventurischen Almanach
auf Seite 155). Bevor der Kampf jedoch richtig losgeht,
kann Horvek die Situation mit Hilfe des Schidels und
dem Wissen tiber das einst gegebene Wort tatsédchlich
schnell deeskalieren. In der orkischen Sprache Oloarkh
verschafft er sich Gehor. Als der alte Schamane Tazgol
Rothand (68 Jahre, schwarzgraues Fell, gebiickter Gang,
blutunterlaufene Augen, orkische Schamanentracht,
meisterlicher Schamane, kompetenter Verhandlungs-
partner) den Schidel erkennt, ruft er seine Krieger
zuriick. Neugierig kommt er aus dem Unterholz und
lauft furchtlos auf Horvek zu, welcher ihm den Schidel
présentiert.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Horvek erhebt seine Stimme in der Sprache der Orks, die
dankenswerterweise von Galosch fiir euch iibersetzt wird:
,Wir beanspruchen das alte Biindnis Shorr'Tak. Der mdch-
tige Schamane Tazgol Rothand schloss es mit den Zwergen.
Wir haben uns wiirdig erwiesen. Wir haben unsere Stérke be-
wiesen und dem Krakenmolch getrotzt. Wir wollen uns fiir
einige Wochen in diesem Gebiet niederlassen und Gold und
andere Himmelsmetalle schiirfen. Wenn du einverstanden
bist, bekommt dein Stamm jede Woche einen gerechten An-
teil davon ab. Was sagst du? Der alte Orkschamane mustert
den Shorr’Tak, blickt dann auf Galosch und erhebt sein Wort
in eure Richtung: ,,Stdrke gegen Zungallraggosh bewiesen,
ja. Aber Stdrke gegen einen Krieger der mdchtigen Tan-
schik bewiesen, nein. Brazoragh wird in einem Zweikampf
entscheiden, ob ihr hierbleiben diirft oder ... ob ihr am Tai-
rachpfahl blutet.” Rothand verzieht sein Gesicht zu einem
grausamen Grinsen, die Orkkrieger briillen begeistert auf
und recken ihre Waffen in die H6he. Dann tritt ein grofSer,
muskelbepackter und mit Narben iibersdter Ork hervor. In
seinen Pranken hdlt er einen mdchtigen Gruufhai.

Der Schamane erinnert sich gut an Shorr'Tak, eben-
so wie einige andere Tanschik der &lteren Generation.
Doch die Helden einfach gewidhren zu lassen, kénnte
ihm von seiner Sippe als Schwiche ausgelegt werden.
Deshalb mochte er dem Blutdurst seiner Krieger zu-
mindest teilweise nachgeben und ruft einen Zweikampf
aus. Die Orks bilden einen Kreis und haben ihren Okwach
(orkischer Elitekrieger) & Koro Heldentod als Kimpfer er-
wihlt. Thm muss sich ein Teilnehmer der Expedition in
einem Kampf auf Leben und Tod stellen, um das Biindnis




zu erneuern. Sollte sich keiner der Helden melden, wird
Galosch die Herausforderung annehmen und seinen
Gegner in einem spannenden Kampf niederstrecken.
Sollte die Expedition obsiegen, werden sie von dem Ork-
stamm in ihrem Gebiet geduldet, solange sie Shorr'Tak
bei sich fithren und jede Woche Tribute entrichten. Die
Krieger ziehen sich dann nach dem Kampf zuriick. Falls
der Held im Zweikampf unterliegt, miissen die Uber-
lebenden hastig aus dem Gebiet fliehen, das Unter-
fangen endet in einem Fiasko. Passe notfalls die Werte
von Koro so an, dass es zwar ein spannender Kampf
wird, aber der Held letztlich obsiegt.

Tag 5-10: Handwerker und Kundschafter
»Es ist unglaublich, wie gemiitlich man es sich hier mitten in
der Wildnis machen kann. Wir haben alles, was wir brauchen.«
—aus Horveks Tagebuch

Koro Heldentod
MU 16 KL 10 IN 11 CH 10
FF 13 GE 12 KO 15 KK 14
LeP 40 AsP - KaP - INI 14+1W6
, AW6 SK-1 ZK 2 GS 8
f Gruufhai (2H): AT 16 PA 8 TP 1W6+7 RW mittel
| RS/BE: 3/0 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
}; tung bereits eingerechnet)
. Aktionen: 1
5 Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Kilteresistenz,
Zsgher Hund / Schlechte Eigenschaften (Aberglaube,

Jdhzorn) ]
5 _Sonderfertigkeiten: Belastungsgewchnung 11, Wucht-
schlag 1T (Gruufhai)
Talente: Einschiichtern 7, Klettern 6, Korper-

beherrschung 5, Kraftakt 8, Menschenkenntnis 3,
Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 5, Sinnes-
- schirfe 6, Uberreden 3, Verbergen 9, Willenskraft 4
; * GréRenkategorie: mittel
| Typus: Kulturschaffender, humanoid
: Kampfverhalten: Koro versucht zunichst, seinen
. Gegner einzuschiichtern. AnschlieRend wird er aber {
erbarmungslos und offensiv kimpfen und fast aus-
schlieflich mit Wuchtschldgen angreifen. Da ein
groRer Teil seiner Sippe dem Kampf beiwohnt, wird
er nicht aufthéren, bis entweder er oder sein Gegner
tot am Boden liegt.
Flucht: Koro wird nicht flichen.
Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger

Gruufhai
Waffe TP L+S AT/PA-Mod
Gruufhai (2H) 1W6+6 KK13  -1/-3

In den kommenden Tagen ist es wichtig, das Lager wei-
ter aufzubauen sowie das Gebiet zu erkunden. Hier
kannst du deine handwerklich begabten und natur-
orientierten Helden gldnzen lassen.

Die Handwerker

Mehr und mehr sollten die Helden Fortschritte in ihrem
Lager erkennen konnen. Investitionen, die sie an-
fangs getitigt haben, fangen an sich auszuzahlen. Ins-
besondere handwerklich begabte Helden sollten beim
Lageraufbau auf ihre Kosten kommen und sich kreativ
einbringen kdnnen. Belohne die Ideen deiner Spieler!
Falls du dich fiir das Spiel mit der Wirtschaftssimulation
entschieden hast, kannst du den Helden hier die Regeln
von Seite 36 erkldren. Falls nicht, lasse die Hand-
werker dennoch die ein oder andere Probe wiirfeln und
Erfolgserlebnisse feiern. Niitzliche Hilfe erhalten sie
von Galosch, Eldrik, Cadlin und Enid.

Die Kundschafter

Reto, Cassandra und Nirosiel dringen dazu, dass die Um-
gebung ausgekundschaftet wird. Bei diesen Ausfliigen kén-
nen die Helden die anderen Mitglieder der Expedition bes-
ser kennenlernen und verschiedene Entdeckungen machen.
< Das Orklager: Die kriegerische Tanschik-Sippe
weill ihr Lager gut zu verteidigen, kennt sich bes-
tens in dem Gebiet aus und hat viele Wachtposten
aufgestellt. Sollten sich die Helden dennoch an den
Wachtposten vorbeischleichen kénnen (Probe auf
Verbergen (Schleichen) -3), entdecken sie ein mit
einer Holzpalisade befestigtes Lager, in dessen In-
neren sich ca. 40 Orkzelte befinden. Die Orks leben
iiberwiegend von der Jagd und Viehzucht, ein klei-
ner Zufluss des Nuran Rorwhed versorgt sie mit
Trinkwasser. Im Lager leben neben dem Hauptling
L Bortrok Felsenfaust und dem Schamanen X Tazgol
Rothand (Hauptling und Schamane bilden im or-
kischen Kastenwesen das als Harordrak bekannte
Herrschergespann) noch 3 Elitekrieger (Okwach),
etwa 20 Krieger (Khurkach), 10 Handwerker (Dras-
dech) und 20 Bauern (Grishik). Sollten die Helden
geschnappt werden und sich nicht aus der Patsche
reden konnen (Uberreden (Herausreden) oder Ein-
schiichtern (Drohung) -2), bekommen sie von den or-
kischen Fiusten eine ordentliche Abreibung. Sollten
sie sich nochmal in die Ndhe des Lagers wagen, wer-
den die Orks versuchen, sie am Opferpfahl zu Ehren
des orkischen Todesgottes Tairach hinzurichten.
Die verlassene Zwergenmine: Die Mine, in der
einst die zwergischen Arbeiter Unmengen an Erz
aus dem Berg holten, besitzt mehrere Zuginge, die

Gewicht
4,5 Stein

RW Preis

120 S

Linge
120 HF

Komplexitit

mittel einfach

Waffenvorteil: Die Manéver Wuchtschlag und Hammerschlag sind um 2 erleichtert.

Waffennachteil: Wird der Gruufhai von Nichtorks gefiihrt, erhilt er einen Malus von -1 auf AT, PA und TP. Nach
einem bestétigten Patzer bei einer Attacke oder Parade erhilt der Tréger zusatzlich 1 Stufe Betdubung.

Gezinkte Karten
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in ein riesiges komplexes Labyrinth aus Stollen,
Tunneln und Lorenschienen fithren (Galosch wird
darauf hinweisen, dass man die Loren besser nicht
benutzt). Heute sind die Erzvorkommen vollstindig
erschdpft. Den Helden sollte schnell klarwerden,
dass sich hier nichts mehr holen lisst. Die Stollen
werden mittlerweile auRerdem von zahlreichen
Hohlenspinnen und Gruftasseln bewohnt, die man
besser nicht auf sich aufmerksam macht. Das Fina-
le des Abenteuers wird die Helden letztlich in die
Minen fiihren (siehe Seite 31).

Die Felsschlucht: Sie besteht aus einer Vielzahl
steiler Schluchten, Héhlen und schroffen Klippen.
Hier konnen die Helden auch die 6 Schritt tiefe
Todesfalle des Krakenmolchs (siche Seite 7) ent-
decken, auf dessen Grund sich noch alte Knochen
von Orks und Zwergen finden lassen. Ohne Seil ist es
nahezu unméglich, sich aus diesem Loch zu befreien
(Probe auf Klettern (Bergsteigen) -7). Die Helden kén-
nen ebenfalls eine beeindruckende Tropfsteinhohle
entdecken, die mit zahlreichen Stalagtiten und Sta-
lagmiten entziickt. An einer Wand finden sich Zei-
chen eines Liebespaares der Zwerge, die sich vor
vielen Jahren im Stein verewigt haben.

Der Kratersee: Der tiefer liegende der beiden Seen
ist scheinbar vor Urzeiten durch den Einschlag
eines Meteoriten entstanden (Probe auf Geographie
(Svellttal) -1).

Die Bidrenhdhle: Die Schlafstitte eines Schwarz-
béren, in der allerlei Knochen von Wildtieren und
Orks herumliegen. Der Schwarzbir ist hier jedoch
nicht anzutreffen.

Der grofle Wald: Nadelbdume wie Kiefer und
Tanne sind hiufiger im Gebirge anzutreffen, wih-
rend Birken, Erlen, Eschen sowie eine Vielzahl von
Strauchern in der Ndhe der Auen beheimatet sind.
Es ist den Helden natiirlich méglich, hier niitzliche
Pflanzen zu sammeln (siehe Probenkasten).

-~
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< Der versteckte Zufluss: Aus dem Felsmassiv des
Rorwhed-Gebirges tritt ein Fluss aus, der nach eini-
gen Meilen in den Nuran Rorwhed miindet. Dieser
Zufluss wird nach dem Finale des Abenteuers fiir die
Helden die Mdglichkeit sein, das Quellgebiet wieder
zu verlassen (siehe Seite 34).

Orks iiberall: Egal in welche Richtung sich die Hel-
den vom Lager entfernen, die Chancen, dass sie auf
Spahtrupps der Orks treffen, sind hoch. Werden die
Helden bei ihren Erkundungen entdeckt (Probe auf
Verbergen (Sich Verstecken), die von dir als Meister
je nach Gegebenheiten modifiziert werden kann),
werden die Orks nicht lange z6gern und angreifen
(fiir Werte der Orks siehe Aventurischer Alma-
nach Seite 155). Nur wenn die Helden den Orks
Shorr'Tak zeigen, lassen sie sich besdnftigen.

Probe auf Pflanzenkunde

< QS 1:DerHeld findet Donf (Regelwerk Seite 345) oder
Traschbart (Aventurischer Almanach Seite 173).

€ QS 2: Der Held findet Gulmond (Regelwerk
Seite 345) oder W3 Einbeeren (Aventurischer Al-
manach Seite 172).

€ QS 3:Der Held findet Wirselkraut (Regelwerk Seite 346)
oder Joruga (Aventurischer Almanach Seite 172).

€ QS 4: Der Held findet eine Alraune (Regelwerk
Seite 345).

€ QS 5-6: Der Held findet die gesamte Liste (QS 1 bis QS 4).

Tag 11: Wochentliche Tributzahlung
»Heute ist es soweit, die Orks kommen um ihren Anteil einzu-
fordern. Hoffentlich geht das gut!«

—aus Horveks Tagebuch

Waéchentlich miissen die Helden Tribute an die Orks ent-
richten. Die Tribute kdnnen dabei vollig unterschied-
licher Art sein. Ob sie den Orks Jagdtrophéen, Wildbret,
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Metalle, Werkzeuge, Waffen oder das fiir die Orks heili-
ge Kupfer anbieten, liegt im Ermessen der Helden.

Falls die Helden nicht darauf kommen, wird Horvek vor-
schlagen, einen Tributplatz zu bestimmen. Dort kénnen
die Abgaben an die Orks auBerhalb des Lagers gezahlt
werden. Man will ja schlieBlich die Zahl der Schwarz-
pelze im Lager so gering wie moglich halten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine Woche ist voriiber, seitdem ihr das letzte Mal mit den
Orks verhandelt habt. Die Praiosscheibe geht erneut in flam-
mendem Rot unter. Horvek hat euch dazu ermahnt, Ruhe zu
bewahren und Stirke auszustrahlen. ,,Mit dem Schddel wird
uns schon nichts passieren. Wir geben ihnen, was sie wollen,
fiir uns reicht es noch allemal!” Thr habt euch auf dem Platz
vor eurem Lager versammelt, der Schddel Shorr’Tak héngt
gut sichtbar an einem in den Boden gehauenen Pflock. Un-
geduldig wartet ihr. Dann kommen die ersten Schwarzpelze
aus dem Wald hervor. In ihren Handen halten sie martia-
lische, orkische Waffen: Arbachs und mdchtige Gruufhais.
Pfeile liegen auf den Sehnen der Kriegsbdgen, eine Uber-
macht umzingelt euch. Horvek tritt mit ausgebreiteten
Armen auf sie zu. ,, Tjakar Orokar, meine Freunde! Wie ver-
sprochen liefern wir euch euren Tribut, damit ihr uns in
eurem Stammesgebiet duldet. Der Bdrenschddel Shorr'Tak
bezeugt unser Biindnis!“ Einige Orks scheinen unschliissig,
in ihren Augen seht ihr mordliisternes Blitzen. Ein grofSer
Ork mit aufgestelltem Haarkamm, iibersdt mit Narben und
Zeichen des Kampfes, tritt hervor und spricht auf Oloarkh:
»Rothand schickt mich. Thr lebt, solange Shorr’Tak hier ist
und ihr guten Tribut zahlt.“ Mit diesen Worten weist er auf
einige umstehende Orks, die eure Tributzahlung genaues-
tens inspizieren.

Der Okwach & Moschok Hirnquetscher (Werte wie er-
fahrener Ork, siche Aventurischer Almanach Seite 155)
wurde vom Schamanen Tazgol Rothand beauftragt, die
regelmiRigen Abgaben einzutreiben. Die Tribute sollten
nicht zu gering ausfallen, denn dies wiirde als Provoka-
tion aufgefasst werden und die Waffenruhe gefdhrden.
Die Orks sind zahlenmiRig tiberlegen und kénnen der
Expeditionstruppe eine handfeste Lektion erteilen,
wenn jemand zu frech werden sollte. Passe die Menge
der notwendigen Abgaben an die Ressourcen der Ex-
pedition an. Ein Beispiel fir eine akzeptable, wochent-
liche Tributzahlung wire: 20 Unzen Kupfer, 20 Ratio-
nen Fleisch, 3 Felle, ein Dolch und eine Spitzhacke. Die
Forderungen der Orks werden sich Woche um Woche
erhdhen, denn auch Moschok fillt der Gier zum Opfer
und moéchte maglichst viel fiir sich und seine Krieger
herausschlagen. Durch erfolgreiche Proben auf Han-
del (Feilschen) -1, Einschiichtern (Drohung) -2 oder Uber-
reden (Schmeicheln) kénnen die Helden jedoch bessere
Handelsbeziehungen mit den Orks aufbauen, sodass we-
niger hohe Zahlungen anfallen. Die Art und die zusétz-
lichen Modifikationen der Probe kannst du auf deine

b
'Y

\,Gez.ink‘te Karten T By

b ¥

Helden und ihre Fahigkeiten anpassen. Diese sollten
die regelmidRigen Zahlungen als notwendiges Ubel bei
ihren Planungen stets im Hinterkopf behalten. Bedenke,
dass die Helden keine Freundschaft mit den Orks schlie-
Ren sollten. Letztlich ist es nur der Schidel Shorr'Tak,
der die abergldubischen Orks davon abhilt, das Biindnis
zu brechen und sich mit den Glatthiuten im Kampf zu
messen.

Tag 12-54: Der Alltag der Goldschiirfer
In den kommenden Tagen und Wochen werden keine
Ereignisse stattfinden, die fiir die Geschichte des Aben-
teuers relevant sind. Trotzdem kann dieser Abschnitt
des Abenteuers {iberaus unterhaltsam und fiir die Stim-
mung am Spieltisch wichtig sein: Deine Helden kon-
nen sich mit frohem Mut auf das Leben in der Wildnis
einlassen, ihre Goldschiirferarbeiten optimieren, das
Lager weiter ausbauen, aber auch die gefihrliche Seite
des Rorwhed zu spiiren bekommen. Wenn deine Spie-
ler SpaR daran haben, lasse sie voll und ganz in diese
Szenerie eintauchen. Der Schliissel, um ein immersives
Erlebnis zu erreichen, ist dabei eine klare Vorstellung
der Spieler, wie das Lager aussieht. Lege eventuell eine
einfache Karte an, in der deine Spieler die Position ihrer
Zelte und anderer Bauwerke einzeichnen kénnen. Sie
sollten das Gefiihl haben, dass ihre Helden alle Frei-
heiten haben, um das Lager nach ihren Vorstellungen
zu gestalten. Auch alltdgliche Interaktionen mit den
anderen Teilnehmern der Expedition, wie zum Beispiel
ein tdglicher Disput mit Cassandra iiber die Vorziige
unterschiedlicher K6der zum Angeln, kénnen einen
ganz eigenen Charme haben. Wenn deinen Spielern
diese Art des Rollenspiels nicht zusagt, kannst du die-
sen Abschnitt aber auch etwas abkiirzen und beispiels-
weise mehrere Proben fiir das Goldsuchen (siehe Kasten
auf Seite 22) zusammenfassen und die Funde ent-
sprechend vervielfachen.

Im Folgenden haben wir einige Vorschlige fiir Szenen
und Begegnungen in dieser Zeit, die du nach Belieben
kiirzen, anpassen oder erweitern kannst.

Tag 15: Der Bér beim Lachsfang

»Heute haben wir einen Biren beim Lachsfang beobachtet.
Welch herrliches Schauspiel. Firun ist mit unsl«

—aus Horveks Tagebuch

Bei einem Jagdausflug treffen die Helden auf einen
Schwarzbiren (siche Aventurischer Almanach Seite
169), dessen Beute die springenden Lachse des Nuran
Rorwhed sind. Die Helden kénnen das herrliche Natur-
schauspiel als Beobachter geniefen oder versuchen,
den Bdren zu erlegen.

Tag 17: Wer hat den dicksten Fisch?

»Ein dicker Fisch, den Cassandra da an Land gezogen hat,
das muss ich schon zugeben. Aber ich wire kein o’'Ganta,
wenn es mir nicht gelinge, einen noch gréfieren zu fangenl«
—aus Horveks Tagebuch
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Cassandra oder eine andere iiberlebende Teilnehmerin
fischt einen michtigen Karpfen aus dem Quellsee. Ge-
lingt es einem Helden in den nichsten Wochen, einen
groReren Fisch zu angeln? Dafiir erforderlich ist eine
Probe auf Fischen & Angeln (Siifwasserlebewesen) -4.
Haben deine Helden SpaR daran, kann sich dieser Wett-
kampf durchaus iiber mehrere Wochen ziehen.

Tag 20: Die Mannbarkeitspriifung eines Jungorks
»Verdammter Jungork! Wir miissen wachsam sein, eine fal-
sche Handlung kann das Fass zum Uberlaufen bringen und
die Sippe gegen uns aufbringen.«

—aus Horveks Tagebuch

Ein Jungork schleicht sich bei der Nacht-
wache eines Helden ins Lager, um eine Waffe
oder andere ungesicherte Wertgegen-
stinde zu stehlen, Der Held kann den
Ork mit einer Probe auf Sinnesschdrfe

(Wahrnehmen) -1 entdecken. Der Held

entscheidet, ob es hier zum Kampf
kommt (fiir die Werte des Orks siehe
Aventurischer Almanach Seite 155)
oder der Ork vertrieben wird.

Tag 21: Falken zihmen
leichtgemacht

»Was haben sie denn nun schon wie-
der ins Lager geschleppt? Einen
jungen Falken? Wenn das klei-

ne Biest mich um meinen Schlaf
bringt, brutzelt es bald iiber dem
Lagerfeuerl«

—aus Horveks Tagebuch

In diesem Abenteuer haben die Helden die Mdglichkeit,
iiber einen lingeren Zeitraum in der Wildnis zu bleiben.
Wie es der Zufall so will, treffen die Helden auf ein ver-
lassenes Falkennest mit einem geschliipften Jungvogel, der
jammerlich kreischt. Das Nest ist verwaist und die Eltern
sind vermutlich umgekommen. Vielleicht nutzt einer der
Helden die Gelegenheit, einen tierischen Begleiter zu zdh-
men? (Dies funktioniert iiber Proben auf Tierkunde (Wild-
tiere). Mochtest du die Zdhmung im Detail abhandeln, dann
empfehlen wir dir das Quellenbuch Aventurische Tier-
gefahrten mit mehr Fokusregeln zum Abrichten.)

Tag 22: Die Hohle des Ogers

»Das war knapp! Um ein Haar hdtten wir einen von uns
verloren. Im Magen eines widerlichen Ogers, kein schéner
Abgangl«

—aus Horveks Tagebuch

Ein wilder Oger (sieche Aventurischer Almanach
Seite 152) hat sich in einer alten Biarenhdhle versteckt.
Er macht mit einer schweren Keule Jagd auf die Helden,
die sich zu weit vom Lager entfernen. Falls es ihm gelingt,
einen unvorsichtigen Helden zu {iberwiltigen (Probe auf
Sinnesschdrfe (Hinterhalt entdecken) -2, um ihn rechtzeitig
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zu bemerken), schligt er ihn von hinten mit der Keule
bewusstlos und zieht ihn in seine Hohle. Dort setzt sich
der schwere Oger auf den Ungliicklichen und entziindet
ein Lagerfeuer, um den Hilflosen lebendig zu braten. Die
Expedition kann mit einer Probe auf Fihrtensuchen (huma-
noide Spuren) die Spuren des Vermissten verfolgen, sodass
sie das Schlimmste in letzter Minute verhindern kdnnen.
Gelingt die Probe, schaffen es die Helden noch, den Oger
vor dem Feuermachen in der Hohle zu erreichen. Bei
einem Scheitern hat der entfiihrte Held bereits 1W6 SP
durch den Oger, der auf ihm sitzt, erlitten.
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Tag 26: Der grofle Sturm

»Bei den Zwdlfen, so ein Unwetter habe

ich noch nicht erlebt! Zum Gliick sind wir
da nochmal mit einem blauen Auge

davongekommen.«

—aus Horveks Tagebuch

Die Helden kénnen eine Probe
auf  Wildnisleben — (Wettervor-
hersage) ablegen. Bei erfolg-
reicher Probe erkennen sie, dass
ein Sturm bevorsteht und sie
schleunigst ihr Lager darauf vor-
bereiten sollten. Zelte und Pla-
nen miissen abgespannt, herum-
liegendes Werkzeug und andere
Gegenstdnde eingesammelt und
bereits errichtete Bauwerke
unter Umstdnden zusétzlich ab-
gestiitzt werden. Auch die Pfer-
de sollten in Sicherheit gebracht
werden. Nach etwa zwei Stun-
den bricht das Unwetter los.

PO A S S A S i T A A
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gerade schien es noch ein ganz normaler Tag zu sein, doch nun
verfinstert sich der Himmel in Minuten und bedrohlich dunk-
le Wolken schieben sich vor die Praiosscheibe. Ein starker Wind
kommt auf und ldsst euch frosteln. Dann, urplétzlich, bricht der

Regen los. Als hitte Efferd die Schleusen des Himmels gedffnet,
ergiefSen sich heftige Wassermassen tiber euer Lager.

Haben die Helden keine Vorkehrungen getroffen, kann
das Unwetter ziemlich unangenehm fiir sie werden.
Der Wind ist so stark, dass so mancher herumliegende
Gegenstand davongetragen wird. Nicht gesicherte Zelte
kénnen ebenfalls davon gerissen werden, wenn sich
die Helden nicht schleunigst darum kiimmern oder sie
eigenhindig festhalten. Weiterhin kann der Wind Bau-
werke wie etwa Goldwaschrinnen stark beschiddigen
oder zerstoren. Wirf fiir jedes nicht gesicherte Bauwerk
einen W20. Bei 1-12 bleibt das Bauwerk unversehrt.
Bei 13-18 wird es beschidigt und bedarf einer Repara-
tur, bevor es wieder genutzt werden kann (erfolgreiche




Probe auf Holzbearbeitung, die einmal am Tag wiederholt
werden darf). Bei 19-20 wurde das Bauwerk komplett
zerstort und muss vollstindig neu errichtet werden,
Nach etwa zwei Stunden ist der Sturm vorbei und die Hel-
den kénnen sich an die Schadensbeseitigung machen. Der
Sturm hat weiterhin dazu gefiihrt, dass umliegende Sedi-
mente in den Fluss gespiilt wurden, sodass die Probe auf
Sinnesschdrfe (Suchen) zum Goldsuchen (siche Seite 22)
in den nichsten 24 Stunden um -2 erschwert wird.

Tag 28: Verdorbene Nahrung

»Verflucht, der Donnerbalken war schon wieder besetzt!
Wiire ich nicht ins Gebiisch gerannt, hdtte ich meine Hosen
verbrennen konnenl«

—aus Horveks Tagebuch

Nach einer misslungenen Probe auf Lebensmittel-
bearbeitung eines Helden oder eines anderen
Expeditionsteilnehmers kann der Flinke Difar (siehe
Regelwerk Seite 343) fiir den ein oder anderen Aus-
fall sorgen. Hier kann das Talent Heilkunde Krankheiten
weiterhelfen.

Tag 30: Boltanspiele um Gewinnanteile

»Das passt mir iiberhaupt nicht. Die Einsitze werden immer
héher, und fiir Galosch sieht es gar nicht gut aus. Geht das
mit rechten Dingen zu?«

—aus Horveks Tagebuch

Urspriinglich sollte der Gewinn gleichmiRig unter allen
Schiirfern aufgeteilt werden. Doch nach ein paar Wo-
chen der Routine beginnen einige von ihnen, ihre zu-
kiinftigen Anteile und Gewinne im Boltanspiel zu ver-
wetten. In diesen Runden wird nicht mit gezinkten
Karten gespielt, es sei denn der Dieb deiner Runde
mochte sein Gliick im Falschspiel versuchen (siehe
Regelwerk Seite 216). Falls er jedoch dabei erwischt
wird, ist ihm eine ordentliche Abreibung von den iibri-
gen Teilnehmern gewiss.

Tag 40: Das Fest am Lagerfeuer

»Herrlich! Das war ein Abend nach meinem Geschmack. Die
Stimmung in der Gruppe ist ausgezeichnet. Es wurde ge-
sungen, getanzt, gelacht und gezecht. Und habe ich da nicht
ein paar rahjagefillige Ausrufe aus Richtung der Wasserflle
vernommen?«

—aus Horveks Tagebuch
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach einem malerischen Sonnenuntergang sitzt ihr gut ge-
launt am Lagerfeuer. Die Flammen schlagen hoch und sprii-
hen Funken in die sternenklare Nacht. Plétzlich holt [Cad-
lin] die Laute hervor und spielt mit einem Licheln eine
anregende Melodie. Ihr blickt euch um und schaut in grin-
sende Gesichter - scheinbar haben alle die gleiche Idee. ,,Hol
den Schnaps, Galosch! Heute lassen wir es uns mal richtig
gut gehen!* [Nirosiel] beginnt zu den Klingen zu tanzen,

Gezinkte Karten

wihrend Horvek und [Alrik] die Flaschen kreisen lassen.
Auch ihr werdet von der guten Laune angesteckt, ein rau-
schendes Fest hat soeben begonnen!

Das Schiirferleben hat eine eigene Romantik, und unter
dem prichtigen Sternenhimmel kénnen die Helden das
ein oder andere rauschende Fest feiern. Lieder wer-
den gesungen, um das Lagerfeuer wird getanzt und
Schnapsflaschen werden umher gereicht. Wer weiR,
vielleicht zieht sich gar ein Held mit einem anderen Mit-
glied der Expedition zu den traumhaften Wasserfillen
zuriick, um der Herrin Rahja zu huldigen? Die lange, ge-
meinsame Zeit in der Wildnis mit gemeinsamen Heraus-
forderungen, Lebenslust und Freude am Abenteuer
schweilt die Expedition zusammen.

Tag 45: Der Unfall beim Holzfillen
»Baum fallt! Verdammt, aber doch nicht dahinl«
—aus Horveks Tagebuch

Der Gliicksritter [Reto] verletzt sich schwer beim Holz-
fillen, ein Baum fillt unkontrolliert zur Seite und be-
grabt ihn unter sich. Um ihn zu befreien, muss den Hel-
den eine Sammelprobe (siche Regelwerk Seite 26) auf
Kraftakt (Stemmen & Heben) -2, 1 Minute, 5 Versuche,
maximal 4 Helden, gelingen. Bei einem Erfolg kommt
Reto mit dem Schrecken davon. Bei einem Teilerfolg
war die Rettung nicht schnell genug und Reto brachen
unter der Last des Baumes einige Rippen. Sollte keiner
der Helden im Talent Heilkunde Wunden bewandert sein,
wird sich die Heilerin Enid liebevoll um Reto kiimmern
und ihn versorgen. Sollte die Sammelprobe misslingen,
kommt fiir Reto leider jede Hilfe zu spit. In diesem Falle
sollten die Helden ihrem Gefdhrten ein wiirdiges Be-
grabnis in der Wildnis bereiten.

Tag 50: Lagerkoller

»Der reinste Hiihnerstall ist das heute! Ob Andergast oder
Nostria die schoneren Katzen hat, ist mir doch egal! Wir sind
hier im Rorwhed!«

—aus Horveks Tagebuch

Nach tagelang anhaltendem Regen diskutieren [Cas-
sandra] und [Enid] {iber die Vorziige von Andergast
und Nostria. Die anfinglichen Sticheleien arten nach
und nach in einen handfesten Streit aus, der sich auch
auf die tibrigen Teilnehmer der Expedition ausbreitet.
Das enthaltsame Leben der letzten Wochen und die
stindige Bedrohung durch die Orks zehren schwer an
den Nerven der Expeditionsteilnehmer und machen
sie diinnhiutig. Hier kdnnen einfiihlsame Helden zwi-
schen den Zankenden vermitteln und den Frieden
im Lager mit einer erfolgreichen Probe auf Heilkunde
Seele -2 wiederherstellen. Doch diese Streitigkeiten
sind lediglich eine kleine Unannehmlichkeit im Ver-
gleich zu dem Problem, das in wenigen Tagen auf die
Helden zukommen wird.
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Rettung des Goldes

Tag 55: Verrat durch Galosch

»Bei den Géttern, ich kann es nicht glauben. Galosch, ein
Mérder und Verrdter? Hat dich die Gier des Goldes so tief
sinken lassen, mein Freund?«

—aus Horveks Tagebuch

Im Laufe der Zeit hat sich eine beachtliche Menge an
Schitzen im Lager angesammelt. Galosch hat beim Boltan-
spiel viel Pech gehabt (oder hat gar jemand mit gezinkten
Karten gespielt?) und bereits gut die Hilfte seines Anteils
verspielt. Doch die sich auftiirmenden Reichtiimer wecken
die Goldgier des Zwerges. War nicht er es, der Horvek erst
von Shorr'Tak erzahlt hat? Ohne ihn wire diese ganze
Expedition nie zustande gekommen, also sollte ihm auch
ein groerer Anteil am Gold zustehen. So beginnt Galosch
einen Plan zu schmieden, mit dem er sich den Anteil zu
Eigen machen will, den er sich seiner Meinung nach ver-
dient hat. Nachts bringt er kleine Teile der Funde in einen
unauffilligen Stollen der verlassenen Zwergenmine. Dort
geht er entlang der Lorenschienen in eine grofe Hohle
hinab, in der er seine Beute lagert. Durch diese Hohle flie3t
ein unterirdischer Fluss, der {iber verschlungene Pfade ei-
nige Meilen flussabwirts in den Nuran Rorwhed miindet.
In der Hohle fand Galosch bei Erkundungen am Rande des
Flusses ein altes zwergisches FloR. Die Angroschim, die
vor Jahrzehnten in den Stollen arbeiteten, haben offenbar
den Weg tiber den Fluss genutzt, um das Erz aus dem Ge-
birge zu schaffen. Galoschs Plan sieht vor, in einigen Tagen
mit Hilfe des FloRes tiber den Fluss mit einem Grofteil der
Reichtiimer zu verschwinden. Als Prospektor und Amboss-
zwerg kennt er sich gut unter Tage aus und weil die Un-
getiime der Dunkelheit zu umgehen.

Eines Nachts - Galosch ist gerade wieder dabei, sich an
den gefundenen Himmelsmetallen zu bedienen - wird
er von [Enid] ertappt und zur Rede gestellt. In Panik
nimmt Galosch seine Armbrust und schieBt auf Enid,
bevor sie Alarm geben kann. Ungewollt trifft er Enid
todlich. Galosch ist kurz vor dem Nervenzusammen-
bruch, schleift ihre Leiche zum Fluss und wirft sie hin-
ein. Nun lduft ihm die Zeit davon, bevor die restlichen
Expeditionsteilnehmer Enids Verschwinden bemerken.
In seiner Panik beschlieRt er, den Schidel Shorr'Tak
zum Schutz vor den Orks zu stehlen und das Quellgebiet
so schnell wie méglich zu verlassen. Er schleicht zu Hor-
veks Schlafplatz, der den Schidel immer in seiner Nihe
hat. Als Galosch den Schidel schon in Hinden hilt, er-
wacht Horvek jedoch. Fassungslos will er von Galosch
wissen, was hier vor sich geht. Galosch, immer noch
in Panik, greift erneut zur Armbrust. Doch er bringt es
nicht {ibers Herz, seinen Freund zu téten, und so schieRt
er ihm lediglich einen Bolzen ins Bein. AnschlieRend
greift er sich den Schidel und rennt zur Mine, um sich
dort vor Horvek und den restlichen Expeditionsteil-
nehmern zu verstecken und zu fliehen.

Diese Ereignisse leiten das Finale des Abenteuers ein.
Du solltest sie daher in einer Nacht geschehen lassen,

in denen maglichst keiner der Helden Nachtwache hilt
und somit Galosch aufgreifen kénnte, noch bevor dieser
die Mine erreicht.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
,Alarm, Alarm! Helft mir verdammt nochmal!“ Schlaf-
trunken erhebt ihr euch aus eurer Schlafstdtte, greift hastig
nach euren Waffen und tretet ins Freie. Vor seiner Unter-
kunft liegt mit schmerzverzerrtem Gesicht Horvek, die Hinde
um einen Armbrustbolzen geschlossen, der aus seinem Bein
ragt. ,,Galosch hat uns verraten! Dieser Dreckskerl will die
Schatze fiir sich alleine haben! Er hat sich den Schddel ge-
schnappt und ist zu den Minen gerannt! Worauf wartet ihr
noch, ihr miisst ihm hinterher! Ich schaffe das hier schon.*

Hochstwahrscheinlich werden die Helden umgehend
die Verfolgung aufnehmen. Doch Galosch hat einen Vor-
sprung. Aus der Ferne erkennen sie gerade noch, wie
Galosch im Eingang einer dunklen Mine verschwindet.

Die Lorenfahrt
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich erreicht ihr den Mineneingang. Der Raum, den ihr
betretet, ist nur vom schummrigen Licht des Madamals er-
hellt. Alles ist tibersdt mit Schutt und Geréll, in einer Ecke
erkennt ihr sogar ein altes Orkskelett. Ihr seht verschiedene
Stollen, die von dieser Eingangshalle in den Berg fiihren und
auf deren Boden alte Schienen verlaufen. Doch aus einem der
Stollen dringt noch das schwache flackernde Licht einer La-
terne zu euch hinauf und ihr hért das schrille Quietschen von
Metall auf Metall. Offenbar ist Galosch mitsamt dem Schddel
und dem Gold in eine der Loren gesprungen, die die Zwer-
ge damals zum Transport von Erzen und Schutt verwendet
haben, um euch damit zu entkommen. Hastig blickt ihr euch
um. Es befinden sich noch vier weitere Loren in dem Raum.
Sie scheinen noch gut intakt. Eine der Loren steht auf Glei-
sen, die ebenfalls in den Stollen fithren, aus dem die krei-
schenden Laute nun immer leiser werden.

Galosch mit der Lore zu verfolgen, scheint die einzige
Moglichkeit fiir die Helden zu sein, den Zwerg noch ein-
zuholen, bevor dieser im Gewirr der Stollen fiir immer
verschwindet. Die Lore selbst ist schlicht aber robust
und tatsdchlich auch nach all den Jahren noch gut er-
halten. Alle Wagen sind mit einer Laterne, die an einem
Haken an der AuBenwand der Loren befestigt ist, und
mit Seilzugbremsen ausgestattet. Wenn die Helden ihr
Gefdhrt besteigen, finden sie tatsichlich alle darin Platz,
wenngleich es sich um eine Beengte Umgebung (siehe




Regelwerk Seite 35) handelt. Die Laterne ldsst sich ein-
fach entziinden. Um loszufahren, muss eine Heldin die
Lore anschieben, wozu ihr eine Probe auf Kraftakt (Drii-
cken & Verbiegen) gelingen muss. Um anschliefend in
die fahrende Lore zu klettern, ist eine Probe auf Kérper-
beherrschung +1 fllig, wobei die Helden in der Lore der
Heldin dabei helfen kénnen. Fiir jede erfolgreiche Kraft-
akt-Probe der Helden in der Lore ist die Probe auf Korper-
beherrschung der Heldin um 1 erleichtert (maximal +3).
Um die Fahrt der Lore wenigstens einigermafen zu kon-
trollieren, kann ein Held die Seilzugbremse verwenden,
wozu ihm eine Probe auf Fahrzeuge -1 gelingen muss.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Euer Gefihrt nimmt rasch Fahrt auf. An den Wdnden erkennt
ihr dicke Spinnweben und tiefe Kratzer in der Felswand. Euch
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fallt auf, dass sich neben den Gleisen, auf denen ihr gerade in
den Berg fahrt, noch ein zweites Paar Gleise befindet, die parallel
zu euren verlaufen. Es geht leicht bergab und ihr werdet schnel-
ler und schneller. Dann fahrt ihr in einer Kurve nach links. In
der Ferne konnt ihr das Quietschen von Galoschs Lore horen, die
weit vor euch auf der Parallelschiene in den Berg hinein rauscht.
Nach der Kurve geht es plotzlich steil bergab, und ihr rauscht in
die Tiefe, starker Druck baut sich in euren Lungen auf. Bei den
Zwélfen, auf was habt ihr euch da nur eingelassen?

Willkommen auf der aventurischen Achterbahn! Die
zwei parallel verlaufenden Schienen fithren erst sehr
spit in unterschiedliche Stollen, sodass eine spannen-
de Aufholjagd beginnt. Galosch hat die Strecke in den
letzten Tagen mehrfach erkundet, weshalb er nicht mit
Spinnweben und sonstigen Hindernissen zu kdmpfen
hat. Folgende optionale Szenen kannst du einbauen, um
die Fahrt spannender zu gestalten.

< Tief hingender Balken: Jeder Held muss eine
Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) -2 ablegen,
um den Balken rechtzeitig zu erkennen. Bei erfolg-
reicher Probe kann ein schmerzhafter Kontakt mit
dem Balken durch eine Probe auf Ausweichen ent-
gangen werden, Sonst verursacht die Kollision
2W6+5 Trefferpunkte und 2 Stufen Betdubung.

< Spinnennetze: Die Helden rauschen durch das
Spinnennetz einer Hohlenspinne. Der Held, der die
Lore behelfsmiRig steuert, erhilt den Status Fixiert,
bis er sich von den fingerdicken, klebrigen Netzen
befreit hat (Kérperbeherrschung (Entwinden) -2, 1 KR).

< Unter Beschuss: Galosch ist sich bewusst, dass die
Helden ihn frither oder spiter einholen werden und
hat deshalb seine Armbrust geladen. Sobald die Helden
in Sichtweite kommen, schieft er auf sie (Erschwernis
von 8, Galosch trifft also noch auf einen Wert von 7).

Frither oder spiter holen die Helden Galoschs Lore
aufgrund des hdéheren Gewichts ein. Dieser erwartet
die Helden mit seinem Felsspalter und wiisten Ver-
wiinschungen. Wihrend die Loren auf gleicher Hohe
sind, ergibt sich ein Schlagabtausch iiber 3 KR, dann
kommt es zur Kollision der Loren in der Verteilerhshle
(siehe unten). Fiir diesen Kampf erhalten die Helden, zu-
sdtzlich zu den Mali durch die Beengte Umgebung, Abziige
durch Sichtstérung Stufe 2 (siche Regelwerk Seite 348).

Das Ende der Fahrt

Der Stollen miindet in eine groRe Hohle, aus der wie-
derum zahlreiche Gleise in verschiedene Stollen weg-
fithren. Galosch hat diese Hohle als Zwischenlager fiir
sein Diebesgut benutzt. Durch den Kampf mit den Hel-
den schafft es Galosch jedoch nicht rechtzeitig zu brem-
sen, sodass er mit voller Geschwindigkeit durch einen
morschen Lorenstopper bricht. Die Lore entgleist, reiflt

einen der hdlzernen Stiitzpfeiler der Hohle ein und zer-"# = :

schellt mit einem lauten Krachen an der Wand. Galosch -




wird ebenfalls durch die Luft geschleudert und bleibt fiir
einen kurzen Moment benommen liegen (Status Liegend,
1 Stufe Betdubung). Gelingt den Helden keine Probe auf
Fahrzeuge -2, droht ihnen das gleiche Schicksal. In diesem
Fall erleidet jeder Held 1W20 TP. Bei einer gelungenen
Probe auf Kérperbeherrschung wird der Schaden halbiert.

Bei dem Unfall zerbricht der Birenschidel Shorr'Tak in
unzihlige Kleinteile. Doch das ist nicht das einzige Pro-
blem. Durch den eingerissenen Stiitzbalken beginnen
Teile der Hohlendecke nach und nach einzustiirzen. Und
wére das nicht schon schlimm genug, hat der Larm die
in der Ndhe nistenden Héhlenspinnen und einige Gruft-
asseln aufgescheucht, die frische Beute wittern und nun
ebenfalls die Hohle aufsuchen. Bei Galoschs Streifziigen
durch die Mine haben sie ihn nicht bemerkt, aber jetzt,
da ihr Zuhause einstiirzt, krabbeln sie dorthin, wo sie
sich Schutz erhoffen und stoRen auf Eindringlinge.

Die Kreaturen der Mine

Die Hohle, in der sich die Helden befinden, wird ledig-
lich durch die beiden noch brennenden Laternen der
Loren erhellt, die glticklicherweise nicht zerschellt sind.
Durch diese schummrige Beleuchtung herrscht fiir die
Helden eine Sichtstérung der Stufe 2 (siche Regelwerk
Seite 348). Bei einer erfolgreichen Probe auf Sinnes-
schirfe (Suchen oder Wahrnehmen) kénnen die Helden
neben dem geféhrlichen Achzen der Hohlendecke auch
noch das Rauschen eines Flusses horen, der ganz in der
Nihe zu flieRen scheint. Zusatzlich vernehmen sie noch
das bedrohliche, tickende Gerdusch unzihliger, sich
ndhernder Spinnen- und Insektenbeine. Nach wenigen
Augenblicken stromen die angelockten Kreaturen der
Dunkelheit in die Hohle und beginnen, sich tiber die
Helden und Galosch herzumachen.

In dem nun ausbrechenden Gefecht kdmpft Galosch
als eigenstdndige Partei. Der sich in der Falle sehende
Zwerg wird, wenn sich die Gelegenheit bietet, auch die
Helden angreifen. Allerdings wird auch Galosch sich erst
einmal auf die angreifenden Kreaturen konzentrieren,
Die Werte der Hohlenspinnen und Gruftasseln findest
du im Aventurischen Almanach Seite 159 und 161.

e e e e
Gegner: Galosch, Hohlenspinne (Anzahl der Hel- {
den / 2, aufgerundet), Gruftassel (Anzahl der Hel-
den / 2, aufgerundet)

Weitere Blips: Marker fiir die herabgefallenen
_ Steine &
© Bodenplan: Héhle a
* Siegbedingung: Der Kampf endet, wenn alle )
- Hohlenspinnen und Gruftasseln getstet wurden |
L:)der geflohen sind. )
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Besondere Kampfsituationen

< Einstiirzende Héhlendecke: Zu Beginn jeder
Kampfrunde bricht ein Teil der steinernen Decke
ein und schldgt auf den Hohlenboden. Wiirfle mit

einem W20. Bei 1-8 schligt der Brocken auf dem
Boden auf und niemand wird verletzt (wahle den
Aufschlagsort frei aus). Bei 9 wird Galosch von dem
Brocken erwischt, bei 10-12 eine Hohlenspinne, bei
13-15 eine Gruftassel und bei 16-20 eine zufillig aus-
gewdhlte Heldin. Die Heldin kann durch eine Probe
auf Ausweichen noch zur Seite springen. Andernfalls
verursacht der Brocken 2W6 TP. Die Position der
heruntergefallenen Steine wird mit einem Marker
auf dem Bodenplan vermerkt.

> Stolperfallen und Felsbrocken: Mit der Zeit wird

sich durch die einstlirzende Hohlendecke immer
mehr Gerdll am Boden der Hohle ansammeln. Immer
wenn ein Held eine mit einem Marker versehene
Stelle auf dem Bodenplan passieren will, muss ihm
eine Probe auf Kérperbeherrschung gelingen, um bei
den schummrigen Lichtverhiltnissen nicht tiber das
Gerdll zu stolpern. Misslingt die Probe, stiirzt der
Held und erhilt den Zustand Liegend (siche Regel-
werk Seite 36). Zusitzlich fillt in der 3. Kampfrunde
ein gréerer Felsbrocken zu Boden, der mit einer
Probe auf Klettern +2 erklommen werden kann, um
eine Vorteilhafte Position einzunehmen.

» Galoschs Tod: Galosch verliert entweder durch

die Helden das Leben oder ihm gelingt es, sich aus
der Verteilerhohle in die angrenzende Hohle zum
unterirdischen Fluss zuriickzuziehen. Hastig wirft
er sich einen Goldsack iiber die Schulter und rennt
Richtung FloR. Kurz bevor er dieses erreicht, fillt ein
weiterer Felsbrocken von der Decke und erwischt




ihn schwer am Kopf. Der ohnmichtige Zwerg stiirzt
ins Wasser und wird in die Tiefe gezogen, sodass Ga-
losch ertrinkt. Das Letzte, was die Helden von ihrem
ehemaligen Gefihrten sehen, ist der verkrampfte
Arm, der noch immer gierig um den Goldsack ge-
schlungen ist.

Y

Flucht aus dem Schiirfgebiet

Nach kurzer Zeit fallen keine Brocken mehr auf die Hel-
den hinab. Teile der Verteilerhohle sind verschiittet,
ansonsten ist noch alles funktionsfihig. Den Helden
sollte nach dem Kampf auffallen, dass von Shorr'Tak
nur noch ein Hiufchen Knochensplitter {ibrig ist. Die
gefangenen Seelen der Orkkrieger wurden erldst. Durch
den Fund wird es den Helden ddammern, dass der zer-
storte Schidel fiir die Expedition eine Katastrophe ist.
Ohne ihn sind die Expeditionsteilnehmer den Tanschik
schutzlos ausgeliefert.

Wenn sich die Helden in der Hohle umschauen, werden
sie spdtestens jetzt auch auf den unterirdischen Fluss,
das alte Zwergenflol und das von Galosch angehiufte
Diebesgut stoRen. Der Fluss flieRt durch eine direkt an-
grenzende Hohle und ist wegen seines konstanten Rau-
schens kaum zu {iberhdren. Fiir die Helden ist der Fluss
nun ein einigermalen sicherer Weg, um von den Orks
unentdeckt aus dem Schiirfgebiet zu entkommen. Die
Helden kénnen den Zugang zu der Hohle, durch die der
Fluss flieBt, auch problemlos iiber andere Stollen fin-
den, sollten sie nicht mehr in die einsturzgefdhrdete
Verteilerhohle zuriickkehren wollen.

Es ist fiir die Helden durchaus méglich noch einmal in das
Lager zuriickzukehren, um ihre Sachen zu packen sowie
die restliche Beute und die iibrigen Expeditionsteilnehmer
zu holen, Das Verlassen der Zwergenmine ist kein groRe-
res Problem, denn die Helden miissen lediglich den Schie-
nen folgen, auf denen sie in die Hohle gelangt sind.

Die Orks werden erst bei der nichsten filligen Tribut-
zahlung bemerken, dass Shorr'Tak zerstort wurde und
der Schutzpakt damit aufgekiindigt ist. Falls die Helden
auf die Idee kommen, die Orks davon iiberzeugen zu
wollen, sie noch etwas ldnger im Quellgebiet verweilen
zu lassen, wird Horvek versuchen sie davon abzu-
bringen. Die Wahrscheinlichkeit ist sehr hoch, dass die
Orks den Trupp einfach versklaven oder gar ihrem Ork-
gotzen Tairach opfern wiirden, da die aberglaubischen
Orks die Geister des Schidels nicht mehr fiirchten miis-
sen. Sollten sich die Helden trotzdem nicht davon ab-
bringen lassen, wird das vermutlich ihr Ende sein, denn
in der Tat werden die Orks dann bei der nichsten fil-
ligen Tributzahlung kein Erbarmen kennen. Wir gehen
aber davon aus, dass sich die Helden einsichtig zeigen
und damit beginnen, ihr Hab und Gut auf das alte Zwer-
genfloR zu verladen.

Konnen oder wollen die Helden sich nicht von ihren
Reit- oder Packtieren trennen, oder wollen sie sperriges
Material, welches nicht in den Stollen geschafft werden

Reduziere die Anzahl der Spinnen und der Gruft-
asseln um jeweils 1.
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kann, mitnehmen, so schldgt Horvek vor, dass ein paar
der Helden mit den Pferden an die Stelle reiten sollen,
an der der unterirdische Zufluss mit dem Nuran Rorw-
hed zusammenflieRt. Da der Weg einige Meilen lang
ist, stellt dies durchaus ein hohes Risiko dar. Sollte der
Trupp von orkischen Spahern entdeckt werden, konn-
te das die gesamte Orksippe auf den Plan rufen. Aller-
dings besteht die Hoffnung, dass mit dunkler Kleidung
und wenig Gepick die Strecke schnell und ohne viel
Aufmerksamkeit zu erregen {iberwunden werden kann.
Horvek wird den Helden jedoch klarmachen, dass es
sehr toricht wire, wenn die gesamte Expeditionsgruppe
den Landweg ndhme. Sie wiren viel zu langsam und den
Spahern der Orks schutzlos ausgeliefert. Fiir ihn steht
fest, dass der Weg iiber den unterirdischen Fluss die ein-
zige Moglichkeit ist, die Beute einigermaRen sicher aus
dem Quellgebiet zu bringen.

Sollten Helden zu Pferd an den vereinbarten Treffpunkt
reiten, kannst du den Weg mit einigen Proben auf Reiten
und Verbergen etwas spannender gestalten. Die Helden
sollten aber in jedem Fall Gliick haben und auf keinen
Spahtrupp der Orks stoRen oder ihnen knapp entgehen.

Tag 60: Die Fahrt auf dem Nuran Rorwhed

»Der Verrat Galoschs schmerzt. Jetzt miissen wir schleu-
nigst zusehen, dass wir durch dieses unterirdische Fluss-
system verschwinden. Phex, leicht machst du es uns ja
nicht geradel«

—aus Horveks Tagebuch

Der Zufluss fiihrt zunéchst aus den dunklen Tiefen des
Stollens heraus. Hier kdnnen die Helden nichts tun,
aufer sich von der Strémung in die unheimliche Dunkel-
heit treiben zu lassen. Mit folgenden Szenen kannst du
die Fahrt fiir die Helden spannender gestalten:

< Stalagmiten: Unvermittelt ragen lange Stein-
spitzen aus dem Wasser. Bei gelungener Probe
auf Sinnesschdrfe -2 oder wenn ausreichend Licht-
quellen auf dem FloR vorhanden sind, erkennen die
Helden die drohende Gefahr. In diesem Fall kén-
nen sie mit einer erfolgreichen Probe auf Boote &
Schiffe -1 die Hindernisse umfahren. Andernfalls
fahren sie auf die scharfkantigen Felsen auf und
werden mitsamt einem der Goldsdcke vom FloR ge-
worfen (die Menge der verlorenen Beute ist hier-
bei Meisterentscheid). Den Helden muss eine Probe
auf Korperbeherrschung gelingen, sonst erleiden sie
1W6+2 TP durch die scharfen Felsen. Zum Bergen
des heruntergefallenen Goldsacks ist eine schnelle
Reaktion gefordert und auerdem eine Probe auf
MU -2 abzulegen, da das dunkle Nass nicht gerade
zum Tauchen einlddt. Gelingt einer Heldin sofort
eine Probe auf Schwimmen -2, kann sie das Gold ret-
ten und den Sack wieder an Bord bringen.

< Hohlenspinnen: In der Decke der Hohle gihnen
immer wieder Offnungen von natiirlichen Schich-
ten und Gingen im Fels. Aus einem Loch héren
die Helden nach einer erfolgreichen Probe auf
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Sinnesschdrfe das Scharren zahlreicher Beinpaare
und sehen bisweilen die Umrisse einiger, in Felsvor-
spriingen an der Decke lauernden Hohlenspinnen.
Versuche hier einen weiteren Kampf zu vermeiden,
sondern vermittle den Helden ein ungutes Gefiihl
durch die drohende Gefahr aus der Dunkelheit.

© Flussgabelung: Der Fluss verzweigt sich nach links
und rechts. An der Wand sehen die Helden nach
bestandener Probe auf Sinnesschdrfe eine Rogolan-
Rune: ,Links!“ Sollten die Helden trotzdem nach
rechts fahren, miissen sie folgendes Hindernis {iber-
winden. Die Decke der Hohle senkt sich immer mehr
ab, bis zu einem Punkt, an dem nur noch etwa 1 bis 2
Spann Luft zwischen Flof und Fels bleiben. Die Hel-
den miissen die Goldsicke flach iiber die gesamte
Flache verteilen, wollen sie nicht riskieren, dass sie
in das dunkle Wasser geschoben werden. Natiirlich
bleibt auf dem FloR dann kein Platz mehr fiir Passa-
giere und alle miissen nebenher schwimmen. Dies
ist mit einer einfachen Probe auf Schwimmen mdog-
lich, doch solltest du die Unsicherheit der Helden
betonen - wer weifl schon was in dem stockdunklen
Wasser alles kreucht und fleucht?

< Das Zwergengrab: Der Fluss flieBt durch eine wei-
tere kleine Hohle, und am Ufer kénnen die Helden
nach einer erfolgreichen Probe auf Sinnesschdrfe
eine ungewdhnliche Formation aus Felsbrocken er-
kennen. Bei nidherer Betrachtung handelt es sich
um ein aufgeschichtetes Grab. Der GroRe nach zu
urteilen liegt hier ein Zwerg begraben. Eine Stein-
platte an der Kopfseite des Grabes ist mit Rogolan-
Runen versehen: ,Hier, in Angroschs Schofs, ruht Rog-
lima Tochter der Rogla, Pionierin unter dem Berg und
Finderin von Angroschs Auge”, Sollten sich die Helden
tatsdchlich erdreisten, das Grab unter Protest der
anderen Expeditionsteilnehmer zu &ffnen, finden
sie darin die Gebeine einer Zwergin. Das Skelett ist
eingehillt in eine verrostete Plattenriistung und
hilt einen etwa Hiihnerei-groRen, ungeschliffenen
Rubin in Hinden (Wert etwa 500 Silbertaler).

Nach einigen hundert Schritt unter Tage tritt der Fluss
aus dem Berg und das Gefille sowie die Strdmung neh-
men deutlich zu. Nach etwa zwei Stunden Fahrzeit trifft
der Strom auf den Nuran Rorwhed, wo sich die Gruppe
unter Umstdnden wieder mit den berittenen Helden zu-
sammenschliefen kann. Die Orks bemerken erst spit,
dass die Helden sich nicht mehr in ihrem Territorium
befinden und nehmen auch keine Verfolgung mehr auf.
Die Helden haben es geschafft und kénnen sich auf der
Fahrt aus dem Gebirge entspannen. Beschreibe noch
einmal die wilde, aber malerische Landschaft, die die
letzten Wochen so vertraut wurde.

Nach etwa zwei Tagen sind die Ausldufer des Gebirges
erreicht und die Helden verlassen nach einem weite-
ren Tag FloRfahrt im Tal den Fluss, um auf der Handels-
straRe westwirts Richtung Norhus zu reisen. Durch
iberwiegend bewaldetes Gebiet fiihrt die Strale nach
weiteren zwei Tagen nach Norhus am Svellt. Von dort

sollten sie nach einem strammen Tagesmarsch Tjolmar
in der frithen Abendstunde erreichen. Alternativ kén-
nen die Helden auch einfach dem Nuran Rorwhed bis
zu seiner Miindung in die Dornwasser folgen und von
dort westwirts an den Svellt und nach Tjolmar reisen.
Die Reise verlduft insgesamt ohne weitere Zwischen-
fille, sodass die Helden etwa sechs bis zehn Tage nach
ihrem Aufbruch aus dem Schiirfgebiet wieder in Tjol-
mar ankommen.

Zuriick in Tjolmar

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich seht ihr in einiger Entfernung die Stadt Tjolmar, gut
an den charakteristischen Pfahlbauten zu erkennen. An-
fang und Ende eurer Reise. Keiner von euch kann ein breites
Grinsen unterdriicken, als ihr die Zivilisation endlich wie-
der betretet. Geschdftiges Treiben beherrscht die Strafien
und ihr seht abgerissene Gestalten, gestandene Jdger und
gut betuchte Hindler. Sie alle werfen euch neugierige Blicke
zu, denn nicht wenige erinnern sich daran, wie ihr vor gut
zwei Monden losgezogen seid. Damals mit einem Leuchten
in den Augen und leeren Taschen. Heute, da ihr wieder zu-
riick seid, ist das Leuchten noch immer nicht erloschen. Dazu
gekommen sind ein paar Narben, gute Geschichten fiir das
Lagerfeuer und vor allem Taschen voll Gold.

Die Helden haben es mit einigen Blessuren und vermut-
lich ziemlich viel Himmelsmetall zuriick in die Zivilisa-
tion geschafft. Horvek l4dt die gesamte (verbliebene)
Expeditionstruppe erstmal auf einen ziinftigen Fest-
schmaus in den Bierbart ein. Dort begliickwiinscht er
alle Teilnehmer zu der erfolgreich abgeschlossenen Ex-
pedition und findet auch fiir die unter Umstanden um-
gekommenen Gefdhrten noch ein paar angemessene
Worte. Dann unterbreitet er den Vorschlag, sich
personlich um den Verkauf der gefundenen Schit-
ze zu kiimmern, um anschliefend alle gleichermalen
auszubezahlen.

Falls die Helden darauf bestehen die Schitze selbst zu
verkaufen, sollte ihnen schnell klarwerden, dass das
Verhandeln und der Verkauf von solch einer Menge
an Rohmaterialien keineswegs eine leichte Aufgabe ist.
Ohne fundierte Kenntnisse dariiber, was da eigentlich
genau verkauft wird und wie der Marktwert der ent-
sprechenden Funde ist, ldsst sich kaum ein zufrieden-
stellender Preis erzielen. Wollen die Helden es trotz-
dem versuchen, lasse jeden Helden, der mochte, eine
Sammelprobe auf Handel (Feilschen oder Geldwechsel), 4
Versuche ablegen, in der er versucht einen vorher fest-
gelegten Teil der Funde zu verkaufen. Bei einer erfolg-
reichen Probe kann er den Anteil fiir 100 % des Wertes
verkaufen, bei einem Teilerfolg immer noch fiir 75 %.
Bei einer misslungenen Probe ldsst sich der Held iibers
Ohr hauen und erhilt lediglich 30 % des eigentlichen
Wertes.




Das Ausfithren von Himmelsmetall aus dem Svelltland
ist grundsitzlich nur einigen legitimierten Handels-
hdusern gestattet. Wer es trotzdem versucht, macht
sich des Schmuggels strafbar. 10 % des Warenwertes
werden fillig, wenn die Helden die Waren in die Stadt
bringen.

Horvek, das Schlitzohr
Optionaler Inhalt

Falls Horvek sich trotz des gemeinsamen Abenteuers
als Schlitzohr erweisen soll, dass die Helden betriigt,
kannst du folgende Version nutzen: Horvek wird,
falls unbehelligt, 30 % des Gewinns unterschlagen.
Den Rest wird er als Gesamtsumme prisentieren und
fair unter allen Beteiligten, ihn selbst natiirlich ein-
geschlossen, aufteilen. Die Helden kénnen Horveks Plan

durchschauen, wenn ihnen eine Probe auf Menschen-
kenntnis -3 gelingt, die du als Meister allerdings ver-
deckt wiirfeln solltest. Sollten die Helden Horvek beim
Verkauf der Gliter begleiten und ihn bei seinem Betrug
erwischen, wird er versuchen, es in seiner gewohnt
charmanten Art als Missverstidndnis darzustellen.

Das Ende des Abenteuers

Die Helden haben die gefihrliche Expedition zur
Quelle des Nuran Rorwhed iiberlebt und konnten
beachtliche Reichtiimer anhiufen. Sie haben es mit
einem Kopfgeldjadger, einem Krakenmolch, Orks sowie
einem verriterischen Zwerg zu tun bekommen und
iiber Wochen hinweg in der Wildnis iiberlebt. Dafiir
haben sie sich 20 Abenteuerpunkte redlich verdient.
Ein Abenteuer, an das sie sich hoffentlich noch lange
erinnern werden!

Regeln fiir Lagerbau und -leben

Du kannst die Episode im Quellgebiet des Nuran Rorw-
hed (siehe Seite 21) entweder klassisch mit Fokus auf
erzdhlerisches Rollenspiel spielen, oder den Lagerbau in
einer Art Wirtschaftssimulation mit zusétzlichen Regeln
in das Rollenspiel integrieren, je nachdem was deiner
Spielrunde besser gefillt. Entscheidest du dich fiir die
Wirtschaftssimulation, solltest du oder einer der Hel-
den durchgehend tiber gefundene Schitze, vorhandene
Ressourcen und bereits errichtete Bauwerke Buch fiih-
ren. Im Folgenden beschreiben wir dir die Regeln und
Moglichkeiten der Wirtschaftssimulation im Detail.

Ressourcen
Wir verwenden fiir die Simulation zwei Ressourcen.

Baumaterial (BM)

Hierunter fallen alle Ressourcen, die zum Auf- und
Weiterbau des Lagers notwendig sind. Holz, Steine, Felle
und sonstige verwertbare Materialien.

Das Lager auszubauen kostet Baumaterial. Helden
konnen Baumaterial sammeln, indem sie pro Tag eine
Probe auf Holzbearbeitung (Schlagen & Schneiden), Kraft-
akt, Steinbearbeitung (Steine brechen), Wildnisleben oder
dhnliche Talente ablegen. Lass deinen Helden dabei
ruhig Raum fiir kreative Ideen. So kann beispiels-
weise auch ein Magier mit einer Probe auf Geographie
der Heldengruppe Baumaterial erbringen, wenn er
dadurch den anderen Helden zeigen kann, wo be-
sonders brauchbare Steine zu brechen sind. Pro Probe
bendtigt der Held dabei 8 Stunden Zeit. Ist die Probe
erfolgreich, erhilt der Held Baumaterial in Héhe der
QS der Probe. Ein Held kann nicht mehr als 10 BM pro
Tag generieren.

Nahrungsrationen (N)

Nahrungsrationen sind alle Lebensmittel, die Hun-
ger und Durst stillen. Jedes Mitglied der Expedition
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verbraucht pro Tag eine Nahrungsration. Nach je zwei
Tagen ohne Nahrung erhilt ein Expeditionsteilnehmer
eine Stufe des Zustands Hunger (sieche Kasten). Eine
Stufe Hunger ldsst sich durch den Verzehr von zwei
Nahrungsrationen wieder abbauen.

Fiir erfolgreiche Proben auf Pflanzenkunde, Tierkunde,
Fischen & Angeln und dergleichen, die jeweils 8 Stun-
den in der Durchfithrung benétigen, kénnen Nahrungs-
rationen in Hohe der QS gesammelt werden. Ein Held
kann nicht mehr als 10 N pro Tag sammeln.

Hunger

Hungerstufe Auswirkung

Stufe I Hunger, alle Proben -1

Stufe II starker Hunger, alle Proben -2
Stufe III quilender Hunger, alle Proben -4
Stufe IV ldhmender Hunger, alle Proben -8
Startressourcen

Dieser Abschnitt bezieht sich auf die Einkaufsszene in
Tjolmar zu Beginn des Abenteuers (siche Seite 15).
Hier werden die Startressourcen bei der Vorbereitung
auf die Reise durch verschiedene Talentproben er-
mittelt. Diese sind spéter im Lagerauf- und Lageraus-
bau von Bedeutung. Auf jede der folgenden Talente darf
eine Probe ausgefithrt werden. Die Helden bestimmen
im Vorfeld, wer welche Probe {ibernimmt, ansonsten
springen Meisterpersonen ein.
Proben: Handel,  Holzbearbeitung,  Lebensmittel-
bearbeitung, Rechnen, Wildnisleben.

Es werden also insgesamt 5 Proben gewiirfelt. Die Trup-
pe erhidlt dann Startressourcen nach der folgenden
Tabelle.
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‘Talent IROSHEN S 052 2 0S3 QS 4 QS 5 QS 6

Handel +10BM,+10N +15BM,+15N +20BM,+20N +25BM,+25N +30BM,+30N +35BM, +35N
Holzverarbeitung +10 BM +15 BM +20 BM +25 BM +30 BM +35 BM
Rechnen +5BM,+5N  +10BM,+10N +15BM, +15N +20BM,+20N

Lebensmittel- +10BM, +15N +15BM,+20N +20BM,+25N +25BM, +30N +25BM, +35N +25BM, +40N
verarbeitung

Wildnisleben +10 BM,+10N +15BM,+15N +20BM,+20N +25BM,+25N +30BM,+30N +35BM, +35N

Wire beispielsweise das Ergebnis jeder Probe eine QS von 2,
wiirde die Expedition mit 70 BM (15 + 15 + 10 + 15 + 15) und
mit 60 N (15 + 10 + 20 + 15) starten. Mdchtest du das Aben-
teuer komplett erzihlerisch ohne Wirtschaftssimulation
spielen, kénnen trotzdem die Proben gewiirfelt werden und
du beschreibst die Einkéufe und Planungen entsprechend.

Unannehmlichkeiten des Lagerlebens
Die Expedition in das Quellgebiet des Nuran Rorwhed
verspricht unermesslichen Reichtum. Das Leben in der
Wildnis hat allerdings auch seine Schattenseiten.

€ Schlechte Regeneration: In der Wildnis schlift es
sich grundsitzlich schlechter als in einem weichen
Bett. Der harte, unebene Untergrund und die Kilte
der Nacht sorgt nicht gerade dafiir, dass man am
Morgen erfrischt erwacht. Die Grundregeneration
(siche Regelwerk Seite 339) im Quellgebiet ist
1W6-1 anstatt des iiblichen 1Wé.

Wilde Tiere: Insbesondere nachts werden durch ge-
lagerte Nahrungsmittel hungrige Tiere angelockt.
Wiirfle in jeder Woche, in der die Helden in der Wildnis
lagern, einen W20 und schaue in der folgenden Tabelle
nach, welche Tiere sich in das Lager geschlichen haben.
Es muss hierbei nicht mit jedem tierischen Besucher zu
einem Kampf kommen. Die Tiere konnen sich auch ein-
fach einen Teil der Nahrung stibitzen (W6 Nahrungs-
rationen), wenn sie nicht rechtzeitig vertrieben oder
die Lebensmittel anderweitig gesichert werden.

W20 Tiere B

1-8 keine Tiere

9-11 W6 Waschbiren (machen nur Lirm
und fliehen, sobald jemand in die Nihe
kommt)

12-15 W6 Wolfsratten (Aventurischer
Almanach Seite 171)

16-17 W6 Wildschweine (Aventurischer
Almanach Seite 170)

18-19 W6 Grimwédlfe (Aventurischer
Almanach Seite 168)

20 Schwarzbir (Aventurischer

Almanach Seite 169)

€ Zubereitung von Mahlzeiten: Die meisten
Lebensmittel, die in der rauen Umgebung um das
Lager gefunden werden konnen, lassen sich nicht

unverarbeitet verspeisen. Erlegtes Wild will fach-
kundig zerlegt und gebraten, gefundenes Gemiise
und Friichte gekocht und zubereitet werden. Der
Koch der Truppe muss pro Tag eine Probe auf
Lebensmittelverarbeitung ablegen. Bei einer miss-
gliickten Probe muss fiir diesen Tag die doppelte
Menge an Nahrungsrationen (also 2 pro Person)
aufgebracht werden, um alle satt zu bekommen.
Kein Luxus: Helden mit Personlichkeitsschwéchen
wie Arroganz oder Eitelkeit haben es im Lager nicht
leicht. Alles ist vom Schlamm sténdig schmutzig, man
hort selten Komplimente fiir sein trotz der widrigen
Umstinde perfekt zurecht gemachtes Haar und die
Privatsphdre auf dem Donnerbalken ldsst zu wiinschen
tibrig. Helden mit Nachteilen dieser Art bekommen
einen Malus von -1 auf passende Talentproben.

Lagerausbau

Im Folgenden geben wir dir einige Vorschlége fiir Bau-
werke und andere Investitionen, mit denen die Helden
ihr Lager aufwerten kdnnen. Die Werte sind als Richt-
werte zu verstehen und kdnnen je nach Beschreibung,
Ideen und Ausfiihrungen der Helden modifiziert wer-
den. So konnte also eine kleine Blockhiitte nur 50 statt
80 BM kosten. Gleichzeitig erhebt diese Liste keinen An-
spruch auf Vollstindigkeit, sondern soll dir eher als Re-
ferenz dienen. Die Ideen der Helden sollten belohnt und
die Kosten und Nutzen entsprechend angepasst werden.
Wir empfehlen dir, diese Liste fiir dich als Spielhilfe zu
behalten, um die Kreativitit deiner Spieler nicht einzu-
schrinken. Gleichzeitig kannst du auf Expeditionsteil-
nehmer wie Horvek zuriickgreifen, um ratlosen Helden
etwas auf die Spriinge zu helfen.

In der folgenden Tabelle wird zunichst das Bauwerk
aufgefiihrt, das die Helden errichten kénnen. Manche
Bauwerke bauen auf etwas anderem auf, Diese Voraus-
setzungen sind in der nichsten Spalte aufgefiihrt. An-
schlieBend geben wir die Kosten in Baumaterial fiir
das Bauwerk an. Um das Bauwerk tatsichlich zu er-
richten, muss eine Gruppensammelprobe (siehe Regel-
werk Seite 27) auf die angegebenen Talente ausgefiihrt
werden. Nur bei einer bestandenen Probe war der Bau
erfolgreich. Bei einem Teilerfolg muss nur die Half-
te der Kosten (aufgerundet) bezahlt werden, das Ge-
biude steht allerdings nicht und es muss von vorne be-
gonnen werden. Bei einer missgliickten Probe sind die
Baumaterialien dahin. In der letzten Spalte werden die
positiven Effekte beschrieben, die das Bauwerk bewirkt.
Die Boni sind kumulativ, sofern nicht anders angegeben.




Voraussetzung

Donnerbalken
Gemiitliche Schlafstitte
Feuerstelle und Banke
Zerwirkstitte
Verbessertes Kochzelt

Lazarett
Verbessertes Lazarett
Feldschmiede

Verbesserte Schiirfwerkzeuge fiir alle

i Goldwaschrinne fiir eine Person
© Flussbett fiir die Goldsuche optimieren

}g Schatztruhe

Angelreusen (max. 3)

w Fallen bauen (max. 3)
.‘...p “Poppelsige

-l -

. . Wachturm

g
. \.%_Mmmam

Blockhiitte

Feuerstelle und Banke

Lazarett

Feldschmiede (die Verbesserungen
halten nur einen Tag)

Feldschmiede
Verbesserte Schiirfwerkzeuge (hlt

nur einen Tag)
Feldschmiede

Feldschmiede
Doppelsdge

Sagewerk
Sagewerk
Sagewerk

1
2
15
10
15

20
20
25

1 pro Tag

40

2 pro Tag

20

20

20

20

25

30
50-100
80

25

‘Kosten (BM) Proben fiir Sammelprobe

8x Holzbearbeitung
8x Holzbearbeitung
8x Holzbearbeitung
6x Holzbearbeitung
6x Holzbearbeitung

5x Holzbearbeitung
5x Holzbearbeitung

2x Holzbearbeitung,
2X Mechanik

5x Metallbearbeitung,
2X Mechanik

3x Holzbearbeitung,
3x Metallbearbeitung

6x Kraftakt

3x Holzbearbeitung,
2x Metallbearbeitung,
2x Mechanik

4x Holzbearbeitung,
3x Angeln & Fischen

4x Holzbearbeitung,
3x Wildnisleben

4x Holzbearbeitung,
3x Metallbearbeitung

2x Holzbearbeitung, 2x Metall-
bearbeitung, 2x Mechanik

5x Holzbearbeitung
5x Holzbearbeitung

3x Holzbearbeitung,
2x Steinbearbeitung

3x Holzbearbeitung,
3x Boote & Schiffe

Auswirkung ‘

Keine (Grundbediirfnis).
Erméglicht normale Grundregeneration. s
Sagen und Legenden +1

Lebensmittelbearbeitung +1

Bei erfolgreicher Probe auf tagliche ~En
Lebensmittelverarbeitung vom Koch +1 N

Heilkunde Wunden +1 A3
Heilkunde Wunden +2 (statt +1 von Lazarett) ‘

Einmal pro Tag Probe auf Metallbearbeitung: Held erhalt : .
QS+2 BM S

Sinnesschdrfe +1 beim Goldsuchen fiir alle
Sinnesschdrfe +2 beim Goldsuchen fiir eine Person
Sinnesschdrfe +1 beim Goldsuchen fiir alle

Diebstahl von Jungorks wird verhindert (siehe
Seite 29).

+1 N automatisch pro Tag. Es gibt nicht genug Fische
fiir mehr als 3 Reusen.

+1 N pro Tag. Mehr als 3 Fallen sind wegen des Wild-
bestands nicht effektiv

Kraftakt +1 beim Baumaterial sammeln o

Holzbearbeitung +1

Sinnesschdrfe +1 fiir Wachtposten
Tiere und Orks dringen nicht ins Lager ein.
ZK+1 fiir die Dauer des Aufenthalts im Gebiet

Abtransport von Funden aus dem Gebiet (kann letztendlich
vermutlich nicht verwendet werden, siehe Seite 34).
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Von Christian Nehling und Christoph Trauth, mit Dank
an Sebastian Gadinger, Daniel Geckeis, Kathrin Lieb,

! Marie Monkemeyer, Charlotte Patzer, Stefan Tschiers-

ke, Daniel Wagner und Phillip Wagner.

»0 alles Verzehrende, hore uns an,
0 alles Verschlingende, hére uns an,
0 alles Verbrennende, hore uns an.

Unterdriickt vom Vater,

Verstoflen von der Mutter,

Bringst DU die brennende Rache.

Médge die Frucht deiner Feinde verfaulen,

Médge ihr Vieh qualvoll verenden,

Mdgen ihre Wilder im Flammenmeer vergehen,

Auf dass sie voller Ehrfurcht in dein feuriges Angesicht
schauen

Und erkennen, wer ihre Erloserin ist.

Gepriesen sei dein Name,

Feurige Tochter,

Herrin der Diirre,

Mutter der AusgestofSenen,

CANOCACHA«

—Lobpreisung der Cafiocacha, Wandmalerei, gefunden in
einer Hohle im Raschtulswall nahe Wildenfest, ca. 600 BF

»Komm ndher und fiirchte dich nicht meine Tochter. Ich
spiire den Zorn in dir. Wie eine Flamme tanzt er in deinem
Herzen und schreit danach auszubrechen, sofern er nur
genug Nahrung findet. Lass mich diese Kost sein. Auch die
Herrin war einst verstofSen und einsam, doch siehe, was sie
aus ihrem Zorn gemacht hat. Setz dich zu mir, blick in die
Lohe und erkenne die Wahrheit. Du bist nicht alleinl«

—Sureman der Feuerdschinn zur Rabenhexe Esfera, 1043 BF




Stichworte zum Abenteuer: Recherche zu Brandstiftungen,
Kampf gegen Banditen, Feuer und Chiméren, Bezwingen eines
Feuerkultes um einen Dschinn und seine Anhénger

Genre: Detektiv- und Wildnisabenteuer

Voraussetzungen: Hilfsbereitschaft, ein starker Wille und
Ehrgefiihl

Ort: Almada, Punin, Bosquirtal, Wildenfest, Ausldufer des
Raschtulswalls

Zeit: im heifen Praios, 1043 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel/hoch

Erfahrung der Helden: erfahren

Anforderungen: Fahigkeiten als Ermittler, Gerechtigkeitssinn,
Kampferfahrung

Kampf ¢ o6 ¢
Gesellschaftstalente & & © €
Naturtalente XK
Lebendige Geschichte & & & &

In Tage des Feuers erleben die Helden das Aufglithen
eines alten Kultes der hitzigen Cafiocacha, einer ver-
gessenen Tochter Ingerimms. Nach der Anwerbung in
Punin steht eine Untersuchung mysteridser Briande und
einer unnatiirlichen Diirre im bosquirischen Wildenfest
an. Die Hinweise deuten auf eine verstoRene Hexe hin,
die zuvor von den abergldubischen Dérflern vertrieben
wurde. Die Untersuchung gipfelt in einem gefahrlichen
Brandanschlag, auf den die Begegnung mit einer Chima-
rologin samt ihrer Kreaturen folgt. Im Finale miissen sie
die Befreiung eines wahnsinnigen Feuerdschinns durch
Anhiénger eines alten Kultes verhindern. Werden die
Abenteurer die Glut in ihre Schranken weisen und den
Kampf gegen die lodernden Flammen gewinnen?

Hintergrund und Ausblick

Blick in die weitere Vergangenheit
Wihrend der Skorpionkriege im Jahre 1332 v. BF ent-
fesselte der Diamantene Sultan Sulman al’Nassori macht-
volle elementare Feuerstiirme im Kampf gegen den
finsteren Magiermogul Assarbad und seinen Grofien
Schwarm, was die Verédung der Gor zur Folge hatte.
Der Feuerdschinn 1 Sureman (siehe Seite 71) war
einer der beteiligten Elementare und verlor aufgrund
der gewaltigen Zerstdrung das MaR fiir den Einsatz sei-
ner Krifte. Da er Gefallen am Verbrennen von Feldern,
Wildern oder Lebewesen gefunden hatte, bannte man
ihn wegen seines verzehrenden GréRenwahns in ein
feuerfestes GefiR. Dieses GefdR hilt ihn bis heute an
sich gefesselt. Im Laufe der Jahrhunderte wechselte der
Dschinn hiufig die Besitzer, die seine zerstorerische
Macht unter anderem in den Magierkriegen nutzten,
die Zeit, in der die Magier Aventuriens darum strit-
ten, wer der rechtmiRige Nachfolger Rohals sein soll-
te. In dem Chaos, welches durch das Garether Pamphlet
und seine neuen Gesetzgebungen zu Zauberei ausgeldst
wurde, landete er bei kultischen Anhingern der Cafioca-
cha (siehe Seite 57), einer almadanischen Sagengestalt
fiir Diirren und zerstdrerische Flammen. Die Kultisten
sahen in Sureman einen Propheten ihrer Herrin, was der
Dschinn nutzen wollte, um seine Freiheit zu erlangen.
So nihrten die damaligen Kultisten Suremans Wunsch
nach Unabhingigkeit, damit er eine letzte groRe Feuers-
brunst mit zahllosen Opfern entfesseln wiirde. Bevor es
so weit kommen konnte, merzten Gegner den Kult aus
und versiegelten ihr Heiligtum, eine Hohle in den Aus-
ldufern des Raschtulswalls, zusammen mit dem Dschinn.
Seit jenen Tagen sind iiber 400 Jahren vergangen und
noch immer wartet der selbsternannte ,, Verkiinder der
Feurigen Tochter” auf die Gelegenheit, seinem Gefingnis
zu entkommen, wovon er nur noch eine grofRe Feuers-
brunst entfernt ist.

Tage des Feuers

Blick in die kiirzere Vergangenheit

Die kleine bosquirische Grenzstadt Wildenfest wurde
von akuten Diirren und Tiermissbildungen geplagt.
Deren abergldubische Bewohner sahen darin das Wir-
ken dunkler Magie und suchten einen Siindenbock.
Daher haben sie die seherische Rabenhexe & Esfera Zur-
riaga, ihren Mann & Phessalio und das gemeinsame Kind
@Rifada aus dem Dorf vertrieben. Die Familie siedelte
sich nahe dem Raschtulswall neu an, doch das Ungliick
nahm seinen Lauf. Wihrend Esfera Krduter suchen war,
tiberfielen marodierende Banditen unter & Alonso Raga-
za (siehe Seite 48) das neue Heim, denn die Familie
war ohne schiitzende Dorfgemeinschaft leichte Beute.
Mann und Kind flohen vor den Angreifern in Richtung
Wildenfest und stiirzten dabei durch ein Missgeschick
von einer Klippe in den Tod. Zwei Gardisten waren zeit-
gleich auf der Suche nach den Rdubern und folgten dem
Lirm. Statt den Gesetzlosen fanden sie die Toten, die sie
bargen und unter Verwiinschungen zum néchsten Tem-
pel, dem anséssigen Perainetempel, brachten. Auf ihrem
Ruckweg entdeckte die Hexe den Leichenzug mit ihren
Liebsten und horte die abfilligen Worte der Gardisten.
Die Umstédnde deutet sie als beabsichtigte Tétung im
Auftrag des Dorfes, der sie nur zufillig entging.

Voller Hass und Trauer brach Esfera in die Berge auf.
Dort hatte die Seherin mit ihrem zweiten Gesicht eine
uralte Macht gespiirt, die Hilfe und Linderung ver-
sprach. Nach ldngerer Suche fand sie den verschiitteten
Eingang der Kulthdhle, in der man einst Cafiocacha
als Herrin der Diirre, Plagen und Brénde verehrte und
Opfer darbrachte. Unter den Gaben war auch das GefiR
mit dem gefesselten Sureman. Der Dschinn spiirte den
lodernden Hass in Esfera und erkannte seine neue Chan-
ce auf Freiheit. Seitdem bestirkt und manipulierte er sie
dazu, zusammen mit ihm Cafiocachas feurigen Willen
auszufithren und die Dorfbewohner fiir ihre Taten zu
bestrafen.



Blick in die Gegenwart

Gemeinsam versetzen sie die von einer Diirre geplagten
Umgebung in Angst und Schrecken. Sureman ruft und
befiehlt aggressive Feuergeister in eine Laterne, wel-
che die Hexe zu ausgetrockneten Feldern und Wildern
bringt. Dort verbrennen die Elementare Nahrungsmittel
und Holzer, welche eine wichtige Einnahmequelle fiir
die Wildenfester darstellen. Dariiber hinaus setzt Esfera
ihre magischen Krifte gegen das Dorf ein. Ihr Vertrauter,
ein Rabe, tiberbringt die Fliiche: Zuerst trifft PECH AN
DEN HALS WUNSCHEN den Gardisten Gualdo. Es folgen
BEISS AUF GRANIT! auf den Wirt Madrano, den sie fiir fal-
sche Geriichte bestraft, und HAGELSCHLAG (Sandsturm)
gegen ein trotz der Diirre wohlbehaltenes Weingebiet.
Schnell erinnerten sich die Alteren an die peinigende
Herrin der Flammen und tiberzeugten die restliche Dorf-
gemeinschaft, dass dies die Strafe fiir ihre Stinden sei. Es-
fera belebt unterdessen den Cafiocacha-Kult wieder und
gewinnt unter anderem die Wirtstochter X Dunyaca aus
einem Nachbarort fiir ihre Sache. Dennoch ziert sie sich,
ganz Wildenfest in Flammen aufgehen zu lassen, um Sur-
eman zu befreien, da sie einen Rest von Skrupel hat.

Der Verwalter der Burg Wildenfest, L Hilario von Quirod-
Bosquirquell, hdlt die Geschichten tiber Cafocacha fiir ein-
faltiges Geschwitz seiner Untertanen. Hinter den Brinden,
die seinen Geschiften mit dem wertvollen Schwarzeichen-
holz schaden, vermutet er die Banditen. Daher entsendet
er eine Nachricht gen Punin und bittet seinen Handels-
partner, den Zunftmeister 1 Alrico Tormente (siche
Seite 44), um Aufschub fiir die nichste Holzlieferung. Der
Perainegeweihte & Obidos von Wildenfest (siehe Seite 55)
schreibt zeitgleich dem Ingerimmtempel und ersucht um
Rat bei der Bekdmpfung der Brénde.
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Was ist geschehen?

In dieser Ubersicht gehen wir von einem Abenteuer-
beginn am 12. Praios und einem Eintreffen in Wilden-
fest am 14. Praios aus.

Mitte TSA/
vor 5 Monaten

2. ING/
vor 77 Tagen

15.ING/
vor 64 Tagen

17.ING/
vor 62 Tagen

17. RAH/
vor 32 Tagen

19. RAH/
vor 30 Tagen

2. NAM/
vor 17 Tagen

3. NAM/
vor 16 Tagen

Madranos Sohn stirbt durch eine schwe-
re Atemwegserkrankung. Einige machen
Esfera fiir den Tod verantwortlich.

Aufgrund der andauernden Hitze ver-
dorren die ersten Felder.

Ein missgebildetes Fohlen wird ge-
boren. Esfera gerit in Verdacht, das
Vieh verflucht zu haben.

Esfera, ihr Mann Phessalio und die
Tochter Rifada werden von den Wild-
enfestern aus dem Dorf getrieben. Sie
ziehen in eine Hiitte am Raschtulswall.

Alonsos Bande iiberfillt das neue Heim
der Hexe, wiahrend diese auf Krauter-
suche ist. Phessalio und Rifada stiir-
zen bei der Flucht in den Tod. Zwei
Gardisten entdecken die Leichen und
bringen sie ins Dorf.

Die Toten werden bestattet. Esfera fin-
det die Kulthshle und trifft auf Sureman.

Sureman und Esfera beginnen mit
ersten Brandanschldgen. Die Rduber
verlassen die Berge aus Vorsicht vor
der Chimirologin Zaffira.

Esfera verflucht Gualdo mit PECH AN
DEN HALS WUNSCHEN.




Eé' ist geschehen?
3. PRA/ Die Briande weiten sich aus. Dunyaca
vor 11 Tagen  schlieft sich Esfera und Sureman an.
9. PRA/ Esfera verflucht Madrano mit BEISS
vor 5 Tagen ~ AUF GRANIT!
10. PRA/ Der Castellan berichtet dem Puniner
vor4 Tagen  Zunftmeister von den Vorkomm-
nissen. Der Perainegeweihte bittet die
Ingerimmkirche in Punin um Hilfe.
12. PRA/ Die Helden werden angeworben. Es-
vor 2 Tagen  fera verflucht Travancas Weingebiet

mit HAGELSCHLAG (in Form eines
Sandsturms).

14. PRA/heute Die Abenteurer treffen in Wildenfest ein.

(ING = Ingerimm, RAH = Rahja, NAM = Namenloser
Tag, PRA = Praios)

Blick in die Zukunft

Aus Punin entsendet das Gildenhaus der Winzer, die
Ingerimmkirche oder die hesindegefillige Schwestern-
schaft der Mada die Helden, um die Ereignisse in Wild-
enfest zu untersuchen, Unterwegs lauern ihnen Alonsos
Banditen auf, die reiche Beute wittern. Nach ihrer An-
kunft erfahren die Helden mehr iiber die bedrohliche
Diirre und die Hexe Esfera.

Die Dorfbewohner und der Castellan leiden unter ihrem
Schicksal und bestidrken die Abenteurer darin, ihnen zu
helfen. Inmitten ihrer Suche nach den magischen Ur-
hebern treibt Sureman sein abscheuliches Spiel weiter:
Er entsendet Dunyaca fiir einen Anschlag zu den Stil-
len des Pferdeziichters. Die Gefdhrten kdnnen die wert-
vollen Pferde samt des unschuldigen Ziichters vor dem
Feuertod retten.

Die Spuren der Brandstifterin fithren die Helden in den
Raschtulswall. Dort kénnen sie einen Wasserelementa-
risten aus der Magierakademie Drakonia vor einer Chi-
maérologin und ihren Kreaturen retten.

Schwer verletzt fithrt dieser sie zu einer heilkundigen
Tsageweihten und gibt weitere Hinweise auf Sureman
und seine Schwichen. So gelangen die Gefdhrten zum
Ursprung der Feuer, der in der alten Kultistenhdhle

wartet. Hier gilt es, den wahnsinnigen Feuerdschinn,
seine Feuergeister und seine Anhinger zu bezwingen.
Wird es den Helden gelingen, Esfera auf den rechten
Pfad zu lotsen oder verstirkt sie die feurige Seite im fi-
nalen Kampf?

Die Auswahl der Helden

Kiampfer, Naturkundige und gesellschaftliche Kenner
sind an verschiedenen Stellen im Abenteuer gefragt. Die
Anwesenheit von Zauberkundigen und Geweihten er-
leichtert manches, ist aber keine Voraussetzung. Da Ge-
fechte mit Banditen, Chimiren und Feuerelementaren
anstehen, sollten kampferprobte Abenteurer den Kern
der Heldengruppe bilden.

Die Recherche in Wildenfest bietet Gesellschafts-
charakteren die Moglichkeit zu gldnzen, wiahrend
Naturkenner den Weg durch die Wildnis ebnen. Der
alte, zerstorerische Kult und seine Hintergriinde er-
offnet Ankniipfungspunkte fiir Geweihte und Forscher.
Die magischen Ursachen der Brande und Fliiche kdnnen
Zauberkundige faszinieren. Aufgrund der Vorbehalte in
der Grenzregion ist teilweise mit Widerstdnden in der
Bevdlkerung zu rechnen: Das betrifft Novadis, Ferkinas,
Diamonologen, Nekromanten und Chiméarologen.

Geweihte Diener der Rahja, Travia oder Tsa kon-
nen mit ihren friedensliebenden Fahigkeiten ei-

nige Kimpfe enorm verkiirzen beziehungsweise
unterbinden.

Zeit und Ort

Die Geschehnisse fithren die Helden im auRerordent-
lich heiflen Praiossommer des Gotterlaufs 1043 BF von
Punin nach Wildenfest. Wahrend das Jahr flexibel an-
passbar ist, spielt die Jahreszeit eine wichtige Rolle. Das
Ziel liegt in der almadanischen Baronie Schrotenstein
im Bosquirtal westlich des Raschtulswalls. Mit einigen
Anpassungen ist das Abenteuer an anderen Orten spiel-
bar, beispielsweise in Mhanadistan (Raschtulswall be-
ziehungsweise Khoramgebirge) oder im Ongalo-Hoch-
land (Aschubim- sonst Awalakimberge).
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Im Fiurstentum Almada

Das Land des Mondes

Im Siiden des Mittelreichs liegt Almada. Das Gebiet bil-
det gleichzeitig die Grenze zwischen dem Horasreich
und den Novadis aus der Khdm, zu denen beiden jeweils
tief verwurzelte Rivalititen bestehen. Das milde Klima,
der Yaquirstrom und die heifen Sommer bringen eine
Vielfalt von Peraines Gaben wie Weinberge, Olivenhaine
und Weizenfelder hervor. Glitzernde Seen, dunkle Wil-
der und mystische Berge, welche die Provinz im Norden
und Osten einrahmen, vervollstindigen den maleri-
schen Gesamteindruck.

Offenheit und Lebensfreude zeichnen einen Grofteil
der Bevélkerung aus. Hdufig sind diese mit Stolz, einer
lockeren Zunge sowie einer gewissen Streitlust gepaart.
Das Abenteuer spielt dstlich im entlegenen Bosquir-
tal, an den Ausldufern des Raschtulswalls. Die Abge-
schiedenheit und wiederkehrende Uberfille von ein-
fallenden Ferkinas und Riuberbanden machen den
Alltag vor Ort schwerer als in anderen Landstrichen.
Dies schldgt sich auch auf das Gemiit der Bewohner nie-
der. Sie sind deutlich vorsichtiger und reagieren im Ver-
gleich zum typischen Almadaner weniger freundlich auf
Fremde.

Punin
Region: Mittelreich, Fiirstentum Almada
Einwohner: 27.500, davon 2.500 Tulamiden und
Novadis, aulerdem etwa 200 Elfen und ebenso
viele Zwerge

Wappen: zwei gekreuzte goldene Schliissel auf
griinem Grund

Herrschaft: ein Ratsmeister, aulerdem Residenz
des Fiirsten Gwain von Harmamund

Tempel: alle Zwolfgotter auBer Firun, Schrei-
ne von Aves, FEtilia, Mada, Marbo, Nandus,
Rastullah-Bethaus

Garnison: Leibregiment Eslam von Almada,
1 Banner Tulamidische Reiter, 100 Stadtgardisten
(Griinrécke), verschiedene Séldner

Handel und Gewerbe: wichtige Handelsstadt am
Yaquir, viele niedergelassene Hindler, bekannte
Handwerker und Gelehrte

Wichtige Gasthduser: Hotel Yaquirien (bestes
Haus, Q6/P6/S30), Hotel Silberling (Hotel und
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Mehr zu Almada und Punin findest du im Aventuri-
schen Almanach auf den Seiten 38-39 und 83.

Punin - die Capitale

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen
Das ,, Tor zum Land der Ersten Sonne”, die ,,Metropole am
Yaquir” oder ,,Domna*, die Capitale des Fiirstentums Alma-
da trdgt viele Namen. Am Platz des Schweigens stehen sich
die Haupttempel Borons und Tsas gegeniiber und werden
von verschiedenen Ordenshdusern umstellt. Uber die Gren-
zen hinaus sind die Akademie der Hohen Magie oder die Ya-
quirbithne bekannt. Am basardhnlichen Markt trifft man
aufSerhalb der grofien Mittagshitze auf Fernhdndler mit exo-
tischen Waren aus weit entlegenen Lindern. Disputierende
Zauberer und Gelehrte gehdren neben einer bunten Mixtur
aus Mittelreichern, Horasiern, Tulamiden, Novadis oder Za-
horis, Zwergen und Elfen zum iiblichen Anblick der Capita-
le, die mit ihrem vielfiltigen Angebot fiir Pilger, Wissens-
suchende und Abenteurer gleichermafen attraktiv ist.

Spielsalon, Q5/P5/536), Weinstube Léwin & Ein-
horn (Treffpunkt fiir Magier und Abenteurer, Q4/
P4/S15), Taverne Skorpionsstich (Stammkneipe
der Imman-Mannschaft, Q2/P2), Herberge Bei
Adalbin (Absteige in Unter-Punin, Q1/P1/520)
Besonderheiten: Haupttempel der nérdlichen
Boronkirche (Puniner Ritus), Haupttempel der
Tsa, Eslamidische Residenz (alter Kénigspalast),
Madathermen, Gladiatorenschule, Arena fiir
Pferde- und Wagenrennen, Theater Yaquirbiihne,
Akademie der Hohen Magie (Magierakademie,
grau, Hellsicht- und Metamagier), zahlreiche
Ordenshiduser, besonders solche mit boroni-
schem Hintergrund, Therb{initen-Spital, Kénig-
liches Kriegsseminar (Kriegerakademie)
Stimmung in der Stadt: buntes Vilkergemisch
aus Mittellindern, Horasiern, Tulamiden und
Novadis, immer wieder Spannungen zwischen
verschiedenen Volkern, voller Lebenslust, stolz
und streitbar
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Wdanische Sprache und Begriffe

Mit den folgenden Begriffen und einer ausladenden Gestik kannst du das almadanische Ambiente wiirzen. Die
Aussprache von R-Lauten erfolgt meist rollend, wiahrend S- (wie in Biss) sowie C-Laute vor hellen Vokalen (e, i)
(also Grassiosa) scharf erklingen. Ein Doppel-L vernimmt der Zuhgrer wie ein j (also Cabajero).

Aramya/o (m/w/d)

Bandida/o (m/w/d) Rduber/in, Bandit/in
Caballera/o (m/w/d) Ritter/in

Cancion (w) Lied, Gedicht
Comercio (m) Handel

Rastullahgldubige/r Almadaner/in (nicht zu verwechseln mit Novadis aus der Wiiste Khom)

Docenyo (m/w/d) Zwélfgottergliubige/r Almadaner/in

Domna/Dom (m/w/d) Herr/in; Anrede fiir angesehene, meist adlige Personen
Graciosa/o (m/w/d) schmeichelhafte Anrede (bedeutet Anmutige/r)
Hacienda (w) Landsitz, Landvilla

Mercenaria/o (m/w/d)  Séldner/in

Nobleza (w) Adel

Querella (w) Fehde

Schinke, Gasthaus, Taverne
Bardin/Barde, Spielfrau/-mann

Taberna (w)
Trovera/e (m/w/d)
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Abenteurer gesucht

Zur Einstiegs- und Anwerbungsmdglichkeit bietet sich
eine Taberna in Punin an. Im Theaterviertel nahe der
Magierakademie sowie des Gildenhauses der Winzer
und der Olhdndler liegt die beschauliche Weinstube
Lowin und Einhorn. Diese ist leicht tiber das siidliche
Stadttor, die Vinsalter Pforte, zu erreichen und bei Ma-
giern, Reisenden und Gliicksrittern beliebt.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen
Einladend und vertrdumt wirkt die Weinstube Lowin
und Einhorn im Theaterviertel nahe des Etilienparks
und der Magierakademie. Am Eingangsbereich stehen ein
Garderobenschrank und andere Mdbel. Helle Holzmauern
und Pfeile, an denen einige Weinranken emporklettern, lo-
ckern die Atmosphdre der Weinstube auf. Links dominieren
massive Weinfisser aus dunklem Holz, deren Aufschriften
verschiedene Sorten und Jahrgdnge versprechen. Weiter hin-
ten nehmen die Gdste der Taberna in tulamidischer Manier
auf Teppichen und Sitzkissen Platz. Fruchtige und exotische
Diifte von siidldndischen Teesorten und kdstlichen Speisen
liegen in der Luft. Wein wird ausgeschenkt und eine An-
gestellte eskortiert euch freundlich zu einem freien Tisch.
Ein Handwerker und ein Diener Ingerimms befestigen gerade
kleine gegossene Glocken nahe der Eingangstiir.

Tage des Feuers

Option A: Edle Tropfen in bosquirischer Schwarzeiche
1 Alrico Tormente (Ende 50, 1,78 Schritt, ergraute
Haare und griine Augen, gutmiitig und aufgeschlossen;
Handel 12 (12/12/13), Lebensmittelbearbeitung 11
(12/13/13), Pflanzenkunde 10 (12/13/13), Uberreden 11
(12/12/13), Willenskraft 6 (12/12/13), SF Winzerei, SK 1)
ist der kompetente Gildenmeister der Puniner Winzer
und Olhéndler. Seit einigen Monden bezieht er Schwarz-
eichenholzfdsser aus Wildenfest im Bosquirtal, da edle
Trauben in solchen Fissern besonders vollmundig rei-
fen. Zuletzt hat ihn Hilario von Quirod-Bosquirquell (siche
Seite 52), der Castellan des Ortes, wegen der aus-
bleibenden Lieferung benachrichtigt, da einerseits Rau-
ber die Gegend unsicher machen und die Holzfiller be-
drohen, die bisher dem Verwalter und seinen Getreuen
immer entwischt sind. Andererseits, und dies ist der
Hauptgrund, haben Brinde in der Gegend gewtitet und
man will die Brandstifter fassen.

Der Gildenmeister spendiert den Helden, die er viel-
leicht kennt oder von denen er schon gehort hat, ei-
nige Gldser Hornenfurter Lebensquell, ein spritziger und
teurer Roséwein aus der Gegend, und trdgt ihnen sein
Anliegen vor. Als Entlohnung bietet Alrico 5 Silbertaler
pro Tag und Person sowie die Kopfprdmien der Schur-
ken bei Ubergabe in Wildenfest. Gelingt den Abenteu-
rern eine Vergleichsprobe auf Handel (Feilschen) (siehe
Regelwerk Seite 208), wird er den Betrag entsprechend
erhéhen und sogar noch ein Fass des kdstlichen Rosé-
weins versprechen. Insgesamt setzt der Auftraggeber
fiir Reise und Festsetzen der Schuldigen fiinf Tage an.
Weiterhin stellt er vier Warunker Pferde (siche Regel-
werk Seite 360) leihweise zur Verfiigung, um die An-
reise zu erleichtern.




Nach ihrer Zustimmung l4sst er den Helden einen Ge-
leitbrief des Puniner Zunfthauses fiir die anstehenden
Gespriche (Erleichterung um +1 bei gesellschaftlichen
Talenten und Handel gegeniiber Wildenfester) in Wild-
enfest erstellen, den sie fiir die Dauer ihres Auftrages
nutzen kdnnen,

Ein paar Gldser Wein spiter wird Alrico geschwitzig
und berichtet beildufig von seinem Besuch bei der Com-
mandatur der Stadtgarde zwecks Meldung der Riuber.
Dort bekam er mit, wie sich die bekannte Schwert-
meisterin i Metessa Galora (Ende 30, lockiges schwarzes
Haar, meisterliche Schwertgesellin, Pfeifenraucherin,
unterrichtet die Kinder der Puniner Stadtadligen und
Biirger) zum wiederholten Male nach einem Schurken
namens Erresto Galandi (Anfang 30, etwa 1,80, trainiert,
braune Haare und Augen, verschmitztes Licheln) (siehe
Seite 48 unter Alonso Ragaza) erkundigte. Dieser war
einst ihr Waffenbruder, hatte seine Ausbildung aber
vorzeitig abgebrochen. Bei einer scheinbar zufilligen
Begegnung vor wenigen Monden stahl er ihr eine vor-
ziigliche Hutbrosche, ein Familienerbstiick in Form
einer silbernen Feder. Die Kdmpferin wollte fiir ein paar
Tage verreisen und erinnerte die Garde zuvor noch ein-
mal an die Dringlichkeit.

Neben den vier Pferden stellt Alrico zusitzlich zwei
Lastenesel bereit. Dabei verteilt er die entsprechenden

Tiere nach dem jeweiligen Stand der Geféhrten.

Option B: Fiir den Vater von Feuer und Stahl

Der junge Ingerimmgeweihte X Lucio (19, schwarze
Haare, breite Schultern, groRe Hinde; Holzbearbeitung 8
(12/12/14), Metallbearbeitung 9 (12/13/14), Willens-
kraft 5 (13/13/11), SK 2) hilft nicht nur beim Anbringen
der Glocken, sondern schaut sich nach geeigneten Kan-
didaten fiir einen speziellen Auftrag um. Wegen stérker
werdenden Brinden hatte der Perainegeweihte Obidos
von Wildenfest (siche Seite 55) dem Vorsteher des In-
gerimmtempels Hochwiirden & Bultrax Sohn des Bulgrosch
eine Nachricht iibermittelt, in der er die aktuelle Feuer-
problematik darstellt und um Hilfe bittet. Die Ingerimm-
kirche vermutet in der Trockenheit die Ursache und hat
weder die Zeit noch die Ressourcen, um sich person-
lich des Problems anzunehmen. Nimmt Lucio die weit-
gereisten Abenteurer wahr, spricht er sie wegen einer
besonderen Aufgabe im Namen der Ingerimmkirche an.
Er ersucht seine Gesprichspartner, den Perainediener
Obidos in Wildenfest aufzusuchen und die Brandursache
aufzukldren. Zwar sieht er den Grund in der Diirre, will
jedoch sichergehen, dass nicht doch ein Brandstifter sein
Unwesen treibt. Zur Unterstiitzung bietet er eine kosten-
lose Waffen- und Riistungspflege vor und nach der Reise
an, Sollte die Kampfausriistung deiner Abenteurer be-
schidigt sein, kannst du ihnen hiermit eine komplet-
te Reparatur*®" gewihren. Dariiber hinaus schenkt er
den Reisenden einen Tiegel Brandsalbe mit Portionen in

Anzahl der Helden fiir ihre Bemiihungen, sowie 3 Duka-
ten pro Kopf, wenn sie die Brandursache herausfinden
und gegebenenfalls beseitigen.

Willst du die Anwerbung der Ingerimmkirche mit Al-
ricos Auftrag verbinden, bekommt Lucio das Gespréch
der Abenteurer mit und nutzt die Gunst der Stunde. Als
Geweihter des Himmlischen Schmieds sieht er im Feuer
eher eine hilfreiche Gabe und weniger ein Mittel der Zer-

stérung. Zum Moralkodex eines Ingerimmgeweihten ge-
hért die Wahrung des Feuers*®*2, Dennoch darf er Haus-
und Waldbrinde einddmmen und 18schen, sofern ein
Gldubiger durch den Brand in direkte Gefahr gerit.

Option C: Besorgniserregende Berichte

Die Puniner Adepta L Elea Tefoso (22, blond, Haartracht
und Kleidung exakt nach Codex Albyricus; Magiekunde 9
(14/14/13), Willenskraft 5 (12/13/12); Analys Arkan-
struktur 9 (14/14/13), Odem Arcanum 8 (14/13/13);
SK 3) gehort der Schwesternschaft der Mada an, einem
Orden hesindegeweihter oder zauberkundiger Frauen.
Diese sind durch Augenzeugenberichte {iber elementa-
re und chimirologische Phidnomenen nahe dem Rasch-
tulswall beunruhigt. Daher benétigen sie Wagemutige,
Gelehrte und Forscher, welche die genannten Angaben
bestdtigen oder entkriften. Neben einem Betrag von
4 Silbertalern pro Tag und Person, die sie auf 10 Tage
begrenzt, kann sie ein GefdR mit 2 Anwendungen von
Magiepaste (QS 4) anbieten. Sind Magiekundige an-
wesend, bittet Elea jeweils um ein Haar, Damit wird die
Paste frisch angefertigt, welche daraufhin nicht auf die
Magie der Helden anspringt.

Fiir den weiteren Verlauf ist die Magiepaste enorm
wichtig, um die magischen Aspekte im Dorf festzu-

stellen. Fehlt die Fihigkeit zur Analyse innerhalb der
Gruppe, ist die Kombination mit Option C ratsam.

Eine Prise individueller

Ist eine Ingerimmgeweihte zugegen, erhilt diese statt
Lucio vom Vorsteher den Auftrag fiir das Anbringen der
Glocken und sie und ihre Begleiter sollen die Vorfille in
Wildenfest untersuchen. Bei einem Diener Efferds unter
den Charakteren wird das Schreiben des Perainegeweih-
ten am Efferdtempel beim Yaquirhafen ankommen, der
den Helden entsenden wird. Ist dir ein Bezug zur Puni-
ner Magierakademie lieber, kann ein Abgesandter der
Akademie die Madaschwester ersetzen. Erlebt eine Hexe
das Abenteuer, sucht ihr Zirkel bisher erfolglos Kontakt
zu Esfera. Hat dir der Zufall eine Schwertgesellin nach
Metessa Galora beschert, iibernimmt diese den Part des
Zunftmeisters.
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) Brandsalbe {
Auf Brand- und Atzwunden (Definition: Folge
I des Status Brennend oder Feuerzaubern) auf-
k getragen, bringt die Brandsalbe aus Chonchinis ‘
sofort 2W3 LeP zuriick (unter Verwendung von
Wirselkraut 3W3 LeP) und heilt 1 Stufe Schmerz,
die von dieser Verletzung kommt. Die Wirkung
~ der Brandsalbe ist nicht kumulativ, mehrere An-
-~ wendungen auf einmal addieren sich nicht auf.
Erst ab dem Ende der ndchsten Regenerations-
phase kann neue Heilwirkung einsetzen.
Zutaten: Chonchinis, Salbenfett, Wirselkraut
~ (optional)
. Typische Hilfsmittel: keine
Verarbeitungsschwierigkeit: +/-0

—
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Magiepaste

' Aus dem Schlangenziinglein, einer Pflanze, deren
farbloser Saft sich blutrot verfirbt, wenn Magie

- in ihrer Ndhe gewirkt wird, l4sst sich eine farb-
lose Paste herstellen, welche die gleiche Wirkung
aufweist. Wenn beim Brauen Haare von Zaube-
rern oder magischen Wesen beigemischt wer-

- den, reagiert die Paste nicht auf jene Individuen

- und die Magie, die von ihnen gewirkt wurde.

- Typische Ingredienzien: Bernsteinpulver,

Praiosblumendl,  Quecksilber,  Salbenfett,

Schlangenziinglein, Haare von Zauberern

. Kosten der Ingredienzienstufe: 20 Silbertaler
pro Stufe

Labor: alchimistisches Labor

Brauschwierigkeit: +1

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine ma-
gischen Aktivitdten in der Ndhe des Brauvor-
gangs durchfiihren; Eine nichtmagische Per-
son muss wihrend des Brauens rithren.

- AP-Wert (Berufsgeheimnis): 1 AP (Voraus-
setzungen: keine)

Qualititsstufe: QS 4 - Die Magiepaste reicht
fiir 2 Anwendungen. Die Wirkung kann Magie
innerhalb einer Reichweite von 7 Schritt
erspiiren.

|
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Abhingig von ihrer Herkunft und dem bisher Erlebten
haben die Abenteurer schon von Wildenfest gehért.
Alternativ hilft die folgende Wiirfelprobe weiter.

Probe auf Geographie (Almada)

< QS 1: Wildenfest liegt im Osten Almadas am wilden
Fluss Bosquir, der nur teilweise schiffbar ist. Der
weitere Landstrich ist daher gleichermaRen unter
dem Namen Bosquirtal oder Bosquirien bekannt.

€ QS 2: Das Dorf ist eine Grenzsiedlung zum Rasch-
tulswall gegen einstromende Ferkinas oder Novadis.

Tage des Feucts

Mit Punin und Ragath treibt man Handel, vor allem
mit Holz, Marmor und Wein.
Die Strafe iiber Schlangentodt ist schlecht aus-
gebaut. Mit den Reittieren ist der Weg auf dem Ya-
quirstieg (ReichsstralRe 4) nach Arbasim und spiter
entlang des Bosquir zeitlich effektiver.

< QS 3+ Das Klima ist im Vergleich zum Yaquir ext-
remer. Kithlere und rauere Tage sind deutlich hdu-
figer, sehr selten gibt es heifere Sommer. Der hier
lebende Menschenschlag soll abergldubisch und
zuriickhaltend sein.

Ins wilde Bosquirien

Die Helden machen sich auf den Weg in Richtung
Wildenfest. Auf dem Yaquirstieg gen Siiden gelangen
die Reisenden nach etwa 15 Meilen an die Bosquir-
miindung. Am Fischerort Arbasim bewacht die gleich-
namige Burg die Grenze Transbosquiriens. Sie zdhlt
als Pforte gen Mhanadistan, da unweit der Blutpass
iiber den Raschtulswall beginnt. Ublicherweise landen
hier TriftfloRe aus Wildenfest an, die derzeit aber aus-
bleiben. Der bedrohlich aufragende Raschtulswall pra-
sentiert sich in Form einer rauen und diinn besiedelten
Landschaft.

Eine Taladura und ein Roter bitte

Folgen die Reisenden dem Bosquir weitere 20 Meilen

flussaufwirts, wartet ein einsames Gasthaus namens

Taladura (Q2/P2/510) am Ende der Tagesreise. In der

kleinen Schankstube befindet sich neben der Wirtin

1 Vibora Cavazaro (47, tiefe Falten, sonnengebriunt,

miirrisch) nur ihre Tochter & Dunyaca (19, wildes,

schwarzes Haar, neugierig). Die Inhaberin bietet ab-
gesehen vom namensgebenden Innereieneintopf Tala-
dura gesalzenen Fisch mit Oliven und einen Rotwein
an (Gasthauspreise siche Regelwerk Seite 382) an.

Nach einem Krug Wein (oder einem anderen Getrink)

schnappen die Helden einiges iiber die Umgebung

auf. Diese Informationen sind entweder wahr (+) oder
falsch (-).

< Die Region wird stdndig von Ferkinas aus dem
Raschtulswall bedroht (+).

< Die Riuber werden immer dreister und Reisen-
de bleiben aus (+). Zuletzt reisten die Feldarbeiter
mangels Arbeit in die grofen Stadte (+).

% Die Wildenfester haben eine Hexe aus ihrem Dorf
vertrieben (+), die fiir eine Reihe von Ubeln ver-
antwortlich war (+/-).

< Die aktuelle Diirre schadet der ganzen Region.
Bdume sterben ab, der Fischbestand geht zuriick und
die Friichte der Felder vertrocknen. Nur den Wein-
bauern bringt die Hitze noch keinen Nachteil (+).

@ In letzter Zeit kommt es immer wieder zu
Waldbrianden (+).

< Bald ist Rondramond, dann steigen die wilden Ama-
zonen aus den Bergen, um junge knackige Manner
zurauben (-).

oy




Die neugierige Dunyaca ist eine Kultistin der Cafioca-
cha. Mit den Legenden aufgewachsen sah sie in den
Missernten und Waldbrinden schnell ein Zeichen der
zornigen Tochter. Vor etwa zwei Wochen beobachtete
sie im Wald, wie Esfera einen Brandanschlag auf ein
Holzfzllerlager veriibte. Die Hexe war fiir sie eine Ver-
kiinderin der Feurigen. Daher bot sie ihre Dienste an,
um den flammenden Zorn von der Taberna ihrer Mut-
ter fernzuhalten. Zum Aushorchen der Abenteurer gibt
Dunyaca das naive Landei, das die kithnen Reisenden
bewundert. Nach deren Abreise kontaktiert sie Raman-
do, Esferas Raben, um seine Herrin vor den Fremden zu
warnen. Im Finale (siehe Seite 70) kidmpft sie als Kul-
tistin auf Suremans Seite.

Banditen voraus

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Menschen habt ihr in dieser Gegend schon lange nicht mehr
gesehen. Die weifsen Gipfel des Raschtulswalls ragen immer
héher in den wolkenlosen Himmel und es erscheint wie ein
Fiebertraum, dass in dieser Hitze irgendwo Schnee liegen
kénnte. Nun gut, die Gipfel des Raschtulswall liegen in gro-
Ser Hohe, dort muss es noch kalt sein, im Gegensatz zum
Flachland, das ihr durchquert. Nach einer kleinen Biegung
verlasst ihr den Sichtbereich des Bosquir und seht eine bren-
nende Schneise auf dem Boden, die das Weiterkommen ver-
sperrt. Uberall brennt das Gras und die Biische. Mit etwas Ge-
schick sollte es moglich sein, an dem Feuer vorbeizukommen.
Gerade bevor ihr eine Liicke im Gebiisch suchen kénnt, hort
ihr ein Pfeifen aus einem der Baumkronen. Ihr erblickt einen
gutaussehenden Mann in glinzender Lederriistung, der auf
einem Ast sitzt und euch schelmisch zuzwinkert.

Etwa 6 Meilen vor dem Ziel erwartet die Helden ein
Uberfall von X Alonso Ragaza (36, 1,77 Schritt, Knebel-
bart, gepflegtes AuReres, selbstbewusst, GenieRer,
meisterlicher Fechter, kompetenter Dieb) und seinen
Rdubern (Namensvorschlige: Gonzalo, Alvaro, Salvestro,
Selindio und Belima). Diese Bande iiberfiel die Hiitte der
Hexe und verursachte den Tod der kleinen Familie. Um
ihre Opfer in den Hinterhalt zu locken, haben sie mittels
Stroh und Lampendl ein Feuer iiber die Strae gelegt,
auf der Alonso einen Wegzoll von 5 Silbertalern pro Bein
verlangt.

Option 1: Aber das ist der Ring meiner Grofmutter

Beim Aushindigen der Gebiihr erwartet die Abenteu-
rer Hohn und Spott. Die Riuber akzeptieren auch Sach-
waren wie Waffen oder Schmuckstiicke. Diese Gegen-
stinde werden aber weit unter Wert geschitzt, weshalb
ein teurer Goldring nur als Zoll fiir eine Person ausreicht.

7
-
¥

4

Option 2: Friss Stahl, Bandido!

Zahlen die Reisenden nicht, kommt es zum Kampf mit
Alonso, und (Anzahl der Helden -1) Riubern, die sich in
den umliegenden Gebiischen verstecken (Vergleichs-
probe des fihigsten Helden auf Sinnesschdrfe (Hinter-
halt entdecken) gegen Verbergen (sich Verstecken) (siche
Regelwerk Seite 237). Die Riuber werden aus ihren
Verstecken stiirmen und versuchen, die Abenteurer zu
umzingeln.

e

Gegner: Streuner (1), Riuber (Anzahl der Helden -1)
- Weitere Blips: Questmarker (8) als Bausteine
_der Feuermauer, gegebenenfalls Pferde und
~ Entfernungsmesser
Bodenplan: lichter Wald
- Siegbedingung: Der Kampf endet, wenn alle

- Réuber besiegt wurden oder geflohen sind.
E '—AM_MWMF—F\_%.

Besondere Kampfsituationen

« Alonso sitzt auf einem Ast in 2 Schritt Héhe und
greift die Helden mit seiner Balestrina an. Wenn
man ihn von seinem Ast zerren will, ist eine Probe
auf Klettern (Baumklettern) +1 mit anschlieRender
Vergleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen und Zerren)
gegen Alonsos Korperbeherrschung (Entwinden)
notig. Ein Fernkampfangriff, der mindestens 5 SP
verursacht, ldsst ihn ebenfalls vom Baum fallen. Al-
lerdings verfiigt er iiber Deckung, sodass ein Schuss
um -4 erschwert ist.

« TFalls die Gefdhrten mit ihren Pferden durch das
Feuer fliechen wollen, ist eine Probe auf Reiten
(Kampfmanéver) -4 (ohne Pferd, Willenskraft (Be-
drohung standhalten) -2) erforderlich. Dabei wird
der Durchquerende von Flammen versengt, sodass
jeder gelungene wie misslungener Versuch 2Wé SP
verursacht und entflammbare Ziele bei einer 1-3 auf
1W6 den Status Brennend (kleine Fliche) erhalten.

Sind besonders kampfstarke Helden in deiner
Gruppe, kannst du die Anzahl der Banditen um 1
oder 2 erhdhen.

Niederlage

Unterliegen die Helden, sind sie der Gnade der Banditen
ausgesetzt. Dabei mimt der Riuberhauptmann einen
ehrenhaften Caballero. Bleiben seine Anhinger nahezu
unverletzt, lobt er den Mut der Verlierer und verdoppelt
den Wegzoll. Bei schwer verletzten oder toten Rdubern
verlangt er die komplette Habe der Abenteurer.

Sieg

Triumphieren die Gefdhrten, sind Gefangene samt Beute
moglich. Neben je 2W6 Silbertalern pro Held haben
Alonso und seine Riuber verschiedene Gegenstinde
(beginnend bei Alonso, iiber Rduber 1 zu Rduber 2 usw.)
bei sich. Die Beutestiicke wurden alle in den letzten Wo-
chen gestohlen:
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Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis
Holzfilleraxt (2H,i) Zweihandhiebwaffen 2Wé6+1 KK 13 0/-4 mittel 4 Stn 110HF 80S

< 1 FEin filigranes Silberamulett, das Alonso vom
toten Phessalio nahm und die Wildenfester wieder-
erkennen. Es gibt einen Hinweis auf die den Tather-
gang, in welchem Esferas Familie ums Leben kam
und erleichtert im Finale das Gesprich mit der Hexe.

< 2 Eine kunstvoll verzierte Axt, die der Holzfiller
1 Magquedar (siehe Seite 53) vermisst.

< 3 Ein fein gekniipftes Fischernetz mit Silberfiden
der Fischerin & Ilmice (siehe Seite 54).

< 4 Fin wertvoller Goldring mit kleinem Almadin der
Weinhindlerin & Travanca (siehe Seite 55).

i

Alonso Ragaza (ehemals Erresto Galandi)

MU 14 KL 13 IN 13 CH 14

FF 14 GE15 KO 12 KK 13

LeP 36 AsP - KaP - INI 15+1W6

. AW8 SK2 ZK1 GS8

~ Schip: 1

i Waffenlos: AT 17 PA10 TP 1W6 RW kurz

! Rapier: AT19 PA11 TP 1W6+5 RW mittel

* Balestrina: FK 18 LZ2 TP 1W6+4 RW 5/25/40

e RS/BE: 3/0 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tung bereits eingerechnet)

. Aktionen: 1

rVorteile/Nachteile: Flink (Modifikatoren bereits ein-

gerechnet), Schlechte Eigenschaft (Goldgier)

~ Sonderfertigkeiten: BelastungsgewShnung I, Ein-

hindiger Kampf (Modifikatoren bereits ein-

gerechnet) Finte 11 (Rapier), Kampfreflexe I (Modi-

fikatoren bereits eingerechnet), Préziser Schuss I

(Balestrina), Préziser Stich I (Rapier), Wuchtschlag I

(Waffenlos), Schnellziehen

. Talente: Einschiichtern 8, Klettern 6, Korper-

beherrschung 8, Kraftakt 7, Menschenkenntnis 7,

Schwimmen 5, Selbstbeherrschung 7, Sinnes-

schirfe 8, Uberreden 7, Verbergen 9, Willenskraft 6

- Grofenkategorie: mittel

~ Typus: Kulturschaffender, humanoid

- Beute: Alonsos Rapier (+1 TP, ansonsten wie normaler
Rapier)

Kampfverhalten: Alonso versucht, vom Baum aus die
Helden mit seiner Balestrina anzugreifen. Sobald ein
Gegner in Nahkampfreichweite zu ihm steht, springt
er von seinem Ast und attackiert diesen mit seinem
Rapier.

Flucht: Alonso flieht bei Verlust von 50 % seiner LeP.

Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger

Die Gefangenen konnen in Wildenfest dem Castellan

ibergeben und spiter zu den Geschehnissen oder Me-

tessas Hutbrosche® verhort werden. Sind die Rduber O
bei Bewusstsein, ist das Verhor durchfithrbar. Die In- -
formationen, die deine Helden den Bandidos entlocken :
kdnnen, findest du im Kapitel Castello Wildenfest
Seite 52. .

* Die Brosche ist spiter
in Esferas Hiitte (siehe
Seite 57) auffindbar.

Alonsos Rduber

MU 14 KL 11 IN13 CH10

FF 13 GE 13 KO 12 KK 14

| LeP 33 AsP - KaP - INI 14+1W6

| AW7 SK1 ZK1 GS8

- Waffenlos: AT12 PA6 TP 1W6 RW kurz

| Sdbel: AT 13 PA8 TP 1W6+3 RW mittel

| RS/BE: 0/0

. Aktionen: 1

| Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Goldgier)

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag 1 (Waffenlos, Sibel),
Finte I (Sdbel)

t_- Talente: Einschiichtern 8, Klettern 6, Korper-

beherrschung 5, Kraftakt 7, Menschenkenntnis 4,

Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 5, Sinnes-

schirfe 6, Uberreden 5, Verbergen 9, Willenskraft 5
Anzahl: Anzahl der Helden -1

ﬁ

s

J{. GroRenkategorie: mittel

s

Typus: Kulturschaffender, humanoid

Beute: siche Sieg

- Kampfverhalten: Die Réuber lauern im Dickicht des

' Waldes und werden ihre Gegner von allen Seiten an-
greifen, sofern diese nicht bereit sind, den Zoll zu
bezahlen.

- Flucht: Solange Alonso lebt, werden die Rduber
weiterkdmpfen. Féllt ihr Hauptmann, fliehen sie ab
dem Zustand Schmerz II.

| Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder

weniger
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Wildenf_est

e

Wildenfest
Region: Baronie Schrotenstein, Grafschaft Ra-
gath, Bosquirtal
. Einwohner: etwa 250
Herrschaft: Junkerin Belisetha da Vanya, Castel-
- lan Hilario von Quirod-Bosquirquell
- Wappen: rote Festung
Tempel: Peraine
Garnison: 5 Gardisten unter Weibel Gualdo
und dem Kommando des Castellans Hilario von
Quirod-Bosquirquell
Wichtige Gasthauser: Dythlindes Kelch (Q2/P3/
$10), Zur Amazone (Q2/P3/S6)
Handel und Gewerbe: Marmor, Schwarzeichen-
i holz, Wein

~ Weg & Steg: Bosquir, Bosquirpfad von Arbasim
nach Wildenfest, Furt tiber den Bosquir
Besonderheiten: Castillo Wildenfest auf einem
Hiigel als Grenzfeste an der Furt, Amazonenburg
Keshal Rondra in Gstlicher Richtung
~ Stimmung im Dorf: abergldubisch, derzeit an-
| gespannt und schnell aufbrausend

o )

10f Ippolito
hiitte
1fest
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Am Horizont schieben sich langsam Palisaden und ein hoher
Wehrturm in euer Blickfeld. Das muss das Castello Wilden-
fest am Bosquir sein. Gerade passiert ihr einen Pferdehof
mit seinen Koppeln und erkennt auf der siidlichen Flussseite
Ruinen fritherer Zeiten. Die Sommerhitze und Diirre sind er-
barmungslos und driickend. Aus dem ausgetrockneten Gra-
ben weht eine Brise fauliger Ausdiinstungen heran. Nur noch
eine kleine Holzbriicke und das bewachte Palisadentor tren-
nen euch von dem langersehnten Ziel - Wildenfest.
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Unter Heifspornen & Glutaugen

Bei ihren Ermittlungen konnen die Einwohner
von Wildenfest einige interessante Details zu ver-
schiedenen Themen beisteuern, die jedoch nicht
alle der Wahrheit entsprechen miissen. Viele sind
hilfreich, andere jedoch blanker Unsinn.
Bendtigst du Spielwerte flir die Bewohner, emp-
fehlen wir - sofern nicht anders vermerkt - die
Werte der durchschnittlichen oder erfahrenen Biir-
gerin (sieche Aventurischer Almanach Seite 258).
Die Hinweise sind nach Zahlen kategorisiert und
auf Seite 50 aufgefiihrt.

Den verschiedenen Spuren kann man an unter-
schiedlichen Lokalititen nachgehen. Hindige
deinen Spielern am besten den Stadtplan aus,
damit sie sich besser orientieren konnen. Eini-
ge Ansprechpartner haben personliche Geheim-
nisse. Diese geben sie ab QS 3+ in einem der an-
gegebenen Talente preis.

Wenn du die Anwohner besonders abergldubisch
darstellen mochtest, kannst du Helden, gegen die
es im Dorf Vorurteile geben kénnte (offene Hexen,
Schwarzmagier, Novadis oder Ferkinas), ihren
Wurf um -1 erschweren.

Wihrend ihres Aufenthalts in Wildenfeste decken
die Helden nach und nach die Hintergriinde zu
den magischen Geschehnissen rund um die Brin-
de und Fliiche auf. Dariiber hinaus steht das Er-
langen unterstiitzender Gegenstdnde fiir weitere
Befragungen oder den Finalkampf im Fokus.

Rauchzeichen

e

Das Redefeuer entfachen ...
~ Zum Sammeln der Informationen kannst du den
. Befragten die allgemeinen Kenntnisse in den
- Mund legen. Kontaktieren die Abenteurerin-
- nen nicht angegebene Personen, stehen die all-
~ gemeinen Angaben nach Thema und Meister-
\  entscheid ebenfalls zur Verfiigung. Fiir spezielle
~ Informationen empfehlen wir dir, deinen Helden
1 Geriicht pro ermittelter QS der angewandten
Fertigkeit preiszugeben (Beispiel: Bei Daroca
Brannthagen in Dythlindes Kelch (G01) erhilt
. man mit einer Probe und QS 2 in Zechen jeweils
) 2 spezielle Hinweise {iber die Feuer, die Hexe, die
- Réuber und andere verfiigbare Themen, sofern
die Gefihrtinnen diese erfragen. Hierfiir darf
. zwar jeder Held eine Probe ablegen, es zdhlt je-
~ doch nur das beste Ergebnis). Die Informationen
~ sind dabei entweder wahr (+) oder falsch (-).

o L R

Tage des Feuers

1) ...iiber Feuer, Brinde und das Wetter

Allgemeines

< Die Dorfbewohner sind sehr besorgt wegen der
Diirre und der Feuer (+).

<€ Ganz Wildenfest wartet sehnstichtig auf den Regen
im heifen Sommer (+). W6-Probe (Ergebnis siehe
Zufallstabelle) hat bzw. haben sogar das Wasser
der Griben abflieRen lassen, um das Dorf zu be-
strafen (-).

<€ Die Weintrauben werden faulen (-). Die Wilder sind
durch Feuer in Gefahr (+).

Spezielle Informationen

< Einige Bauern und Arbeiter haben bereits existenz-
wichtige Ernten und Einkommen verloren (+). Sie
trauen sich kaum noch hinaus und ziehen bestimmt
bald fort (-).

<€ Vor zwei Tagen fegte ein Sandsturm {iber das Wein-
anbaugebiet und zerstorte viele Reben (+).

< Hinter den Feuern steckt bzw. stecken W6-Probe (Er-
gebnis siehe Zufallstabelle) (-, + die Hexe Esfera).

Quellen
< Alle Dorfbewohner

Zufallstabelle 1W6

1 ein Ferkina-Schamane

2 der Zaubersultan der Novadis
3 die Hexe Esfera

4 die Rduber

5 Cafiocacha

6

ein Feuermagier aus Drakonia

2) ...iiber die Banditen und das Diebesgut® O« - -« - --

Allgemeines X — - :

€ Seit einiger Zeit trei- F
ben die Banditen ihr
Unwesen (+).

< Der Anfiihrer Alonso
Ragaza ist sogar aus
der Feste AI'Muktur
entkommen und will
sich am Castellan ra-
chen (-).

< Inzwischen haben sie die Berge verlassen und iiber-
fallen auch Personen im Wald oder am Fluss (+).

* Das Diebesgut kénnen
die Helden im Abschnitt
Banditen voraus (siche
Seite 47) erringen und

die Dérfler und/oder die
Réuber dazu befragen.

Spezielle Informationen

% Der Pferdeziichter ist mit den Banditen im Bunde.
Nur deswegen hat es ihn noch nicht erwischt (-).

<€ Zum Amulett (Diebesgut): Es gehérte dem toten
Mann der Hexe, Phessalio (+).

< Die Holzfillerin Hernanda vermisst ihr schones
Werkzeug, eine verzierte Axt (-, es ist Maquedars
Axt).
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€ Bei ihrem Weintransport haben die Banditen Tra-
vanca die Weinlieferung und wertvollen Schmuck
(Diebesgut) abgenommen (+).

€ Die Fischerin Ilmice fluchte lautstark {iber ein feh-
lendes Wurfnetz (+).

Quellen

% (Castellan Hilario, Wirtin Daroca, Fischerin Ilmice,
Gardisten, Holzfiller, Geweihter Obidos, Riuber,
Weinbduerin Travanca, Wirt Madrano

0 3) ...iiber die Hexe und ihre Familie®

* Die Angaben zum konkre-
ten Zeitverlauf findest du
auch unter Was ist ge-

schehen? (siehe Seite 41).
Die Todesumstinde sind
separat unter 4) aufgefiihrt.

- Allgemeines
: @ Die Probleme mit der schlimmen Diirre und dem

missgebildeten Tier hat
die Hexe Esfera Zurria-
ga verursacht (-). Daher
hat man sie und ihre
Sippschaft vor zwei Mo-
naten aus Wildenfest
fortgejagt (+). Mit Feuer
hatte die Kriuterfrau,
die seit etwa zehn Jahren
in Wildenfest lebte, frii-
her wenig zu tun (+).
< Im Haus der Hexe wohnen nun die Gardisten (+).
€ Vor einigen Monden starb Madranos Sohn Jervan
an einer plétzlichen Atemwegserkrankung (+). Das
muss ein Fluch der Hexe gewesen sein (-). Nach sei-
nem Sohn ist der Wirt Madrano derzeit das nichste
Opfer der bésen Zauberin (+).

Spezielle Informationen

€ Esfera selbst ist spurlos verschwunden (+). Wahr-
scheinlich ist sie geflohen (+) oder den Ferkinas in
die Hinde gefallen (-). Thr seltsamer Rabenbegleiter
Ramando ist mit ihr fort (+).

€ Phessalio war ein begabter Zimmermann (+) und
verarbeitete das Holz der Gegend fiir die Wein-
biuerin (+). Daher war er beim Castellan nicht sehr
beliebt (-).

« Manche zweifeln an Esferas Schuld an den Miss-
ernten und schitzen ihre Heilkunst (+), wie die Fi-
scherin Ilmice (+) und der Pferdeziichter Ippolito (+).

Quellen

% (Castellan Hilario, Wirtin Daroca, Fischerin Ilmice,
Gardisten, Geweihter Obidos, Pferdeziichter Ippoli-
to, Rdauber, Weinbiuerin Travanca, Wirt Madrano

4) ...iiber die Todesumstinde
Allgemeines

<€ Vor etwa einem Monat hat man Phessalio und seine
Tochter Rifada tot aufgefunden (+).

% Die Leichen Phessalios und Rifadas hat der Peraine-
geweihte Obidos bestattet (+). Seitdem ist der Anger
verflucht (-).

<« Wabhrscheinlich brachte die bése Hexe ihre eigene
Familie in einem finsteren Ritual um (-).
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Spezielle Informationen

€ Genauere Untersuchungen ergaben, dass beide
einen schlimmen Sturz erlitten haben (+).

€ Der tote Vater hatte Verletzungen von Waffen
sowie eine iible Kopfwunde, die von einem Sibel
stammen konnte (+).

Quellen
< (Castellan Hilario, Geweihter Obidos, Pferdeziichter
Ippolito

5) ...iliber Cafiocacha

Allgemeines

< Sie ist eine alte Sagengestalt und wurde als Herrin
der Flammen und Diirren bekannt verehrt (+).

€ Die Anwohner straft sie wegen ausbleibender
Opfergaben (-).

Spezielle Informationen

€ Augenzeugen und Prophezeiungen berichten tiber
Gesichter in den Flammen (-, nur Feuergeister)

€ Einige verehren sie oder fiirchten sich vor ihr als
zornige Tochter Ingerimms (+). In manchen Sagen
ist sie gar ein betrogenes Feenwesen (-).

€ Man schreibt ihr Schutz der AusgestoRenen, die ge-
rechte Strafe, Rache und Kraft zu (+).

Quellen
< Gardisten, Holzfiller, Geweihter Obidos, Zahorise-
herin Farishal, Wirt Madrano

6) ...iiber den Raschtulswall/die Berge

Uber das Gebirge und deren Bewohner gibt es einige Ge-

schichten und Gefahren

Allgemeines

< Riuber (+), Ferkinas (+) und Novadis (-, derzeit
nicht). Nichts Gutes kommt aus den Bergen (+).

< Selbst iiber Harpyien (), Chimidren (+) oder Dra-
chen (-) munkeln die Bewohner.

€ Finstere Schwarzmagier wie Rakolus der Schwarze
oder seine Schiilerin Mordaza Maraneta haben mit
ihren ddmonologischen Anrufungen schreckliche
Erinnerungen bei der Bevélkerung hinterlassen.
Immer wieder kam es in der Vergangenheit zu Zu-
sammenstdRen mit deren Kreaturen (+).

Spezielle Informationen

@ Eine weitere Schwarzmagierin neben Mordaza
treibt dort ihr boses Spiel (+) und tyrannisiert alle
Reisenden (-).

< In den Bergen lebt eine Tsageweihte, die Kontakte
zu Ferkinas sucht (+).

© Eine Durchreisende hat von einem Feuermagier aus
Drakonia berichtet (-).

Quellen

% (Castellan Hilario, Wirtin Daroca, Gardisten, Holz-
filler, Rauber, Weinbiuerin Travanca, Zahorisehe-
rin Farishal
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7) ...iiber die Amazonen

Allgemeines

« Amazonen kommen auf ihren Reisen am Weiler
gelegentlich vorbei, da die Feste Keshal Rondra im
Stiden liegt (+).

<« Die Ferkinas fiirchten die weiblichen Streiterinnen
besonders (+) und greifen die Amazonen deshalb
seltener an (-).

Spezielle Informationen

< Die kriegerischen Frauen beziehen ab und an Pferde
vom Ziichter Ippolito (+).

4 Madrano, der Inhaber der Amazonen-Taberna, ist
der Sohn einer Amazone (-).

Quellen

% Castellan Hilario, Fischerin Ilmice, Gardisten,
Pferdeziichter Ippolito, Weinbiuerin Travanca,
Wirt Madrano

8) ...iiber Drakonia und bedeutende Reisende
Allgemeines

< Irgendwo tief im Raschtulswall liegt die sagen-
umwobene Magierakademie Drakonia (+). Sie ist ab-
sichtlich so gut versteckt, um dem Blick des Sultan
Hasrabal aus Gorien zu entgehen (-).

Manchmal kommen Abenteuer und Magier aus Al-
mada oder anderen Regionen nach Wildenfest, die
auf der Suche nach der Akademie sind (+). Einige su-
chen Dythlindes Kelch auf, da sie die Taberna mit
einer verstorbenen Almadaner Baronin Dythlinde
von Brinnbruch in Verbindung bringen (wer weif?).

Spezielle Informationen

< Einst sollen die legenddren sieben Gezeichneten
nach Drakonia gereist sein und bei ihrem Weg in
Wildenfest Rast eingelegt haben (+).

< Sehr selten gelangen Magier des Konzils der Ele-
mente nach Wildenfest (+). Meist sind sie auf der
Durchreise zur Puniner Akademie (-).

< Unter den Zauberern aus Drakonia gibt es auch Spe-
zialisten fiir Feuer (+). Wahrscheinlich ist einer von
denen fiir die Briande verantwortlich (-).

Quellen
% Castellan Hilario, Wirtin Daroca, Fischerin Ilmice,
Geweihter Obidos

Castello Wildenfest (03)

Die steinerne Grenzfestung stammt aus der Priester-
kaiserzeit und liegt siidwestlich im Ort an einer Furt
iiber den Bosquir. In den letzten Jahren wurde sie wei-
ter ausgebaut und dient wegen ihrer Palisade als Boll-
werk gegen rduberische Ferkinas oder Novadis, worauf
die Bewohner besonders stolz sind. Zum Schutz dienen
insgesamt 5 Gardisten/Grenzsoldaten unter dem Weibel
Gualdo (siehe 54).

Tage des Feucts
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Castellan Hilario von Quirod-Bosquirquell

Hilario von Quirod-Bosquirquell (44, 1,84 Schritt, dunkel-
haarig, braune Augen, besonnener Ritter) verwaltet die
Burg Wildenfest fiir die Junkerin Belisetha da Vanya. Sein
Sohn Ludovigo dient als Knappe in der Umgebung von Ra-
gath. Vom Aberglauben seiner Bevolkerung hilt er nicht
viel und vermutet, dass die Banditen im Auftrag der No-
vadis oder Ferkinas hinter den Brandanschldgen stecken.
Stimmung;: beschwichtigend, aktiv, planend
Geheimnisse: Durch ihre hellseherischen Fahigkeiten
nihrte Esfera unbeabsichtigt den Aberglauben im Dorf,
was ihm weniger gefiel. Als die aufgebrachten Dorf-
bewohner und Gardisten gegen die Hexe und ihre Fa-
milie vorgingen, hoffte er, dass sich die Wogen wieder
glitten, wenn die Familie nur das Dorf verlassen wiirde.
Deshalb schritt er nicht ein. Den Tod von Esferas An-
gehdrigen bedauert er.

Treffpunkt: Castello Wildenfest
Informationsgewinnung: Probe auf Etikette (Benehmen)
oder Kriegskunst (Belagerung)

Mogliche Hinweise: 1, 2, 3,4, 6,7, 8

Zusitzliche allgemeine Informationen

< Die Diirre hilt inzwischen immens lang an.

€ Er hat die ehemaligen Holzfillersiedlung Las Ra-
miras stidlich des Bosquir fiir Handelszwecke
reaktiviert.

Durch die Brdnde und den Sandsturm haben er und
die Bewohner Ernteausfille zu beklagen. Daher in-
formierte er den Zunftmeister Alrico Tormente in
Punin {iber das ausbleibende Holz.

Zum weiteren Schutz gegen die Feuer haben die
Gardisten mehrere wassergefiillte Fésser im Dorf
und an den Palisadentoren aufgestellt. Dariiber hi-
naus stehen einige Schweineblasen als Wasserwurf-
geschosse bereit.

Unterstiitzung: Bekidmpfen die Abenteurer den Brand
an den Stallungen des Pferdeziichters Ippolito erfolg-
reich, begreift der Castellan, dass doch nicht die Rduber
hinter den Brandanschldgen stecken. Er bittet die Aben-
teurer, den Geschehnissen nachzugehen und unterstiitzt
sie mit (Anzahl der Helden -2) Wasserwurfgeschossen,
Kletterhaken*®"*® und Kletterseilen**"° (Erleichterung
Klettern von +1), Hat Maquedar seine gestohlene Axt zu-
riick, stockt der Castellan die Wurfgeschosse um +2 auf.

Réduberpack

Haben die Helden Gefangene unter den Banditen (siehe
Seite 47) gemacht, steht ihnen die Kopfpridmie in
Hohe von 5 Dukaten pro Riduber und 10 Dukaten fiir den
Anfiihrer zu, die sie beim Castellan erhalten.
Stimmung: wiitend, ablehnend

Geheimnis: Die Rduber geben die korrekten Eigentiimer
ihrer Beute preis und l6sen die falschen Geriichte um sie
selbst auf (siche Seite 50). Alonso Ragaza sucht man
in Punin und Umgebung unter dem Namen Erresto Ga-
landi (siehe Seite 44), was eine zusitzliche Priamie in
Hdohe von 20 Dukaten bedeutet.
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Die Bande verursachte den Tod Esferas Familie, Phessa-
lio und Rifada, welche auf der Flucht zu Tode stiirzten.
Insbesondere der Tod des kleinen Mddchens tut Alon-
so zwar leid, er weist jedoch die Verantwortung fiir den
L, Unfall“ von sich. Das Amulett des Ehemanns nahm er
an sich. Esfera war bei dem Uberfall nicht anwesend
(siche Seite 41).

Treffpunkt: Kampf, spiter Gefingnis im Castello
Wildenfest

Informationsgewinnung: Vergleichsprobe auf Ein-
schiichtern (Verhor) oder Menschenkenntnis (Motivation
erkennen) gegen Willenskraft.

Der Besitz der verlorenen Hutbrosche (siehe Seite 57)
erleichtert die Proben um +1.

Zusitzliche allgemeine Informationen

Fiir die Briande ist die Bande nicht verantwortlich, sie
haben aber wihrend der Namenlosen Tagen eine Ma-
gierin (Zaffira Frostwein, siehe Seite 62) mit seltsamen
Kreaturen gesichtet, weshalb sie den Raschtulswall ver-
lassen haben.

Mogliche Hinweise: 1, 2, 6, 7

Unterstiitzung: Keine

Bendtigt der Castellan derzeit die Dienste der Gardisten
oder Holzfiller, sind diese nach Meisterentscheid am

Castillo anzutreffen.

Gasthaus ,,Dythlindes Kelch* (G01)

Der Kelch (Q2/P3/S10) gehért zu den gréReren Holz-
gebduden am Durchgangsweg und hat eine alte Histo-
rie (Gasthauspreise siche Regelwerk Seite 382). Prunk-
stiick des Hauses ist eine Urkunde, auf welcher die
Ubernachtung der spiter als sieben Gezeichneten be-
kannte Heldengruppen dokumentiert ist. Das Schrift-
stiick wurde von Obidos’ Vorginger Perainerich be-
glaubigt. Trotzdem hat die Taberna schon bessere
Zeiten gesehen, was sich an den schiefen Fensterldden
und der abgesplitterten griinen Farbe zeigt.

Gastfrau Daroca Brannthagen

RegelmiRig kehren Holzfiller und Feldarbeiter zum
deftigen Trinken und Spielen bei der Herbergsmutter
L Daroca Brannthagen (Anfang 50, korpulente Wirtin,
1,66 Schritt, graue Zdpfe, braune Augen, liebt Klatsch
und Tratsch, aufgeschlossen; Lebensmittelbearbeitung
9 (12/13/13), Uberreden 6 (12/12/13), Willenskraft 4
(12/12/13), SK 1) ein.

Stimmung: duferlich gute Miene, trinkfreudig, an-
gespannt, teilweise niedergeschlagen

Geheimnis: Daroca mochte die Hexe Esfera nie be-
sonders. Sie empfand sie als eingebildet und gibt ihr die
Schuld an den Geschehnissen. Zusitzlich hat sie Angst
vor Rabenvdgeln, da sie nach ihrer Meinung den Tod
bringen.
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Treffpunkt: Dythlindes Kelch
Informationsgewinnung: Probe auf Uberreden (Mani-
pulieren oder Schmeicheln) gegen Willenskraft (Uberreden
widerstehen) oder Zechen (Vermeidung von Betdubung
durch Rauschmittel)

Mogliche Hinweise: 1, 2, 3, 6, 8

Holzfiller
1 Hernanda (28, 1,75 Schritt, schwarze Kurzhaarfrisur,
goldgierig) und X Maquedar (19, 1,78 Schritt, hell-
brauner Zopf, melancholisch) arbeiten im Auftrag des
Castellans auf der stidlichen Seite des Bosquir. Dort wur-
den sie Opfer der Rduber und sind dementsprechend
verstimmt, Weiterhin gab es schon erste Brinde in
ihrem Gebiet, weshalb sie viel Zeit mit Loschen anstatt
ihrer eigentlichen Arbeit verbracht haben. Maquedar
bessert in der Freizeit Darocas Taverne aus. Wegen
der Banditen gehen sie seltener in die Wilder und be-
kommen auch weniger Lohn. In ihrer Freizeit halten
sie sich hdufig in Dythlindes Kelch zum Spielen und
Trinken auf (Brett- & Gliicksspiel 6 (11/13/13), weitere
Spielwerte wie erfahrene Riuber, siche Aventurischer
Almanach Seite 259).

Stimmung;: zornig (Hernanda), nachdenklich (Maquedar)
Geheimnisse: Die Riuber haben Maquedars aufler-
gewGhnlich schéne Axt gestohlen. Kiirzlich war er al-
lein in den Bergen und hat eine unbekannte Frau (Zaf-
fira Frostwein, siehe Seite 62) beobachtet. Obwohl
sie einen kalten Zug um den Mund und eine seltsame
Kreatur bei sich hatte, muss er dauernd an die myste-
ridse Dame mit der ungewdShnlichen Ausstrahlung den-
ken. Beim Kartenspiel mit Phessalio luchste Hernanda
diesem seinen Gliicksbringer, eine hiibsche Einhorn-
figur, ab. Fiir die Helden ist es méglich, die Statuette im
Boltanspiel zu erringen. Bei der Vertreibung der Hexe
haben sie sich von der allgemeinen feindseligen Stim-
mung anstecken lassen und bereuen mittlerweile ihr
Verhalten.

Treffpunkt: Dythlindes Kelch oder im siidlichen Wald
Informationsgewinnung: Probe auf Brett- & Gliicksspiel
(Kartenspiele) oder Holzbearbeitung (Schlagen & Schneiden)
bei den Holzfillern

Mogliche Hinweise: 1, 2, 5, 6

Unterstiitzung: Phessalios Einhornfigur ist ein még-
liches Mittel zur Uberzeugung im Finale. Ein tieferes
Gesprach mit Maquedar kann
vor der Chimirologin war-
nen. Bringen die Abenteurer
Maquedar seine Axt zuriick,
wird er sich iiberschwinglich
bedanken und es dem Cas-
tellan berichten. Die Aben-
teurer erhalten von diesem
gegebenenfalls weitere Wurf-
geschosse fiirs Finale.

Beide sind als Fithrer zu einem
verbrannten Feld oder
Waldstiick behilflich.
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Gardistenhiitte (04)

Bei der Gardistenhiitte handelt es sich um die ehemalige
Wohnstitte Esferas und ihrer Familie. Als Zimmermann
hielt Phessalio das Gebdude gut in Schuss, weshalb sich
Weibel Gualdo und die Gardistin Amaria in der Hiitte
niedergelassen haben.

Gardisten

Amaria gehért zu den fiinf Gardisten unter Weibel Gual-
do in Wildenfest. Beide standen bei der Vertreibung der
Hexe in der ersten Reihe und fiirchten den Feuerzorn
der Cafiocacha besonders. AuBerhalb ihrer Arbeit am
Castello und den Toren sind sie in den Tavernen oder in
ihrer Hiitte zu finden.

Geheimnisse: Amaria weil}, dass Gualdo um Esferas
Gunst buhlte, ist ihm gegeniiber jedoch loyal, um sich
eigene Vorteile zu verschaffen. Nach dem sich Esfera da-
mals fiir Phessalio und gegen ihn entschieden hatte, re-
dete der Weibel schlecht iiber sie und setzte zahlreiche
bosartige Geriichte in die Welt. Insgeheim bewundert
die Gardistin die stolzen Amazonen auf ihren Réssern.
Daher besucht sie regelmiRig den Pferdeziichter, wo sie
die Geburt des missgebildeten Fohlens mitbekommen
und die Nachricht verbreitet hat.

Gualdo gibt der Hexe die Schuld an den Vorkommnissen
und an seiner aktuellen Pechstrihne. In der Hiitte fand
er einen Liebesbrief von Phessalio an Esfera und behielt
ihn als Erinnerungsstiick (alle Proben zu Hinweisen bei
Gualdo um -3 erschwert).

Treffpunkt: Castello, Dythlindes Kelch (Gualdo), Zur
Amazone (Amaria) oder Gardistenhiitte
Informationsgewinnung: Vergleichsprobe auf Ein-
schiichtern (Drohung) oder Uberreden (Manipulieren,
Schmeicheln) jeweils gegen Willenskraft (Einschiichtern
bzw. Uberreden widerstehen)

Mogliche Hinweise: 1, 2, 3, 5, 6, 7

Zusitzliche allgemeine Informationen

Als sie im Wald waren, um die Banditen aufzuspiiren,
hérten sie weit entfernte Hilferufe. Daher folgten sie
diesen in die Berge, fanden aber stattdessen die Toten,
Phessalio und Rifada. AnschlieRend haben sie beide zum
Perainetempel getragen.

Vor etwa zwei Wochen begann Gualdos Pech. Er stiirzte
unsanft, weshalb sein rechtes Knie immer noch banda-
giert ist.

Unterstiitzung: Gelingt es den Helden, Gual-
do ein schlechtes Gewissen zu machen (Proben zur
Informationsgewinnung -3), {ibergibt er ihnen den
alten Liebesbrief.

Esfera verfluchte Gualdo iiber Ramando mittels
PECH AN DEN HALS WUNSCHEN (siehe Regel-
werk Seite 282). Die Wirkung ist aber bereits seit

etwa einer Woche beendet. Bei der Befragung Gu-
aldos leistet das Travancas Quasselpulver (siehe
Seite 56) hilfreiche Dienste.
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Ilmices Fischerhiitte (02)

AuRerhalb der Palisade lebt die Fischerin & Ilmice in
einer kleinen Holzhiitte direkt an der Furt des Bosquir.
Am Ufer liegt ein Boot.

Fischerin Ilmice Kiiferhilf

Die Fischerin L Ilmice Kiiferhilf (Mitte 30, 1,91 Schritt,
hellbraune geflochtene Haare, sehr schlank, gebrdunte
Haut; Boote & Schiffe 10 (12/13/14), Fischen & Angeln 9
(12/13/15), Uberreden 2 (13/12/11), Willenskraft 2
(13/12/11), SF Fischer, SK 1) ist zu Beginn den Fremden
gegeniiber eher zuriickhaltend und wortkarg. Im Ver-
lauf eines Gesprichs wird sie offener und berichtet iiber
ihr vermisstes Wurfnetz.

Stimmung: schiichtern, leise, abwartend

Geheimnis: Nach der Vertreibung suchte sie die heil-
kundige Esfera dennoch wegen eines entziindeten Split-
ters im Zeigefinger auf, Sie hielt die Hexe immer fiir un-
schuldig und war nicht an ihrer Vertreibung beteiligt.
Vor zwei Tagen hat sie vom Boot aus Esferas Raben Ra-
mando gesehen. Er flog in Richtung der Berge.
Treffpunkt: Fischerhiitte oder am Bosquir
Informationsgewinnung: Probe auf Boote & Schiffe
(Langstrecke) oder Fischen & Angeln (SiiSwassertiere)
Mogliche Hinweise: 1, 2, 3, 7, 8

Unterstiitzung: Als Dank fiir ihr Wurfnetz iibergibt sie
den Gefdhrten einen Tiegel mit 4 Anwendungen Necker-
gel (QS 4), welches sie in Arbasim fiir die Rettung eines
in den Yaquir gefallenen Héndlers erhalten hat.

Neckergel

Mit Neckergel konnen wichtige Notizen, wert-

volle Artefakte und liebgewonnene Riistung vor

Feuer und Sdure geschiitzt werden. Alchimisten

sind in Hiittenddrfern gerne gesehen und oft legen

selbst drmste Bauern ihr Geld zusammen, um ihre

Schreine und die Schlafstdtten ihrer Kinder vor

Ungliicken schiitzen zu lassen. Leider hilt das Gel

Regen nur kurze Zeit stand.

Typische Ingredienzien: Aquamarin, Efferdsmoos,
Meerschaum, Salbenfett, Schwimmblitter des
Lotos, Tonerde

~ Kosten der Ingredienzienstufe: 30 Silbertaler pro

- Stufe

. Labor: archaisches Labor

! Brauschwierigkeit: -1

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 2 AP

Qualititsstufen:

7 1: Eine eingeriebene Fliche von 1 Rechtschritt pro

’ Anwendung ist fiir 5 KR vor dem Zustand Bren-

nend geschiitzt und erleidet keinen Schaden

durch Feuer oder Sdure. Gleichzeitig perlt fiir

5 Minuten jede Fliissigkeit ab. Ausgenommen

sind magisches Feuer und Drachenfeuer. Die

Wirkungsdauer beginnt erst bei Kontakt mit

2 Feuer oder Siure.

2: Wie QS 1, aber fiir 10 KR.

: Wie QS 1, aber fiir 20 KR.

4: Wie QS 1, aber fiir 1 Minute. Magisches Feuer ist

-
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nicht langer ausgenommen.
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--Perainetempel (TO1)

Nahe dem Markt und Zentrum der Ansiedlung befindet
sich der Tempel der Peraine. Im schmucken Holzbau
bringen die Einwohner ihre Gaben dar. Im Inneren thront
ein geschnitztes Abbild der Giitigen aus Schwarzeichen-
holz, unter dem ein prall gefiillter Opfertisch steht.

Seine Gnaden Obidos von Wildenfest

Der junge Geweihte L Obidos (25, 1,88 Schritt, dunkelhaarig,
schlank, Spielwerte siche Regelwerk Seite 77) hat die Lei-
chen von Phelassio und Rifada bestattet und ist mit den
aktuellen Geschehnissen stark {iberfordert. Die Bewohner
bestiirmen ihn, die Brande und Missernten zu beenden.
Stimmung: hoffnungsvoll, iiberfordert, teilweise
niedergeschlagen

Geheimnis: In den Aufzeichnungen seiner Vorgénger fin-
det man einige wenige Informationen iiber den Cafioca-
cha-Aberglauben der Bevlkerung. Er hadert mit der Ver-
treibung Esferas und ihrer Familie, die er nicht verhindern
konnte, da er zu diesem Zeitpunkt in Schlangentodt weilte.
Treffpunkt: Tempel oder Markt
Informationsgewinnung: Probe auf Heilkunde Seele
(Unterdriickung von Angsten) oder Gétter & Kulte (Peraine)
Zusitzliche allgemeine Informationen

Madranos Sohn Jervan hatte vor einigen Monaten
schweren Husten und Fieber. Zu jener Zeit war er zu Be-
such in Punin, sodass man Esfera um Hilfe bat. Trotz-
dem starb der Junge. Obidos ist sich nicht sicher, ob es
ein natiirlicher Tod war, oder ein Fluch dahintersteckt.
Mogliche Hinweise: 1, 3, 4, 5, 8

Unterstiitzung: Bieten die Abenteurer Unterstiitzung
an, kénnen sie auf Wirselkraut (5 Portionen, siehe
Regelwerk Seite 346) und 2 Heiltrdnke je QS 4 (Regel-
werk Seite 272) zuriickgreifen.

Pferdeziichterhof Ippolito (01)

AuBerhalb der Palisaden hat der Pferdeziichter Ippolito
seinen Hof. Die Koppeln und Stille fiir die Tiere wurden
aufgrund der Hitze in ein nahes Waldstiick am Bosquir ver-
legt. Die Bewohner empfehlen den Helden, ihre Reittiere
hier unterzubringen, da es in Wildenfest an ausreichend
Platz fiir alle Pferde (und gegebenenfalls Esel) mangelt.

Pferdeziichter Ippolito Ballurat

Der Ziichter L& Ippolito Ballurat (41, lange braune Haare,
griine Augen, drahtig, Reiten 12 (13/14/11), Tier-
kunde 12 (13/13/13), Willenskraft 4 (13/14/13), SK 1)
mag seine Ruhe und Abgeschiedenheit. Vor einiger Zeit
gebar seine Lieblingsstute ein Fohlen mit Missbildungen,
welches einen Tag spiter starb (siehe Seite 41).
Stimmung: ausgleichend, sachlich, tierlieb

Geheimnis: Ippolito hatte eine gute Beziehung zu Es-
fera und hofft, dass sie noch lebt. Vor etwa zehn Tagen
hat er beim Ausritt im Siiden Esferas Raben Ramando
gesichtet. Er flog in Richtung Wildenfest.

Da der Geweihte Obidos das Dorf oft verlassen muss,
um anderswo zu helfen, fragte er Esfera hdufig um Rat,
wenn ein Tier krank oder verletzt war. Gelegentlich hat
er Kontakt zu den Amazonen in Keshal Rondra, sofern

es Probleme mit Reittieren gibt, bezichungsweise diese
kurzfristig ein weiteres Pferd benétigen.

Treffpunkt: Pferdehof

Informationsgewinnung: Probe auf Reiten (Kampf-
mandéver) oder Tierkunde (domestizierte Tiere)

Mogliche Hinweise: 1, 3, 4, 7

Unterstiitzung: Ippolito hat bei einem Ausritt Rifadas
Handpuppe gefunden. Das Madchen hatte sie bei der
Flucht verloren.

Die Handpuppe hilft, Esfera im Finale an ihre Fa-
milie und die Dorfbewohner zu erinnern und vom
Guten zu iiberzeugen (siehe Seite 67).

An den Stallungen wird im Verlauf des Abenteuers

ein Brandanschlag stattfinden. Wenn die Helden
hier auch ihre Reittiere untergebracht haben,
werden sie hoffentlich motivierter sein zu helfen.

Weingut Ferella (05)

Das beschauliche Weingut, das einige Parzellen unter-
schiedlicher Weinreben besitzt und die klangvollen Sor-
ten Bosquirtaler oder Quiroder Tafelwein hervorbringt,
befindet sich nérdlich des Dorfes.

Weinbiuerin Travanca Ferella

1 Travanca Ferrella (27, 1,70 Schritt, schwarze Haare, Glut-

augen, gute Figur; Betoren 6 (13/13/13), Lebensmittel-

bearbeitung 9 (14/13/13), Pflanzenkunde 13 (11/13/13),

Uberreden 7 (13/14/13), Willenskraft 4 (13/14/13),

SF Ackerbau, SF Winzerei, SK 1) stammt nicht aus Wild-

enfest und hat das Weingut vor etwa einem Jahr geerbt,

nachdem der vorherige Winzer kinderlos verstarb.

Stimmung: motiviert, arbeitsam, besorgt

Geheimnis: Sie hatte auf den Gardisten Gualdo ein Auge

geworfen und kaufte seinetwegen Quasselpulver. Als er

kein Interesse zeigte, beendete sie jedoch ihre Avan-

cen. Daher kam das Pulver nicht zum Einsatz. Der Ver-

treibung Esferas stand sie leidenschaftslos gegeniiber,

da sie diese noch nicht so lange kannte, Den Feldern und

der Ernte hat es aber nichts genutzt.

Treffpunkt: Weingut oder Zur Amazone

Informationsgewinnung: Vergleichsprobe auf Betéren

(Anbindeln) gegen Willenskraft (Betéren widerstehen) oder

Probe auf Pflanzenkunde (Nutzpflanzen)

Zusitzliche allgemeine Informationen

< Die Weinreben halten bei Diirre iiblicherweise gut
durch. Daher hatte sie kaum Bedenken wegen gré-
Rerer EinbufRen.

€ Ein pl6tzlich auftauchender Sandsturm vernichtete
vor zwei Tagen einen Teil ihrer Weinernte. Die Dorf-
bewohner oder der Pferdehof haben davon kaum
etwas abbekommen.

Mogliche Hinweise: 1, 2, 3, 6, 7

Unterstiitzung: Ubergeben die Helden Travanca den

von den Banditen geraubten Ring, belohnt sie den Uber-

bringer mit einer Portion Quasselpulver (QS 3).




Quasselpulver® O
Quasselpulver ldsst einen Kulturschaffenden nach
5 Minuten sehr redselig werden. Er plaudert auch
gerne Geheimnisse aus und ldsst sich deutlich
leichter verhoren. Um ihn in die richtige Richtung
zu lenken, sind Vergleichsproben auf Uberreden
" gegen die Willenskraft des Opfers notwendig.

- Typische Ingredienzien: Basiliskum, Quassel-
wurz, Schmetterlingsstaub, Praiosblumendl
Kosten der Ingredienzienstufe: 25 Silbertaler

pro Stufe
Labor: archaisches Labor
Brauschwierigkeit: +/-0
Voraussetzungen (Brauvorgang): keine
AP-Wert (Berufsgeheimnis): 2 AP (Voraus-
setzungen: Alchimie 4)
 Qualitatsstufen: QS 3 - Proben auf Willens-
; kraft sind um -2 erschwert, die Wirkung des
Quasselpulvers hilt 30 Minuten an.
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Herberge ,,Zur Amazone* (G02)

Der Wirt dieser Taberna (Q3/P3/S6) setzt auf ein Am-
biente im Stil der Amazonen (Gasthauspreise siehe
Regelwerk Seite 382). Riistungsteile und Waffen der
Kdmpferinnen sind dekorativ zur Schau gestellt. Das
Mobiliar ist einfach, aber gepflegt. Als Besonderheit
bietet der Aushang Quiroder Tafelwein (Becher 5 Hel-
ler) sowie den Bosquirtaler (Becher 4 Heller) der Wein-
béduerin Travanca an.

Wirt Madrano Pitanza

1 Madrano Pitanza (Anfang 30, 1,74 Schritt, schwar-
ze Haare und Bart braune Augen, erfahrener Gast-
geber; Lebensmittelbearbeitung 7 (13/13/13), Uber-
reden 7 (11/13/13), Willenskraft 2 (11/13/13), Zechen
6 (12/12/12) SK 1) ist fasziniert von den kimpferischen
Frauen.

Stimmung;: verzweifelt, besorgt

Geheimnis: Madrano war friiher ein Freund Phessalios,
des verstorbenen Ehemann Esferas. Seit der Geburt Rifa-
das schlief der Kontakt deutlich ein. Seinen Sohn & Jer-
van verlor er vor einem halben Jahr durch eine schwere
und plétzliche Atemwegserkrankung. Da der Perainege-
weihte damals abwesend war, bat er Esfera um Hilfe. Sie

Tage des Feuers

* Quasselpulver wird meist
in Getranken aufgeldst und
getrunken.

konnte seinen Sohn
nicht retten, was er ihr
seitdem nachtrigt. Er
vermutet, dass sie sich
nicht angestrengt hat,
nicht aber, dass sie ihn
absichtlich sterben lieR.
Treffpunkt: Zur Amazone

Informationsgewinnung: Probe auf Bekehren &
Uberzeugen (Einzelgesprich) gegen Willenskraft (Be-
kehren & Uberzeugen widerstehen) oder Gassenwissen
(Informationssuche)

Zusitzliche allgemeine Informationen

Seit Tagen kann er keine feste Nahrung mehr zu sich
nehmen. Brot, Obst und Fleisch verwandelt sich bei Be-
rithrung sofort in einen Haufen Asche®®. Das KochenO-:
iiberldsst er einem Gehilfen und aus Furcht bleiben die
meisten Giste lieber im Kelch. Zudem hat er einen Boten
Borons (in Wahrheit den Raben Ramando) gesehen und
hat starke Angst vor dem plétzlichen Tod.

Mogliche Hinweise: 1, 2, 3, 5, 7

Zahoriseherin Farishal
Auf der Durchreise ist die Zahori Wahrsagerin
1 Farishal Alfahan (33, tiefgriindige Augen, offene
schwarze Haare, belegte Stimme, Stirnband mit Schel-
len; Menschenkenntnis 10, (15/14/14), Sagen & Legen-
den 10, (15/15/14), Tanzen 7 (15/14/11), Uberreden 12
(12/14/14), Willenskraft 4 (12/14/14), SF Prophezeiung
und Hohere Prophezeiung, SK 2). Aufgrund der der-
zeitigen Geschehnisse hat sie einen besonders grofen
Zulauf an ihrem Stand am Markt, wo sie ihren Inrahkar-
ten legt.

Stimmung: mysterids, von Geheimnissen umgeben,
Geheimnis: Die auf dem Kopf stehende (umgekehrte
oder invertierte) Karte
Fiirst des Humus, welche
fiir Verdorren und Pla-

gen steht, fiihrte sie nach
Wildenfest (Assoziation
zu Caflocacha).
Treffpunkt: Markt oder
Zur Amazone
Informationsgewinnung:
Probe auf Sagen & Legenden
(Almada). Jeder Silbertaler,
den die Helden der Sehe-
rin bieten, erleichtert die
Probe um +1. Maximal ist
eine Erleichterung von +3
méglich.

Mégliche Hinweise:
1,5,6,7

Sie kennt die aus-
fithrlichere Legen-
de zur Mythologie der
Cafiocacha.

“* Esfera hat den Wirt
iiber ihren Vertrauten mit
dem Hexenfluch BEISS
AUF GRANIT! (QS 3, siehe
Regelwerk Seite 282) in
Form von Asche belegt,
da dieser sie 6ffentlich fiir
den Tod seines Sohns ver-
antwortlich machte (siehe
Seite 41). Da der Fluch
derzeit wirkt, ist er nach
den Regeln zur Magischen
Untersuchung (siehe
Regelwerk Seite 269)
analysierbar. Das Er-
kennen von Magie ist mit
einer Probe auf Magie-
kunde (Zauberspriiche) -1
oder der Magiepaste
moglich.




-+ ODas Legen der Inrahkarten®

“ Besitzt du Inrahkarten,
kannst du sie an dieser
Stelle in das Abenteuer
einbringen.

b i 63

€ Das Problem: Fiinf des Feuers als Symbol fiir Feuers-
briinste und Brinde

« Die Ursache: Der Troll als Zeichen fiir eine uralte,
iibernatiirliche Kraft (Dschinn und/oder Cafiocacha)

< Die Unterstiitzerin: Die Weissagerin des Erzes fiir die
Seherin Esfera

€ Das Ziel: Der Berg als Hinweis auf die Hohle im
Raschtulswall

< Die Losung: Der Ritter des Wassers als Aspekt einer
mdoglichen Schwiche

Unterstiitzung: Alle er-

halten gemeinsam mit

dem Legen der Inrahkar-

ten eine Hohere Prophe-

zeiung, welche die drohen-

de Feuergefahr andeutet

und jedem Helden 1 Schip

zuriickgibt.
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Die Legende der lodernden Cafiocacha
»Einst war Cafiocacha als freundliche Tochter des
Herrn Ingerimm und einer alten, vergessenen urtu-
lamidischen Géttin der Jagd, Nahrung und Kraft mit
Namen Ankhatep bekannt. Dem mdchtigen Ddmon
Rahastes, dem Plagenbringer, gefiel die Lodernde mit
ihrem flammend roten Haar so gut, dass er sie raub-
te und in seinem Heim gefangen hielt. Der géttliche
Vater suchte seine Tochter viele Jahre, aber breite-
te den Mantel des Schweigens tiber sie aus, da er sie
nicht zu finden vermochte. Im Reich des Ddmons ver-
ging fiir die Flammentochter kein Augenblick ohne
Qual und Plagen. Dies ging Cafiocacha so nahe, dass
sie ihr zerstdrerisches Feuer mit unbdndiger Kraft
entfachte, um Rahastes zu iiberwinden und alle vor
seinen Plagen zu retten. Doch die Erlebnisse ver-

Hohere Prophezeiung

Die Gabe der Prophezeiung ist unter den An-
gehdrigen der verschiedensten Kulturen ver-
breitet. Es gibt verschiedene Techniken, etwa
das Beobachten des Vogelflugs, das Lesen in den
Eingeweiden von Tieren oder das Werfen eines
Knochenorakels.

Regel: Durch Knochenwerfen, die Beobachtung
des Vogelflugs oder das Lesen von Inrahkar-
ten kann ein Abenteurer anderen Mut machen,
sie auf ihr Schicksal vorbereiten und ihrer Be-
stimmung zufithren. Die Durchfithrung ist nur
einmal fiir maximal fiinf Helden wihrend eines
Abenteuers erlaubt und kostet einen Schip. Wei-
tere Anwendungen von Prophezeien bei diesen
Helden innerhalb der Frist haben keine Aus-
wirkungen. Jeder Abenteurer, der durch die Pro-
phezeiung gestédrkt wurde, erhilt 1 Schip zuriick.
Der Anwender der SF ist von dieser Stirkung

o ausgenomimen.

Voraussetzungen: Prophezeiung
AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

= %

Alternative Recherche: Wenn du die Informations-
suche im Dorf verkiirzen oder stérker fokussieren
mochtest oder wenn deine Spieler nicht so viel
SpaR daran haben, jedes einzelne Gesprich auszu-
spielen, kannst du dies mittels Herumfragen"<®
in Form einer Sammelprobe auf Gassenwissen
(Informationssuche) umsetzen. Mit QS 6 erzielen
die Abenteurer einen Teilerfolg und erhalten je-
weils den ersten Hinweis in der Kategorie Speziel-
le Informationen. Ab QS 10 stehen den Suchenden
die gesamten Inhalte zu den erfragten Themati-
ken zur Verfiigung. Die beim Ansprechpartner
erwdhnten Fertigkeiten sind auch als unter-
stiitzende Talente anwendbar. Im Rahmen der
Recherche sind ebenso andere Talentproben nach
Spielleiterentscheid mdglich, wenn sie zum Kon-
text des Gespréchs passen.

dnderten sie, weshalb sie nie zu ihrem Vater zuriick-
kehrte. Die schmerzhaften Erinnerungen zeigten ihr
die Notwendigkeit der strafenden Flammen: Das Le-
bende musste brennen und das Blithende siechen, um
einen Wechsel zu ermdglichen. So kennen viele die
Feurige nur in ihrer zerstérerischen Form, obwohl
man ihr ebenso den Schutz der Ausgestofenen, die
gerechte Strafe, das Besinnen auf eigene Krdfte und
neues Wachstum aus der Asche zuschreibt.«
—Farishal Alfahan, Zahoriseherin und Fahrende,
iiber die lodernde Tochter Ingerimms, 1043 BF

Mehr zu den Verehrungsformen der Feurigen
findest du in der Gluthéhle (siehe Seite 66).
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Dorfumgebung

Auch auRerhalb der Stadt und der Karte haben die Brin-
de und Verursacher ihre Spuren hinterlassen. Méchten
die Gefihrten diese Orte aufsuchen, sollten sie einen
Fithrer aus Wildenfest anheuern.

Hexenbhiitte

Zum Besuch der Hiitte miissen die Abenteurer in die
Ausldufer des Raschtulswalls. Nach dem Uberqueren des
Flusses bendtigen sie dazu zwei Stunden. Die Behausung
ist aus Holz gefertigt und von Weitem betrachtet in
recht gutem Zustand, aber verlassen.



Fiithrer: Fischerin Ilmice, Holzfiller Maquedar oder Gar-
distin Amaria

Informationsgewinnung: Im Inneren sind zwischen
umgestiirztem Mobiliar, Geschirr und abgerissenen Vor-
hingen bei erfolgreicher Probe auf Fihrtensuchen (huma-
noide Spuren) Kampf- und Blutspuren erkennbar. Das Bett
sieht auBergewdhnlich aufgerdumt aus. Mit einer Probe
auf Sinnesschdrfe (Suchen oder Wahrnehmen) -1) kénnen
die Helden die gesuchte Hutbrosche in Form einer silber-
nen Feder von Metessa Galora finden (siehe Seite 44).
Sie ist beim Kampf zwischen den Banditen und Phessalio
heruntergefallen und unter ein Mébelstiick gerutscht.

Die Hutbrosche ist ein wichtiger Beweis, dass die
Banditen fiir den Tod von Esferas Familie ver-
antwortlich sind. Sie erleichtert das Verhor der
Rauber um +1.

Dunyaca nutzt ab und an die Hexenhiitte als
Zwischenlager, wenn eine Ubernachtung auf dem
Weg zur Gluthdhle nétig ist, weshalb das Bett so
ordentlich wirkt.

Verbrannte Erde

Im siidlichen Wald liegt eine gréRere verbrannte Fléche.
Um hierher zu gelangen, miissen die Helden den Bos-
quir an der Furt iiberqueren und ihm etwa eine Stunde

ins Geldnde folgen. Der Ort gleicht einem Aschemeer -
farblos, tot und leer. Selbst die Vgel und Tiere meiden
die verkohlte Gegend.

Fiihrer: ein Holzfiller oder der Perainegeweihte Obidos
Informationsgewinnung: Es sind nur noch wenig Ruf-
spuren (erfolgreiche Probe auf Fahrtensuchen (humanoi-
de Spuren)) aulerhalb der Brandfliche sowie eine halb

abgebrannte Zauberkerze*®"® mit dem Zeichen desO

Elements Feuer aus der Transportlaterne (Probe auf *
Sinnesschdrfe (Suchen oder Wahrnehmen) -1) vorhanden,
da der Brand bereits einige Tage zuriickliegt.

Zerstortes Weingebiet
Vor zwei Tagen fegte ein
gewaltiger  rotbrauner
Sandsturm aus norddst-
licher Richtung tiber das
Weingut, welcher zahl-
reiche Bosquirtaler Wein-
reben zerstorte. Etwa
20.000 Rechtschritt wur-
den komplett begraben.
Der rotbraune Sand ist
noch immer iiberall.
Fithrerin: Weinb4uerin Travanca Ferella
Informationsgewinnung: Unter die Sandreste sind sel-
tene schwarzrote Kérner (erfolgreiche Probe auf Sinnes-
schérfe (Wahrnehmen)) gemischt, bei denen es sich um
Obsidianreste (erfolgreiche Probe auf Alchimie (profane
Alchimie)) aus dem Raschtulswall handelt. Diese ver-
mdgen es, magische Krifte ldnger zu speichern.
Uberpriift ein Charakter die magische Intensitét (erfolg-
reiche Probe auf ODEM ARCANUM, Magiesicht, Magiegespiir
o.4. jeweils -3), so stellt er Restspuren arkaner Krifte fest.

* Die RuBspuren deu-
ten bereits menschliche
Brandstifter oder Helfer

an. Die Zauberkerze ist ein

weiterer Hinweis auf Magie
oder Zauberwirker (zum
Beschwdren und Transport
der Elementare).

An dieser Stelle bietet sich der Einsatz der Magie-
paste (siehe Seite 46) mit QS 4 an, die sich auf-

grund der Reststrahlung des Obsidiankorns in der
Reichweite von 7 Schritt verfarbt.

Magische Untersuchung
(Proben jeweils -2, siche Regelwerk Seite 269)

€ QS 1: Eine schwache Restmagie zeigt sich, aber ver-
blasst langsam. Die urspriingliche Kraft muss stér-
ker gewesen sein.

€ QS 2: Die Obsidiankdrner selbst sind nicht magisch.
Der Sandsturm wurde durch Zauberei verursacht
und gezielt hierher geschickt.

€ QS 3: Es handelt sich um Ritualmagie mit einer zer-
storerischen elementaren Komponente, die auf
Strukturen und Lebewesen wirkt.

€ QS 4+: Aus der ausstrdmenden Restmagie lésst sich
satuarische Fluchmagie ableiten. Die Verursacherin
oder der Verursacher gehéren zur Tradition der
Hexen.




Weitere Schritte?
Aus den bisherigen Untersuchungen sollten deine
Helden auf folgende Schlussfolgerungen kommen:

- Hier ist Magle am Werk (Fliiche PECH AN DEN
HALS WUNSCHEN, BEISS AUF GRANIT!, HAGEL-
SCHLAG, Zauberkerze, Feuergeist).

~ Die Hexe Esfera lebt wahrscheinlich noch und ist
in die Geschehnisse involviert (Fliiche, Sichtun-
gen des Raben).

~ Als magische Verdichtige kommen die Hexe, die
Zahori, die Schwarzmagierin oder ein Elemen-
tarist in Frage.

Wenn die Helden weit genug mit ihren Unter-
suchungen gekommen sind, kannst du den nédchsten
Schritt durch den Brandanschlag am Pferdehof ein-
leiten. Dabei miissen die Abenteurerinnen nicht alle
Geheimnisse und Gegenstinde sammeln. Vier Hin-
weise sind meist ausreichend fiir den Weg ins Fina-
le. Dort geben diese eine Erleichterung von +2 (siehe
Seite 67).

Der Brandanschlag

Inmitten der Nachforschungen erfolgt in Dorfnihe der
nichste Brandanschlag. Die Brandstifterin Dunyaca be-
kommt bei der Gaststitte von Esfera eine Laterne mit
einem Feuergeist, den sie auf Befehl Suremans zum Ziel-
gebiet bringt und frei l4sst. Die Stille, Weiden und Tiere
des Pferdeziichters Ippolito befinden sich westlich vom
Dorf in der Ndhe des Bosquir und bieten auch tagsiiber
ein gutes Ziel, weshalb ihre Wahl auf diesen Ort fAllt. Fiir
ihre Flucht nutzt sie ein kleines Boot, das sie zuvor am
Fluss versteckt hat.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Ein lauter Ruf vom Castello lisst euch unvermittelt auf-
schrecken: ,,Feuer! Feuer! Bei Ippolito brennt es!“ Deutlich
seht ihr vom Tor den Rauch aus tiefroten Flammen auf-
steigen. Doch nicht nur das. Auch nahe dem Kelch machen
sich zwei Rauchwolken breit und fiihren zu lauten Schrei-
en und einem wilden Durcheinander. Die Zeit dringt und
die Gesten der Gardistin Amaria am westlichen Zugangstor
sind eindeutig. Sie bittet euch, zum Pferdehof vorauszueilen,
wdhrend sie sich mit den Bewohnern um den Rauch im Dorf
kiimmert. Gliihendheif3 schief3t es jedem ins Geddchtnis, dass
eure wertvollen Reittiere bei Ippolito stehen.

Dunyaca lieR den Feuergeist beim Pferdeziichter frei und
warf zwei raucherzeugende SchwadenbeutelM"22! {iber
die Dorfpalisade, um vom dufleren Feuer abzulenken.

Bei den ersten Alarmrufen in Wildenfest rudert sie im
Schutz eines weiteren Beutels unbemerkt auf die Siid-
seite des Flusses, versteckt das Boot im Gebiisch und

macht sich auf den Weg zur Kulthshle. Thre Spuren lassen
sich spiter finden (siche Seite 61). Der von Sureman
instruierte Feuergeist wiitet derweil vor Ort weiter.

Verzehrende Flammen

Aufmerksame Abenteurer kdnnen am Stadttor (Anzahl
der Helden -2) Wasserwurfgeschosse sowie Eimer und
Decken finden, um das Feuer zu bekdmpfen. Der Brand
befindet sich nahe den Stallungen westlich von Wilden-
fest (aulerhalb der Karte), wo sich die Koppel im Schat-
ten eines kleinen Waldes an das Flussufer schmiegt.

Fiir die Feuerbekdmpfung lduft der iibliche Kampf-
modus mit Initiative ab. Das Ziel ist das Retten und Be-
freien der eingeschlossenen Personen und Tiere.

Gegner: Feuergelst
- Weitere Blips: Biirger (1) Soldner (1) als Pferde-
~ ziichter, Pferd (3), Rabe (1), Questmarker (8) als
Bausteine der Feuermauer und zur Darstellung
- des Wasserfasses, Schablone 5 Schritt (1) zur Dar-
~ stellung des GroRbrands, Entfernungsmesser, ge-
gebenenfalls Feuergeist (2) im GroRbrand
Bodenplan: lichter Wald
~ Siegbedingung: Die Helden siegen, wenn alle
" hilfsbediirftigen Personen und Lebewesen vor
'»:. dem Feuer gerettet wurden.

Ausgangslage

< Koppel: Die Gefihrten betreten das Geldnde mit-
tig am oberen Bodenplanrand durch ein Tor, an
dem ein Wasserfass steht (500 Stein). Die gesamte
Pferdekoppel (Bodenplan) ist bis auf die Flussseite
im Siiden durch einen Zaun mit 2 Schritt Hohe ab-
getrennt (Bodenplanrand).




< Brandherde: Der Feuergeist entziindete einen
groRen Strohhaufen (Schablone, Durchmesser
5 Schritt, Hohe 3,5 Schritt), der die Pferde, Ippoli-
to sowie eine Magd mit einer Feuermauer (Quest-
marker, jeweils Durchmesser 1 Schritt, Hohe 1,5 bis
2 Schritt) einschlieRt.

< Pferde: (1,2,3 - insgesamt Anzahl der Helden -1,
max. 4): Alle Pferde haben den Status Brennend
(grofe Fliche) und erhalten jeweils 1W6 SP pro KR.
(aktuell LeP 65, weitere Werte siehe Warunker,
Regelwerk Seite 360)

< Menschen: Ippolito (S6ldner) und seine Magd
(Biirgerin) liegen nach panischen Tritten der Pfer-
de ohnmichtig am Boden. Beide leiden am Status
Brennend (kleine Fldche) und erhalten jeweils 1W3 SP
pro KR (aktuell LeP 23, weitere Werte wie Biirgerin,
Aventurischer Almanach Seite 258).

% Rabe: Esferas Vertrauter Ramando (aktuell 15 LeP,
Spielwerte siehe Seite 69) beobachtete den Brand
und wurde von einem herabfallenden brennenden
Ast eingeklemmt. Er liegt bewegungsunfihig am
Boden und verliert 1 LeP pro KR.

Brandherde

. Status Brennend im Regelwerk auf Seite 35.
Die Brandherde besitzen als Objekte keine LeP, son-

| Brandherde natiirlich nicht bekdmpf- oder zerstérbar
. (sieche Regelwerk Seite 349 ff.).

~ StP: 80/10 (GroRbrand/Feuermauerstiick)

- RS/BE: 0/0

. Typus: Objekt, elementar

{ Sonderregeln:

Empfindlichkeit ~ gegeniiber ~Wasser: ~ (Elementarer)
) Wasserschaden richtet die doppelten TP an.

- Feuerregeneration: Alle Brandherde regenerieren 1W6
StP zu Beginn jeder KR.

Besondere Kampfsituationen

Die Gefdhrtinnen haben verschiedene Handlungs-
mdglichkeiten.

< Feuergeist angreifen: Die Feuergeister sind neben
normalen Waffenangriffen auch durch Wasser-
blasen und Wassereimer verletzbar. Es gelten die
allgemeinen Elementar-Regeln (siche Regelwerk
Seite 358, Spielwerte siehe Seite 73).

< Brand bekdmpfen: Das Loschen des Brands ist nur
mit Brandbekdmpfungswaffen méglich.

Eimer, Decken und Wasser erhalten die Helden am
Stadttor, vom Bosquir (unterer Rand) oder Wasser-
fass am Koppeleingang (obere Mitte). Wasser ist
nach einer AT vom Fluss beziehungsweise Fass auf-
zufiillen, was Zeit und Bewegung erfordert. Sand

_Tage des Feucts
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- Die Auswirkungen von Feuerschaden und Brand-
- fldchen findest du im Regelwerk auf Seite 341 und den

| dern Strukturpunkte (StP). Mit normalen Waffen sind -

steht mit dem trockenen Boden tberall zur Ver-
fiigung. Die Attacke der Brandbekdmpfungswaffen
gelingt automatisch. Fernkampfwaffen benétigen
eine entsprechende gelungene Fernkampfattacke.
Alle Angriffe erfordern jeweils 1 Aktion.

Eldbekéimpfungswaffen

Typ TP

Decke 1W3+1

Sandtopf 1W3+1

Wassereimer 1W3+2%*

Wurfwaffe TP LZ RW
Wasserblase 1W3+1* 1 2/5/10

* Wasserblase und -eimer richten bei den Flammen
doppelten Schaden an. Bei den Feuergeistern machen
sie reguldren Schaden.

< Rettung von Menschen und Tieren: Mdchte eine
furchtlose Abenteurerin durch die Feuermauer
springen, gelten analoge Regeln zum Durchqueren
des Zaubers FLAMMENWAND (siehe Seite 72).
Fiir den gefahrlosen Zugang durch die Feuer miissen
2 benachbarte Mauerstiicke (mit je 10 StP) geldscht
werden.
Das Loschen brennender Personen oder Tiere bendtigt
eine gelungene Probe auf Kérperbeherrschung (siehe
Regelwerk Seite 341).
Fiir den Transport von Pferden und Menschen aus den
Flammen ist jeweils eine erfolgreiche Probe auf Kraftakt
(Ziehen & Zerren) bei Menschen und Tierkunde (domesti-
zierte Tiere) bei den Pferden nétig. Eine gelungene Probe
auf Kraftakt (Stemmen & Heben) +1 rettet den laut kréach-
zenden, angeschlagenen Raben.

@ Fiir eine stdrkere Bedrohung kann ein weiterer
Feuergeist aus dem GroRbrand auftauchen, so-
bald der erste Brand der Feuermauer geldscht wurde.

Ubernatiirliches

Ein Geweihter beziehungsweise Zauberer ver-
mag es, Regen oder elementares Wasser zu kon-
trollieren. Starke elementare Krifte wie ein
Platzregen oder ein Wasserdschinn lassen alle
Feuer innerhalb der nichsten 5 Kampfrunden
erlischen. Ahnliches gilt fiir die Ingerimm-Li-
turgie Gebieter der Flammen*®9'!, die nur in der
Erweiterung GrofSe Brandherde weiterhilft. Ob an-
dere Mdoglichkeiten wie eine efferdgefillige An-
griffswelle?*®1! oder Windhose*®"*, welche sich
auf Wesen oder Lebewesen richten, hier hilfreich
sind, liegt in der Hand des Spielleiters. Fliegen-
de Heldinnen kdénnen die Feuermauer sogar mit
Wassereimern iiberwinden.




Sieg oder Niederlage

% Haben die Gefdhrten alle Personen und ihre Pferde
aus dem Feuer gerettet, kommen die Dorfbewohner
beim Ldschen der Koppel zu Hilfe. Der Dank der
Dorfgemeinschaft ist den Helden gewiss. Ippolito
wird sich am Ende des Abenteuers besonders er-
kenntlich zeigen (siehe Seite 73).
Moéchten die Gefdhrten noch weitere Informa-
tionen in Wildenfest suchen, erhalten sie eine
zusitzliche Erleichterung von +1. Dazu kdnnen
sie (Anzahl der Helden -2) Wasserwurfgeschosse
zum Finale mitnehmen. Unter Fiirsprache Ma-
quedars fillt die Anzahl héher aus (siehe Holz-
filler Seite 53).

< Erfolgt die Rettung des Raben innerhalb der ersten
7 KR, bleibt der Vertraute kurze Zeit bei seinen Ret-
tern und lésst sich sogar verarzten oder untersuchen,
bevor er fortfliegt. Wird er zwischen der 8. und 12, KR
befreit, fliegt der Vogel schnellstméglich davon. Ab
der 15. KR ist Ramando auf der Schwelle des Todes.

€ Kommen ein Pferd oder Mensch zu Tode, sind die Be-
wohner mitgenommen. Die Abenteurer miissen eine
Erschwernis von -1 auf alle weiteren Talentproben zur
Recherche in Kauf nehmen und erhalten keine zusitz-
liche Unterstiitzung, Stirbt der Rabenvertraute, haben
sie es spdter schwerer, einen vertrauensvollen Zugang
zu Esfera zu finden, die sich nur umso mehr in ihren
Hass hereinsteigert (siche Hexentanz Seite 67).

Zu den Hangen des Raschtulswalls

Den Brandstiftern auf den Fersen

Nach der Aufregung ist fiir alle deutlich, dass es an-
dere Drahtzieher als die Rduber geben muss. Der Cas-
tellan bedankt sich bei den Heldinnen und bittet sie
um weitere Aufklirung. Diese haben die Mdglichkeit,
die Koppel und den Anschlagsort nahe der Palisade zu
untersuchen.

Probe audehrtensuchen- 0 ............................ 3

Allgemeine Informationen:
Der Brand an der Kop-
pel wurde von den Feuer-

geistern verursacht. Im

Dorf liegen nahe der west-

lichen Palisade zwei aus-

geloste  Schwadenbeutel

(Alchimie +1), die der Ab-

lenkung dienten.

< QS 1: Die RuRspuren
der Feuergeister fiih-
ren zum Bosquir und
enden am Ufer.

€ QS 2: Ein dritter
Schwadenbeutel liegt
auRerhalb der Palisa-
de. Menschliche FuR-
spuren fithren an das
Bosquirufer, wo sie auf
die RuRspuren treffen.

<€ QS 3: Im Uferschlick
lassen sich Anlege-
spuren eines kleinen
Bootes entdecken.

= Misslingt die Rekons-
truktion von Dunyacas
Fihrte, diirfen die Aben-
teurer weitere Proben auf
Fahrtensuchen ablegen.
Jede weitere Probe zum
Entdecken und Ver-
folgen von Dunyacas
Spuren kostet Zeit und
gibt der Chimédrologin
Zaffira eine zusétzliche
Wolfsratte, welche sie im
Kampf gegen die Helden
einsetzen kann (siehe
Ein Magier in Noten
Seite 62). Dies gilt auch
fiir alle nachfolgenden
Proben.

Nach Durchqueren der Furt und erfolgreichem Unter-
suchen (Sinnesschdrfe (Suchen) -1) des gegeniiber-
liegenden Ufers entdecken die Helden ein geschickt
zwischen Felsen und Asten verborgenes Boot. An
der Barke und auf der ganzen siidlichen Seite fehlen
Brandspuren. Es lassen sich menschliche Fuabdriicke




Richtung Raschtulswall fithren. Vor dem Aufbruch
besteht die Gelegenheit, sich beim Castellan (sieche
Seite 52) fiir einen lingeren Aufenthalt im Gebirge
auszuriisten. Dazu stellt er Seile, Lichtquellen oder
Wasserwurfgeschosse (sieche Seite 60) bereit. Bei
Gedanken an ihre Reittiere verrdt eine erfolgreiche
Probe auf Geographie +2, dass es in den Bergen keine
ausgebauten Wege gibt und Pferde beim Erklimmen
von Steilhdngen eher hinderlich wiren. Wollen die
Abenteurer einen ortsansédssigen Fithrer mitnehmen,
begleitet sie ein Holzfiller fiir etwa eine Stunde. An-
schlieBend zieht sich der Dorfbewohner zuriick und
warnt sie vor wilden Ferkinakriegern.

Gefahren im Raschtulswall

Der Aufstieg ist langwierig und mithsam. Um die Ge-
fahren des groRten Gebirges Zentralaventuriens zu
verdeutlichen, kannst du neben Ein Magier in Néten
(siehe Seite 62) und Unter dem Regenbogen (siehe
Seite 64) folgende Ereignisse einstreuen,

< Die Sonne brennt unbarmherzig. Ohne passende
Kleidung oder Hilfsmittel erhalten die Reisenden
einen schmerzhaften Sonnenbrand (1 Stufe Schmerz
fiir 1 Tag).

Fernab befestigter Wege muss die Gruppe immer
wieder steile Hinge und kleinere Felsen empor-
klettern (Probe auf Klettern (Bergsteigen), bei Miss-
lingen rutscht der Abenteurer ab und erleidet
1W6 SP).

Die Gruppe erreicht eine steile Schlucht mit einer
maroden Hingebriicke. Zum Uberqueren ist eine
Probe auf Kérperbeherrschung (Balance) nétig. Miss-
lingt diese, stiirzt der Betroffene vier Schritt in die
Tiefe (Sturzschadens siche Regelwerk Seite 340).
Alternativ ldsst sich die Briicke reparieren (Holzbe-
arbeitung (Tischlerarbeiten) -1, pro Stunde ist eine

Probe erlaubt). Jede verbrauchte Stunde gibt Zaffi- {
ra eine weitere Wolfsechse, bis zu einem Maximum {

von 3.

Ein Magier in N6ten (Optional)

Die folgende Szene empfiehlt sich, wenn die Abenteu-
rer ein paar Stunden unterwegs sind und die ersten
groReren Berge erreicht haben. Die Abenteurer ver-
nehmen (Sinnesschirfe (Wahrnehmen) -2) Hilferufe und
Kampflirm aus Richtung eines kleinen Felsplateaus.
Beim Rufenden handelt es sich um den Wassermagier
2 Enanduel von Drakonia (31, 1,84 Schritt, blondes, kur-
zes Haar, blass, hager, tiefgriindig; Magiekunde 10
(15/15/14), Selbstbeherrschung 4 (14/14/9), Willens-
kraft 10 (14/14/14); Magierstab, lang, AT 11 / PA 8 /
TP 1W6+2, SK 2, ZK 0). Dieser wird von (Anzahl der Hel-
den -2) Wolfsechsen und der Chiméirologin L Zaffira
Frostwein (26, 1,72 Schritt, langes dunkles Haar, trigt
eine rote Robe in tulamidischem Stil, wirkt emotionslos,

liebt ihre Chimiren aber wie ihre eigenen Kinder) aus

Blutfels bedringt.

Tage des Feuers

(Fihrtensuchen (humanoide Spuren) -1)* finden, welcheé < Bei Gelingen der Probe

auf Sinnesschiirfe kom- Heldin Ramandos Ver-
men die Abenteu- folgung in den Raschtuls-
rer rechtzeitig zum wall, entfillt die Erschwer-
Kampfgeschehen, nis von -1. Der Vogel wird

um den kidmpfen- alle Méglichkeiten zur

den Enanduel (13 LeP,

2 AsP) zu unterstiitzen. seine Fihigkeit Teleporta-
Der  Wassermagier tionsflug"""** nutzen, so-
fleht die Reisenden um dass die Hohle als Endziel
Hilfe gegen die wider- unentdeckt bleibt.
natiirlichen Wesen an. % 5

Misslingt die Probe,
brauchen die Helden
langer, um Enanduels missliche Lage zu bemerken.
Der Magier liegt bereits handlungsunfihig (7 LeP,
2 AsP, Schmerz IV wegen eines Corpofessos) am Boden
und wird gerade von der Chimérologin gefesselt.

Zaffira Frostwein
MU 14 KL 15 IN 13 CH 14
FF 14 GE 11 KO 11 KK 11
- LeP 27 AsP 43 KaP INI 13+1W6
i AW6 SK2 ZK1 GS38
- Schip: 2
~ Waffenlos: AT 10 PA5 TP 1W6 RW kurz
| Magierstab, lang (2H): AT 11 PA8
TP 1W6+2 RW lang
' RS/BE: 0/0
_ Aktionen; 1
i “Vorteile/Nachteile: Zauberer, Hohe Astralkraft 111 /
 Personlichkeitsschwidchen (Arroganz, Neugier),
Krankheitsanfillig I
Sonderfertigkeiten: Bindung des Stabes, Tradi-
tion (Gildenmagier), Zaubererweiterung Lingere
| Wirkungsdauer 1 und 2 (Chimaeroform)

-

. Talente: Alchimie 8, Korperbeherrschung 3, Kraftakt 2,
Heilkunde Wunden 8, Menschenkenntnis 5, Orien-
tierung 5, Pflanzenkunde 9, Selbstbeherrschung 8,
Sinnesschirfe 2, Sternkunde 7, Tierkunde 9, Uber-
reden 4, Verbergen 2, Wildnisleben 3, Willenskraft 7
. Zauber: Feuerfinger, Schlangenhinde, Schnipsen; Chi-

minictus 6, Horriphobus 11, Invocatio Minima 12, In-
« "~ vocatio Minor 5, 0dem Arcanum 10, Transversalis 11
Grof3enkategorie: mittel
Typus: Kulturschaffende, humanoid
Kampfverhalten: Zaffira ldsst ihre Wolfsechsen fiir
sich kdmpfen und foltert ihre Gegner mit dem COR-
POFESSO oder HORRIPHOBUS.
Flucht: Zaffira wird bei einem Verlust von 50 % ihrer
LeP oder insgesamt 2 Punkte Erschwernis durch
Zustande versuchen, mittels TRANSVERSALIS zu
fliehen,
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Schmerz +1 bei: 20 LeP, 14 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

= Gelingt einer flugfahigen

Flucht und gegebenenfalls

]

1

maeroform*AM# 17 Corpofesso 9, Flim Flam 6, Ful-




< Falls die Abenteurer zdgern, droht Zaffira allen
mit einer Verwandlung in Morfus (was bei den
abergldubischen Bosquirtalern stets Wirkung
zeigte). Lassen sich die Abenteurer nicht ab-
wimmeln, hetzt sie ihnen ihre Chimaren auf den
Hals.

[y e e SRR
Gegner: Schwarzmagierin (1), Wolfsechse (An-

zahl der Helden -2)

Weitere Blips: Koscher Magier (1), gegebenen-

~ falls Entfernungsmesser

i Bodenplan: Gebirge

- Siegbedingung: Der Kampf endet, wenn Zaffira
- und ihre Chiméiren besiegt wurden.
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Besondere Kampfsituationen

< Zaffira war auf der Jagd nach Wolfsratten (siehe
Aventurischer Almanach Seite 171) fiir ihre
lasterlichen Experimente. Fiir jede zusédtzliche
Probe, welche die Gefdhrten bei der Verfolgung
Dunyacas benétigt haben, besitzt die Magierin eine
Wolfsratte. Sie schleudert dem nichststehenden
Gegner in maximal 7 Schritt Entfernung einen
Sack mit den Tieren entgegen. Diese stilirzen sich
auf den Helden.

=
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Wolfsechse

GroRe: 1,50 bis 2,00 Schritt (ohne Schwanz); 1,70
bis 2,40 Schritt (mit Schwanz); 0,80 bis 1,10 Schritt
Schulterhche

Gewicht: 60 bis 70 Stein

MU 11 KL 12 (t) IN12 CH 12

FF11 GE14 KO 12 KK 14

LeP 40 AsP - KaP - INI 13+1W6

AW7 SK3 ZK3 GS 12

Biss: AT 13 TP 1W6+4 RW kurz

Pranke: AT 15TP 1W6+1 RW kurz

RS/BE. 3/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Herausragender
Sinn (Geruch), Hitzeresistenz / Kélteempfindlich
Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Verbeiflen
(BiSS)AALms

Talente: Einschiichtern 10, Klettern 2, Korper-
beherrschung 10, Kraftakt 8, Schwimmen 4, Selbst-
beherrschung 8, Sinnesschirfe 8, Verbergen 11%
Willenskraft 7

Anzahl: Anzahl der Helden -2

GroRenkategorie: mittel

Typus: Chimére, nicht humanoid
Erschaffungsschwierigkeit: 0

Beute: 40 Rationen Fleisch (zdh), Schuppenfell

(40 silbertaler)

Kampfverhalten: Wolfsechsen werden vor allem als
Wichter erschaffen. Sie horen auf ihren Erschaffer und
greifen auf dessen Befehl hin an. Sie springen zunichst
ihre Opfer an und versuchen sich dann in sie zu verbeiRRen.

gemeinen Chimiren-Regeln (siehe Seite 63).
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Vom Wesen der Chiméren |

< Chimiren konnen ganz regulir durch Zustinde
beeintrichtigt werden.

“ Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Chiméren
Zustandsstufen Schmerz (siche Regelwerk Seite 34). r,

< Chimiren sind korperlich auf Dere existent. ‘
Hierdurch sind sie entsprechend verletzlich. {

“© Werden Chimiren getdtet, bleibt eine Leiche |
zuriick.

€ Angriffe mit geweihten Waffen von Lebens- s
gottern (z. B. Tsa) erzeugen bei Chimaren dop- (
pelten Schaden. Die Trefferpunkte werden aus-
gewlirfelt, dann verdoppelt, anschlieRend der ].
Riistungsschutz abgezogen. f

< Angriffe mit profanen, magischen und geweihten (
Waffen aller anderen Gotter sowie Zauber und Li- |
turgien verursachen reguldren Schaden. ]

< Chimiren sind gegen kein Merkmal der Zaube-
rei immun.

€ Chimiren sind nicht automatisch immun gegen
Gifte und Krankheiten. Einige Chiméren verfiigen
aber iiber entsprechende Immunititen. Dies ist
dann bei der jeweiligen Chimére angegeben.

< Chimiren konnen aus Liturgien keinen Nutzen
ziehen.

< Chimiren sind in der Regel unfruchtbar.

Flucht: Sollte Zaffira sterben, flichen die /; :,3%

Wolfsechsen bei einem Verlust von 75 % [ we

ihrer LeP.

Magiekunde (Magische Wesen):

< QS 1: Wolfsechsen sind ein Klassi-
ker der Chimirologie. Sie wurden
schon vor Jahrtausenden erschaffen,
aber bislang gelang es noch nicht, fort-
pflanzungsfihige Wolfsechsen zu erzeugen.

< QS 2: Die Wolfsechse wurde nach dem Vorbild eines
legenddren Ungeheuers erschaffen, das irgendwo
in der Region zwischen Chorhop und Mengbilla
lebte. Sie ist allerdings extrem anfillig fiir K&lte und
iberlebt bei geringen Temperaturen nur wenige
Minuten.

< QS 3+: Die Wolfsechse kann sich in griiner Um-
gebung gut tarnen und ist dadurch nur sehr schwer
zu entdecken.

Sonderregeln:

*) Tarnung: Durch die Farbe der Schuppen kann die

Wolfsechse sich in entsprechender Umgebung (Dschun-

gel, Sumpf) gut tarnen. Proben auf Sinnesschdrfe (Hinter-

halt entdecken, Wahrnehmen), um sie zu entdecken, sind

in einem solchen Gebiet um -2 erschwert.

Extrem Kdlteempfindlich: Bei Temperaturen von weniger

als 10 Grad Celsius erleidet die Wolfsechse 1 SP pro KR.

Meute: Wolfsechsen, die gemeinsam einen Gegner an-

greifen, erhalten pro Wolfsechse in der Uberzahl +1 AT

(bis zu einem Maximum von +2 AT).

Chimdren-Regeln: Fiir Wolfsechsen gelten die all-

.y

o e e A, i P L s e I i . s . i




Bei Fragen zu Mordaza berichtet sie iiber ihre seit Wo-
chen abwesende Chimirenmeisterin, die zwecks For- :
schung in Fasar weilt®, Feste Blutfels selbst ist mitO

Anspringen (Spezialmangver)

Regel:Gegen diesen Angriff kann man sich normal ver-

“ Dies macht deutlich, dass
beide Chimérologinnen

nicht die gesuchte Ursache
der Bréande sind.

teidigen. Ist die Verteidigung misslungen, stiirzt der
Gegner und erleidet den Status Liegend. Der Angriff
verursacht 1W3 TP anstelle des eigentlichen Schadens.
Die Kreatur sitzt zudem auf ihrem Opfer und genief3t
eine Vorteilhafte Position (sieche Regelwerk Seite 238).
Um das Wesen von sich herunterzubekommen, ist eine
Vergleichsprobe auf Kraftakt (Heben & Stemmen) not-
wendig, die um je volle 50 Stein Gewicht der Kreatur
um -1 erschwert ist. Dies kostet eine Aktion. Will der
Held gleichzeitig auch noch aufstehen, so ist die Probe
um zusitzlich 3 Punkte erschwert. Ein misslungener
Angriff bedeutet, dass dem Gegner ein Passierschlag zu-
steht. Die Attacke ist um -4 erschwert.

Niederlage

Fiir Zaffira ist nur Enanduel von Interesse. Bleibt statt
des Magiers nur ein Gefihrte zuriick, wird sie wenigs-
tens diesen in Gewahrsam
nehmen. Der Ungliickliche
muss sie zu ihrer Meisterin
begleiten und unterwegs auf
Befreiung hoffen, da ihn in
der dort ein weit schreck-
licheres Schicksal als der
Tod erwartet.

Sieg
Falls den Abenteurern eine Gefangennahme Zaffiras ge-
lingt, erfahren sie Folgendes beim Verhor.

Vergleichsprobe auf Einschiichtern (Verhér) gegen
Willenskraft

Allgemeine Informationen: Sie ist die Adepta Prima
der groRen und gefiirchteten Chimérologin ¥ Mordaza
Maraneta (siehe Seite 51). Diese wird ihr Verschwinden
bald bemerken und den Helden bei lebendigem Leib die
Haut abziehen.

% Netto-QS 1: Sie und ihre Meisterin haben nichts mit
den Missernten oder Brinden zu tun und kennen
die Verursacher nicht.

€ Netto-QS 2: Die Legenden um Cafiocacha sind
Aberglaube. Diirren geschehen und bei Trocken-
heit kann jeder einen Waldbrand auslgsen. Sol-
che unbedeutenden Feuer liegen auRerhalb ihrer
hochintellektuellen Forschungen. Mit dem Magier
plante sie die Erschaffung einer magiebegabten
Menschen-Chimire.

% Netto-QS 3+: Feuerkulte bestehen seit Jahr-
hunderten in Bosquirien und sind vielleicht ein
uraltes Relikt aus der Zeit der Drachenkulte. Die
Magierkriege waren die Bliitezeit des Cafiocacha-
Kultes, den damals ein Mann in Flammen anfiihrte.

zahlreichen magischen Fallen und Chimiren vor Ein-
dringlingen gesichert. In Gefangenschaft wird Zaffira
jede Moglichkeit zur Flucht sofort nutzen.

Der schwer verletzte Magier Enanduel benétigt drin-
gend Heilung und ist kaum in der Lage zu sprechen. Er
weill mehr zu den Feuern, erbittet aber zuvor das Auf-
suchen einer Tsageweihten zum Versorgen der Ver-
letzungen, die etwa eine halbe Wegstunde entfernt an
einem sicheren Ort lebt.

Unter dem Regenbogen

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Mit schmerzenden Muskeln wandert ihr durch das karge Ge-
birge und ihr spiirt immer deutlicher, wie eure Krifte nach-
lassen. Doch véllig unvermittelt taucht wie von den Gottern
erhdrt ein mdrchenhafter Ort vor euch auf. Am Fufle eines
Felsens liegt eine kleine Grotte. Daneben rauscht ein Wasser-
fall, in dessen Dunst sich ein grofSer Regenbogen spiegelt. Vor
der Hohle erstreckt sich ein bunter Wildgarten mit duften-
den Blumen in der Sonne. Inmitten des Bliitenmeers sitzt eine
in bunte Farben gekleidete Frau, die euch, umschwirrt von
Schmetterlingen, lachend zuwinkt.

» 64 age desFeuers . o A e . |
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Die Tsageweihten & Tsalia von Omlad (36, 1,58 Schritt,

langes braunes Haar, Sommersprossen, Zahnliicke,

Frohnatur; Heilkunde Wunden 10 (14/14/14), Selbst-

beherrschung 7 (14/14/13), Willenskraft 8 (14/16/15),

SK 3, ZK 1) ist ein Mitglied des Schmetterlingsordens und

sucht im Auftrag ihrer Kirche den Kontakt zu den Ferki-

nas im Raschtulswall. Die Reisenden kénnen durch Enan-
duels Fithrung oder eigenstidndig auf den tsagefilligen

Ort stoRen. Tsalias Heim bietet den Reisenden eine Ver-

schnaufpause und die Gelegenheit, weitere Informatio-

nen zu erhalten. Die Tsageweihte empfingt alle freund-
lich und versorgt ihre Wunden (Heilkunde Wunden oder

Kleiner Heilsegen). Den Magier und besonders schwer

verletzte Helden stérkt sie mittels Eidechsenregeneration

(Fertigkeitswert 16 (16/15/13), Liturgieerweiterung Star-

ke Regeneration und Reichweite Beriihrung). Vor der weite-

ren Verfolgung der Brandstifter erfahren sie bei Wild-
bliitentee und Beerenkompott Folgendes:

€ Als Eremitin weil sie nichts von den Geschehnissen
in Wildenfest und Esfera.

< Sie bittet die Besucher, zunichst mit der Hexe zu
sprechen und sie moglichst zu verschonen.

« Die Legenden iiber Caflocacha hat sie bereits gehort.
Einige Ferkinastimme verehren Cantacha, eine
wilde Tochter der Rascha (Rahja), die fiir Steppen-
briande verantwortlich ist und als Schutzpatronin
oder Récherin der AusgestoRenen gilt.

s e i s i S

-y

Eidechsenregeneration l‘
Probe: IN/CH/KO |
Wirkung: Die Tsageweihte regeneriert QS W3 LeP. |
Zeremoniedauer: 30 Minuten i
KaP-Kosten: 8 KaP (Kosten nicht modifizierbar) |
Reichweite: selbst '
Wirkungsdauer: sofort s
Zielkategorie: Kulturschaffende {
Verbreitung: Tsa (Wandel) {
Steigerungsfaktor: C {
Liturgieerweiterungen: 5
< Schnelle Regeneration (FW 8, 3 AP): Die ]
Zeremoniedauer betrédgt 5 Minuten.
« Starke Regeneration (FW 12, 6 AP): Die Re-
generation betragt QS W6 LeP.
< Reichweite Beriihrung (FW 16, 9 AP): Als Reich-
weite gilt Bertihrung. Die Liturgie kann nur
auf Kulturschaffende iibertragen werden,
PPN AL e SN TN Sl i et e

Bleibt ein Weilchen und hért zu

Wurde Enanduel gerettet, wird er sich im Refugium be-
handeln lassen und ausruhen. Habt ihr den optionalen
Kampf iibersprungen, treffen die Abenteurer den Magier

ebenfalls an der Grotte. Tsalia rettete ihn aus den Klau-
en Zaffiras. So oder so freut sich der erschiitterte Zaube-
rer iiber das Auftauchen der Helden und ist bereit, sein
Wissen mit ihnen zu teilen.

€ InDrakoniasind Brinde am FuRe der Berge bekannt.
< Dort waren die Elementare des Feuers und des Was-
sers wegen einer Erschiitterung des elementaren
Gleichgewichts in Aufruhr.

Der uralte Feuerdschinn Faizal al’Haimamud sprach
von einem einstigen Kampfgefihrten, der wieder-
erwacht sei. Ndher wollte er sich leider nicht dazu
dulern.

Enanduel plante, die Phidnomene in den Bergen
zu untersuchen, und glaubt an einen elementar-
magischen Hintergrund.

Hexen und Chimdrologen hegen iiblicherweise
kaum Affinitit zum Element Feuer. Daher ver-
mutet er einen anderen Ubeltiter hinter den
Geschehnissen.

Seine Verletzungen haben ihn allerdings zu sehr
geschwicht, um dem weiter nachzugehen. Er bit-
tet die Abenteurer, den Spuren zu folgen. Zur Ge-
nesung bleibt er bei Tsalia, die sich den Suchenden
nicht anschlieft, am Wasserfall.

Ist Zaffira Frostwein in Gefangenschaft, bieten
Enanduel und Tsalia an, sie bis zur Riickkehr der
Gruppe zu beaufsichtigen,

Bei Zustimmung {ibergibt er ihnen einen magischen
Ring als Schutz vor den Flammen, der bei Drehen
eine kreisrunde Wasserwand beschwért und fiir
kurze Zeit einen Feuerelementaren einsperren
kann.

Sprechen die Helden Elementare an, klart er sie
iiber die Schwichen von Feuerelementaren auf und
warnt sie, dass manche durch das Baden im Feuer
Kraft schdpfen kénnen.

Wogenring
Beschreibung: Ein silberner Aquamarinring mit AR-
CANOVI (Regelwerk Seite 300) auf den eine Aufladung
~ des Zaubers WELLENWAND liegt.
- Wirkung: Zauberspeicher mit 1 WELLENWAND (FP 9,
- Zaubererweiterung Zylinder, 30 KR Wirkungsdauer),
Ausléser ist das Drehen des Rings.
- Kosten: 32 AsP, 3 davon permanent

Preis: 820 Silbertaler
' Detailliertes zu Artefakten findest du auch im Regel-
werk ab Seite 266.
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‘ Wellenwand

| Probe: MU/KL/CH

{ Wirkung: Der Spruch erschafft eine Wand aus

| Wasser. Der Zauberer muss einen Mittelpunkt

benennen, der sich innerhalb der Reichweite be-

findet und von dem aus sich die Wand geradlinig

mit einer Linge von QS x 2 Schritt ausbreitet.

~ Den exakten Verlauf durch den Mittelpunkt

kann der Zauberer festlegen. Die Hohe der Bar-

riere betrdgt 3 Schritt, die Tiefe 1 Schritt. Man

kann sie nur aufgerichtet platzieren, nicht flach

hinlegen oder schrig stellen. Eine Zerstérung der

Wand ist nicht méglich, da sich entstehende Li-

cken auf der Stelle schlieBen. Die Durchquerung

der Wand erfordert eine gelungene Probe auf

Schwimmen (Tauchen), die um -QS/2 erschwert

* ist. Dabei wird der Durchquerende von den

Wogen umhergeworfen, sodass jeder gelungene

wie misslungene Versuch 1W6 TP und bei 1-3

auf 1W6 zudem 1 Stufe des Zustands Betdubung

verursacht.

Zauberdauer: 4 Aktionen

- AsP-Kosten: 16 AsP

~ Reichweite: 8 Schritt

" Wirkungsdauer: 30 KR

. Zielkategorie: Zone

' Merkmal: Elementar

Verbreitung: Druiden, Geoden

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

© Hohere Wand (FW 8, 2 AP): Die Wand ist
5 Schritt hoch.

< Zylinder (FW 12, 4 AP): Die Wand ist gewdlbt
und verlduft um den Zaubernden herum. Die
Hohe betrigt 3 Schritt, der Radius QS Schritt.

€ Deckel (FW 16, 6 AP): Die Wand verlduft wie
bei der Zaubererweiterung Zylinder, nur dass f
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dieser nach oben hin geschlossen ist. Voraus-
setzung: Zaubererweiterung Zylinder.
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Rulspuren

Um Dunyacas Fahrte nach dem tsagefilligen Besuch er-
neut aufzunehmen, ist eine Sammelprobe auf Fihrten-
suche (humanoide Spuren) -1, 1 Stunde, nétig, die nur von
einer Heldin abgelegt werden muss. Braucht die Gruppe
bis zum Auffinden der Hohle linger, erhilt Sureman mehr
Unterstiitzung im finalen Kampf (siehe Flammenkadmpfe
Seite 70). Bei 2-3 Stunden kdmpft neben Dunyaca 1 wei-
tere Kultistin auf Suremans Seite, bei 4-5 Stunden sind
2 zusitzliche Anhdngerinnen beim Elementar usw. Maxi-
mal werden bis zu (Anzahl der Helden -1) Gegnerinnen (in-
klusive Dunyaca) auf der Seite des Dschinns kimpfen.

< QS 6: Die Erschwernis von -1 bei Wiederholungs-
proben (siche Regelwerk Seite 27) aufgrund von
einer misslungenen Probe auf Fahrtensuchen (huma-
noide Spuren) entfillt.

€ QS 10: Die Helden finden das Felsplateau, in dessen
Mitte sich der Eingang in Suremans Reich befindet.

PO, e D S SN AN NS A AT A A P T

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Den Spuren folgend erreicht ihr schliefslich eine karge, nebel-
verhangene Hochebene. Das Gestein besteht aus erstarrter
schwarzer Lava und matt glinzendem rotem Obsidian. Der
dichte Nebel von unnatiirlich gelblicher Farbe scheint jeg-
liche Gerdusche zu verschlucken. Ihr habt das Gefiihl, dass
es trotz der Hohe wieder deutlich warmer geworden ist. Etwa
eine Meile vor euch erkennt ihr eine bizarre Felsformation,
die unnatiirlich wirkt, so als hdtte sie jemand in ihre Form
gezwungen.

Nach etwa einer Meile erreichen die Verfolger das haus-
hohe Steingebilde. Das verformte Gestein befindet sich
mittig auf dem Plateau und windet sich bedrohlich in
den Himmel. Es erinnert an einen {ibergroRen, schwar-
zen Termitenhiigel und umschlieBt eine dunkle Off-
nung. Uber dem Eingang wurde das Symbol einer bren-
nenden Blume eingebrannt.

Im Reich der Feurigen Tochter

Die Gluthohle

Der vordere Abschnitt der Kulthdhle ist natiirlichen Ur-
sprungs und geht auf vergangene vulkanische Aktivi-
taten zurtick. Wahrend der Magierkriege brauchte die Be-
volkerung Erkldrungen fiir die zahlreichen Katastrophen,
die die Menschen heimsuchten. Eine Antwort war die alte
Gottin Cafiocacha, die man mit Opfergaben besinftigen
wollte. Unter den Anhédngern waren auch Magiebegabte.
Sie fanden die Vulkanhéohle und bauten sie zum Heiligtum
der Feurigen Tochter aus. Mehr iiber die Vergangenheit
der Kulthghle erfahrst du im Kapitel Blick in die weitere
und kiirzere Vergangenbheit (siche Seite 40).

Tage des Feuers

Der Eingang (01)

Der Eingang der Hohle gleicht einem dunklen, 2 Schritt
hohen Portal und wirkt, als wire es bis vor kurzem noch
versiegelt gewesen. Die verschlieRenden Felsbrocken
und Steine wurden in miihevoller Arbeit zur Seite ge-
rdumt. Aus der Dunkelheit des scheinbar natiirlich ge-
wachsenen Raumes stromt ein heifer Luftstrom. Der
verschlungene Gang ist verwinkelt und wechselt stidndig
in Hohe und Breite. Die Winde bestehen iiberwiegend
aus erkalteter Lava und Obsidian. Aufgrund der groRen
Hitze in der Hohle erhalten alle Besucher wihrend ihres
Aufenthalts in Suremans Reich eine Stufe Uberhitzung
(siehe Regelwerk Seite 348).
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Die Kammer der Reinigung (02)

Nach etwa 20 Schritt 6ffnet sich der Gang in eine 10 mal
10 Schritt groRe Grotte. Im hinteren Teil blubbert ein
faul riechender See aus einer heiRen Quelle. Die ent-
haltenen Schwefelverbindungen haben eine leicht it-
zende Wirkung (beim Baden 1W3 SP pro KR, Trinken
verursacht Bauchkridmpfe und starken Durchfall). Den
fritheren Kultisten war die Fliissigkeit heilig. Diese nutz-
ten die Quelle fiir ihre rituelle Reinigung, bevor sie das
Heiligtum ihrer Gottin betraten.

Hexentanz

Hat der Rabe Ramando iiberlebt, warnt er Esfera vor den
Helden. Sie erwartet die Ankommenden in der Kammer
der Reinigung (02), um sie zur Rede zu stellen. Hinter
einer Nebelwand versteckt wirft sie ihnen vor, die Mér-
der ihrer Familie zu unterstiitzen. Beim Tod des Ver-
trauten konnen die Helden die Hexe in der Kammer
tiberraschen. Bei einem Angriff durch die Abenteurer
zaubert sie eine Flammenwand und zieht sich schnellst-
moglich zu Sureman zuriick, um mit ihm gemeinsam
gegen die Helden vorzugehen.

Diplomatisches Vorgehen eréffnet die Mdaglichkeit,
die Hexe vom Wahnsinn ihres Verhaltens zu {iber-

zeugen® (Vergleichsprobe auf Bekehren & UberzeugenO

(Diskussionsfiihrung) gegen Willenskraft (Bekehren & -

Uberzeugen widerstehen)). Hierbei fordert Esfera stich- : :
haltige Belege dafiir, dass nicht die Dorfgemeinschaft :
den Tod ihrer Liebsten zu verantworten hat. Dazu :
sind die gesammelten Informationen und Gegen- :
stinde aus der Recherche in Wildenfest hilfreich. :
Dabei erleichtern je der aufgefithrten Punkte die Ver- -

gleichsprobe um +1.

€ Phessalios Amulett zeigt, dass die Riuber und
nicht die Wildenfester den Tod von Esferas Familie -

zu verantworten haben.
€ Auch  Metessas
Hutbrosche aus
der Hexenhiitte
lasst auf die Un-

* Neben der reinen Ver-
gleichsprobe stellt das Uber-

schuld der Dérfler zeugen der Hexe eine span-

schlieRen. nende rollenspielerische
< Der Verweis auf die Herausforderung dar. Gib

Gefangennahme der Gruppe die Mdglichkeit,

und das Gestdnd-
nis Alonsos und

ihre gesammelten Indizien
zu prasentieren, aber mach
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seiner Bande unter-
stiitzen ebenfalls die
Argumentation.

Phessalio  hatte
seinen Aber-
glauben aus Liebe
zu Esfera iiber-
wunden. Durch
die Einhornfigur
in Kombination
mit dem Liebes-
brief besinnt sich

es ihnen nicht zu einfach.
Esfera ist eine gebrochene
Frau, die scheinbar nichts
mehr zu verlieren hat. Als
Gegenargumente zahlt sie
die zahlreichen Vergehen
der Wildenfester auf - be-
ginnend bei den Liigen zum
Tod von Madranos Sohn Jer-
van, den Missernten, dem
toten Fohlen bis hin zur
Vertreibung aus dem Dorf.

die Hexe auf ihren geliebten Mann und erinnert
sich daran, dass sich Menschen dndern kénnen.

< Rifadas Handpuppe erinnert Esfera an ihre Toch-
ter. In Wildenfest gibt es zahlreiche unschuldige
Kinder, die unter Esferas Taten leiden.

< Die Helden haben Ramando vor dem Flammentod be-
wahrt. Der drohende Verlust des Vertrauten durch
ihre Handlungen ldsst die Zweifel wachsen. Ist der Rabe
im Feuer umgekommen, hat sie dies weiter in die Ver-
blendung getrieben, was die Probe um -2 erschwert.

Gelingt das Uberzeugen, wird Esfera {iber Suremans Plan
und den Kult der Cafiocacha berichten. Sie nennet die An-
zahl der derzeit anwesenden Kultisten (siche Flammen-
kdmpfe Seite 70) und warnt vor den Feuergeistern
und den Fihigkeiten des Elementars. Um einen Teil ihrer
Schuld zu begleichen, schlieft sie sich dem Kampf gegen
Cafiocachas Herold an. Scheuen die Helden die Konfron-
tation mit dem michtigen Dschinn und mdchten Hilfe
holen (zum Beispiel die Wassermagier aus Drakonia), er-
fahren sie, dass Sureman zwar an sein Gefd} gebunden
ist, man dieses aber leicht umhertragen kann, Die Kultis-
ten kdnnen es jederzeit aus der Hohle bringen, weshalb
ein Kampf gegen sie unausweichlich ist.

Scheitern die Abenteurer beim Uberzeugen der Hexe,
zieht sie sich nachdenklich in die Wohn- und Gemein-
schaftsriume (04) zuriick und iiberlisst Cafiocacha die
Entscheidung iiber das Schicksal der Abenteurer.




Haben die Retter Esfera iiberzeugt, aber es fehlt
@ an magischen Waffen, kann ihnen die Hexe
2 Portionen Waffenbalsam (QS 2, siehe Regelwerk
Seite 273) zur Unterstiitzung {iberreichen.

1 Esfera Zurriaga

Kurzcharakteristik: Kompetente Rabenhexe und
Seherin

Funktion: Tragisches Opfer einer abergldubischen Ge-
sellschaft, gebrochene Frau, die alles verloren hat, Sur-
emans Einfliisterungen erlag und nur noch fiir ihre
Rache lebt.

Hintergrund: Esferas Hintergrund findest du im Ab-
schnitt Hintergrund und Ausblick auf Seite 40
Darstellung: Die hiibsche Rabenhexe hat wallendes rotes
Haar, griine Augen und trigt praktische Leinenkleidung.
Als Seherin von Heute und Morgen war sie eine be-
ddchtige Frau, die planvoll handelte. Aufgrund ihres Ver-
lustes hat sie sich ganz ihrem Schmerz hingegeben. Die
Erwihnung der Wildenfester macht sie aufbrausend und
zornig. Im Kampf schreit sie lautstark Verwiinschungen
nach ihren Gegner.

Besonderheiten: Esfera hat ihre Flugsalbe auf ihren
Wanderstab angewendet, den sie stets bei sich trégt.
Schicksal: Uberlebt Esfera, zieht sie sich in die Ein-
samkeit des Raschtulswalls zuriick. Falls die Helden ihr
von Tsalia berichten, wird sie sich der Geweihten an-
schliefen und als Eremitin einen neuen
Sinn in ihrem Leben suchen,

»Seid ihr gekommen, um das zu Ende
zu bringen, was die Wildenfester
nicht vermochten?«

»Ich bin weder fiir die Diirre, den
Tod von Madranos Sohn, noch das
missgebildete Vieh verantwort-
lich! Ich wollte immer nur helfen,

aber das haben die Bewohner nie
verstanden. Ihre Taten waren
von Angst und Hass geprdgt.
Nun sollen sie ihre eigene Me-

dizin schmecken.«

Der Buf3gang der
Ausgestof3enen (03)

Hinter der Kammer der
Reinigung (02) beginnt der
kinstlich angelegte Teil der
Hohle. Das Gestein des breiten
Gangs ist glatt und fithrt wellen-
artig geschwungen in die Tiefe.

An den Winden sind alte Mo-
saike zu sehen, die aus Rauch-
quarz, Feueropalen und rotem
Obsidian bestehen. Sie zeigen
Szenen von flammenden
Landschaften, verdorrten
Feldern und Menschen,

_Tage des Feucts
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die von einem wiitenden Mob gejagt werden. Auf man-
chen Darstellungen sprechen die Vertriebenen mit
einer brennenden Blume oder einem Feuervogel nahe
einem Vulkan. Das letzte Bild stellt unter der feurigen
Bliite einen in Flammen stehenden Mann dar, vor dem
sich die AusgestoRenen ehrfiirchtig verbeugen.

Der BuRgang der AusgestofRenen (03) erzihlt die
Geschichte des frithen Cafiocacha-Kultes zur Zeit
der Magierkriege (siche Die Gluthshle Seite 66).
In der Darstellung ist Sureman an ein Gefif ge-
kettet und befiehlt einen Brand, der seine Fixierung

zerstort. Mehr zur Freiheit des Dschinns und sei-
ner Fessel erfihrst du in Suremans Hohle (06). Die
Kultisten verehrten den sich jihrlich erneuernden
Lichtvogel nahe Drakonia als Zeichen Cafiocachas.

Wohn- und Gemeinschaftsriaume (04)

Die urspriingliche Ausstattung der Kammern ist ver-
rottet und liegt ungeordnet auf einem Haufen, Da die
Kultisten meist ein Doppelleben fithren, gibt es in jedem
Raum nur provisorische Strohbetten. Mittig befindet
sich auBerdem ein kleines archaisches Labor, in welchem
Esfera elementare Zauberkerzen**' zum leichteren Be-
schworen der Feuerelementare herstellt. An der Stirn- - oy
wand im mittleren Gemeinschaftsraum wurde kunstvoll—"éf'." S
die Lobpreisung der Cafiocacha (siche Seite 39) gemalt.




Im SchoR der Feurigen, das Heiligtum (05)
Im hinteren Teil der Hohle befindet sich das Herz des
Kultes, das ehemalige Heiligtum. Mit der Hilfe von
Feuerelementaren schmolzen die Kultisten ihr dunk-
les Refugium in den Stein. Die Kammer misst mehr als
200 Rechtschritt und hat eine Deckenhghe von tiber 10
Schritt., Zerbrochene TongefidRe und Mdbelstiicke zeu-
gen von vergangener Pracht, die beim Zerschlagen des
Kultes gepliindert wurde. Den Raum erhellt ein groRes
Feuer in einer massigen Bronzeschale, dessen Rauch in
einer der zahlreichen Deckenl6cher verschwindet. Einst
waren die Winde reich mit Mosaiken und Steinen ver-
ziert, die jedoch Pliinderer an sich nahmen. Bei Unter-
suchung der Winde (Sinnesschirfe (Suchen) -3) sind
in einem Landschaftspanorama zwei Rubine im Wert
von je 5 Dukaten auffindbar. In der hinteren Ecke be-
findet sich ein gelblich dampfender Schwefelsee, aus
dem groRe Felsbrocken ragen. Die Helden kdnnen mit
etwas Geschick (Kérperbeherrschung (Springen) -1, bei
Misslingen 1W3 SP durch Verbrennungen) von Stein zu
Stein hiipfen, um auf die andere Uferseite zu kommen,

Ramando (Vertrautentier)

} GroRe: 0,70 Schritt lang; 1,30 Schritt
Fliigelspannweite

. Gewicht: 1,5 Stein

. MU 13 KL17(t) IN13 CH 12
. FF13 GE11 KO7 KK10(k)
" LeP 15 AsP15 KaP- INI11+1W6

!’1 VW 6
" Schnabel:
'RS/BE 1/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Sicht) / -
“Sonderfertigkeiten: Flugangriff
Talente: Einschiichtern 2, Fliegen 7, Korper-

[

SK 0 1
/

beherrschung 4, Kraftakt 2, Selbstbeherrschung 4, I
{

ZK -1
AT 14

GS 2/16

TP 1W3-1 RW kurz

Sinnesschidrfe 12, Verbergen 2, Willenskraft 2, Uber-
. reden 4, Verbergen 5, Wildnisleben 6, Willenskraft 4
. Vertrautentricks: Fluchbote, Hexensinn, Stimmungs-
sinn, Teleportationsflug"'2, Zwiegesprich
GrofRRenkategorie: winzig
. Typus: Tier und {ibernatiirliches
" humanoid
. Kampfverhalten:
€ Gegen die Helden: Ist Esferas Leben unmittel-
s bar bedroht, versucht er sie mit allen Mitteln zu
schiitzen und ihre Gegner abzulenken. Sobald Es-
s feras Leben unter 17 LeP gefallen ist, wird er los-
fliegen, um Sureman und die Kultisten zu warnen.
€ Gegen Sureman: Ramando greift die Kultisten an.
Von Sureman und den Feuergeistern wird er sich,
wenn moglich, fernhalten.
Flucht: Sobald Esfera gestorben ist.

g
%

A
s

Wesen, nicht

f

" Schmerz +1 bei: 11 LeP, 8 LeP, 4 LeP, 1 LeP

e

Esfera Zurriaga

MU 14 KL 12 IN15 CH 14

FF 11 GE 11 KO 11 KK 10

- LeP 32 AsP 36 KaP - INI 13+1W6

",'AW6 SK2 ZK0O GS 8

- Schip: 2

" Waffenlos: AT10 PA5 TP 1W6 RW kurz

i Wanderstab: AT 15 PA10 TP 1W6+1 RW lang

" RS/BE0/0

| Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Gutaussehend I, Hitzeresistenz,

Zauberer / Schlechte Eigenschaft (Rachsucht). Vor-

“urteile (Bewohner Wildenfest)

? Sonderfertigkeiten: Flugsalbe, Rabenschwester"MA17°,
Sofortiger Fluch, Vertrautenbindung, Tradition (Hexe),

Weissagung™'s*

Talente: Alchimie 9, Bet6ren 9, Fliegen 7, Heilkunde

| Gift 7, Heilkunde Krankheiten 8, Heilkunde Seele 9,

Heilunde Wunden 7, Korperbeherrschung 3, Kraft-

akt 2, Magiekunde 12, Menschenkenntnis 6, Orien-

v
' ¢
o

i. tierung 5, Pflanzenkunde 8, Selbstbeherrschung 4, !
' Sinnesschirfe 5, Sternkunde 7, Tierkunde 6, Uber- |
. reden 4, Verbergen 5, Wildnisleben 6, Willenskraft 4 %

{

Zaubertricks: Abkiihlung, Regenbogenaugen, Trocken
Zauber: Balsam Salabunde 8, Blick in die Ge-
danken 9, Flammenwand (Druiden) 9, GroRe Gier 6,
Hexengalle 8, Hexenkrallen 4, Nebelwand 7, Odem
Arcanum 6, Sanftmut 5, Radau 5

Fliiche: Beil auf Granit! 8, Beute! 5, Hagelschlag 5,

Hexenschuss 8, Pech an den Hals wiinschen 5

. Grofenkategorie: mittel

| Typus: Kulturschaffende, humanoid

- Kampfverhalten: Bei einer Warnung durch ihren Ver-

. trauten erwartet sie die Helden hinter einer NEBEL-

.~ WAND. Sie wirft ihnen vor, die Mérder ihrer Famili-

. lie zu unterstiitzen. Mittels RADAU und HEXENGALLE

hilt sie ithre Gegner auf Distanz. Kommt man ihr zu

nah, verflucht sie den Angreifer mit einem sofortigen

HEXENSCHUSS und sucht erneut Abstand.

Flucht:
€ Gegen die Helden: Gelingt es Esfera nicht, die Aben-

teurer auf Abstand zu halten, nutzt sie die FLAMMEN-
WAND, um zu Sureman zu fliehen. Scheitert dies,
kidmpft sie bis zum Tod. Bei einem Verlust von 16 LeP
sendet sie Ramando zur Warnung an Sureman aus

. € Gegen Sureman: Als reumiitige Siinderin kdmpft

g Esfera bis zum Tod.

" Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

—————

Sofortiger Fluch

Regel: Mit Einsatz dieser Sonderfertigkeit kon-

nen Fliiche sofort ausgeldst werden, wodurch die

© Hexe nicht 24 Stunden warten muss.

~ Voraussetzung: Tradition (Hexen)

L' AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte f
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Feuer und Asche

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Endlich habt ihr die andere Seite des Sees erreicht. Schweif3-
tropfen rinnen euren Riicken hinab und der beifSende Rauch
des Feuers brennt in den Augen. Vorsichtig tastet ihr euch den
dunklen Gang entlang, an dessen Ende ihr ein bedrohliches
glimmendes Leuchten seht. Thr spiirt, dass ihr der Quelle des
Ubels immer niherkommt, wdihrend euch ein heifer Luft-
strom entgegen bldst. Welch Schrecken mag hier warten?

Suremans Hohle (06)

Suremans Wohnstitte ist eine groRe Hohle aus erkaltetem
Magma und Obsidian, die von méichtigen Siulen gestiitzt
wird. Bei der Erweiterung stiefen die Kultisten auf den
Hohlraum und nutzten ihn fortan als Lagerraum fiir Opfer-
gaben und Brennmaterial. Das Dschinnentongefd be-
wabhrten sie ebenfalls in der Hohle auf, da sich eine Unter-
bringung im Heiligtum als zu geféhrlich erwies. Zahlreiche
Diener wurden Opfer der Flammen des unberechenbaren
Wesens. Trotz der Bedrohung schitzte man den méchti-
gen Propheten Cafiocachas, weshalb man seine Launen er-
trug, ihm aber nie die Freiheit schenkte. Da die Hohle in
etwa dem Radius entspricht, den sich Sureman von seinem
Geféngnis entfernen kann, war auch er nicht in der Lage,
die Pliinderung der Kulthéhle zu verhindern. Die Eindring-
linge begniigten sich damit, den Eingang zu verschlieRen
und den Elementar seinem Schicksal zu iiberlassen.

Flammenkdmpfe

Sobald die Helden Suremans Héhle (06) betreten (Auf-
bau siehe Bodenplan, die Questmarker stellen die Feuer-
schalen dar), stiirzt sich der Dschinn mit zwei Feuer-

geistern und der Kultistin Dunyaca auf seine Gegner®.O -

e _——

Gegner: Feuerdschinn (l)j %éuergeist (2), Kultistin
_ (Anzahl abhingig vom Ergebnis der Sammelprobe)
. Weitere Blips: Questmarker (4) zur Darstellung
- der Feuerschalen und fiir Suremans TongefaR,
~ Schablone 5 Schritt (1) zur Darstellung der
WELLENWAND oder FEUERWAND.
_ Bodenplan: Hohle

. . Siegbedingung: Der Kampf endet, wenn Sureman
. besiegt wurde.

- P

Besondere Kampfsituationen

< Die Helden kénnen die 2 Feuerschalen 16schen (Re-
geln, siche Der Brandanschlag Seite 59, das
Feuer hat 10 StP und keine Regeneration), um Sur-
emans Regeneration zu unterbinden. Alternativ
ist ein Umwerfen der Flammenschalen mgglich
(Kraftakt (Stemmen & Heben) -2). Hierbei erleiden sie
1W6 SP, da die Bronzeschalen glithend heif sind.

4 Da TFeuerelementare nicht schwimmen koénnen,
vermogen Sureman und seine Diener nicht durch
die WELLENWAND zu schreiten. AuRerdem hal-
biert die Wand den Schaden ihrer elementaren
Fernkampfangriffe.

< [st Sureman in der WELLENWAND eingeschlossen,
greift er seine Gegner mit Zaubern an. Bei ver-
ringertem Astralpunktevorrat beginnt er, sich zor-
nig durch den Boden zu brennen. Das Schmelzen
durch das Gestein dauert 10 Aktionen.

< Beachtet auch die mdglicherweise zur Verfiigung
stehenden Hilfsmittel: Ring mit WELLENWAND
(siehe Seite 66), Brandsalbe (siche Seite 46)
und Waffenbalsam (siehe Regelwerk Seite 273).

Um es den Helden leichter zu machen, kannst
du die Zahl der Feuergeister um 1 reduzieren

1 Sureman

Kurzcharakteristik: Wahnsinniger Feuerdschinn und
meisterlicher Manipulator

Funktion: Antagonist und eigentlicher Drahtzieher im
Hintergrund

Hintergrund: Suremans Hintergrund findest du im
Abschnitt Hintergrund und Ausblick auf Seite 40.
Darstellung: Der michtige Feuerdschinn kann viele For-
men annehmen, bevorzugt es jedoch als groRer, musku-
16ser Mann zu erscheinen. Er trigt keine Kleidung und
sein Unterkdrper ist komplett in Flammen und schwarze
Rauchwolken gehiillt. Seine Haare bestehen aus lodern-
dem Feuer und seine glutroten Augen mustern ihre Um-
gebung mit einer Mischung aus Abscheu und Uberheblich-
keit. Sureman ist sich seiner Macht bewusst, arrogant und
unberechenbar. Er verachtet die kurzlebigen Menschen,
lullt sie aber gerne mit seiner scharfen Zunge ein, sofern er
nicht einen seiner gefiirchteten Anfille bekommt, in denen
er die Welt nur noch
brennen sehen will.
Besonderheiten: Sur-
eman ist an ein un-
zerstorbares Tongefil
gebunden, das neben
ihm auf dem Boden
steht. Er kann es zwar
verlassen, sich jedoch
nur 20 Schritt weit
von ihm entfernen.
Erst, wenn er mit Hilfe
seiner Anhinger den
letzten Wunsch sei-
nes alten Besitzers er-
fiillt, ist er befreit: Der
Dienst besagt, dass er
einen GroRbrand ent-
fachen soll, bei dem
mehrere  Menschen

© Vielleicht hat Sureman
zusitzliche Unterstiitzung
erhalten, weil die Aben-
teurer zu viel Zeit bei der
Suche nach der Hohle
bendtigten (sieche Ruf3-
spuren Seite 66). Die
Wasserwurfgeschosse
richten gegen Elementa-
re reguldren Schaden an.
Daher sind sie bei Sur-
emans RS kaum wirk-
sam. GroRere Wirkung
entfalten sie bei den
Feuergeistern (ebenfalls
regulér) oder den Feuer-
schalen (doppelt).
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Sureman (Feuerdschinn)

Grofe: 2,20 Schritt

Gewicht: kein Gewicht (als Flamme in den Feuer-
schalen), 120 Stein (humanoide Gestalt)

MU 16 KL 13 IN 15 CH 14

FF 12 GE 16 KO 24 KK 15

LeP 43 AsP 50 KaP - INI 16+1W6

VW10 SK2 ZK 2 GS 10

Flammenhand: AT 18 TP 3W6+6 RW mittel

RS/BE: 4/0

Aktionen: 2 (max. 2 x Flammenhand)
Sonderfertigkeiten: Finte IT (Flammenhand), Haltegriff
(Flammenhand), Schildspalter (Flammenhand), Zu Fall
bringen (Flammenhand)

Talente: Einschiichtern 11, Klettern 2, Korper-
beherrschung 14, Kraftakt 14, Menschenkenntnis 13,
Schwimmen (keine Probe erlaubt; Feuerdschinne kon-
nen nicht schwimmen), Selbstbeherrschung 14, Sinnes-
schirfe 14, Uberreden 11, Uberzeugen 14, Verbergen 14,
Willenskraft 7

Zauber: Manifesto 12, alle Zauber mit dem Merkmal
Elementar in der Ausprigung Feuer auf 12
Groflenkategorie: mittel

Typus: Elementar (Feuer), nicht humanoid

Beute: keine

Kampfverhalten: Sureman kimpft ohne Riicksicht auf
seine Kultisten. Falls Ramando oder Esfera den Dschinn
gewarnt haben, eréffnet er den Kampf mit einem IGNIS-
PHAERO und greift seine Gegner anschlieRend mit sei-
nen Flammenhinden und dem IGNIFAXIUS an. Sobald er
in eine Feuerschale flieht, nutzt er die FLAMMENWAND
(zaubermodifikation verkiirzte Zauberdauer) mit der
Zaubererweiterung Zylinder, um sich gegen seine Geg-
ner abzuschirmen.

4:;31 1 II

Flucht: Bei einem Verlust von je

12 Lebenspunkten zieht sich Sureman

zur Regeneration in eine der Feuer-

schalen zuriick. Sind alle Feuerschalen

zerstort, kdmpft Sureman bis zum

Vergehen.

Sphirenkunde (Sphdrenwesen):

< QS 1: Dschinne sind mit magischen Waf-
fen leichter verletzbar.

% QS 2: Dschinne des Feuers beherrschen starke ele-
mentare Magie.

< QS 3+: Vermutlich sind Dschinne uralt, aber spre-
chen mit Menschen kaum iiber ihre Vergangenheit.

Sonderregeln:

Elementar-Regeln: Fiir Feuerdschinne gelten die all-

gemeinen  Elementar-Regeln  (siche  Regelwerk

Seite 358).

Feuerregeneration: Gelingt Sureman die Beriihrung

einer Feuerschale, taucht er in deren Flammen ein.

Wihrenddessen regeneriert er am Ende jeder KR jeweils

2W6 LeP und 2W6 AsP zuriick, maximal fiir 4 KR pro

Regenerationsphase. Das Ein- und Auftauchen aus den

Flammen kostet ihn jeweils 1 Aktion.

€ Schmelze: Hiermit raubt er einem Objekt seine
Festigkeit und macht einen harten Gegenstand
weich und formbar. Dies erlaubt sowohl kiinst-
lerische Gestaltungen, ermdglicht aber auch das
Erschaffen von Léchern oder das Abtrennen einzel-
ner Teile. Bei durchgingiger Berithrung kann er
sich durch Objekte brennen und verursacht jede KR
200 Strukturpunkte Schaden gegen brennbare
Objekte.




sterben. Da er die Hohle jedoch nicht verlassen kann, braucht
er hierfiir die Hilfe von Esfera und den anderen Kultisten.
Mit seiner Vernichtung zerspringt das Tongef4R.

Schicksal: Sureman lasst sich nicht zur Vernunft bringen.
Sein Schicksal ist es, von den Helden vernichtet zu werden.

»Brenntl«

»Ich habe die blithende Gor in Flammen aufgehen lassen und
den Grofen Schwarm des mdchtigen Assarbad in Asche ver-
wandelt. Ich bin der Bringer der Lohe und der Herold der Feu-
rigen Tochter. Wer seid ihr, dass ihr es wagt, euch mir in den
Weg zu stellen?«

T T T T

Flammenwand

. Probe: MU/KL/CH
. Wirkung: Der Spruch erschafft eine Wand aus
Feuer. Der Zaubernde muss einen Mittelpunkt
»  auf festem Grund und innerhalb der Reichweite
benennen, von dem aus sich die Wand geradlinig
mit einer Lange von QS x 2 Schritt ausbreitet. Den
exakten Verlauf durch den Mittelpunk kann der
Zaubernde festlegen. Die Hohe der Barriere be-
tragt 3 Schritt, die Tiefe 1 Schritt. Man kann sie
nur aufgerichtet platzieren, nicht flach hinlegen
oder schrig stellen. Enge Rdumlichkeiten kén-
nen die Ausbreitung der Wand einschrinken.
Eine Zerstorung der Wand ist nicht mgglich, da
sich entstehende Liicken auf der Stelle schlieRen.
Die Durchquerung der Wand erfordert eine ge-
lungene Probe auf Willenskraft (Bedrohung stand-
halten), die um -2 erschwert ist. Dabei wird der
Durchquerende von Flammen versengt, sodass
jeder gelungene wie misslungene Versuch 2W6 SP
verursacht und entflammbare Ziele zudem bei 1-3
auf 1W6 den Status Brennend erhalten, Der Mittel-
punkt kann auf einem Schiff oder einem dhnlich
groRen Objekt platziert werden, sodass sich die
Wand einerseits damit fortbewegt, andererseits
aber auch das Objekt dem Feuer ausgesetzt wird.
Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: 30 KR
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden, Gildenmagier
Steigerungsfaktor: B
Zaubererweiterungen:
€ Hohere Wand (FW 8, 2 AP): Die Wand ist 5
Schritt hoch.
€ Zylinder (FW 12, 4 AP): Die Wand ist gewdlbt
und verlduft um den Zaubernden herum. Die
Hohe betrdgt 3 Schritt, der Radius QS Schritt.
€ Deckel (FW 16, 6 AP): Die Wand verlauft wie
bei der Zaubererweiterung Zylinder, aller-
dings ist dieser nach oben hin geschlossen.

Voraussetzung: Zaubererweiterung Zylinder.
i N i NI iy, | e e g a3 |
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{ Ignisphaero

Niederlage

Eine Fehde gegen den Dschinn ist ein Kampf auf Leben
und Tod. Droht eine Niederlage, bleibt den Abenteurern
nur die Flucht. Sureman will niemanden entkommen
lassen und weist seine Anhidnger an, die Helden mit
ihm und seinem TongefdR zu verfolgen. Sind die Kul-
tistinnen bereits besiegt, ist sein Bewegungsradius bis
zum Schwefelsee im Heiligtum eingeschrinkt, sodass er
seine Gegner mit Fernkampfattacken angreift.

Sieg

Mit der Vernichtung Suremans ist die unmittelbare
Gefahr des Cafocachakultes gebannt. Die Feuergeister
ziehen sich zuriick und die Kultistinnen ergreifen die
Flucht. Sein TongefdR wird unter lautem Knall zer-
bersten und die derische Existenz des Dschinns beenden.

Ausklang

Das Ritsel um die Brinde in Wildenfest ist gelést und
der geheime Feuerkult der Caflocacha zerschlagen. Die
Biirger feiern zur Ehre der Abenteurerinnen ein groRes
Weinfest und lauschen mit Staunen ihren Taten. Je nach
Ausgang um Esfera geben einige Anwohner beschimt

R e

L Probe: MU/KL/KO
Wirkung: Aus den Hinden des Zaubernden schief3t
ein Feuerball, der in gerader Linie sein Ziel trifft.
Der Treffer des Feuerballs erfolgt am Ende der

Zauberdauer, der Magier muss keine zusitzliche
Aktion daftir aufwenden. Der Feuerball explodiert,
wenn er sein Ziel oder auf ein groRes, festes Hinder-
nis trifft (z.B. eine Wand oder ein Schild). Verlisst
der Feuerball die Reichweite, ohne sein Ziel zu tref-
fen, so 16st er sich auf. Auch die Gefdhrten des Zau-
bernden kénnen von dem Feuerball getroffen wer-
den, wenn er explodiert. Der Radius der Explosion [-'
betrigt 5 Schritt. Der Schaden betrigt bis zu einem
Schritt vom Zentrum entfernt 2W6+(QS x 3) Treffer-
punkte (auch gegen leblose Objekte als Struktur-
schaden). Pro Schritt Entfernung von diesem Be-
reich verringert sich der Schaden um jeweils 3 TP.
Der Feuerball trifft automatisch, wenn man ihm
nicht aktiv zu entgehen versucht. Dazu muss eine
Verteidigung eingesetzt und eine Probe auf Kérper-
beherrschung (Kampfmandver) abgelegt werden. Pro

QS hat der Held sich 1 Schritt vom Zentrum der Ex-
plosion entfernt. Trifft der Feuerball sein Ziel, wer-
den die TP durch den RS des Ziels vermindert. Ent-
flammbare Ziele fangen bei 1-3 auf 1W6 Feuer.
Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 32 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar) !
Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Druiden, Geoden, Gildenmagier
Steigerungsfaktor: D
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- LeP 31 AsP - KaP - INI 14+1W6

" VW6 SK2 ZK0O GS 8
Waffenlos: AT 12 PA6 TP 1W6
RW kurz
Dolch: AT 13 PA7 TP 1W6+1 RW kurz
" Streitkolben: AT 11 PA5 TP 1Wé6+4 RW mittel
‘RS/BE: 0/0
Aktionen: 1

zu, dass ihr Benehmen gegeniiber der Hexe unrecht war.
Ein Teil der Dorfbewohner wird sich bestitigt sehen, da
die Hexe tatsdchlich hinter den Brandanschlédgen steck-
te. Eine erfolgreiche Probe auf Bekehren & Uberzeugen
(6ffentliche Rede) vermag die Einstellung zu Esfera zu-
mindest abzumildern.
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Der Miihen Lohn

Neben den Bezahlungen durch ihre Auftraggeber
erhalten die Helden dauerhaft 30 % Rabatt auf alle
Waren und Dienstleistungen in Wildenfest. Dies
gilt auch fiir die Reittiere des Pferdeziichters. Cas-
tellan Hilario wird sie dariiber hinaus zu Ehren-
biirgern ernennen und Daroca wird stolz eine wei-
tere Urkunde in ihrem Gasthaus aufhédngen, die
den Aufenthalt der neuen Retter bezeugt. Bringen
die Abenteurer Metessa Galora ihre Hutbrosche
zuriick, wird die Caballera dem Uberbringer eine
besondere Fechtwaffe oder ein Schwert seiner
Wahl schenken (+1 TP und +1 AT-Modifikator, im
Detail siche Aventurisches Kompendium Seite
100). Fiir den Dienst an der Ingerimmkirche, der
Aufklarung der Waldbrédnde und der Vernichtung
Suremans haben sich die Helden 20 Abenteuer-
punkte verdient (+5 Abenteuerpunkte fiir den
Sieg iiber die Chimérologin Zaffira).
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Kultistinnen der Cafiocacha
MU 15 KL 11 IN13 CH 12
FF 12 GE12 KO 12 KK 13

Vorteile/Nachteile: Hitzeresistenz / Persénlichkeits-
schwiche (Arroganz)

Sonderfertigkeiten: Finte 1 (Waffenlos, Dolche, /
Streitkolben)
Talente: Einschiichtern 4, Klettern 3, Korper-

beherrschung 4, Kraftakt 3, Menschenkenntnis 5,

Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 3,

Uberreden 6, Verbergen 5, Willenskraft 4
GroRenkategorie: mittel

. Typus: Kulturschaffende, humanoid [

Beute: 2W6 Heller

Kampfverhalten: Die Kultistinnen werden Sureman
mit ihrem Leben verteidigen und sich auf jeden Hel-
den stiirzen, der ihren Meister bedroht.

- Flucht: Sobald Sureman vernichtet wurde.

Schmerz +1 bei: 25 LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

N A R R AN T )

Die Ingerimmbkirche wird im Anschluss an den Bericht
der Gruppe in ihren Archiven nach den vergessenen Le-
genden zu Cafiocacha forschen, um mehr {iber die mys-
tische Tochter des Feurigen zu erfahren.

Epilog

Es war ein rauschendes Fest und die Seherin Farishal erwachte
mit schmerzendem Kopf aus ihrem unruhigen Schlaf. Drei Tage
hatten die Wildenfester weitergefeiert, nachdem die Retter be-
reits abgezogen waren. Dies waren keine einfachen Abenteurer.
Die Zahoriseherin hatte es gleich gespiirt und war froh, ihnen
die Inrahkarten gelegt zu haben. Auch sie vermochte die Zu-
kunft nur zu interpretieren und der Sieg der Fremden iiber den
Feuerkult war nicht sicher gewesen. Miide erhob sie sich, legte
die abgegriffenen Karten routiniert vor sich aus und zog zwei
davon. Sie erstarrte, als ihr Blick auf das Blatt in ihrer Hand fiel.
,Das war erst der Anfang®, fliisterte sie zitternd, wihrend ihre
Beine nachgaben. Aus ihren Fingern glitten der Fiirst des Feuers
und die Riesin langsam zu Boden.

i

Suremans Feuergeister /
GroRe: 0,25 bis 0,50 Schritt KorpergroRe #
Gewicht: 2 bis 4 Stein a
MU 14 KL8 IN 10 CH 10
- FF 10 GE 12 KO 9 KK9
. LeP 18 AsP - KaP - INI 13+1W6
"~ VW6 SKO ZKO GS 8
. Flammenhand: AT 16 TP 2W6+2 RW kurz
" RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Einschiichtern 5, Klettern 2, Kdrper-
beherrschung 4, Kraftakt 4, Menschenkenntnis 0,
Selbstbeherrschung 5, Schwimmen (keine Probe er-
laubt; Feuergeister kénnen nicht schwimmen), Sinnes-
schirfe 5, Uberreden 1, Verbergen 2, Willenskraft 5
Groflenkategorie: klein
| Typus: Elementar (Feuer), nicht humanoid
| Anrufungsschwierigkeit: -1
* Beute: keine
- Kampfverhalten: Die Feuergeister werden auf Sur-
* emans Befehl hin Magier und andere leicht ge-
riistete Helden attackieren.
’ Flucht: Suremans Feuergeister kimpfen so lange, bis ihr
Meister besiegt wurde. Nach dessen Tod werden sie ver-
wirrt reagieren und versuchen, in eine der Feuerschalen
zu fliehen, sofern diese noch nicht geldscht wurden.
Sphérenkunde (Sphirenwesen):
€ QS 1: Elementargeister sind nicht viel schlauer als
kluge Tiere.
€ QS 2: Er kann nicht zaubern. Oft verbirgt er sich in
_ normalen Feuern.
- € QS 3+: Als Feuerelementar ist er neugierig und
reizbar. Bei Kontakt mit Wasser wird er wiitend.
. Sonderregeln:
\ Elementar-Regeln: Fiir Feuergeister gelten die allgemeinen
| Elementar-Regeln (siehe Regelwerk Seite 358).
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DER KULT DES

SCHWARZEN DOLCHE Y

von Moritz Mehlem, mit Beitrdgen von Nathan
Flirstenberg, mit Dank an Sonja Nachtschneider und
Heldenpicknick-Michael.

»Es werden Zeiten kommen, da werden dunkle Mdchte ihre
Hand iiber den Boronanger legen und durch das Riedemoor
ziehen! Oh, ja. Es wird so kommen! Erinnert euch an meine
Wortel«

—ein namenloser Prophet zu seinen Anhdngern, un-
bekanntes Datum

»Unsere Stadt ist die friedlichste und sicherste, die es gibt.
Wir leben hier, umgeben von einer wilden Gegend, in der im
Siiden die Orks, im Westen die Barbaren und Thorwaler und
im Osten niederhéllische Kreaturen umgehen. Und doch ist
uns noch nie etwas geschehen und so wird es auch bleiben.«
—ein Biirger Rivas, 1030 BF

Stichworte zum Abenteuer: ein finsterer Kult in Riva, ein
Entfiihrungsopfer und die Helden mittendrin

Genre: Nachforschungen, Dungeon, Kultisten
Voraussetzungen: Neugier, Kampfkraft, Strategie

Ort: Riva

Zeit: ab 1040 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel/mittel

Erfahrung der Helden: kompetent

Anforderungen:

Kampf LA A A 4
Korpertalente 22 2K
Gesellschaftstalente € € € €
Lebendige Geschichte & € & €
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Hintergrund

Was bisher geschah

Seit vielen Jahren und Jahrzehnten kann sich die Handels-
stadt Riva im Norden Aventuriens rithmen, dass sie trotz
ihrer riskanten Lage ein ruhender Pol ist. Weder der Or-
kensturm, der den Svelltischen Stddtebund zerschlagen
hat, noch Gloranas Eisreich oder brandschatzende Thor-
waler konnten der Metropole des Nordens etwas an-
haben. Doch Rivas Reichtum lockt immer wieder auch
Neider an. Die Patrizier der Stadt spinnen ihre Intrigen
ohne Riicksicht auf die kleinen Leute. Wer sich von ihrer
prunkvollen Scharade einspinnen lésst, vergisst schnell,
dass es in der Stadt auch jene gibt, auf deren Riicken
dieser Wohlstand erst errichtet wurde, die nicht davon
profitieren und voller Sorge ihr Tagwerk verrichten, un-
gewiss ob sie selbst oder ihre Familien den nichsten Tag
noch erleben werden. Jene Bewohner, die der Gram lang-
sam zerfrisst, sind der Ndhrboden einer neuen Gefahr, die
sich in die Stadt ausbreitet wie ein Parasit.

Die Ddmonenbeschwérerin L Asthruba die Blutige (sieche
Seite 94) hat eine Schar willfdhriger Menschen und ei-
nige Angehorige anderer Spezies mit Zaubern und Ver-
sprechungen an sich gebunden und es nun darauf ab-
gesehen, durch das Beschworen von Ddmonen zuerst den
Boronanger Rivas und dann spater das Riedemoor mit all
seinen verborgenen Schitzen in ihre Gewalt zu bringen.
Im Riedemoor soll es neben zahlreichen Goldschitzen
von Piraten und Riubern auch geheimnisvolle ver-
borgene Artefakte und Tempel geben. Auch ein Unheilig-
tum von Blakharaz soll vor Jahrhunderten einst im Moor
gestanden haben, doch von wem es erschaffen wurde und
zu welchem Zweck, ist niemanden mehr genau bekannt.
Thr Kult hat immer mehr Zulauf erhalten und steht nun
kurz davor, in einem blutigen Ritual durch die Opferung
des Hindlers & Gasvir Garulfson (siehe Seite 90) mehre-
re Blakharaz-Ddmonen zu beschwéren, um den Wiirge-
griff um Riva weiter zu verengen., Urspriinglich stammt
Asthrubas Familie aus Riva, ihr Vater war lange Zeit ein
unerkannter Blakharaz-Paktierer, der Waren aus dem
Eisreich von Glorana nach Siiden transportierte und
Luxusgtiter aus dem Siiden ins Eisreich. Er versuchte Glo-
rana auch von der Idee der Ubernahme Rivas zu iiber-
zeugen, wurde aber enttarnt und hingerichtet. Asthruba
erhielt ihre Ausbildung zwischenzeitlich an der Hepta-
gonakademie in Yol-Ghurmak, wo sie sich schon frith
auf einen Pakt mit dem Erzdidmonen und Gegenspieler
Praios’, Blakharaz, einlieR. Sie wurde jedoch zunehmend
zur Gefahr fiir die Fithrung der Akademie, da Asthru-
bas ganzes Streben danach ausgerichtet war, selbst die
Herrschaft iiber die Stadt, die Akademie und das um-
liegende Land zu tibernehmen. Nachdem andere Magier
hinter ihre Absichten gekommen waren, musste sie die
Schattenlande verlassen, da Jagd auf sie gemacht wurde,
Nach einigen Monden der Flucht beschloss sie, ihre eige-
ne Herrschaft in einer Region zu errichten, die sowohl
reich als auch abgelegen war, um dem Zugriff ihrer Ver-
folger oder der Aufmerksamkeit des Mittelreichs und der

Kirchen der Zwélfgotter zu entgehen, die sich ihren Pli-
nen in den Weg stellen konnten.

So entschied sie sich fiir ihre alte Heimat Riva und plan-
te, langfristig die Stadt einzunehmen und sich zur neuen
Herrscherin zu ernennen. thr Vorhaben verstirkte sich
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Der Kult des Schwarzen Dolches
) Dieser von der Dimonenbeschwérerin Asthruba {
die Blutige gegriindete Kult hat es sich zum Ziel
gesetzt, die Umgebung Rivas mit Furcht und
i Schrecken zu iiberziehen. Kurzfristig sollen der
Boronanger und das Riedemoor unter die Kon-
trolle der Kultisten fallen (da sie diese Orte als
unauffilligen Ausgangspunkt ihrer weiteren Ak-
| tionen nutzen wollen), ldngerfristig ist der Plan,
das gesamte politische Gefiige der Stadt aus dem
- Gleichgewicht zu bringen, um schlieRlich selbst 1
die Herrschaft zu iibernehmen. .
Bisher ist der Kult noch nicht aktiv geworden, As- 2

thruba hat sich zunichst darauf beschrinkt, Aus-
gestoRene und Enttduschte flir die Reihen ihrer
Kultisten zu rekrutieren und ihnen ein Ziel und
eine Perspektive zu geben. Dabei hat sie nicht nur
Menschen eine scheinbare Zuflucht geboten, son-
dern auch Goblins und Orks, sogar Oger und einen |
Troll in ihre Kultgemeinde aufgenommen. Dabei |
zeigt sie sich gegeniiber ihrer Kultisten als fiirsorg-
liche Anfiihrerin, die eine echte Perspektive bietet.
Gerade dieses vermeintliche Herz fiir all jene, die
auflerhalb der Gesellschaft standen und jeden Tag
um ihr Uberleben kidmpfen mussten, sichert der
Diamonenbeschwdrerin eine absolute Treue, die fast
an Unterwerfung grenzt. Kein Mitglied der Gruppe
wird die anderen verraten, selbst unter Androhung
von Gewalt nicht (Ausnahme: erfolgreiche Zauber
oder Liturgien, die die Kultisten beherrschen kénn-
ten, oder eine gelungene Vergleichsprobe zwischen
Einschiichtern (Folter) und Willenskraft). {
Einzig Einfihlungsvermdgen und das Aufzeigen
einer echten Perspektive konnten dafiir sor-
gen, dass sich Kultmitglieder jeglicher Spezies
von ihrer Anfiihrerin lossagen, aber so viel Zeit
wird sich im Rahmen dieses Abenteuers kaum er-
geben. Allerdings konnten gefangengenommene
Mitglieder der Bewegung so im Anschluss an das
Abenteuer wieder in die Gesellschaft integriert
werden und einer schweren Strafe entgehen. ]
Der Kult ist benannt nach dem aus Obsidian ge- }
\

fertigten Dolch, mit dem Asthruba ihre Rituale
durchfiihrt, und den alle Mitglieder an der Innen-
fliche des linken Unterarms eintdtowiert haben.
Dieser Korperschmuck wird jenen in einer lan-
gen und prachtvollen Zeremonie verliehen, die
sich als in Worten und Taten absolut vertrauens-
wiirdig erwiesen haben.
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noch als sie von dem Tod ihres Vaters horte. Da ihr durch
den Pakt erhaltenes Ddmonenmal sie mittlerweile stark
entstellt hat und sie deutlich als Paktiererin verrit, ope-
riert sie zundchst aus dem Verborgenen heraus. Um ihren
Plan in die Tat umzusetzen, mochte sie sich eine Streit-
macht aus den Armsten der Armen aufbauen. Bereits
seit einigen Monden ist sie in der Stadt und hat nach und
nach zu Ungliicklichen Kontakt aufgenommen und sich
zundchst als Gonnerin gegeben. Sie verspricht ihnen im
Austausch fiir ihre Folgschaft Reichtum und Wohlstand
und ging dabei so geschickt vor, dass sie sich bereits einen
Kult aufgebaut hat. Als Feindbild des Kultes nutzt sie die
wohlhabenden Biirger Rivas und lésst diese regelmifig
durch Kultmitglieder entfithren und opfern. Neben den
armen, missachteten und verstoRenen Menschen konnte
sie auch einige Orks, Goblins, Oger und sogar Trolle durch
Magie oder Intrigen als Diener gewinnen. Um die Herr-
schaft iiber Riva an sich zu reifen, beschlieft Asthruba
eine groRere Anzahl an Ddmonen zu rufen und mit diesen
die Mitglieder der Rivaner Magierakademie zu téten und
die Patrizier der Stadt zu bedrohen.

Was geschehen wird

Die Helden geraten auf dem Marktplatz Rivas ungewollt
und unverschuldet in die Wirren einer Entfithrung hin-
ein. Mitglieder des Kultes des Schwarzen Dolches ergreifen
kurz vor Einbruch der Dunkelheit den duRerst geschitzten
und betuchten Handler Gasvir Garulfson (oder alternativ:
Die Helden kennen den Héndler bereits und haben eine
personliche Beziehung zu thm aufgebaut; in diesem Falls
sind sie vielleicht gemeinsam auf dem Marktplatz). Er
soll zum richtigen Zeitpunkt als wiirdiges Opfer in einem
dunklen Ritual dienen, bei dem mehrere Blakharaz-Damo-
nen beschworen werden sollen, um dem Kult noch gréRe-
re Macht zu verleihen. Die Ddmonen sollen die Magier der
Akademie von Riva {iberraschen und téten.

Zu diesem Zeitpunkt wird es keine Mdglichkeit geben,
den Hindler zu befreien. Im Gegenteil, wenn alles gegen
die Helden lduft, kann es sogar sein, dass einer oder
mehrere der Helden mitverschleppt werden und sich
erst zu einem spidteren Zeitpunkt selber befreien kon-
nen oder befreit werden miissen.

In der Folge wird die Heldengruppe versuchen miissen,
dem Kult auf die Schliche zu kommen, um sich im Fina-
le mit der Ddmonenbeschwdrerin, einigen Kultisten und
Diamonen auseinanderzusetzen. Es ist auRerdem Eile ge-
boten, denn je weiter das Ritual bis zum Eintreffen der
Helden fortgeschritten ist, desto groRer wird die be-
schworene Armee des Kultes sein.
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Jahreszeit und Wetter
Dieses Abenteuer spielt zu Beginn der kalten
Jahreszeit. Vor wenigen Tagen sind die Tempe-
‘raturen empfindlich gefallen und der Schneefall

§ hat eingesetzt. Es ist gerade nachts sehr kalt und

;ﬁ an den meisten Orten, insbesondere aulerhalb

~ der Stadt, liegt hoher Schnee, in dem Spuren ‘

- recht gut zu erkennen sind.
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ﬂ Der Kult des schwarzen Dolches

Zur Wahl der Helden

Grundsétzlich lassen sich vermutlich alle Arten von Hel-

den in diesem Dungeon-Abenteuer einsetzen, aber eini-

ge eignen sich deutlich besser als andere.

€ EinSchwerpunkt des Abenteuers sind Kampfszenen,
sodass Krieger, Soldnerinnen und Schwertgesellen
sicherlich voll auf ihre Kosten kommen werden.

< Zauberer und Geweihte sind zum Bestehen des
Abenteuers nicht zwingend erforderlich, kénnen
aber in vielen Situationen hilfreich sein. Magier
kdnnen mit ihren Zauberkriften zum Gelingen
von Kdmpfen beitragen, Geweihte sind mit ihren
Liturgien oft ein entscheidender Faktor im Kampf
gegen Damonen (und in diesem Fall insbesondere
Praiosgeweihte).

< Streuner und andere Charaktere, die sich gut in
Stddten auskennen, kénnen ebenfalls sehr niitzlich
bei Recherchen in den Kneipen Rivas sein, oder ein
Garant dafiir sein, dass sich gefangene Helden aus
den Zellen der Kultisten befreien kénnen.

Vom Erfahrungsgrad her schlagen wir kompetente Hel-

den vor. Es gilt einige sehr gefihrliche Kimpfe gegen

starke Gegner wie Oger, Trolle und Ddmonen zu be-

streiten, sodass die Helden schon ein wenig mehr Er-

fahrung gesammelt haben sollten. Selbstverstdndlich

ldsst sich der Erfahrungsgrad anpassen. Bei den jewei-

ligen Kdmpfen findest du dazu passende Anmerkungen.

Aufbau des Abenteuers

Da dieses Abenteuer fiir das Spiel mit Markern und
Bodenplidnen vorgesehen ist, ist es in insgesamt fiinf
groRere Abschnitte eingeteilt, die je nach Vorliebe dei-
ner Spielrunde jeweils als strategische Kdmpfe auf den
Bodenpldnen gespielt werden kdnnen.

Diese fiinf Hauptszenen sind verbunden und der Raum
dazwischen bieten Mdaglichkeiten fiir weiteres Rollen-
spiel und Nachforschungen.

So sind nur der Einstieg mit der Entfithrung (Abschnitt 1)
und das groRe Finale mit dem Ritual auf dem Friedhof (Ab-
schnitt 5) als obligatorische Anfangs- und Endszene fest
gesetzt. Die drei Abschnitte dazwischen finden je nach
dem statt, was deine Heldengruppe tut und herausfindet.
Sicher ist nur, dass in Abschnitt 1 zumindest ein Kultist
mit dem entfiihrten Hindler entkommt. Wenn du es dei-
ner Heldengruppe schwerer machen mdchtest, kann es
passieren, dass ein oder mehrere Mitglieder der Helden-
gruppe ebenfalls niedergeschlagen und verschleppt
werden. Sollten sogar alle von den Kultisten gefangen
genommen werden, entfdllt Abschnitt 2 automatisch
und es geht in Abschnitt 3 in der Gefingniszelle weiter.
Falls einer oder mehrere Helden geschnappt werden,
wird vermutlich der Rest der Gruppe direkt die Ver-
folgung aufnehmen und es geht direkt mit Abschnitt 2
weiter. In diesem Abschnitt lauert eine Gruppe Kultis-
ten den Helden auf, um sie daran zu hindern, die Ver-
folgung fortzusetzen. Selbst dann, wenn nur der
Hindler verschleppt wurde, kann es gut sein, dass die
Helden direkt die Verfolgung aufnehmen und stante
pede in Abschnitt 2 gelangen. Abschnitt 2 findet also
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mit groRer Wahrscheinlichkeit statt, entweder in einer
engen Kopfsteinpflaster-Gasse in Riva oder auf dem
Weg in Richtung Boronanger.

Nur dann, wenn die Gruppe noch etwas linger re-
cherchiert und versucht, sich genauer mit den Hinter-
griinden vertraut zu machen, erhilt sie, beispielsweise
in einer der zahlreichen Kneipen Rivas, weitere Infor-
mationen und kann sich der Gefahr mit etwas mehr Vor-
bereitung entgegenstellen. Eventuell erhalten die Hel-
den nach gelungenen Verhandlungen im Rathaus sogar
Verstirkung durch Stadtwachen, die sie bei ihrem Auf-
trag unterstiitzen sollen. Sofern du dich fiir diese Option
entschieden hast kénnten teilweise diese Wachen oder
komplett von Spielerinnen gefiihrt werden, deren Hel-
den gerade von den Kultisten gefangen genommen wur-
den (siehe Eine getrennte Gruppe weiter unten).

Aber auch in diesem Fall fiihrt sie der Verlauf des Aben-
teuers zu Abschnitt 2, denn den Kultisten sind die
Nachforschungen nicht entgangen und sie haben einen
Hinterhalt errichtet, der die Gruppe vor dem Verlassen
der Stadt aufhalten soll.

Diese Struktur kann natiirlich zur Folge haben, dass
die Helden wie ein heifes Messer durch Butter gleiten,
sich sdmtliche Verhandlungen und Zwischenabschnitte
sparen und direkt von Abschnitt 1 zu Abschnitt 2 und
dann in den abschlieRenden Abschnitt 5 hasten, aber
sei es wie es sei - Hauptsache, die Gefahr wurde von Riva
abgewendet. Nichtsdestotrotz ist es gut, wenn sich der
Spielleiter iiber alle Elemente des Abenteuers im Klaren
ist und auf alle Mdglichkeiten vorbereitet ist, damit das
Abenteuer fliissig ablaufen kann,

Wihle die nachfolgende Option nur, wenn du
weillt, dass deine Spieler an dem zusitzlichen
Bedrohungsszenario Spal haben.

l Eine getrennte Gruppe

In diesem Abenteuer kann es geschehen, dass die
Gruppe getrennt wird. Diese Trennung ist immer
eine etwas ungliickliche Sache, da sie so Spieler-
f innen und Spieler vielleicht sogar fiir eine ldngere
. Zeit aus dem Spiel nimmt, was dem Spielspall ganz
('. sicher nicht zutraglich ist.

Es kann sein, dass einige Helden auf freiem Ful}
sind und das Abenteuer weiter bestreiten, wih-
rend andere im unterirdischen Gefidngnis des Kul-
tes landen. Weiter hinten im Abenteuer sind Werte
» fiir typische Stadtwachen Rivas abgedruckt (siche
Seite 83). Da es gut maglich ist, dass sich auf dem
Rathausplatz auch gerade einige Wachen in der
Néhe der Entfiihrung aufhalten und mit in das Ge-
schehen eingreifen, konnen die Spielerinnen und
Spieler eine Zeitlang diese Wachen iibernehmen,
bis ihre urspriinglichen Charaktere wieder in
r das Abenteuer eingreifen konnen. AnschlieRend
kannst du die Wachen wieder iibernehmen. Natiir-
lich steht es den Spielerinnen frei, diese zusatzlich
# bis zum Ende des Abenteuers zu spielen, wenn sie
sich an diese Meisterpersonen gewchnt haben.
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Wurden Helden gefangen genommen oder weill die
Gruppe, in welches Gefdngnis Gasvir gebracht wurde,
kommt es zu Abschnitt 3. Falls alle Helden vom Kult
festgesetzt wurden, was aber hichst unwahrscheinlich
ist, kénnen die gefangenen Helden hier den Beginn ihrer
Flucht, also das Entkommen aus ihrer Zelle und der ge-
samten Hohle, ausspielen. Wurden nur einige Helden
gefangen, dringt der Rest der Gruppe durch den Eingang
in die Hohle ein, und die beiden Gruppen nehmen die
hier anwesenden Mitglieder des Kultes in die Zange, be-
vor sie die Suche nach dem Handler fortsetzen.

Da sich das unterirdische Gefingnis des Kultes nicht
direkt auf dem Friedhof, sondern in einem kleinen
Hohlensystem etwas weiter 6stlich befindet, kann Ab-
schnitt 3 komplett entfallen, wenn keine Helden ver-
schleppen worden sind.

AnschlieRend fiihrt die Suche die Abenteurergruppe auf
den Friedhof Rivas. Hier finden die Abschnitte 4 und 5
statt. Vom Eingang des Friedhofes aus sehen die Helden
eine Menge FuRspuren, die zu einer Gruft direkt rechts
vom Hauptweg in den Friedhof hineinfiihren, aber auch
etliche FuRspuren, die dem Hauptweg folgen und direkt
zum Ritualplatz fithren.

Es kostet also wertvolle Zeit, zuerst zur Gruft zu gehen
und die dortigen Gegner auszuschalten, bevor es zum
groRen Finalkampf geht. Aber dafiir kénnen auf diesem
Weg die Gegner nacheinander ausgeschaltet werden und
die Kultisten aus dem Mausoleum stoen nicht im un-
glinstigsten Moment dazu, wenn die Gruppe sich gerade
mit der Ddmonenbeschwdrerin auseinandersetzen muss.

Spielen mit Markern und Bodenplédnen

Sollte mit den offiziellen Bodenplidnen gespielt werden,

so kdénnen folgende Pline verwendet werden:

€ Abschnitt 1: Bodenplan Marktplatz (A1) aus Werk-
zeuge des Meisters

€ Abschnitt 2: Bodenplan LandstraRe (A2) aus Werk-
zeuge des Meisters 2 oder erneut Bodenplan
Marktplatz (A1) aus Werkzeuge des Meisters

€ Abschnitt 3: Bodenplan Hohle (A2) aus Werkzeuge
des Meisters

€ Abschnitt 4: Bodenplan Kulttempel (A1) aus Werk-
zeuge des Meisters

€ Abschnitt 5: Bodenplan Kulttempel (A1) aus Werk-
zeuge des Meisters

Fiir die Marker kannst du auf die enthaltenen Marker

der Werkzeuge des Meisters-Box zugreifen. Einige op-

tionale Gegner, insbesondere die Untoten, sind in der

Werkzeuge des Meisters-Box 2 enthalten.

An den entsprechenden Stellen des Abenteuers geben

wir nochmals an, welche Bodenpldne und Marker zum

Einsatz kommen konnen.

Der Zeitfaktor in diesem Abenteuer

Je nachdem, wie viel Zeit die Gruppe verstreichen ldsst,
bevor sie sich dem Finalkampf stellt, ist das Ritual schon
langer im Gange und mehr Ddmonen und andere Gegner
(und @ Untote) wurden herbeigerufen oder haben sich

aus ihren Griabern erhoben.
!!- ? v
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Im Abschnitt 5 (siche Seite 90) ist ein kurzer Uber-
blick dariiber gegeben, wie sich die verstrichene Zeit auf
den abschlieRenden Kampf auswirkt.

Warum sind die Helden in Riva?

Der Kult des Schwarzen Dolches spielt in der nordlichen

Hafenstadt Riva und es gibt viele Mdglichkeiten, wie

und warum die Helden dorthin gelangen konnten.

< Riva ist ein Handelszentrum, sodass es gut moglich
ist, dass sie eine Handlerin oder einen Handelszug
bis zur Stadt begleitet haben. Wege, die nach Riva
fithren, sind u. a. der siidliche Pfad, der ins Svellttal
fithrt, oder auch der Seeweg von Paavi oder Thorwal.

< Die Rivaner Magierakademie, das Stoerrebrandt-
Kolleg zu Riva, ist eine angesehen Zauberschule. Es
wire moglich, dass der Weg eines Gildenmagiers
dorthin gefiihrt hat, weil er am Wissensaustausch
mit seinen Kollegen interessiert ist.

Die Stadt verfiigt iiber Tempel der Gottheiten Ef-
ferd, Firun, Phex, Travia und Tsa. Sie kénnten fiir
eine Geweihte unter den Helden eine Anlaufstelle
sein. Vielleicht wurde sie von einem Tempelvor-
steher nach Riva gerufen oder der Heimattempel
der Geweihten wollte eine Botschaft oder einen nie-
deren Talisman nach Riva iiberstellen, und hat die
Priesterin beauftragt, diese Aufgabe zu erledigen.

Riva, Handelshafen im Norden

»Die Zeiten dndern sich, das ist einfach so. Aber das heifst ja
nicht, dass sie schlechter werden. Phex sei Dank, fiillt sich
unser Sdckel noch reichlich.«

—ein Handelsherr aus Riva, 1039 BF

»Endlich wieder eine Stadt im Norden, die diesen Beinamen
auch verdient.«
—ein Nordlandreisender aus Havena, 1038 BF

Riva

Region: freie Stadt im Norden
Einwohner: 4.000
Herrschaft: freie Stadt,
meisterin Aldiana Abrimov
Wappen: silbernes Stadttor unter einem Halb-
kreis aus fiinf silbernen Sternen auf Rot
Tempel: Efferd, Firun, Phex, Travia, Tsa
Garnison: ein Banner Soldner Schwerter Rivas,
25 Stadtgardisten, freiwillige Biirgerwehr, Rek-
ker der Thorfinn-Ottajasko

Handel und Gewerbe: Lederwaren, Pelze, Perl-
mutt, Salz, Salzfisch, Wolle, Handelsort fiir elfi-
sche und nivesische Waren, reger Schmuggel mit
Glitern aus dem Walfang

Stadtrat, Biirger-

! Wichtige Gasthiuser: Am Ufergraben, Blauer

Kvill, Rivastube, Trutzburg, Ratskeller, Am Nur-

labach, Hafenmaid, Fuchsfell, Zum frohlichen
Spitzohr, Zum blutigen Kor, Nachtmahr, Guleks
Hof, Bordell Bei Swangard, Bordell und Spielhaus
Neue Zeit

Besonderheiten: Stoerrebrandt-Kolleg (Magier-
akademie, grau, Hellsicht- und Leibmagier), viele
Handelshiuser und Kontore, Thorfinn-Ottajasko
vor den Toren der Stadt, nivesisches Heiligtum
Nivilaukaju in der Nihe, Riedemoor siidlich von

5 Tt

ger Zeit nach Schatzfunden im nahen Riedemoor

%
!
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Riva
Stimmung in der Stadt: zdhes Ringen zwischen
Alteingesessenen und Gliicksrittern, die vor eini-
herbeigeeilt sind.
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Von wehrhaften Mauern eingefasst, beschiitzt von einer
stolzen Burg, die iiber Stadt und Hafen wacht, ist die
Handelsstadt Riva am gleichnamigen Golf ein Hort der
Zivilisation in der Wildnis. Durch die Verdnderungen
im Norden hat sich auch die einstmals beschauliche
Handelsstadt gewandelt, viele Seewegrouten sind weg-
gefallen, dafiir Land- und Flusswege neu erschlossen
worden. Der Walfang ist dank thorwalschem Einfluss
inzwischen verboten, entsprechende Waren werden je-
doch unter der Hand weitergehandelt. Mit der Ankunft
der Schatzsucher kam auch das Faustrecht in die Stadt,
doch noch haben die Biirger den Kampf um Ordnung
noch nicht aufgegeben. Riva bleibt der wichtigste Hafen
und der beste Platz, um sich auszuriisten, will man in
den Hohen Norden ziehen.

Riva, Schauplatz der Ereignisse

Obwohl das Abenteuer in Riva und der ndheren Um-
gebung spielt, ist Der Kult des Schwarzes Dolches kein
typisches Stadtabenteuer. Zwar werden die Helden ein
paar Ortlichkeiten wegen ihrer Nachforschungen auf-
suchen und mit Meisterpersonen interagieren miissen,
aber der Schwerpunkt der Handlung liegt im Stil eines
klassischen Dungeon-Abenteuers auf den Kimpfen
gegen die Kultisten. Insofern wird die Beschreibung in
diesem Abenteuer das Leben in Riva auch nur kurz strei-
fen und sich auf die Kampthandlungen konzentrieren.
Das Abenteuer ist zudem so ausgelegt, dass du es auch
ohne groRe Miihe an einen anderen Ort in Mittel- und
Nordaventurien verlegen kannst. Es muss sich um eine
mittelgroRe, etwas abgelegene Stadt handeln, die am bes-
ten tiber ein Moor oder einen Sumpf in der Nihe verfiigt.
Selbstverstdndlich kannst du aber auch zusétzliche Sze-
nen einbauen, um Riva stirker mit Leben zu fiillen. Wir
geben dir dafiir einige Szenen fiir die Stadt an die Hand
(siehe Seite 79).




Beispielhafte Szenen in Riva
< AufdemMarktplatzRivas versucht der gerissene Leder-

warenhandler L Ugo Irmoff (43, 1,56 Schritt, Halbglatze,
redet wie ein Wasserfall, sehr freundlich; Handel 12
(13/13/13), Uberreden 12 (13/13/13), Willenskraft 8
(13/13/13), SK 2), den Helden Ramsch aufzuschwatzen,
den sie nicht gebrauchen kénnen oder bereits besitzen
(Wasserschlduche, Ledergiirtel, Schuhe).

Uber den Markt schlendert auch die Rivaner Magie-
rin & Daria Lughrad (30, 1,70 Schritt, schwarze Haare,
Halbelfe, interessiert sich fiir Blumen; Magiekunde 12
(14/14/14), Willenskraft 6 (14/14/14), SK 2). Sie wird
die Helden vielleicht in ein kurzes Gesprich ver-
wickeln, weil sie schon von ihnen gehért hat oder
einen Kollegen erkennt. Die Kultisten werden warten,
bis sie den Markt verlassen hat, bevor sie den Handler
entfiihren, Daria kann den Helden vielleicht spiter als
Ansprechpartnerin in magischen Fragen dienen.

Der eindugige Nivese & Urnak (31, 1,65 Schritt, rote,
kurze Haare, Augenklappe auf dem linken Auge,
redet wenig; Einschiichtern 13 (14/14/14), SK 2)
durchstreift die Stadt auf der Suche nach einem
neuen Auftrag. Der Kopfgeldjiger kann den Helden
iiberall begegnen und macht sich durch sein un-
erwartetes Auftreten, sein fehlendes Auge und seine
einschiichternde Art verdéchtig. Tatsdchlich ist er
aber weder ein Diener des Namenlosen, noch hat er
etwas mit dem Kult des Schwarzes Dolches zu tun.
Entweder im Spielhaus und Bordell Neue Zeit oder
irgendwo sonst in der Stadt, kénnen die Helden
auf die Prostituierte & Salva (23, 1,65 Schritt, rote
Haare, ein paar Sommersprossen, redet gerne
ihr Gegeniiber mit ,,Siifler/SiiSe” an; Betdren 11
(12/14/14), Willenskraft 7 (12/11/14), SK 1) treffen.
Salva kommt aus der Stadt Gashok, doch dort fiihlte
sie sich wegen der Orks nicht sicher und eingeengt
von den Moralvorstellungen der strengen und tra-
viafrommen Lowanger Dualisten, die einen GroR-
teil der Bewohner ausmachten. In Riva hingegen
ist sie frei und wird auch um einen gutaussehenden
Helden oder eine hiibsche Heldin werben - rein ge-
schiftlich natiirlich. Salva kann auch, wenn du das
als Spielleiter mochtest, eine der Kultistinnen sein,
mit denen sich die Helden anlegen werden.

Die Helden werden in einer Gasse Zeuge, wie eini-
ge Hunde mit einem Stralenkind, & Halbrin (11,
schwarze Haare, Pagenschnitt, immer hungrig,
Waise, liebt Ritter; Willenskraft 3 (14/10/10), SK 0),
um ein Stiick Schinken streiten. Wenn einem Hel-
den eine Probe auf Einschiichtern (Drohung) -2 ge-
lingt, flichen die Hunde, ansonsten miissen die
Helden mit den (Anzahl der Helden / 2) Hunden
kampfen. Sobald ein Hund 5 SP einsteckt, flieht er
(Werte der Hunde siche Regelwerk Seite 360). So
oder so wird ihnen Halbrin dankbar sein und kann
fiir sie in der Stadt zu einem niitzlichen Informan-
ten oder Boten werden.
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< Die alte Efferdgeweihte L Lidia von Riva (72, 1,77

Schritt, graue Haare, tiefe Falten, ist durch ihre
téglichen Schwimmibungen vital; Schwimmen 16
(14/14/14), Willenskraft 10 (14/14/15), SK 2) kann
den Helden am Hafen begegnen. Sie ist im Grunde
eine zuversichtliche Person, doch in dem Unrat,
der seit einigen Wochen in den Hafen geschwemmt
wird, sieht sie eine Warnung Efferds. Die Helden
kénnen mitbekommen, wie sie einigen Biirgern von
dem Omen erzihlt. Auch wenn man die Geweihte
respektiert, schenkt man ihren Warnungen doch
keine Beachtung. Findet sie bei den Helden ein Ohr,
wird sie ihnen kleinen Wasserschlduche mit efferd-
gesegnetem Wasser (Objektsegen) schenken. Gegen
die Ddmonen in diesem Abenteuer hat das Was-
ser aber leider keine stirkere Wirkung. Es wird sie
nicht verletzen, aber immerhin kann es sie kurz ab-
lenken und irritieren, sodass sie, wenn sie mit dem
Wasser bespritzt werden, immerhin 1W3 KT lang
nicht angreifen.

Der Geschichtenerzihler und Bettler & Dorik (65,
1,72 Schritt, nur ein Bein, belesen, guter Erzahler;
Sagen & Legenden 13 (13/13/13), Willenskraft 9
(12/13/14), SK 2) kann iiberall in der Stadt an-
getroffen werden und berichtet von den Schrecken
des Riedemoors. Tatsichlich sind die meisten Er-
zdhlungen iibertrieben oder sogar erlogen. Dorik
ist zwar ein guter Erzdhler, stammt aber nicht aus
Riva sondern aus Gareth, und berichtet einfach Ge-
schichten, die er iiber die Ddmonenbrache weil und
miinzt sie auf das Riedemoor um.

Fast iiberall in der Stadt konnen die Helden auf die
Stadtgarde treffen. Sie bemerken, dass die Garde
offenbar nur den Menschen hilft, die sie auch dafiir
bezahlen konnen. Wer kein Geld hat, wird grund-
sdtzlich ignoriert. Durch eine Probe auf Rechts-
kunde -2 konnen die Helden wissen, dass dies in
Riva durchaus iiblich ist und deswegen die Gardis-
ten keinen guten Ruf haben.




Stadtviertel Rivas

< Aelderfried: Das ilteste Stadtviertel. Hier wohnen
vor allem Patrizier und erfolgreiche Kaufleute.

< Aelder- und Neuehaven: Am Hafen liegen zahl-
reiche Kontore der Stadt und es herrscht reger Be-
trieb beim Verladen der Waren.

< Kriamerfried: Bei Krdmerfried handelt es sich um
einen groRen Markplatz und das geschiftliche Herz
Rivas. Hier befindet sich auch das Rathaus (siehe
Seite 81).

< Gewerkehoop: Hier leben vor allem die einfachen
Handwerker.

< Undere Wyk: Ein weiteres Handwerkerviertel, aber
vor allem auf geruchsintensive oder laute Handwerke
beschrénkt. Hier treiben sich auch jene herum, die
Phex niher stehen als Praios oder Ingerimm.

Wichtige Personen Rivas

Einige der nun folgenden Personen konnen bei der

Spurensuche der Helden nach der Entfithrung An-

sprechpartner sein.

£ Aldiana Abrimov (Mitte 40, 1,69, blaue Augen,
schwarze Haare, rundlich, auffallend lange Fin-
ger; Willenskraft 10 (13/12/15), SK 2) ist eine be-
gabte Handwerkerin und Perlmuttschleiferin,
allerdings nur wenig erfahren, sodass sie immer
wieder Hilfe von aulen benétigt - oft in Form von
Helden.

£ Karel Vogthindler und & Gobert Schwarzbdr sind die
Hauptménner der Stadtgarde bzw. der Schwerter
Rivas. Sie waren frither gute Freunde, heute sind
sie Konkurrenten, die sich gegenseitig Gier und
Korruption vorwerfen,

1 Vanjescha Stoerrebrandt (Mitte 50, 1,72, rotbraune,
lange Locken, smaragdgriine Augen, iippig, alters-
lose Erscheinung; Brett- & Gliicksspiel 12 (14/14/14),
SK 2) ist eine erfolglose Gliicksspielerin, dafiir je-
doch mit sehr guten Kontakten gesegnet.

Riva und die Sfadtgarde; P

- Riva wird zur einen Hilfte von der Stadtgarde be-
~ schiitzt, zur anderen Hilfte von einer angeworbenen
Soldnereinheit namens die Schwerter Rivas. Die
~ Hauptminner beider Gruppen waren frither gute
g Freunde, heute jedoch Konkurrenten, was sich auch

in dem Verhalten ihrer Untergebenen duflert. Beide
" FEinheiten stehen in dem Ruf, nicht sonderlich zu-
- verlissig zu sein und nur jenen Rivanern zu helfen,

7* welche sie auch direkt bezahlen kénnen.
x d— Mhﬂ%\.
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Abschnitt 1. Entfiihrung auf dem Rathausplatz (obligatorisch)

Die Helden halten sich gerade in Riva auf und schlen-
dern vor dem um diese Jahreszeit sehr frithen Sonnen-
untergang iiber den Rathausplatz, weil sie beispiels-
weise im Rathaus etwas Geschiftliches erledigt haben,
weil sie bei den Hindlern auf dem Platz einkaufen wol-
len oder sich auf einem Botengang befinden.

TS A A A I .

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Der Rathausplatz Rivas: Ein Ort gleichzeitig der Geschdftig-
keit und der Ruhe und Ordnung. Ein gut gekleideter Hand-
ler reitet auf seinem Pferd iiber den Marktplatz. Gerade hat
sanfter Schneefall eingesetzt und die ersten Verkdufer rdu-
men in aller Ruhe ihre Stinde zusammen. Alles verliuft still
und friedlich, man kann beinahe die Schneeflocken auf dem
Boden aufkommen und die Federn der Schreiber im Rathaus
kratzen héren. Gleich seid ihr in eurer Herberge und konnt
euch an heifsen herzhaften Speisen und spdter an wirklich
weichen Betten erfreuen. Mit diesen warmen Gedanken biegt
ihr in die Gassen Rivas ein.

Doch was war das fiir ein dumpfer Knall? Ist einem Hindler
etwas umgefallen? Doch halt -

Der reitende Hdindler, der euch zuvor schon am anderen
Ende des Platzes aufgefallen ist, liegt am Boden und wird von
zwei in schwarzen Kutten gekleideten Personen aufgehoben
und weggetragen. Was geht denn hier vor sich?

(Anzahl der Helden) Kultisten haben sich hinter einem
Marktstand verborgen, um den Hindler Gasvir Garulf-
son zu entfithren. Die Tat wurde von langer Hand ge-
plant und jeder Handgriff sitzt, aber leider konnte nie-
mand damit rechnen, dass die Heldengruppe gerade
zum falschen Zeitpunkt hier vorbeikommt. Die Kultis-
ten wollen durchaus die Aufmerksamkeit der Rivaner
auf sich lenken, um ihre Macht zu demonstrieren - und
zeigen, dass sie von der Stadtgarde keine Angst haben.
Die Kultisten haben einen kleinen Abstand zu den Hel-
den und einen guten Vorsprung, wenn es darum geht,
den ohnméchtigen Hindler vom Marktplatz durch das
Gassengewirr zum Friedhof Rivas zu transportieren. So
werden zwei von ihnen mit dem Opfer so schnell wie
moglich den Rathausplatz und Riva iiber die ausgekund-
schafteten Wege verlassen. Die anderen Kultisten hal-
ten noch kurz Ausschau nach potentiellen Gegnern.
Sollten sie sehen, dass sich jemand an die Verfolgung
macht, werden sie sich direkt in den Weg stellen, um
moglichst viel Abstand zwischen sich und den Fliichten-
den zu bringen. Dabei nutzen sie jegliche Vorteile, die
sich ihnen bieten, sei es durch Deckung hinter Markt-
stinden oder durch das Angreifen Unbeteiligter, was die
Helden zusitzlich davon abhalten sollte, direkt die Ver-
folgung aufzunehmen.

Sorge als Spielleiter dafiir, dass die Helden nicht un-
mittelbar eingreifen kdnnen, da sie beispielsweise im
Gesprdch mit einem der anderen Hindler verwickelt
sind oder den Platz schon fast verlassen haben.

Sollten Kultisten tot oder lebend ergriffen werden, fillt
auf jeden Fall auf, dass sie einen schwarzen Dolch auf
der Innenfliche des linken Unterarms eintitowiert
haben. Dabei handelt es sich um das Erkennungszeichen
von Asthrubas Kult. Die Mitglieder dieses Entfiihrungs-
kommandos sind absolut fanatisch und lassen keinerlei
Informationen aus sich herauspressen, lieber téten sie
sich selbst. Dies mag auf magische Art und Weise ge-
lingen, aber in der Kiirze der Zeit ist hier vermutlich

nichts zu machen.

Gegner: Kultisten (Anzahl der Helden) bzw. -2}
Kultisten, da diese den Héandler verschleppen
Weitere Blips: Biirgerin (3) fiir die Hindler
~ Bodenplan: Marktplatz
~ Siegbedingung: Die Szene auf dem Rathausplatz
* endet, wenn entweder alle Kultisten entkommen

#

* sind bzw. die direkten Gegner der Helden besiegt

:, wurden (alternativ: wenn alle Helden nieder- i

T
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. geschlagen und entfiihrt wurden).

A i i an S s el TS L _........L,.,_J

Kultist
MU 14 KL 11 IN13 CH 12
FF 12 GE12 KO 12 KK 13
- LeP 29 AsP - KaP - INI 13+1W6
L AW6 SK1 ZK1 GS8
Waffenlos: AT 11 PA

1W6 RW kurz
}: Dolch: AT 12 PA5 TP 1W6+2 RW kurz
" Streitkolben: AT 10 PA 4 TP 1W6+4 RW mittel
'RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Arroganz)
5 ‘Sonderfertigkeiten: Betdubungsschlag (Streitkolben)
? Talente: Einschiichtern 4, Klettern 3, Kdorper-

beherrschung 4, Kraftakt 3, Menschenkenntnis 5,

Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 5, Sinnes-

- 6 TP
7

. schirfe 3, Uberreden 6, Verbergen 5, Willenskraft 9
. Kampfverhalten: siehe Siegbedingung oben

Flucht: siche oben

Schmerz +1 bei: 22 LeP, 15 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger
- Beute: Neben Waffen und Roben trigt jeder Kultist
1W20 Silbertaler bei sich.

g
%

A
2]




]_Sétéiubungsschlag (Spezialmanégver)

Regel: Gelingt die um 2 erschwerte AT und misslingt die
Verteidigung, richtet der Angriff 1W3 TP an. AuRerdem
muss der Getroffene eine Probe auf Selbstbeherrschung
(Handlungsfihigkeit bewahren) erschwert um die An-
zahl der angerichteten TP ablegen (egal ob Schaden
verursacht wurde oder nicht). Bei Misslingen erleidet
er 1 Stufe Betdubung. Das Mandver lésst sich nur gegen
Kulturschaffende und Tiere der GroRenkategorie des
Helden oder kleiner anwenden. Das bedeutet, dass ein
Betdubungsschlag gegen Ungeheuer wirkungslos ist.
Erschwernis: -2
Voraussetzungen: KK 13
Kampftechniken:
Stangenwaffen
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Hiebwaffen, Schwerter,

Besondere Kampfsituationen

< Kultisten, die bei einer Biirgerin stehen, kdnnen
diese bedrohen und als lebenden Schutzschild be-
nutzen. Die Biirgerin bietet dem Kultisten Deckung
(siche Regelwerk Seite 241) und kann auf einen
Helden gestoRen werden, der sich in kiirzerer Dis-
tanz als 1 Schritt von ihr befindet (Probe auf Aus-
weichen, bei Misslingen -4 Verteidigung bis zum
Ende der nichsten KR).
(Optional: Du kannst in diesem Fall auch die Fokus-
regeln flr Geiseln im Aventurischen Kompen-
dium II Seite 62 verwenden).

€ Haben die Kultisten auf dem Marktplatz die Grup-
pe 5 KR lang aufgehalten, sind sie sicher, dass die
Flucht ihrer Mitverschworer gelungen ist. Ab jetzt
versuchen auch sie, die fiir sie hoffentlich rettenden
Gassen zu erreichen. Lediglich, wenn einzelne von
ihnen sich im Nahkampf mit einem oder mehreren
Helden befindet, wird er sich freikimpfen oder es
versuchen.

< Sollte es gelingen, einen oder mehrere Helden zu
iberwiltigen, so werden auch diese von einzelnen
Kultisten, auf den Riicken genommen. Diese werden
versuchen, auch sie zu verschleppen. Die Kultisten
greifen mit ihren Streitkolben an und versuchen,
ihre Gegner zu betduben und nicht direkt zu téten,
da weitere Opfergaben sicher gerne von der An-
fihrerin des Kultes gesehen werden.

Nach dem Kampf

An dieser Stelle ist es gut mdglich, dass die Helden di-
rekt die Verfolgung aufnehmen, um entweder den ent-
fithrten Handler oder verschleppte Gruppenmitglieder
zu retten, dann geht es ansatzlos mit Abschnitt 2 weiter
(siehe Der Hinterhalt auf Seite 84).

Ansonsten steht den Helden ganz Riva fiir ihre Recher-
che zur Verfligung, wobei sich 2 naheliegende Méglich-
keiten ergeben:

“Der Kult des s€hwarzen Dolches
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Investigativer Spielraum

1. In Kneipen oder an anderen Orten, an denen sich dhn-
lich gut informierte Menschen tummeln, sollte sich
etwas iiber einen Kult herausfinden lassen, der neu in
der Gegend ist. Die schwarzen Umhinge diirften hier
schon einige Informationen zu Tage fordern, aber
spdtestens die Erwihnung der Tdtowierungen auf
dem Unterarm in Form eines schwarzen Dolches wer-
den dem ein oder anderen aufgefallen sein.
Bekannte Gaststétten in Riva sind beispielsweise: Rats-
keller, Am Nurlabach, Hafenmaid, Fuchsfell, Zum fréh-
lichen Spitzohr, Zum blutigen Kor, Nachtmahr oder Gu-
leks Hof, gute Informationsquellen sind aufgrund ihres
schibigen Rufs zum einen Guleks Hof und Fuchsfell.
So ergeben je nach Herangehensweise erfolgreiche
Proben auf Einschiichtern (Drohung), Gassenwissen
(Informationssuche) oder Uberreden (Schmeicheln), viel-
leicht noch in Kombination mit ein paar spendierten

Getrinken, folgende Informationen in aufsteigender

Wichtigkeit:




Ein neuer Kult, Mitglieder sind ab und zu in den

Kneipen Rivas anzutreffen.

Der Kult hat eine Anfiihrerin.

Thr Symbol ist der schwarze Dolch.

Alle Kultisten haben diesen Dolch an der Innen-

seite des linken Unterarms eintdtowiert.

Thr Hauptquartier liegt wohl auRerhalb der Stadt.

Sie haben angeblich ein Gefingnis in einem gehei-

men Hohlensystem (siehe Abschnitt 3) etwas ab-

seits der StralRe zum Boronanger. Der Informant
hat einen Verwandten, der Mitglied des Kultes ist
und dies einmal erwihnte.

Thr Hauptquartier befindet sich auf dem Boronan-

ger (siehe Abschnitt 4 und 5).

Sie sind im Bunde mit bdsen Michten.

Sie sollen mit dem ,,Herrn der Rache”, dem ,,Schwarzen

Mann* (Blakharaz) im Bunde sein.

. Es wire auch sinnvoll, sich an die Obrigkeit im Rat-
haus zu wenden, was ja auch keinen weiten Weg
darstellt. Die Biirgermeisterin & Aldiana Abrimov hat
zwar keine Zeit, aber ihr mit vielen Vollmachten aus-
gestatteter Schreiber L Gildur Siakov (38, freundlich,
kompetent, entschlossen; Willenskraft 12 (15/14/13),
SK 2) wird sich die Ausfiihrungen der Heldengruppe
geduldig anhéren und bietet, nachdem er von der
Dringlichkeit {iberzeugt wurde, insgesamt (Anzahl
der Helden x 10) Dukaten und weitere 5 Dukaten fiir
die Rettung des Héandlers. Ferner ist er
bereit, die Gruppe mit Kampfkraft zu

(N
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Schwerter Rivas (Alrika und Brigold)

}] MU 14 KL11 IN13 CH11

FF 10 GE 13 KO 15 KK 13

- LeP 32 AsP - KaP - INI 14+1W6

- AW7 SK1 ZK2 GS 8

- Waffenlos: AT 14 PA7 TP 1W6 RW kurz

Dolch: AT 14 PA7 TP 1Wé6+1 RW kurz

Hellebarde: AT 16 PA6 TP 1W6+6 RW lang

" Kurzschwert: AT 16 PA 8 TP 1W6+2 RW kurz

. RS/BE: 4/0 (Kettenriistung)

Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Goldgier)

‘Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Belastungs-
gewdhnung T, Finte I (Waffenlos, Dolch, Hellbarde,
Kurzschwert) Wuchtschlag I (Waffenlos, Dolch, Hell-
barde, Kurzschwert)

_Talente: Einschiichtern 8, Klettern 2, Korper-
beherrschung 5, Kraftakt 5, Menschenkenntnis 4,
Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 5, Sinnes-
schirfe 6, Uberreden 2, Verbergen 7, Willenskraft 5

- Kampfverhalten: Die Schwerter Rivas greifen solange

ihre Gegner an, bis sich die Situation zu ihren Un-
gunsten dndert. Dann sind sie auch bereit zu flichen.

Flucht: Individuell nach Entscheidung des Spielleiters;

spitestens nach 2 Stufen Schmerz versuchen die
Schwerter Rivas zu fliehen.
- { Schmerz +1bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

o
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unterstiitzen. Je nachdem, wie gut hier verhandelt
wird (Probe auf Handel -1), schickt er entweder
zwei Stadtgardisten (QS 1-2) oder gar zwei Sdldner
der Schwerter Rivas (QS 3+) mit, da er erkennt, dass
die Entfithrer eine reale Gefahr fiir Riva darstellen
konnten. Gesetzt den Fall, dass Helden von den Ent-
fithrern in deren geheimes Gefingnis verschleppt
worden sind, konnen die Spieler dieser Helden in der
Zwischenzeit diese Meisterpersonen fiihren (siehe
Eine getrennte Gruppe auf Seite 77).

Die Nachforschungen kénnen an dieser Stelle dazu fiih-
ren, dass die Helden sich direkt zum Boronanger be-
geben (Abschnitt 4 oder 5), wo sie das Quartier des
Kultes vermuten, oder dass sie zum Héhlensystem (Ab-
schnitt 3) gehen, um entweder gefangene Gruppenmit-
glieder zu befreien, oder weil sie vermuten, dass der ge-
fangene Hindler dorthin gebracht wurde.

In beiden Fillen ist aber noch Abschnitt 2 Der Hinter-
halt vorgeschaltet, in dem die Kultisten versuchen, ihre
Verfolger auszuschalten.

Stadtgardist (Marike und Ludolf)

MU 14 KL 11 IN13 CH11 :

FF 10 GE 13 KO 13 KK 13 'I !:‘

- LeP 32 AsP - KaP - INI 12+1W6

. AW7 SK1 ZK2 GS7

Waffenlos: AT 11 PA4 TP 1W6 RW kurz

Dolch: AT 10 PA3 TP 1W6+1 RW kurz

Hellebarde: AT 11 PA 2 TP 1W6+6 RW lang
Schwert: AT 11 PA 4 TP 1W6+4 RW mittel
Leichte Armbrust: FK 10 LZ 8 TP 1W6+6

RW 10/50/80

RS/BE: 4/1 (Kettenriistung)

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft

(Autoritdtsglaube)

Sonderfertigkeiten: BelastungsgewShnung I, Finte I
(Waffenlos, Dolch, Hellebarde, Schwert), Wucht-
schlag I (Waffenlos, Dolch, Hellebarde, Schwert)

Talente: Einschiichtern 6, Klettern 2, Korper-
beherrschung 5, Kraftakt 5, Menschenkenntnis 4,
Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 6, Sinnes-

X

schirfe 8, Uberreden 2, Verbergen 6, Willenskraft 5
- Kampfverhalten: Gardisten versuchen zuerst, Gegner

)
!

mit der Armbrust zur Aufgabe zu bewegen. Haben
die Drohungen keinen Erfolg, so schieRen sie zu-
nichst und kimpfen dann mit der Hellebarde wei-
ter. Dabei setzen sie Finten und Wuchtschlége ein. In
engerer Umgebung nutzen sie statt der Hellebarde
ihr Schwert. Sie versuchen zudem, gemeinsam
gegen einen Gegner vorzugehen, wenn sich die Ge-
~ legenbheit bietet.
_ Flucht: individuell nach Entscheidung des Spielleiters;
spatestens nach 2 Stufen Schmerz versuchen die Gar-
- disten zu fliehen.
~ Schmerz +1bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger
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Abschnitt 2: Der Hinterhalt (obligatorisch)

Egal, ob die Helden sich sofort auf die Verfolgung ge-
macht haben oder ob sie zuerst noch Erkundigungen
eingeholt oder versucht haben, im Rathaus Hilfe zu er-
halten, die Kultisten haben in beiden Fillen einen Hinter-
halt gelegt. Sie wollen so etwaige Verfolger ausschalten
oder zumindest so ausbremsen, dass die Entfithrer mit
ihrem Opfer entkommen kénnen. Dieser Hinterhalt
kann entweder in einer der engen Gasse stattfinden, wo
die Kultisten sich hinter Kisten verbergen, um die Ver-
folger zu iiberraschen, oder auf der StraRe, die dstlich
aus Riva heraus in Richtung Boronanger fiihrt.

Haben die Helden sofort die Verfolgung aufgenommen,
so haben sie die Entfithrer und ihr Opfer vermutlich
noch im Blick und kdnnen folgen, bevor der Hinterhalt
zuschnappt, um so die Entfiihrer endgiiltig entkommen
zu lassen.

Gesetzt den Fall, dass die Helden zuerst noch einige An-
gelegenheiten in Riva erledigt haben, so wissen sie jetzt
wahrscheinlich, dass sie der Strae zum Boronanger fol-
gen miissen, um zum Hauptquartier des Kultes zu ge-
langen (siehe Abschnitt 4 Seite 88) oder zum Héhlen-
system, wo die Gefangenen festgehalten werden (siehe
Abschnitt 3 Seite 85).

Werden die Kultisten nicht vorab entdeckt, so stehen
die Helden vor folgender Situation (Vergleichsprobe
Sinnesschdrfe (Hinterhalt entdecken) gegen Verbergen).

P, e U S S N A T A A 7 T

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eben noch folgtet ihr der Spur der schwarzgekleideten Ent-
fiihrer, als plétzlich scheinbar wie aus dem Nichts Kultisten
auftauchen und ohne zu zbgern schreiend auf euch ein-
dringen. Merkwiirdig. Das scheinen keine Menschen zu sein.
Sie sind dafiir zu klein und sieht man etwa da oder dort haa-
rige Hinde, die die blitzenden Klingen fest ergriffen haben?

Die Kultisten in dieser Szene kdmpfen absolut ergeben
bis zu ihrem Tod, um sicherzustellen, dass das Ritual
planmiRig stattfinden kann. Sollte es ihnen gelingen,
einen oder mehrere Helden niederzuringen, und haben
sie ausreichend Zeit, werden sie diese in die Gefidngnis-
héhle (Abschnitt 3) bringen.

Diese Gruppe besteht aus (Anzahl der Helden / 2; Gardis-
ten zdhlen in dieser Rechnung nicht mit rein) mensch-
lichen Kultisten, (Anzahl der Helden / 3) Orks und ((An-
zahl der Helden / 2) +1) Goblins. Diese arbeiten seit
einiger Zeit zusammen und sind ein eingespieltes Team:
Die Goblins erdffnen den Kampf, indem sie von seitlich
vorne aus ihren Verstecken vor die gegnerische Gruppe
springen und frontal angreifen.

1 KR spiter greifen die Orks in das Kampfgeschehen ein.
Sie haben sich in denselben Verstecken verborgen ge-
halten und sorgen fiir weiteren Druck von vorne,

'@elj Kultdes sehwarzen Polches

-
> Na e’ .y

Ist dieser Druck erst etabliert, greifen die menschlichen
Kultisten weitere 2 KR spdter aus ihren Verstecken hin-
ter der Gruppe an und fallen den Helden in den Riicken.

e

Gegner: (Anzahl der Helden / 2) Kultisten, (An-
zahl der Helden / 3) Orks und ((Anzahl der Hel-
' den / 2) +1) Goblins

_ Weitere Blips: eventuell 2 Stadtgardisten oder
2 Schwerter Rivas

 Bodenplan: Marktplatz oder StraRenabschnitt
~ Siegbedingung: Die Szene endet, wenn die

{ . Kultisten alle besiegt wurden.
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Besondere Kampfsituationen

< Sollten die Helden mit einer erfolgreichen Probe auf
Sinnesschdrfe (Hinterhalt entdecken) -2 vorab die auf
der Lauer liegenden menschlichen Kultisten ent-
decken, so funktioniert der Hinterhalt natiirlich
nicht wie geplant und oben beschrieben. In diesem
Fall greifen alle Gegner die Helden von vorne an.
Misslingt die Probe auf Sinnesschdrfe (Hinterhalt
entdecken) -2, so sind die Helden Uberrascht (siche
Regelwerk Seite 36).

Die Gegner der Helden versuchen diese in die
Zange zu nehmen und greifen sie zu zweit an,
einer von vorne, einer von hinten, sodass es even-
tuell fiir die Helden schwierig wird, sich gegen den
hinteren Gegner zu verteidigen (siche Regelwerk
Seite 238).

Wie sind Orks und Goblins
in Riva hineingekommen?
~ Diese Frage ldsst sich schnell beantworten: Die
.+ Nichtmenschen wurden durch die Kanile in die
~ Stadt geschleust und tragen Roben mit Kapuzen,
L um nicht erkannt zu werden.

e SRS L

Nach dem Kampf

Nach dieser Szene kann die Heldengruppe problemlos
den FuRspuren im Schnee folgen (Probte auf Fahrten-
suchen (humanoide Spuren) +2). Wurde nur der Hind-
ler entfiihrt, so fiihren alle Spuren direkt zur Gruft,
in der sich das Versteck des Kultes befindet (Ab-
schnitt 4, siehe Seite 88). Wurden zusitzlich noch
Mitglieder der Heldengruppe verschleppt, so fithren
weitere Spuren ein gutes Stiick von der StralRe ab zur
Gefingnishdhle (Abschnitt 3, siche Seite 85). In
diesem Fall muss eine erfolgreiche Probe auf Fihrten-
suchen (humanoide Spuren) gelingen, ansonsten ver-
liert sich die Fihrte im Nichts und den Helden bleibt
nur Abschnitt 4.




{ Flucht: siehe oben

l. .LeP 36 AsP - KaP - INI 14+1W6
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Abschnitt 3: Das Gefdngnis der Kultisten (optional)

Dieser Abschnitt kann auf unterschiedliche Art und
Weise verlaufen, wird aber stets mit einem oder zwei
groRe Kdmpfe - erstens gegen die Gefingniswichter
und zweitens gegen die Gruftasseln - enden. Beide
Kidmpfe haben ihre eigenen Voraussetzungen und wer-
den unabhingig voneinander stattfinden, da die Orte
innerhalb des Hohlensystems zu weit voneinander ent-
fernt sind, als dass der Larm die jeweils andere Gruppe
von Feinden aufeinander aufmerksam machen kénnte.

Hier sei zuerst geschildert, vor welcher Situation sich ge-
fangene Helden befinden, spéter dann folgt die Szene aus

Sicht der Helden, die ihre Kameraden befreien wollen.

Im Gefdngnis
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Euch brummen noch immer die Schddel. Eben noch befandet
ihr euch [auf dem Rathausplatz/in einer Gasse] Rivas und
nun liegt ihr in einer dunklen Héhle, die von zwei etwas ent-
fernt im Fels angebrachten Fackeln nur notdiirftig erhellt
wird. Als ihr euch umseht, erkennt ihr ein hélzernes Gitter,
das eure Zelle von einem Nebenraum abtrennt. Dort sind
einige Gestalten auszumachen, die um einen Tisch herum-
sitzen und euch ignorieren. Achtlos in eine Ecke geworfen
erkennt ihr eure komplette Ausriistung. In einer anderen
Nische liegen verdorben aussehende Nahrungsmittel. Wer

méchte denn so etwas essen?

}] MU 15 KL10 IN11 CH 10
FF 13 GE12 KO 14 KK 13

| AW6 SK-1 ZK2 GS8

¢ Waffenlos: AT 12 PA6 TP 1W6

" RW kurz

L-‘ Streitaxt: AT 12 PA5 TP 1W6+4 RW mittel

" RS/BE: 0/0

| Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Kilteresistenz, Ziher

~ Hund / Schlechte Eigenschaft (Aberglaube, Jahzorn)

* Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Waffenlos, Streitaxt)

Talente: Klettern 5, Korperbeherrschung 4, Kraft-
akt 4, Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 5, Sinnes-
schirfe 4, Verbergen, Einschiichtern 5, Menschen-
kenntnis 3, Uberreden 3, Willenskraft 4

¢ Kampfverhalten: siche oben

" Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP
. Ausriistung: Neben Waffen und Roben trigt jeder Ork
2W20 Heller bei sich.

i

Die gefangenen Helden sind nicht gefesselt oder in ihrer
Handlungsfreiheit eingeschriankt und kénnen begin-
nen, ihre Flucht zu planen. Hier sind alle klassischen
Methoden moglich. Je nach Aktionen und Magie- oder
Talenteinsatz kénnen sie versuchen, die Tiir der Gefing-
niskammer zu 8ffnen, das Holzgitter, zu lockern, sodass
sie hindurchschliipfen kénnen (Schlgsserknacken (Bart-
schlésser) -4, 5 KR, 5 Versuche), den Wirtern den Schliis-
sel entwinden (Taschendiebstahl (Gegenstand entwenden)
-3), eine Wache herbeirufen und sie ausschalten, um
an die Waffen zu gelangen und sich den Weg freizu-
kdmpfen. Auch magische Mittel, um die Wichter abzu-
lenken oder durch das Gitter hindurch anzugreifen, sind
selbstverstdndlich méglich.

Auch kénnen die Helden zuerst noch etwas lauschen,
denn die Wachen unterhalten sich iiber ein unmittel-
bar bevorstehendes Ritual auf dem Boronanger, das die
Macht des Kultes vervielfachen wird, und iiber ihre Ent-
tduschung, nicht dabei sein zu diirfen und sich hier bei
den Gefangenen langweilen zu miissen. Sie hoffen dar-
auf, in Zukunft wichtigere Aufgaben im Kult zu erhalten.
Diese Szene bietet fiir Spieler und Spielleiter viel Frei-
raum fiir kreative Losungsansitze, ohne dass Zeitdruck
herrscht.

Die Kultisten bestehen aus (Anzahl der Helden +1) Men-
schen, wobei alle bis auf einen die meiste Zeit am Tisch
sitzen, trinken und Karten spielen. Der einzelne Kultist
ist fir die Bewachung der Gefangenen zustidndig und

Goblin -
MU 10 KL 10 IN 13 CH 13 i NP
FF 14 GE 15 KO 12 KK 11 '] W — A
LeP 24 AsP - KaP - INI13+1W6 \ A\ ;
AW 8 SK-1 ZKO GS 8 X

Waffenlos: AT 11 PA6 TP 1W6+1 S ——

RW kurz {

" Dolch AT 12 PA8 TP 1W6+2 RW kurz

" Kniippel AT9 PA3 TP 1W6+2 RW mittel

' RS/BE: 0/0

Aktionen: 1 |

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Herausragender *
Sinn (Gehdr), Kilteresistenz / Schlechte Eigenschaft
(Aberglaube, Neugier)

Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Dolch, Kniippel)

Talente: Einschiichtern 4, Klettern 5, Kdrper-

beherrschung 4, Kraftakt 4, Menschenkenntnis 4,

Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 4, Sinnes-

schirfe 7, Uberreden 3, Verbergen 7, Willenskraft 1

f"
.
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~ Kampfverhalten: siche oben

* Flucht: siehe oben

" Schmerz +1 bei: 18 LeP, 12 LeP, 6 LeP, 5 LeP

- Ausriistung: Neben Waffen und Roben trigt jeder
Goblin 2W20 Kreuzer bei sich.




geht im Raum hin und her, sieht aber nicht allzu oft
zu den gefangenen Helden riiber, sondern beobachtet
lieber, was seine Kameraden machen. Sollten die Ge-
fangenen allerdings Anliegen wie Hunger, Durst, Not-
durft entrichten oder Ahnliches haben, so wird der
Wichter zu ihnen heriiberkommen. Sollten die Hel-
den nach Nahrung oder Wasser verlangen, erhalten sie
etwas vergammeltes Fleisch, uraltes Brot und schimm-
ligen Kése und einen Becher Wasser vor das Gitter ge-
worfen, sodass die Lebensmittel gerade noch erreichbar
sind. Diese fast ungenieRbaren Nahrungsmittel kénnen
im spdteren Verlauf des Abenteuers dazu verwendet
werden, die Gruftasseln, die im Hohlensystem leben,
vom Angriff abzuhalten.

Der Wunsch, austreten zu diirfen, hat lediglich ein héh-
nisches Lachen zur Folge und der Kultist zeigt grinsend
auf eine Ecke in der Gefdngnishdhle.

Sollte jemand im Gefingnis so tun, als wiirde es ihm
sehr schlecht gehen, so 6ffnet der Wichter vorsichtig
die Tiir und betritt langsam die Zelle, moglichst alle Ge-
fangenen im Blick behaltend. Hier bietet sich dann die
Gelegenbheit, die Flucht voranzutreiben.

Die Wachen sind zwar nicht besonders aufmerksam,
sodass Pldne, ohne Kampf aus dem Gefédngnis zu fliich-
ten, durchaus erfolgreich sein kénnen, aber die Kultis-
ten sind dennoch aufeinander eingespielt und reagieren
bei Problemen mit den Gefangenen schnell und effek-
tiv. Droht Gefahr aus Richtung der Tiir oder von der
Zelle her, so werfen sie blitzschnell den Tisch um, ver-
barrikadieren sich dahinter, ergreifen Kurzbogen und
Kocher mit 20 Pfeilen und beharken im Fernkampf ihre
Ziele. Mindestens ein Kultist wird aber ein Schwert zii-
cken und den Nahkampf suchen, um dem Fernkdmpfer
Deckung zu geben.

Diese Gruppe der Kultisten ist nicht sonderlich moti-
viert, da sie nicht beim Ritual anwesend sein diirfen,
daher werden sie nicht fanatisch bis zum Tode kdmp-
fen. Sie werden sich allerdings nicht ergeben, sondern
versuchen zu fliichten, wenn zwei oder mehr von ihnen
ausgeschaltet wurden. In die Ecke getrieben werden sie
dann aber dennoch weiterkidmpfen.

Neben Waffen und Roben trigt jeder Kultist 1W20
Silbertaler bei sich. Bei einem der Kultisten findet sich
der Schliissel zur Gittertiir. In einer kleinen unver-
schlossenen Holzkiste unter dem Tisch finden sich drei
kleine Bierfisser, 3W20 Silbertaler und zwei saubere
Kultistenroben, auRerdem Titowierbesteck und eine
Phiole mit schwarzer Tinte.

Gegner: Kultisten (Anzahl der Helden +1)
~ Weitere Blips: keine
~ Bodenplan: Hohle
. Siegbedingung: Die Szene endet, sobald alle
 Kultisten besiegt oder die Helden geflohen sind.

_ Teil des Plans verlésst.

Der Kult des schwarzen Dolches

~ Ein Held gilt als geflohen, wenn er den markierten t
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Die Gruftasseln

Der Kampf gegen die Gruftasseln in einem weiteren
Raum des Gefdngnisses ergibt sich fiir beide Situationen
gleichermalen. Egal, ob auf der Flucht aus dem Gefing-
nis oder auf dem Weg zur Befreiung, kommen die Hel-
den durch einen Héhlenabschnitt, in dem (Anzahl der
Helden / 2) Gruftasseln leben.

PO, i U S S AN NS A AT A A T

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
In diesem Abschnitt des Hohlensystems kratzt und krabbelt
es an den Winden und der Decke, sodass es euch kalt den Rii-
cken herunterlduft. Der Schein eurer Fackeln erhellt immer nur
einen Teil der Umgebung und es gelingt euch nicht, einen ver-
niinftigen Blick auf den Ursprung der Gerdusche zu werfen.

Hier leben einige Gruftasseln. Diese verbergen sich in
Spalten und Ecken einer kleinen Héhle und nutzen die
erstbeste Gelegenheit, um in der Hoffnung auf schmack-
hafte Beute die Gruppe anzugreifen. Die Gruftasseln be-
sitzen keinerlei Schitze.

Gegner: Gruftasseln (Anzahl der Helden / 2)
Weitere Blips: keine

Bodenplan: Hshle

. Siegbedingung: Die Szene endet, sobald alle
. Gruftasseln besiegt oder durch Fressen abgelenkt
 wurden oder wenn die Helden geflohen sind. Ein
~ Held gilt als geflohen, wenn er den markierten
- Teil des Plans verlisst.

o~ ..;_.»‘-*\.__.A\M-.‘-—"‘-_:_u—g.m-‘ -
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Gruftassel

Grofe: 0,50 bis 1,00 Schritt hoch; 1,80 [}
bis 2,40 Schritt lang

_ Gewicht: 40 bis 70 Stein

- MU 10 KL6(t) IN13 CHS8

- FF 10 GE 14 KO 15 KK 13

LeP 40 AsP - KaP - INI 6+1W6

h. VW7 SK-4 ZK0 GS 4

' Zangen: AT 10 TP 1W6+4 RW kurz

| RS/BE: 4/0

_ Aktionen: 1

: “Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II

- Sonderfertigkeiten: keine

. Talente: Einschiichtern 6, Klettern 10, Korper-

beherrschung 4, Kraftakt 5, Schwimmen 2, Selbst-

beherrschung 10, Sinnesschirfe 7, Verbergen 14,

Willenskraft 13




Besondere Kampfsituationen

<€ Wie bei dieser Spezies iiblich, kann man sie recht
problemlos von ihrem Angriff abbringen, indem
man ihnen etwas Nahrung, die idealerweise noch
besonders auffillig riecht, zum FraR vorwirft. Das
sollte sie zumindest so lange ablenken, bis die
Gruppe durch diesen Bereich gegangen ist und den
Raum der Kultisten und das Gefdngnis, beziehungs-
weise den Ausgang, gefunden hat (Tierkunde
(Wildtiere) -2).

Die Erstiirmung des Gefiangnisses
Nachdem die Gruftasseln iiberwunden oder abgelenkt
wurden, gelangt die Gruppe an eine Holztiir, hinter der
Gemurmel zu horen ist. Leider ddmpft die Tiir alle Ge-
rdusche so sehr, dass keine genauen Worte zu unter-
scheiden sind.

Falls hier einige der Helden gefangen gehalten werden,
die es bisher noch nicht geschafft haben, sich zu be-
freien, so kénnen sie sich natiirlich im Kampfgetiimmel
versuchen zu befreien oder befreit werden, damit sie
sich am Kampf beteiligen kénnen.

Sollte die Gruppe vermutet haben, dass sie hier den ent-
fithrten Hiandler Gasvir Garulfson findet kann, so wird
sie enttduscht feststellen, dass der Hiandler nicht hier-
her verschleppt wurde.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

(Anzahl der Helden) schwarz vermummte Personen sitzen
an einem Tisch und spielen Karten, eine weitere Person geht
gerade durch den Raum, der durch zwei in den Winden ste-
ckende Fackeln flackernd erhellt wird. In der linken Wand
scheint eine Art Gitter eingelassen zu sein.

Die Wachen sind zwar nicht besonders aufmerksam, so-
dass Pline, ohne Kampf aus dem Gefingnis zu fliichten,
durchaus erfolgreich sein kdnnen, aber sie sind dennoch
aufeinander eingespielt und reagieren bei Problemen mit
den Gefangenen schnell und effektiv. Droht Gefahr aus
Richtung der Tiir oder vom Pferch der Gefangenen her, so
werfen sie blitzschnell den Tisch um. Zwei der Kultisten
verbarrikadieren sich dahinter, ergreifen je einen Kurz-
bogen und einen Kdcher mit jeweils 20 Pfeilen und be-
harken im Fernkampf Zauberwirker oder andere Gegner
mit schwacher Riistung. Die anderen Wichter ergreifen
ihre Schwerter und stiirzen sich direkt in den Nahkampf,
um die Feinde von den Bogenschiitzen abzuhalten.

In einer Ecke liegen hier die Ausriistungsgegenstinde
eventuell gefangener Abenteurer und in einer Nische
dieser natiirlichen Héhle finden sich die unterschied-
lichsten, nahezu ungenieRbaren Nahrungsmittel, die
vor allem den Gefangenen gegeben werden, aber auch
dazu dienen, die Gruftasseln abzulenken, wenn die
Kultisten sich durch das Hohlensystem bewegen.

Bei einem der Kultisten findet sich der Schliis-
sel zur Gittertiir in der Westwand. In einer kleinen

unverschlossenen Holzkiste unter dem Tisch finden
sich drei kleine Bierfisser, 3W20 Silbertaler und zwei
saubere Kultistenroben, auRerdem Titowierbesteck
und eine Phiole mit schwarzer Tinte. Einer der Kultisten
hat noch eine wertvolle Robbenstatuette (Wert: 8 Duka-
ten) bei sich.

Meisterpersonen, die bisher iibergangsweise von Spie-
lern oder Spielerinnen gefithrt wurden, werden von
nun an wieder vom Meister iibernommen. Sie konnen,
je nachdem, was im Rathaus abgemacht wurde, wieder
zuriickgeschickt werden oder die Helden bei ihrem wei-
teren Vorgehen unterstiitzen und sie zum Boronanger
begleiten.
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Gegner: Kultisten (Anzahl der Helden +1)

Weitere Blips: keine

Bodenplan: Hshle

Siegbedingung: Die Szene endet, sobald alle

~ Kultisten besiegt oder die Helden geflohen sind.
Em Held gilt als geflohen, wenn er den markierten i

t - Teil des Plans verlisst.
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Nach dem Kampf
Im Anschluss an die Geschehnisse in der Gefidngnishéhle
koénnen die Helden, nun hoffentlich wieder vereint, die
Spuren der Kultisten zuriick zur StraRe und dann in
Richtung des Boronangers verfolgen, den sie innerhalb
kiirzester Zeit erreichen. Dies fiihrt unweigerlich zu Ab-
schnitt 4 oder zu Abschnitt 5.

Veteranen-Kultist
MU 15 KL 11 IN13 CH 13
FF 12 GE 13 KO 13 KK 13
- LeP 36 AsP - KaP - INI 14+1W6
| AW6 SK1 ZK2 GS8
g Waffenlos: AT 11 PA7 TP 1W6
~  RWkurz
} Basiliskenzunge: AT 12 PA6 TP 1W6+2 RW kurz
" Streitkolben: AT 13 PA 6 TP 1W6+4 RW mittel
 Kurzbogen: FK 14 LZ1 TP 1Wé6+4 RW 10/50/80
RS/BE: 0/0
Aktionen: 1

s “Vorteile/Nachteile: Persdnlichkeitsschwéchen (Arroganz)

? Sonderfertigkeiten:  Betdubungsschlag  (Streit-
kolben), Finte I (Waffenlos, Basiliskenzunge, Streit-
kolben), Wuchtschlag I (Waffenlos, Streitkolben)

Talente: Einschiichtern 9, Klettern 3, Korper-

. beherrschung 9, Kraftakt 5, Menschenkenntnis 8,

3 Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 9, Sinnes-

g

schirfe 8, Uberreden 9, Verbergen 9, Willenskraft 9
- Kampfverhalten: siche oben
" Flucht: sieche oben
sf . Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger
’ Ausriistung: Neben Waffen und Roben trigt jeder
Kultist 1W20 Silbertaler bei sich.




Zwischenabschnitt. Auf dem Friedhof
(wichtig fiir Abschnitt 4 und 5)

War es bisher kalt mit schneidendem Wind und hef-
tiger werdendem Schneefall, so wird es bei Betreten
des Rivaner Boronangers diisterer und es
kommt ein Gefiihl von Bedrohung oder gar
Machtlosigkeit hinzu. Der frische Schnee
verdeckt mehr und mehr die Spuren der
Kultisten und eine Probe auf Fihrtensuchen
(humanoide Spuren) ist notwendig, um zu
erkennen, dass hier Spuren in zwei Rich-
tungen abgehen. Ein GroRteil der FuR-
abdriicke fithrt zu einer groRen Gruft

direkt rechts des Weges und einige
wenige Spuren gehen entweder von
dieser Gruft aus oder direkt vom
Eingang aus den Weg entlang,

der sich immer tiefer zum Her-

zen des Friedhofs hin schldngelt.

In der Gruft befindet sich das Versteck des
Kultes des Schwarzen Dolches und im Zentrum des
Friedhofs findet in diesem Moment das ddmonische

Beschworungsritual statt, mit dem die Heshthotim und
den Irrhalk gerufen werden sollen.
Es ist nun an den Helden, Vermutungen tber
die Natur der Spuren anzustellen und eine
Entscheidung zu treffen, wo sie zuerst hin-
gehen mochte. Beide Entscheidungen haben
ihre Vor- und Nachteile: Werden zuerst die
Kultisten in der Gruft ausgeschaltet, so kén-
nen sie der Gruppe spater nicht mehr in den
Riicken fallen. Zugleich hat aber das Ritual
dafiir linger gedauert und es wurden mehr
Diamonen beschworen (und mehr Untote)
haben sich aus ihrem unruhigen Schlaf er-
hoben. Begibt sich die Abenteurer-
gruppe sofort zum Schauplatz des Ri-
tuals, sind dort weniger beschworene
Diamonen vor Ort, aber dafiir werden sie
innerhalb kiirzester Zeit von den rest-
lichen Kultisten, die sich zuvor in der
Gruft befunden haben, angegriffen.

4

Abschnitt 4: In der Gruft (optional)

Begibt sich die Heldengruppe zuerst in die Gruft, so er-
hilt sie die Gelegenheit, ein paar sehr michtige Kultis-
ten auszuschalten, die sonst zu einem ungiinstigen Zeit-
punkt in Abschnitt 5 eingreifen kdnnten.

Achtung: Die Kultisten, die auf dem Friedhof am Ritual
(Abschnitt 5) beteiligt sind, lassen sich nicht davon ab-
lenken, Sie vernehmen zwar die Kampfgeriusche, sind
aber so stark auf das Ritual konzentriert, dass sie sich
um nichts anderes kiimmern werden.

TR NS S A A P IR
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Tiir zu dieser Gruft steht weit offen und Stimmen dringen
aus dem Inneren an eure Ohren. Zweifellos diirfte es sich bei

diesem Gebdude um das Hauptquartier des Kultes handeln,
aber befindet sich auch der entfiihrte Hindler hier?

Dieses riesige Mausoleum einer méachtigen, aber in Un-
gnade gefallenen Familie aus Riva (Asthrubas Familie) bie-
tet jetzt dem Kult des Schwarzen Dolches Unterschlupf.
Samtliche Namen und Inschriften wurden zerschlagen
und die Leichen aus ihren Sirgen gerissen und wahllos in
der groflen Halle verstreut, denn die Toten spielen im Kult
der Asthruba keine groRe Rolle mehr. Wichtig sind ihnen
einzig und allein die Lebenden, Ddmonen und Macht.

Achtung: Simtliche hier anwesenden Kultisten egal
welcher Spezies kimpfen fanatisch und bis zum Tod,
da ihnen die Tragweite des Rituals fiir ihre kleine

Der Kult des séhwarzen Dolches
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Gemeinschaft bewusst ist. Daher ist es ihnen wichtiger,
dieses zu beschiitzen als ihr eigenes Leben zu bewahren.
Lediglich der Troll ist geistig noch nicht so sehr mit dem
Kult verbunden, dass er wie iiblich beim Verlust von
50 % seiner Lebenspunkte die Flucht ergreift. Er wird
dann auch nicht in Richtung des Rituals laufen, sondern
komplett aus dem Bereich des Friedhofs fliichten, um
sich selbst in Sicherheit zu bringen.

Am Ende der von Sdulen gesdumten Halle steht mittig
ein Schrein des Boron, und in den vorderen und hinte-
ren Bereichen stehen jeweils 3 ausgeleerte und teilweise
zertriimmerte Sarkophage. Im vorderen Bereich leben
die menschlichen Kultistinnen und Kultisten, ihre Bett-
stitten sehen sorgfiltig gepflegt aus. Derzeit befinden
sich hier (Anzahl der Helden / 2) erfahrene Kultisten,
die sich gerade mitten in einer hitzigen Diskussion iiber
die Eroberung der Magieakdemie befinden und kurz
davor sind, die Gruft zu verlassen, um sich dem Ritual
anzuschlieRen. Sollten sie die Helden erblicken, werden
sie laut nach den Ogern und dem Troll rufen und sich
dann sofort zuriickziehen, um sich mit Bdgen hinter den
Sarkophagen an der gegeniiberliegenden Seite zu ver-
schanzen und die Feinde im Fernkampf anzugreifen. Im
hinteren rechten Bereich sind die eher unansehnlichen
Schlafstitten von 2 Ogern. Die Oger ergreifen, wenn sie
gewarnt werden, ihre Keulen und gehen direkt auf die
Helden los, wobei sie zuerst diejenigen angreifen, die
wie die stirksten Gegner aussehen.

Am langsamsten von allen Kultisten in diesem Raum re="
agiert der Troll. Sein Lager befindet sich links hinten und -
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er ruht sich gerade aus, als die Helden die Halle betreten.
Auch eventuelle Warnschreie der Kultisten wird er eine

Weile ignorieren und sich erst nach 1W6+2 KR erheben, um ngg bi hri
sich mit seiner gewaltigen Streitaxt ins Gefecht zu stiirzen. Gro" & 2’60" R
KorpergroRe

Achtung: Selbstverstdndlich ist der entfiihrte Hind-
ler hier nicht zu finden, denn er spielt gerade jetzt die
Hauptrolle beim stattfindenden Ritual in Abschnitt 5.
Eine mit einer Giftnadelfalle versehene Truhe hinter
dem Altar enthilt die Schitze des Kultes: 500 Silbertaler,
Tatowierzubehdr und zwei Phiolen mit schwarzer Tinte,
5 sauber gefaltete schwarze Roben. Den Schliissel, um die
Truhe gefahrlos 6ffnen zu kénnen, tragt Asthruba an einer
diinnen Gold-Kette um den Hals. Sie kann ansonsten mit
einer Probe auf Schldsserknacken (Bartschlosser) -2 gefahrlos
gedffnet werden, bei Misslingen erleidet der Held 1 SP und
wird mit Kelmon (siche Regelwerk Seite 342) vergiftet.

- Gewicht: 200 bis 250 Stein
- MU 16 KL6 IN10 CH38
;' FF 10 GE 12 KO 20 KK 22
" LeP 60 AsP - KaP - INI13+1W6
k AW6 SK-1 ZK5 GS8
" Waffenlos: AT 10 PA 8 TP 1W6+8 RW mittel
| Oger-Keule: AT9 PA7 TP 2W6+7 RW lang
Grofer Stein: FK 10 LZ 3 TP 2W6 RW 4/20/32
- RS/BE: 2/0
" Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Aberglaube)
Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag (Oger-Keule),

TR ] SRS Schildspalter (Waffenlos, Oger-Keule), Wuchtschlag
Gegner: Kultisten (Anzahl der Helden / 2), . (Waffenlos, Oger-Keule)
Oger (2), Troll (1)  Talente: Einschiichtern 7, Klettern 3, Korper-

~ Weitere Blips: Questmarker fiir Hindernisse 'IL beherrschung 4, Kraftakt 9, Menschenkenntnis 0, '
-3 J
i Bodenplan: Kulttempel " Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 7, _
 Siegbedingung: Die Szene endet, sobald alle ~ Verbergen 2, Uberreden 0, Willenskraft 1 !

L Kultisten besiegt sind. " GroRenkategorie: groR

R i SR __.,—-...w‘))
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Erfahrener Kultist
}] MU 15 KL11 IN13 CH 12 -
Troll

FF 12 GE 13 KO 12 KK 13
| LeP32 AsP - KaP - INI14+1W6 Grofe: 3,50 bis 5,00 Schritt
L AW6 SK1 ZK1 GS 8 Korpergrofle

Gewicht: 500 bis 700 Stein

MU 17 KL11 IN12 CH11

. FF 9 GE 11 KO 25 KK 26

LeP 120 AsP - KaP - INI 14+1W6
- AW6 SK3 ZK8 GS 10

" Waffenlos: AT 13 PA 12 TP 2W6+6 RW mittel
. Troll-Axt: AT 13 PA9 TP 3W6+12 RW lang
GroR3er Stein: FK8 LZ3 TP 3W6 RW 5/25/40

. Waffenlos: AT 11 PA7 TP 1W6
" RW kurz

k' Basiliskenzunge: AT 12 PA6 TP 1W6+2 RW kurz
" Streitkolben: AT 10 PA5 TP 1W6+4 RW mittel

| Kurzbogen: FK 12 LZ1 TP 1W6+4 RW 10/50/80
RS/BE: 0/0

“Aktionen: 1

& “Vorteile/Nachteile: Personlichkeitsschwichen (Arroganz)

Sonderfertigkeiten:  Betiubungsschlag  (Streit- : "RS/BE: 2/0
kolben), Finte 1 (Waffenlos, Basiliskenzunge, Streit- * Aktionen: 1
kolben), Wuchtschlag I (Waffenlos, Streitkolben) t Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Jahzorn,
_Talente: Einschiichtern 6, Klettern 3, Korper- Rachsucht)

Sonderfertigkeiten: Michtiger Schlag (Waffenlos, y
- Troll-Axt, Schildspalter (Waffenlos, Troll-Axt), Wucht-
. schlagl (Waffenlos, Troll-Axt)

‘beherrschung 6, Kraftakt 5, Menschenkenntnis 5,
Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 5,
Uberreden 7, Verbergen 5, Willenskraft 6

R
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a Kampfverhalten: siche oben . Talente: Einschiichtern 8, Klettern 4, Korper-
" Flucht: siehe oben ] B beherrschung 5, Kraftakt 12, Menschenkenntnis 3,
3 Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP . Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 8, Sinnesscharfe 7,

_ Ausriistung: Neben Waffen und Roben trigt jeder " Verbergen 2, Uberreden 3, Willenskraft 3
+ Kultist 1W20 Silbertaler bei sich.

3 GroRenkategorie: grofd




Nach Abschnitt 4

Nach Abschluss des Kampfes in der Gruft kann es nur
noch einen Weg geben. Die Gruppe muss den anderen
Spuren folgen, die den Weg entlang zum Zentrum des
Friedhofs fiithren.

Jetzt konnte gefahrlos gerastet werden, um wieder
etwas zu Kriften zu kommen, aber das verlingert das
Martyrium des Hindlers Gasvir Garulfson nur weiter
und sorgt auch dafiir, dass die Gruppe sich im Final-
kampf mit mehr Ddmonen auseinandersetzen muss.

Abschnitt 5. Das Ritual (obligatorisch)

Die Helden st6ren das Ritual von Asthruba der Blutigen,
die gerade ihrem Namen alle Ehre macht. Mit Hilfe ihres
Obsidiandolches und durch das langsame Ausbluten
des Opfers Gasvir Garulfson, dessen reine Seele das Ri-
tual noch méchtiger macht, ruft sie immer mehr Ddmo-
nen herbei. Es ist zu hoffen, dass die Helden sich beeilt
haben, vom Rathausplatz Rivas hierher zu kommen,
damit thnen nicht zu viele Gegner gegeniiberstehen. Mit
wie vielen Feinden die Helden es genau zu tun haben,
ist weiter unten im Kasten Zeit und Gegner abzulesen.
Beim Betreten des zentralen Ritualplatzes stellt sich die
Situation wie folgt dar:

Als Nebeneffekt erheben sich zusitzlich durch
die Macht des Rituals angelockte Untote aus
ihren Grébern.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zuerst ist es nur ein ferner Lichtschein und ein eigenartig
monotoner Gesang, der zu euch dringt. Doch nach einigen
Metern fiihrt der verschneite Weg tiber eine kleine Kuppe
hinweg und ein Stiick vor euch seht ihr plétzlich ein mit
riesigen Kerzen erleuchtetes Heptagramm, in dessen Mitte
eine schwarz gekleidete Figur steht. Sie beugt sich mit einem
Dolch tiber einen grofSen Stein, auf dem etwas, oder jemand,
zu liegen scheint. Um diesen Aufbau herum stehen einige

\_Der\Kult des sc'hwarzen,Dolches
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Gestalten, die ebenfalls in die mittlerweile wohlbekannten
schwarzen Roben gekleidet sind. Thr unheiliger Gesang (und
der eines Ogers) dringt dréhnend iiber den gesamten Boro-
nanger und ldsst euch die Haare zu Berge stehen.
Spielen eure Augen euch Streiche oder steht da neben dem
schwarzgekleideten Menschen in der Mitte des siebenzackigen
Sterns eine didmonische Gestalt? Oder sind es gar mehrere?
Irgendwie scheinen sich hier mehrere Ebenen zu iiberlagern
und ihr konnt euch eurer Sinne nicht mehr sicher sein.
Wessen ihr aber sehr sicher seid, ist, dass um euch
herum zwischen den Grabsteinen Bewegung herrscht.
Graben sich da etwa Leichen aus ihren Grdbern und setzen
sich uralte Knochen zu wandelnden Skeletten zusammen?
All dies muss ein Ende haben!

Die Helden haben nun kurz Zeit, um ihr weiteres Vor-
gehen zu planen. Diese Planung hat allerdings keiner-
lei Einfluss auf die Reaktion ihrer Feinde. Beim kleins-
ten Zeichen einer Stérung werden die Kultisten und der
Oger sofort ihren Gesang unterbrechen, um sich in wil-
der Wut mordliistern auf die Helden zu stiirzen. Die Be-
schworerin sendet mit kurzen Gesten sdamtliche schon
beschworene Damonen, also entweder einen oder zwei
Heshthotim und eventuell noch einen Irrhalken, gegen
die Heldengruppe aus, bevor sie das Ritual weiterfiihrt.




Die Taktik der Heshthotim

Wurden einer oder mehrere Heshthotim beschworen,
so zaubern diese zuerst Dunkelheitszauber auf die Hel-
den, um sie unter diesem Vorteil anzugreifen. Dass da-
durch auch ein Nachteil fiir die Kultisten entsteht, mag
ihnen bewusst sein, wird von ihnen aber hingenommen.
Zuerst greifen sie wahllos Helden an, aber wenn sie ver-
letzt wurden, reagieren sie rachsiichtig und attackieren
diesen wehrhaften Feind mit wilder Wut.

Die Taktik des Irrhalken

Wurde der Irrhalk beschworen, so erhebt er sich in die
Luft und versucht seine Gegner zu ergreifen, um sie
dann mit Wucht in den Boden rammen. Dabei konzent-
riert er sich zuerst auf diejenigen, die am stdrksten ge-
riistet sind.

Die Taktik Asthrubas

Asthruba wird sich weiter ihrer Beschworung widmen
und diese erst dann unterbrechen, wenn sie in irgend-
einer Form Schaden erleidet. Dann wird sie ihre nicht
unbetrichtliche magische Macht auf die Helden schleu-
dern, sich aber, wenn irgendwie mdglich, nicht in den
Nahkampf begeben, obwohl ihr Obsidiandolch imstande
ist, schlimme Wunden zu reifen.

Sollte Asthruba irgendwann im Verlaufe des Gefechts zu
Boden gehen, sie muss nicht einmal sterben, so verliert
sie die Beherrschung iiber die Ddmonen (@ und die Un-
toten) und diese werden beginnen, wahllos alles und
jeden anzugreifen, was sich in ihrer Nihe aufhilt. Dabei

Erfahrener Kultist
MU 15 KL 11 IN 13 CH 12
FF 12 GE 13 KO 12 KK 13
- LeP 32 AsP - KaP - INI 14+1W6
- AW6 SK1 ZK1 GS38
- Waffenlos: AT11 PA7 TP1W6 RWkurz
" Basiliskenzunge: AT 12 PA6 TP 1W6+2
k_ RW kurz
* Streitkolben: AT 10 PA5 TP 1W6+4 RW mittel
| Kurzbogen: FK 12 LZ1 TP 1W6+4 RW 10/50/80

I

RS/BE: 0/0 ]
“Aktionen: 1 :
" Vorteile/Nachteile: Personlichkeitsschwichen (Arroganz)

Sonderfertigkeiten: ~ Betidubungsschlag  (Streit-

kolben), Finte I (Waffenlos, Basiliskenzunge, Streit-
kolben), Wuchtschlag I (Waffenlos, Streitkolben)
- Talente: Einschiichtern 6, Klettern 3, Korper-
beherrschung 6, Kraftakt 5, Menschenkenntnis 5,
. Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschérfe 5,
. Uberreden 7, Verbergen 5, Willenskraft 6
. Kampfverhalten: siche oben
" Flucht: siehe oben
~ Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP
~ Ausriistung: Neben Waffen und Roben trigt jeder
. Kultist 1W20 Silbertaler bei sich.
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machen sie auch keinen Unterschied zwischen poten-
ziellen Verbiindeten und Gegnern. Die Kultisten sind bei
diesem Anblick so geschockt, dass jeder einzelne von
ihnen mit einer Wahrscheinlichkeit von 75 % nur noch
die eigene Haut retten und entkommen will. Sie rennen
so schnell wie moglich den Weg entlang, um den Fried-
hof zu verlassen und sich irgendwo zu verbergen. Das
gilt sowohl fiir die urspriinglich am Ritual beteiligten
Kultisten als auch fiir solche, die eventuell spiter als
Unterstiitzung dazugestoRen sind.

i

Skelette
MU 20 KL 10 (t) IN 10 CH 11
FF 8 GE 11 KO 11 KK 13
- LeP 14 AsP - KaP - INI 8+1W6
AW 6 SK-1 ZK-1 GS 8
. Waffenlos: AT 10 PA4 TP 1W6
d RW kurz
P Langschwert: AT 11 PA6 TP 1W6+4 RW mittel
" RS/BE: 0/0
| Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Lichtempfindlich (wirkt, obwohl
- Skelette als Untote ansonsten nicht den Zustand
Schmerz erleiden kénnen)
Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Einschiichtern 6, Klettern 4, Korper-
beherrschung 2, Kraftakt 4, Schwimmen (keine Probe
erlaubt; Skelette kénnen nicht schwimmen), Selbst-
beherrschung - (gelingt automatisch), Sinnesschirfe 4,
Verbergen 4, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zombie
MU 20 KL6(t) IN10 CH 10
FF6 GE8 KO 13 KK 13
- LeP 16 AsP - KaP - INI 7+1W6
i VW1 SKO ZKO GS 4
£ Waffenlos: AT8 TP1Wé6(+Krankheit)*
" RWkurz
} Biss: AT 8 TP 1W6+2(+Krankheit)* RW kurz
" RS/BE: 0/0
| Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Lichtempfindlich (wirkt, obwohl |
Zombies als Untote ansonsten nicht den Zustand *
ﬁ Schmerz erleiden kdnnen)
? Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Einschiichtern 6, Klettern (keine Probe er-
laubt; Zombies kénnen nicht klettern), Korper-
beherrschung 1, Kraftakt 7, Schwimmen (keine Probe
erlaubt; Zombies kénnen nicht schwimmen), Selbst-
beherrschung - (gelingt automatisch), Sinnesschirfe 4,
Verbergen 7, Willenskraft - (gelingt automatisch)
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Auch die bisher erweckten Untoten stiirzen sich

auf die zahlenmiRig hoffnungslos unterlegene
Gruppe. Thre Taktik ist hier ganz einfach: Die Untoten
attackieren stumpfsinnig, indem sie sich von ihrer Posi-
tion im Graberfeld auf direktem Weg zu den Helden be-
geben und sie in den Nahkampf verwickeln.

Gegner: Kultisten (Anzahl der Helden), Schwarz-
magierin (Asthruba), eventuell Irrhalk, Heshtho-
* tim, Skelette, Zombies, Orks, Goblins

~ Weitere Blips: Questmarker fiir Graber und Deckung
 Bodenplan: Kulttempel

~ Siegbedingung: Die Szene endet, sobald alle
- Gegner besiegt sind.
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Besondere Kampfsituationen

< Mit zunehmender Dauer des Kampfes steigt die
Wabhrscheinlichkeit, dass die iibrigen Kultisten
aus der Gruft herbeieilen, falls sie nicht zuvor aus-
geschaltet wurden, Sie treffen nach 1W6+2 KR hin-
ter den Helden ein, miissen sich dann eine weitere
KR lang orientieren und machen sich anschliefend
von hinten iiber die Abenteurer her.

< FEine andere Moglichkeiten, das Ritual zu unter-
brechen und Asthruba die Gewalt {iber die ddmo-
nischen Kreaturen verlieren zu lassen, bestehen
darin, den gepeinigten und aus unzdhligen Schnit-
ten blutenden Hindler zu befreien, oder die 7 Ker-
zen, die an den Ecken des Sterns aufgestellt sind,
verléschen zu lassen. Auch in diesem Fall wiirden
Dimonen und Untote nicht mehr den Befehlen der
Dimonenbeschworerin gehorchen, sondern wahl-
los sdmtliche am Kampf Beteiligte attackieren.

Heshthot
MU 16 KL12 IN14 CH 12

FF 13 GE 13 KO 15 KK 15

- LeP 35 AsP 35 KaP - INI 15+1W6
- AW7 SK2 ZK3 GS9

s RS/BE: 2/0

" Waffenlos: AT12 PA6 TP IW6+1 RW kurz
t‘ Heshthot-Langschwert*: AT16 PA8 TP1We6+5

| Heshthot-Peitsche**: AT 16 TP 1W6+1 RW lang

Heshthot-Peitsche, max. 2 x Waffenlos)

~ Vorteile: Dunkelsicht II

Sonderfertigkeiten: Finte II, Haltegriff, Schildspalter

(kann nur mit dem Heshthtot-Schwert ausgefiihrt
werden), VorstoR, Wuchtschlag 11

. Talente: Einschiichtern 12, Kérperbeherrschung 7, Kraft-
akt 8, Selbstbeherrschung - (gelingt automatisch),
Sinnesschdrfe 9, Verbergen 10, Willenskraft - (gelingt
automatisch)

" Zauber: Dunkelheit 15, Horriphobus 6

Der Kult des schwarzen Dolches

[}
RW lang
_Aktionen: 2 (max. 1 x Heshthot-Langschwert, max.
{
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l Zeit und Gegner _]
Je nachdem, wie schnell die Helden sich in den
Abschlusskampf begeben haben, wurden mehr
oder weniger viele Ddmonen beschworen und
haben sich mehr oder weniger viele Untote aus

* ihren Grabern erhoben:

%“ < Wurden die Entfiihrer sofort verfolgt und die

Do S

Gruppe ist direkt zum Ort des Rituals geeilt,
so stehen ihnen die Ddmonenbeschwdrerin
Asthruba, 6 Kultisten, ein Oger und ein
A Heshthot, der soeben beschworen wurde,
gegeniiber. Allerdings muss auch beachtet
\ werden, dass in diesem Fall die Gegner aus
Abschnitt 4 nach 1W6+2 KR dazustoRen.
Folgende Verzdgerungen fithren dazu, dass wei-
f tere Gegner hinzukommen:
o

S i e i e S o il

€ Besuch einer oder mehrerer Kneipen in Riva:
+2 Orks

€ Besuch des Rathauses und Verhandlungen:
+2 Goblins

< Aufsuchen der Gefingnishéhle: +1 Irrhalk

< Durchschnaufen nach Abschnitt 4: +1 Heshthot

B T e i

Wenn du es den Helden schwerer machen willst,
dann sind zusétzlich (Anzahl der Helden / 2) Ske-
lette und (Anzahl der Helden / 2) Zombies anwesend.

Ist der Kampf auf welche Art auch immer beendet, so
kann endlich der schwer verletzte Hindler aus sei-
ner misslichen Lage befreit und der Kult kann end-
giiltig seinem Ende zugefithrt werden. Die Dimonen-
beschworerin Asthruba kann tot oder lebendig an die
Exekutive der Stadt Riva {ibergeben werden, die Damo-
nen sind hoffentlich beseitigt oder haben sich gegen-
seitig getdtet, die Untoten stellen einzeln und ohne
Anleitung keine groRfe Gefahr mehr dar. Simt-

liche Kultisten sind nach dem Tod ihrer

Irrhalk
MU 17 KL12 IN15 CH 12
FF9 GE 18 KO 24 KK 26
- LeP 90 AsP 45 KaP - INI 18+1W6
. AW9 SK3 ZK 6 GS12/36* (am
i Boden / in der Luft)
RS/BE: 4/0
L'. Klauen: AT 19 TP 2Wé6+4 RW mittel
" Biss: AT 16 TP 2W6+6 RW kurz
| Aktionen: 2 (max. 1 x Biss, max. 2 x Klauen)
Vorteile: Dunkelsicht II
‘Nachteile: keine
* Sonderfertigkeiten: Sturmangriff
Talente:Einschiichtern12,Fliegen14,Klettern4,Kérper-
beherrschung 12, Kraftakt 16, Selbstbeherrschung -
(gelingt automatisch), Sinnesschirfe 4, Verbergen 2,
Willenskraft - (gelingt automatisch)
' Groflenkategorie: grofl

;.




Anfiihrerin, die die Gruppe mit ihrer Persdnlichkeit
zusammengehalten hat, so geschockt, dass sie zuerst
einmal nur an sich und ihr eigenes Uberleben denken.
Nachdem sie die Flucht ergriffen haben, halten sie sich
eine Zeitlang verborgen und werden versuchen, sich
einzeln durchzuschlagen und zu iiberleben. Es besteht
keine Notwendigkeit, sie zu verfolgen und zu téten oder
gefangen zu nehmen, aber es kann sein, dass entweder
die Helden oder die Biirgermeisterin davon ausgehen,
dass sie in Zukunft eine Gefahr darstellen kénnten, In
diesem Fall sind sie an den Tédtowierungen gut zu er-
kennen und kénnen nach und nach aufgespiirt werden.

BRI R b e

Die Ddmonenbeschworerin trigt um ihren Hals einen
Schliissel, der die groRe Holztruhe in Abschnitt 4 6ff-
net, ohne die Falle auszuldsen.

T R S

Untote auf einem borongeweihten Friedhof
Asthruba hat vor einiger Zeit den Friedhof ent-
weiht, sodass keine Liturgie mehr darauf liegt. Ent-
+ sprechend kénnen nekromantische Rituale, oder
~ die didmonische Prisenz ihrer Beschworungen,
~ dafiir sorgen, dass sich Untote erheben.
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Abschluss des Abenteuers

Fiir das Befreien des Hindlers Gasvir Garulsfson und das
Abwehren einer Gefahr fiir Riva und Umgebung haben
die Helden sich 20 Abenteuerpunkte verdient. Weisen
sie nach, dass die Beschworerin tot ist oder wird sie in
Gefangenschaft tiberfiihrt, so wird sich Biirgermeisterin
Aldiana Abrimov fiir die geleisteten Dienste erkenntlich
zeigen und die Gruppe mit einigen Dukaten zusitzlich
fiirstlich entlohnen.

Fiir die Stadt Riva ist der Sieg der Heldengruppe sehr
wichtig, denn so wird ein erstarkendes Ubel im Keim er-
stickt. Der Kult des Schwarzen Dolches 16st sich mit der

Beschwdrerin auf, egal, ob sie zu Tode kam, oder ob sie
von der Gruppe den Behorden tibergeben wurde.

Sollte die Gruppe an ihrer Aufgabe gescheitert sein und
das Ritual wurde durchgefiihrt, so wird in der nichs-
ten Zeit die Umgebung Rivas, besonders das Riedemoor
und der Friedhof, nicht zur Ruhe kommen. Es werden
Menschen verschwinden, die Anhingerschaft des Kul-
tes wird sich vergréRern und die Obrigkeit wird zu-
nehmend gréRere Probleme bekommen, dieser Gefahr
Herr zu werden.

Meisterpersonen

£ Gasvir Garulfson, Rivaner Hindler
Kurzcharakteristik: 52 Jahre, stammt von Thorwalern
ab, gemiitlicher und phexgefilliger Tuchhindler
Funktion: Gasvir ist das gottergldubige Opfer Asthru-
bas. Durch seine Entfithrung werden die Helden in das
Abenteuer verwickelt.

Hintergrund: Gasvir wurde als Sohn einer Rivaner
Héndlerin und eines Thorwaler Seefahrers geboren und
tibernahm, als er alt genug war, die Geschifte seiner
Mutter im Stoffhandel. Er ist beliebt, da er sich immer
groRziigig zeigt, und sowohl Rivaner wie auch Fremde
mit Herzlichkeit begegnet. Deshalb wurde er als Opfer
auserkoren, denn Asthruba will vor allem den Zu-
sammenhalt der Rivaner zerstéren und Gasvir ist ein
Vorbild fiir viele Hindler in der Stadt.

Darstellung: Gasvir wird in diesem Abenteuer vor allem
die Rolle des Opfers einnehmen, sodass du ihn sehr ver-
dngstigt darstellen solltest. Der Héndler ist aber klug
genug, den Anweisungen der Helden widerspruchslos
zu folgen.

Wichtige Werte: Handel 14 (14/14/14), Willenskraft 12
(14/14/14)

1 Asthruba die Blutige

Kurzcharakteristik: 42 Jahre, Brabakerin, tragt dunk-
le Kutten, gerissen, charismatisch, hat sich vollstindig
ihrem dunklen Herrn Blakharaz hingegeben, Ab-
solventin der Heptagonakademie in Yol-Ghurmak
Funktion: Sie ist die Oberschurkin des Abenteuers, eine
klassische Kultistin, Paktiererin und Endgegnerin.
Hintergrund: Asthruba wuchs in Riva auf, schloss sich
aber wihrend den Jahren der Besetzung von Tobrien
der Yol-Ghuramker Akademie an. Von dort musste sie
wegen ihrer Umsturzpline fliehen und versucht seit-
dem in Riva ihr Gliick. Sie will dort eine Schreckensherr-
schaft unter ihrer Fithrung griinden.

Darstellung: Asthruba ist durch ihren Pakt schon nicht
mehr vollstdndig menschlich und hat einige ddmonen-
hafte Ziige angenommen. Sprich wie eine zischen-
de Schlange, lache lang und und laut und verwiinsche
deine Gegner.




P D S el T o

N

Asthruba

MU 15 KL 15 IN13 CH 14

FF 12 GE 13 KO 12 KK 13

LeP 40 AsP 45 KaP - INI 14+1Wé6

AWG6 SK3 ZK1 GS 8

Waffenlos: AT 11 PA7 TP 1W6 RW kurz

Dolch: AT 16 PA 8 TP 1W6+2 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Arroganz)
Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Dolch)
Talente: Einschiichtern 12, Klettern 5, Korper-
beherrschung 6, Kraftakt 7, Magiekunde 13, Menschen-
kenntnis 15, Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 11,

Sinnesschirfe 10, Sphirenkunde 13, Uber-
reden 12, Verbergen 9, Willenskraft 12
Zauber: Corpofesso 12, Gardianum 10,
Herzschlag 10, Horriphobus 12, Ignifa-
xius 12, Last des Alters 8
Paktgeschenke: Damonischer Panzer 111,
Hand des Folterers, Lodernder Blick I, Resis-
tenz gegen Gotterwirken II, Seelenopfer
Kampfverhalten: siehe Seite 91

Flucht: Asthruba flieht nicht.

Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger
Anmerkungen: Asthruba kann, wenn der Meister es
der Spielrunde schwerer machen will, tiber 1-3 Schips
verfligen.

Pakte

Kreise der Verdammnis und
Paktgeschenke

Der Weg in die Niederhollen wird bei einem Seelen-
paktierer in den sogenannten Kreisen der Verdamm-
nis (KdV) gemessen. Die Anzahl der KdV eines Pak-
tierers ist gleichzeitig sein KdV-Wert, der bei einigen
Paktgeschenken eine Rolle spielt. Es gibt sieben Kreise,
und jeder Seelenpaktierer beginnt im ersten. Sie sind
einerseits ein Zeichen der Macht, die der Paktierer von
seinem Erzddmonen erhilt, andererseits zeigen sie auch
an, wie weit er sich von der gottlichen Ordnung bereits
entfernt hat. In einen weiteren Kreis steigt auf, wer dies
freiwillig wiinscht, um z. B. mehr Macht zu erhalten,
oder wer seinem Herrn oder seiner Herrin gegeniiber
versagt hat und deswegen etwas gutmachen muss. Wer
schlieRlich den siebten Kreis erreicht, dessen Seele wird
bald endgiiltig vom ddmonischen Herrn eingefordert.
Paktgeschenke sind im Grunde Sonderfertigkeiten, die
man nur iiber einen Pakt erlangen kann. Kein Seelen-
paktierer kann mehr als 7 + KdV Paktgeschenke besitzen.
Bei Paktgeschenken mit mehreren Stufen zihlt jede
Stufe als eigenes Paktgeschenk. Der Paktierer, gleich ob
Seelen- oder Minderpaktierer, kann mit seinen AP alle
Paktgeschenke der Doméne seines Erzddmons oder mit
allgemeiner Verbreitung als Sonderfertigkeiten aktivie-
ren, solange er die Voraussetzungen erfiillt. Nur Paktie-
rer konnen Paktgeschenke aktivieren.

Seelenpakt

Der klassische Seelenpakt ist ein bewusstes Herbei-
fiilhren eines Biindnisses mit einer niederhdllischen
Macht. Ein Kulturschaffender verpfindet dabei seine
Seele und wird zu einem Verdammten, der von den
Paradiesen der Gotter ausgeschlossen wird, daftir aber
groRe Macht durch seinen erzddmonischen Patron
erhilt.

Der Kult des séhwarzen Dolches

A

Vorteile eines Seelenpaktes

Die Anrufungsschwierigkeit von Ddimonen der Doméne des
ausgewdhlten Erzdidmons wird pro KdV um 1 erleichtert.
Seelenpaktierer kénnen sich allgemeine Paktgeschenke
und Paktgeschenke der Doméne ihres Erzddmons aus-
suchen. Sie missen dabei aber die Voraussetzungen er-
filllen und die AP des Paktgeschenks bezahlen. Fiir sie gilt
eine Begrenzung in Hohe von 7 + KAV Paktgeschenken
(siche Kreise der Verdammnis und Paktgeschenke).
Der Seelenpaktierer kann einen Ddmon aus der Doma-
ne seines Erzddmons zwingen, wieder in die 7. Sphére
zuriickzukehren. Diese Fahigkeit kann nur einmal alle
24 Stunden eingesetzt werden.

Nachteile eines Seelenpaktes

Seelenpaktierer werden gegeniiber karmalen Objekten
und geweihten Orten wie Ddmonen aus der Domidne
ihres Erzddmons behandelt. Sie nehmen entsprechend
Schaden durch die Berithrung solcher Objekte, durch
karmalen Waffenschaden und durch den Aufenthalt an
passenden Orten.

Diamonische Auszehrung

Durch manche Paktgeschenke kann der Paktierer Zu-
standsstufen in Ddmonischer Auszehrung erleiden. Ein
Paktierer, der seine Paktgeschenke einsetzt, kann dabei
innerhalb von 24 Stunden so viele dadurch erlittene Stu-
fen des Zustands ignorieren, wie sein KdV-Wert betrigt.
Regeltechnisch erleidet er diese Stufen nicht, erst alle
weiteren, die tiber den KdV-Wert hinausgehen, werden
als Stufen der Ddmonischen Auszehrung gezahlt. Ein Pak-
tierer im 3. Kreis der Verdammnis kénnte also beispiels-
weise 3 Stufen des Zustands durch Einsatz von Pakt-
geschenk-Fihigkeiten am Tag ignorieren, jede weitere
Stufe wiirde aber auf den Zustand aufgerechnet. Ddmoni-
sche Auszehrung baut sich alle 6 Stunden um eine Stufe ab.
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Damonische Auszehrung

Auszehrungsstufe  Auswirkung

Stufe I In der nichsten Regenerationsphase regeneriert der Paktierer 1 LeP (und falls vorhanden
1 AsP) weniger; alle Proben sind um 1 erschwert; eine Paktprobe* mit dem gew&hlten Erz-
ddmon ist hingegen um 1 erleichtert.

Stufe II In der nichsten Regenerationsphase regeneriert der Paktierer nur die Hilfte an LeP (und
falls vorhanden auch nur die Hilfte an AsP); alle Proben sind um 2 erschwert; eine Pakt-
probe mit dem gewédhlten Erzddmon ist hingegen um 2 erleichtert.

Stufe II1 In der nichsten Regenerationsphase regeneriert der Paktierer keine LeP (und falls vor-
handen auch keine AsP); alle Proben sind um 3 erschwert; eine Paktprobe mit dem ge-
wihlten Erzddmon ist hingegen um 3 erleichtert.

Stufe IV Handlungsunfihig, in der nichsten Regenerationsphase regeneriert der Paktierer keine

LeP (und falls vorhanden auch keine AsP); eine Paktprobe mit dem gewihlten Erzddmon ist
hingegen immer noch méglich und um 4 erleichtert.

*) Paktproben spielen in diesem Abenteuer keine Rolle.

Neue Zauber

Herzschlag ruhe

Wird ein Wesen Opfer des Spruchs, hort sein Herz auf zu
schlagen. Der Zauber eignet sich also, um ein Ziel ohne
profan auffindbare Spuren umzubringen.

Probe: MU/CH/KK (modifiziert um zK)

Wirkung: Der Herzschlag des Ziels wird ausgesetzt, wo-
durch es jede Kampfrunde 1W3 LeP verliert. Mit Hilfe
einer Probe auf Selbstbeherrschung erschwert um die
QS oder auf Heilkunde Wunden (Stabilisieren) erschwert
um QS/2 kann die Wirkung des Zaubers gestoppt wer-
den. Eine Probe zihlt als Aktion. Die Heilkunde Wun-
den-Probe kann sowohl das Opfer des Zaubers selbst
als auch eine dritte Person einsetzen.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: QS x 3 Kampfrunden

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: C

Last des Alters

Der Spruch ldsst sein Opfer schlagartig altern und wird
vor allem als Rache oder zur Bestrafung eingesetzt.
Probe: IN/CH/KO (modifiziert um ZK)

Wirkung: Das Ziel altert kérperlich stark und wird zu
einem Greis. Es wird jedoch nicht an Altersschwiche
sterben und erhdlt am Ende der Wirkungsdauer sein
urspriingliches Alter zuriick. Alle kdrperlichen Hand-
lungen des Opfers sind aufgrund akuter Altersschwiche
um QS/2 erschwert (z. B. Kérpertalente, Handwerks-
talente). Dies umfasst auch Kampfhandlungen und
somit AT, PA, AW und FK. Der Zaubernde hat nach dem
Wirken des Zaubers QS Kampfrunden Zeit, um sein Ziel
zu beriihren, damit der Spruch seine Wirkung entfalten
kann. Ansonsten verpufft der Zauberspruch wirkungs-
los. Will ein Ziel nicht beriihrt werden, ist eine ge-
lungene, nicht verteidigte Raufen-AT +2 oder eine AT
+2 mit dem Traditionsartefakt notwendig.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten nicht modifizierbar)

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: C




Paktgeschenke

Damonischer Panzer I-VII

Die Erzddmonen kénnen ihren Dienern als Geschenk
einen Schutz anbieten, der die Paktierer weniger an-
tallig fiir korperlichen Schaden macht und wie eine Riis-
tung wirkt. Méchtige Paktierer sind bisweilen so kaum
noch zu verletzen.

Wirkung: Pro Stufe der Fahigkeit kann der Paktierer
einen natiirlichen RS von 1 erhalten, der mit RS aus
anderen Quellen kombinierbar ist. Die Aktivierung
dieser Fahigkeit erfordert eine freie Aktion. Der RS
hilt 6 Stunden an. Der Paktierer erleidet beim Einsatz
dieser Fahigkeit 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: allgemein

Kreis: Stufe I/11/111/1V/V/V1/VIlL: 1/2/3/4/5/6/7

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte pro Stufe

Resistenz gegen Gotterwirken I-VII

Viele Paktierer verfiigen iiber ein Paktgeschenk, das es
ihnen erlaubt, sich gegeniiber Segnungen, Liturgien und
Zeremonien besser zu schiitzen.

Wirkung: Sollten Segnungen, Liturgien oder Zeremonien
gegen den Paktierer gewirkt werden, kann er seine SK
und ZK um 1 pro Stufe der Fihigkeit erhéhen. Die Akti-
vierung dieser Fahigkeit erfordert eine freie Aktion. Die
Boni halten 6 Stunden an. Der Paktierer erleidet beim
Einsatz dieser Fahigkeit 1 Stufe Damonische Auszehrung.

Verbreitung: allgemein

Kreis: Stufe I/11/111/1V/V/V1/VIIL: 1/2/3/4/5/6/7

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte pro Stufe

Seelenopfer

Eines der furchtbarsten Paktgeschenke ist das Seelen-

opfer, mit dem Paktierer die Seele eines Unschuldigen

verdammen und sich selbst dabei stirken kénnen.

Wirkung: Verfiigt ein Paktierer iiber dieses Pakt-
geschenk, kann er Kulturschaffende opfern und deren
Seelen zu seiner Herrin oder seinem Herrn schicken.
Das Opferritual muss mindestens einen Zeitraum von
30 Minuten in Anspruch nehmen. Durch die Opferung
erhilt der Paktierer einen Bonus von +1 auf die beste
geistige und einen Bonus von +1 auf die beste korper-
liche Eigenschaft des Opfers. Bei mehreren gleich-
hohen Eigenschaften kann der Paktierer wihlen. Der
Bonus hilt 1 Woche an. Zudem bekommt der Paktie-
rer 1 Schip, bis zu einem Maximum von KdV Schips,
auch wenn dies seine natiirliche Obergrenze iiber-
steigen sollte. Der Paktierer erleidet beim Einsatz die-
ser Fahigkeit 2 Stufen Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: allgemein

Kreis: 4

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

_“I%eleKult des sehiwarzen Polches
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Hand des Folterers

Mit der Hand des Folterers kann ein Paktierer jeman-

dem unglaubliche Schmerzen zufiigen - sei es wihrend

eines Verhdrs oder in einer Auseinandersetzung.

Wirkung: Berithrt der Paktierer einen Kultur-
schaffenden, kann er ihm pro Kontakt 1 Stufe Schmerz
zufligen. Im Zweifelsfall ist dazu eine unverteidigte
Raufen-AT erleichtert um 2 notwendig. Bei einem
echten Kampf kann der Paktierer auch Raufen be-
nutzen, mit der Kampftechnik normalen Schaden an-
richten und zusitzlich 1 Stufe Schmerz durch das Pakt-
geschenk verursachen. Dies zdhlt dann gemeinsam
als ein Angriff. Ein Opfer kann mehrfach wihrend der
Wirkungsdauer des Paktgeschenkes beriihrt werden
und erleidet jedes Mal 1 Stufe Schmerz. Die Wirkung
hilt KdV Minuten an. Der Einsatz dieser Fahigkeit
kostet 1 Aktion und verursacht 2 Stufen Didmonische
Auszehrung.

Verbreitung: Blakharaz

Kreis: 2

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Lodernder Blick I-1V

Um jemandem Befehle zu erteilen, denen er sich nicht
entziehen kann, setzt ein Paktierer des Blakharaz gerne
auf die Fihigkeit des Lodernden Blicks.

Wirkung: Der Paktierer kann einen Kulturschaffenden als
Ziel des Paktgeschenkes in maximal 8 Schritt Entfernung
auswahlen. Das Ziel leistet allen Befehlen des Paktierers
folge, solange sie nicht in grobem MaRe dem Selbst-
erhaltungstrieb des Ziels widersprechen. Der Betroffene
wird also einen Diebstahl begehen, Fragen beantworten
und dem Paktierer im Kampf beistehen, nicht aber von
einer Klippe springen oder seine eigenen Hinde ver-
speisen. Das Ziel vermag wahrenddessen nichts zu tun,
das nicht explizit befohlen wurde oder zur Erfiillung
des Befehls notwendig ist. Befehle werden dabei nicht
zwangsldufig wortwortlich befolgt, sondern im Sinne
des Paktierers. Es ist also nicht méglich, die Anordnung
aufgrund ungeschickter Vorgaben zu umgehen. Das
Paktgeschenk wirkt nur gegen Ziele, deren SK maximal
so hoch ist wie die Stufe des Paktgeschenks. Die Wirkung
hilt KdV Stunden an. Der Einsatz dieser Fihigkeit kostet
1 Aktion und verursacht 1 Stufe Didmonische Auszehrung.

Verbreitung: Blakharaz

Kreis: Stufe I/11/111/1V: 1/2/3/4

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte pro Stufe
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} ~ - Hmterhalt & Sturmangriff
" von Philipp Busch, Jonathan Driedger, Martin Kuntz,
Moritz Mehlem, Christian Nehling, Christoph Trauth

Hinterhalt & Sturmangriff ist eine Abenteuer-Anthologie
fiir die 5. Regeledition des Fantasy-Rollenspiels Das Schwarze
_ Auge. Sie wurde fiir das Spiel mit Bodenpldnen und Markern aus
. " den Werkzeuge des Meisters-Boxen entwickelt, aber kann
"2 auch problemlos ohne diese Hilfsmittel gespielt werden.

Gezinkte Karten fiihrt die Heldengruppe ins Svellttal, wo sie bei
einer Partie Boltan einen Goldschiirfer kennenlernen, der sie als
Begleitschutz anwirbt. Gemeinsam geht es in die Wildnis des Svellt-
landes, zu einem Ort, an dem man Gold und Sternenmetall vermutet.
Wihrend die Helden lernen, wie man nach Metallen schiirft, und sich
um den Aufbau des Lagers kiimmern, miissen sie sich allerlei gefahr-
lichen Herausforderungen stellen: ein blutriinstiger Ork-Stamm, wilde Un-
geheuer und die habgierige Konkurrenz machen ihnen das Leben schwer.
Im Abenteuer Tage des Feuers verschligt es die Heldengruppe hingegen
nach Almada. Sie werden beauftragt, im kleinen Dorf Wildenfest nach
dem Rechten zu sehen. Dort kam es zu Brandstiftungen, und die D6rf-
ler fliistern hinter vorgehaltener Hand, dass tibernatiirliche Méch- .
te dahintersteckten. Die Helden gehen in Wildenfest einigen Spuren ‘h '?
nach, miissen sich mit Riubern, wilden Tieren und den Brandstiftern
auseinandersetzen - und kommen schlieRlich einer Gefahr aus lingst
vergessener Zeit auf die Spur.
In Der Kult des Schwarzen Dolches werden die Helden in Riva zufillig Zeuge
einer Entfithrung auf dem Rathausplatz und versuchen - heldenhaft, wie sie
nun mal sind - dem Opfer zu helfen. Dabei kommen die Abenteurer einem
dunklen Kult auf die Spur, der nichts Gutes mit seinem Entfithrungsopfer
vorhat. In klassischer Manier eines Dungeons dringen die Helden in das

Versteck der Kultisten ein und miissen sich mit hungrigen Gruftasseln,

den fanatischen Kultisten, Untoten und sogar noch
schlimmeren Wesen auseinandersetzen.

Drei DSA-Gruppenabenteuer
fiir 3-5 Helden

ULISSES
von Bodenpldnen und Markern) SPIELE

Voraussetzungen: keine

ort: Svellttal, Almada, Riva www.ulisses-spiele.de
Zeit: etwa ab 1040 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / mittel U 82 5 3 6 7P D F 3 - ':

Erfahrung der Helden: erfahren bis kompetent

Genre: kampflastige Abenteuer (mit Einsatz

Wichtige Fertigkeiten:

Kampf

Gesellschaft

Naturtalente

Lebendige Geschichte & & & @

Zum Spielen benétigt ihr lediglich das Das
Schwarze Auge Regelwerk sowie den Aventu-
rischen Almanach, alle weiteren Informationen
zum Erleben der Abenteuer wie Wertekésten,
Karten und Plane sowie Handouts sind im Band
enthalten. Die Werkzeuge des Meisters-Box,
wird empfohlen, ist aber zum Spielen der Aben-
teuer nicht notwendig.
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