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EFFERDORS FLUCH

i LT

WiLLRommEDn int REicH DER ROLLENSPIiELE!

e folgenden Abenteuer sind fiir Sie als Einstieg pedache: als
Einsticg in die Welt des Fantasy-Rollenspiels, aber gleichzeitig
auch als Einstieg in die phantastsche Welt Aventurien,
Heimatart zahlloser spannender Abenteuer.

Um die vier Abenteouer um Efferdors Fluch spielen zu kiinnen,
brauchen Sie die Regeln vorher nicht gelesen zu haben, Alles,

VORBEREITUNGEDN L

Fiir die folgenden Abenteuer brauchen Sie zuniichst einmal
drei bis fiinl Spieler und Spielerinnen, ein paar Sufte, ein paar
Notizzeuel, die Archerypen™-Bogen und die Wiirfel aus dieser
Box — und nariirlich dieses Heft.

DER_IMEiISTER_ DES SCHWARZEND AVGES

Einer der Mitspiclenden muss die Rolle des Meisters iberneh-
men. Das bedeuret, dass er der Spielleiter der vier Abenteuer
ist: Erist der Schiedsrichter, der Regisseur und der Darsteller
aller Mebenrollen. (Tras mag im ersten Moment kompliziert
klingen, aber keine Angst, das ist es nicht, wenn man es erst
einmal ausprobiert haw) Vor allem ist er aber der Einzige, der
dieses Buch lesen darf: Dienn es ist sozusagen das Direhbuch
der vier Abenteuer. Und genauso, wie Sie vor einem Kino-
besuch das Direhbuch des entsprechenden Films nicht durchle-
sen wilrden, so sollten die Spicler die Geheimnisse des kom-
menden Abentevers vorher nicht kennen,

Dier Meister hingegen muss das Abenteuer vor Spielbeginn
gelesen haben, damit er weill, worum es geht, und niche
withrend des Spiels die ganze Zeit nachlesen muss,

Dia die Geschichre um Efferdors Fluch in vier einzelne
Abentever umerteilt ist, reicht es, wenn der Meister sich vor
dem Spielen jeweils nur das betreffende Kapiel durchliest, er
muss also nicht von vorncherein alle Abenteuer kennen
tobwaohl es natiirlich auch niches schadet).

DiE SPIELER_ VIND DiE ARCHETYPEN

Alle Mitspicler auBicr dem Meister miissen sich nun fiir cine
Bolle entscheiden, die sie im kommenden Abenteuer darstellen
wollen. Dafiir haben wir dieser Box die ‘Archetypen’ beigelegr.
Dias sind typische aventurische Helden, die gerade erst mit
ithrer Abentever-Lautbahn beginnen, Naviielich giln es noch
viele andere migliche Helden, aber fiir Efferdors Fluch sollen
die Archetypen als Auswahl reichen, Wie jeder scinen ganz
eigenen Helden anfertigen kann, kiinnen Sie spéter im
Regelbuch nachlesen,

Lassen Sie sich bei Threr Auswahl nicht von den Zahlen und
Werten aul den Archetypen-BEinern irmineren — die sind

was Sie wissen milssen,
ist an den entsprechen-
den Stellen in den
Abenteuern erklin - Sie
kiinnen also die ganzen
Abenteuer spiclen, ohne
auch nur ein einziges
Mal in das Regelheft
hineingeschaut zu
haben. Andererseits haben wir an verschiedenen Stellen
Verweise eingefiigt, damit Sie die passenden Passagen des
Regelwerks schneller finden, wenn Sie doch noch einmal
genauer nachsehen wollen. Denn die angegebenen Abschnitee
vertiefen und verdeutlichen all das, was Sie im Abentever an
Regeln erklin bekommen.

s t

T

vorerst unwichtig und kommen erst zu einem spiéiteren
Zeitpunkr ins Spiel. Ausschlaggebend sollte vielmehr die Art
des Helden sein: Uberlegen Sie sich, was firr Typen Thnen in
Bilchern oder Filmen am besten gefallen. Wer gerne einen
kampfzewandien und kriftigen Helden spiclt, sollte beispiels-
weise den Krieger Rondrian oder den ewergischen Séldner
Angrax ibernehmen. Wer lieber einen erwas dubiosen Menschen
mit linker Zunge und noch flinkeren Fingern mag, dem seien
der Gaukler Shafir oder die Einbrecherin Daria ans Herz
gelegr. Die Magierin Mirhiban hingegen ist jemand, die im
Kampftnichtin der vordersten Reihe
stehen sollre, dafiir st sie aber gelehn
und verfiigt tiber einige machtvolle
Zauber, und so weiter, Schauen Sie
sich auch die Bilder an und lesen Sie
sich die Begleittexte durch, dann
diirfte die Entscheidung nicht
mehr so schwer fallen.
Matiirlich kiinnen Sic bei
jecem der Archetypen
entscheiden, ob Sie thn als
minnliche oder weibliche
Figur spielen méchten — im
Falle einer ‘Geschlechtsum-
wandlung' miissen Sie lediglich
den Vornamen dndern und sich das
Bild erwas anders vorstellen, Leider ist
es nicht miglich, dass wwei Spieler den
gleichen Helden wihlen — denn jeder
isteine eigene Personlichkeiv
Auberdem ist es besser, moglichst vicle unterschiedli-

che Personen in der Heldengruppe zu haben, denn jede hat ihre
eipenen Stirken, die sich gegenseitip erginzen. Umgpekehrt istes
aber nicht néitig, dass alle Helden in den Abentevern vertreten
sind, denn jeder Spieler kann nur einen Helden darstellen. The
iibrigen Helden, dic von niemandem ausgesucht worden sind,
kitnnen Sie nun zur Seite legen und vielleicht mal in einem
spéteren Spiel ausprobieren.

Wenn sich nun alle fiir einen Archetypen entschieden haben,
dann kann das Spiel auch schon losgehen.




Die ABENTEVER.

Die vier Abenteuer um Efferdors Fluch bauen aufeinander
auf, Deswegen sollten Sie ihre Reihenfolge nicht veriindern.
Im ersten Abenteuer (Der traurige Geist, 5. 7) begegnen die
Helden einem Geist, der sic bittet, ihn von einem Fluch zu
erlisen — ehen von dem Fluch des Efferdor. Dias zweite
Ahenteuer (Der Schatz des Gonar Gorn, 5. 16) handeh davon,
wie die Helden sich dann aufden Weg machen, um diese
Aufigabe zu erfiillen. Sie finden einen verfallenen Gurshol, der
jedach von ciner Riuberbande bewohnt wird, Zum Gliick ist
die Bande gerade unterwegs, sodass die Helden es nur mit
cinem Ork zu tun bekommen und den Schate des Gonar Gorn
bergen kinnen,

In Die Herrin des Waldes (5. 31) suchen sic nach dem Grab
des Efferdor, geraten dabei aber mit einem Waldgeist aneinan-
der, der Menschen gar nicht mag,

Doch auch wenn sie dieses Prolilem gelist haben, haben sie
noch ein weiteres Abentever vor sich: Die Riuber aus dem
Gutshof sind zuriickgekehnt und haben ihren Unterschlupl
durchwithlt vorgefunden. Jetzt verfolgen sie die Helden, um

sich zu richen, und es wird nicht cinfach, sich gegen die
Uberrnacht an Gegnern durchzusetzen. Doch mit dem
Abschluss von Stomars Bande (5. 41) ist es nun endgiiltig
geschafft: Die Helden knnen in die Stadt Honingen zuriick-
kehren und haben Gonar Gorn von seinem Fluch befreit —
und nebenher noch viel erlebt

Die Texte

Wie Sie schen werden, gibt es in den Abenteuern viele Texte,
die grau unterlegt sind. Das sind Vorlesctexte, die Sie Thren
Spiclern genau so vorlesen kinnen. Die anderen Texte sind
hingegen nur fiir Sic bestimmt, denn sie enthalien
Hintergrundwissen, das Thre Spicler erst einmal nicht erhalten.
Als Meister sollten Sie diese Texte aber dennoch lesen, damit
Sic auf die Aktionen Threr Spicler entsprechend reagicren
kiinnen. An ein paar Stellen finden Sie auch noch eingerahmte
Texte: Diese Fisten enthalten Tipps, die Thnen beim Leiten
des Abentevers helfen werden.

Dach genug der Vorrede, beginnen wir endlich mit dem ersten
Abenteuer,

Das GasTuHavs zum Roten EinHORD
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ABEOTEVER I:

Vorschlige —wenn Thre Spicler andere Auffassungen der Helden

haben, dann senthnen das freigestelli.

Wiihlen Sie, lieber Meister, nun einen Threr Helden

D E KTMUKI GE GE i ST aus, und zwar einen, der am ehesten einen leichten

Diie MNacht ist hereingebrochen iiber der kleinen Stade
Honingen,Mach cinem langen und anstrengenden Tag it
das auch ganz gut so, denn fiir heute habt ihr genug
gesehen und erlebt. Die meisten von euch sind erst heute in
der Stadt eingetroffen, die anderen gestern oder vorgestern,
Mit iiber 2,500 Einwohnern ist Honingen schon wirklich
eine Stadr (fiir aventurische Verhiltnisse jedenfalls), und fir
dicjenigen von euch, dic in einem Dorf oder sogar irgendwo
in der Wildnis aufgewachsen sind, wiire es bisher kaum
vorstellbar gewesen, dass so viele Menschen auf so engem
Raum zusammen leben kibnnen.

Hektische Betriehsamkeit erfiillt die ganze Stadt. Uberall
wird gehandelt und gefeilschr, Handwerker preisen ihre
Waren an, rumpelnde Ochsenkarren zichen durch dic
engen Strafien, dazwischen edle Herrschaften auf feurigen
Riissern, denen man besser nicht im Wege steht. Sogar
Diebe und Beutelschneider soll es hier geben, aber immer-
fin sind auch immer wieder Patrouillen der Stadowache
unterwegs, dic sich um Personen mit zweifelhaftem
AuBeren kiimmern, An manchen Strafienecken sitzen
Bettler und flehen um Almosen, und manchmal siecht man
Priester, die sich um die Bediirftigen kiitmmern, Mit cowas
Gliick begegnet man auch mal einer Zauberin in langer
Robe, dic ganz in Gedanken versunken iiber die Stralie
geht, oder ein Krieger in priichtiger Rilstung stamplt fiber
den Platz, mit stolz erhobenem Haupt und einer blinken-
den Walfe an der Seite,

Ja, es gibt viel zu sehen in dieser Stadt — obwohl es doch
heilt, dass es Stidte gibr, die noch um ein Vielfaches grisber
sind. Havena zum Beispicl, die grolie Hatenstadr, oder
sogar Gareth, die gewaltige Hauptstade des Kaiserreichs, die
hundertmal griBer sein soll als Honingen — so'sagt man
jedenfalls.

Dach mittlerweile ist die Stadt zur Ruhe gekommen, und
nur noch vereinzelte Nachtschwirmer oder patrouillicrende
Gardisten sind aufden StraBen unterwegs. Thr habt euch
ein Bett in der Gaststube Zem Roten Etnhorn gemieter. Und
nach ciner siwigenden Mahlzeit aus einem deftigen Eintopf
habe ihe euch nun zuriickgezogen und cuch gerade schlafen

gelegt.

Fragen Sie nun die Spicler, ob sic cin billiges Bett im Schlafsaal

Schlaf hat. In erster Linie kommen hicrfiir die Auclfe

Ranari, dic Einbrecherin
Diaria und viclleicht der
Gaukler Shafir in Frage,

Auberdem sollte der Held miglichst im Gruppenraum

untergebracht sein,

Nur an diesen Spicler gewande, kiinnen Sie nun den folgenden

Text vorlesen:

Wirklich gut kannst du in diesen Berten nicht sehlafen.
Zwar hat sich der Lirm der Stadt Eingst gelegt, aber dafiir
sind die anderen Leute in diesem Zimmer niche gerade
leise. Withrend der cine stetig vor sich hin schnarchr, wiilze
sich der andere unruhig hin und her, als wiirden thn
irgendwelehe Triume plagen. So ist es kein Wunder, dass du
wieder einmal aufiwachst.

Finster ist es in dem Raum, nur durch das winzige Fenster
fille der Schein des fast voll gerundeten Mondes, Zunichst
glaubst du, dass es wohl wieder das laurte Schnarchen von
dem Trpen im Nachbarbett gewesen sein muss, das dich
sewecke hat. Doch dann hérst du plétzlich ein leises
Geriusch, das aus cinem anderen Raum kommen muss. Du
lauschst genauer, denn es ist wirklich nicht sehr laut. Es
klingt wie das Wimmern eines Kindes. Eigentlich kein
ungewihnliches Geriiusch, willst du dir selbst einreden —
aber irgendetwas kommt dir merkwiirdig vor. Was genau,
das kannst du nicht sagen, aber dennoch ... Evwas st falsch
an diesem Wimmern, So weint kein kleines Kind, aber auch
kein normaler Menseh. Trgendwie ist es ... anders.

Blicken Sie den Spicler nun erwartungsvoll an, und wenn er
nicht von sich aus auf die Tdee komma, etwas 2o unternehmen,
dann fragen Sie ihn ganz direke, was er denn nun tn will.
Vielleicht will er ¢s aber auch erst einmal genaver wissen und
stellt Thnen noch Fragen, Im Falgenden finden Sie eine
Auswahl an Miglichkeiren und die passenden Antworten.

® Dier Spicler fragt: “Was genau ist so besonders an diesem
Wimmern:?™

Du hilest die Luft an und lauschst noch cinmal ganz genau.
Aber obwohl es sich eigentlich wirklich wie das Wimmern
eines kleinen Kindes anhirr, sagt dir dein Instinke, dass es
mehr damit auf sich hat.

® Dier Spieler frage: *“Wo kommt das Wimmern her?™

Schwer zu sagen. Jedenfalls niche aus diesem Raum.

oder cin teures Einzelzimmer gewiihlt haben. Tm Schlafsaal Vielleicht vam Flur, vielleicht aus einem Nebenzimmer. Diu
kastet eine Ubernachtung 3 Heller, cin cigenes Zimmer aber miisstest aufstehen und dem Geriusch folgen, um es

stolze 2 Silbertaler. Die Bezahlung war nadiclich im Voraus genauer festzustellen.

Fillig, sodass jeder Spieler das Geld nun von dem Guthaben

seines Helden abzichen muss, @ Dier Spicler fragt: “Hirt auller mir niemand das Wim-
Mach unseren Vorstellungen st die Magierin Michiban auf mem?”

jeden Fall so standeshewusst, dass sie Wert auf ein cigenes
Zimmer legt, und auch Rondrian und Trautmann gehiiren
cigentlich nicht in den Schlatsaal. Aber natiirlich sind das nur

Diie anderen Personen in diesem Zimmer schlafen.
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® Der Held wartet erst ecinmal ab oder will das Wimmern
sogar ignorieren,

Es fille dir ganz und gar nicht leicht, einfach so liegen zu
bleiben und nichts zu unternehmen. Irgendwic macht dich
dieses Gerdusch wirklich nervijs.

Sollte der Spieler dennoch nichts unternehmen wollen, dann
wiihlen Sic cinen anderen Threr Helden, der von dem Wim-
mern wach wird, und fragen Sie ihn, was cr denn oun will,

@ Der Held will Licht machen.

MNeben deinem Bett stehr eine Rerze. Um sie zu entziinden,
brauchst du allerdings Feuerstein und Zunder. Besitze du so
chwas?

{Diie Besitzriimer des Helden stehen auf seinem Archerypen-
Blat} Ohne dieses ‘Feuerzeug” muss er weiterhin im Dunkeln
tappen. Ansonsten:

Nachdem du in der Dunkelheit dein Gepéack durchsucht
hast, hast du endlich das Material zum Feuermachen
gefunden. Jetzt legst du ein wenig Zunder vor dich und
beginnst, mit dem Stahl auf den Feuerstein zu schlagen, bis
ein Funken aufden Zunder fille und ein kleines Flimm-
chen entstehen lisst, Daran hiltst du nun eine Kerze und

Tier:

Sie als Meister ersetzen jetzt die Sinne der cinzelnen
Helden, Sic mitssen also den Spielern crziihlen, was
ihre Helden hiren und sehen. Wie die Helden
darauf reagieren, ist aber ihre eigene Entscheidung,
Wenn die Helden beginnen, sich miteinander zu
unterhalten, dann lassen Sie sie gewihren und
mischen sich vorerst nicht ein. Denn gerade die
Konversation der Helden untereinander macht einen
wichtigen Reiz des Rollenspiels aus, und Sie als
Meister haben sowieso genug zu erzdhlen. Sinnvoll
wiire es zum Beispiel, wenn die nachtriiglich aufge-
weckten Helden den ‘Ruhestirer’ erst cinmal fragen,
warum er denn so cinen Lirm macht, und dieser den
anderen dann von dem Wimmern erzihlt. Notfalls
miissen Sie die Spieler darauf aufmerksam machen,
dass ihre Helden ja bis gerade eben geschlafen haben
und deswegen noch nichts von dem Wimmern
wissen kinnen.

Erst, wenn ein Spieler eine konkrete Frage an Sie hat
oder cin Held wieder etwas unternehmen machte, ist
Ihre Zeit gekommen.

i G

hast nach nicht einmal ciner Minute das echoffie Licht,
Leider war diese ganze Aktion nicht sonderlich leise .,

Thr erwacht mitten in der Nacht davon, dass irgendeiner
hier im Raum ziemlichen Lirm macht. Dicjenigen von

euch, dig mit cinem teferen Schlaf pesegnet sind, haben das
Durchwiihlen des Gepiicks noch ignoricren kinnen, aber
j& die Arbeit mit Feuerstein und Stahl hat euch alle aus dem

Schlaf gehole

1

talso aller, dic im Schlafraum schlafen). Warten Sic crst cinmal

ab, was die cinzelnen Helden nun wan.

@ Dier Held schleicht sich wur Thir und will sie tffnen.

A
Ve

tiber irgendetwas 2u stolpern, Wihrend aus der Ferne
immer noch dieses schaurige Wimmern zu héren ist,

verursacht ein lautes Quictschen. Im gleichen Moment
verstummt das Wimmern.

Wenden Sie sich nun an die Spicler der anderen Helden im

Schlafsaal:

schreckliches Gerfiusch war Da fille dein Blick auf eine

Gestalt an der Tiir, die wohl gerade dabei war, die Tiir zu

e dtfnen.
e A
5

Wenden Sic sich nun an die anderen Helden im Schlafsaal:

Mun st es Lent fiir die Akvonen aller aufgewachien Helden

Miglichst leise, Schrin fiir Schrite, tastest du dich durch den
Raum und zu der Tiir. Zum Glitck reicht das Mondlicht,
das durch das Fenster fillt, aus, um zur Tiir zu finden, ohne

driicksr du vorsichtig die Tiirklinke hinunter. Als du dann
die Tiir dffnest, fluchst du innerlich iiber den schlampigen
Wirt, der die Scharniere Eingst hiitte 6len sollen: Die Tiir

Ein penetrantes Quietschen durchschneidet deine Triume
und zerrt dich brutal aus dem Schlaf Du éffnest dic Augen
und schaust dich um, um herauszufinden, was das fiir ein

® Der Held weckt einen anderen.

Dann miissen Sie ihn fragen, welcher es denn sein soll und wie
er den Gefihrten wecken miichte, Dann schildern Sie dem
betreffenden Helden, wic es sich aus seiner Perspektive
anfiililt: wie er also aus tefstem Schlaf erwacht, weil thn
jemand vorsichtig anstupst, hefiig schiiteelt, thm etwas ins Ohr
flistert, oder was auch immer der Weckende sonst tut, Uberlas-
sen Sie es dem spieler des geweekien Helden, zu beschreiben,
wie dieser reagiert: ob er sich widerwillig murmelnd auf dic
andere Seite drehe, erschrocken auffiho oder sofort bei klarem
Werstand st

® Andere Miglichkeiten:

MNartiirlich gibt es noch vicle andere Miglichkeiten, und dicses
ganze Helt witrde nicht ausrcichen, um alle Varianten zu
beschreiben. Fir diesen Fall miissen Sie ein wenig improvisic-
ren, aber auch das ist nicht weiter schwer. Damit Ohernehmen
Sie dic typische Aufgabe des Meisters: Hiren Sic sich an, was
die Spieler tun wollen, und tiberlegen Sie sich anhand der
Informatonen, die Sic in dicsern Heft Gaden, was dabei
herauskommat. Sie sind der Schiedsrichter und der Regisseur,
also haben Sie jederzeir die Freiheit, zu entscheiden, Stellen
Sic sich die einzelnen Szencrien des Abentewers am besten so
bildlich wie méglich vor, dann fille es am leichtesten, auf
Aktionen der Spieler zu reagieren.

Um Thnen das Improvisicren ein wenig zu erleichtern, hier
noch ein paar Informationen, die Sic je nach Situation an die
Spieler weitergeben kiinnen:

@ Das Wimmern kommt vom Dachboden, der nur vom Flar
aus diber cine Klappe in der Decke erreicht werden kann. Falls
im Treppenhaus ein lautes Gerfiusch entsteht oder jemand law
spricht, dann verstummi es kure, um einige Sckunden spirer
wicder erneut zu erklingen.
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.

befinden sich, ebenso wie der Schlafsaal, im ersten Obergeschoss
des Hauses.
. @ Dier Wirt hat sein Schlafzimmer im Erdgeschoss neben der
TI PP; Kiiche. Solange niemand wirklichen Radauw macht oder zu

Nehmen Sie sich die Freiheit, zu allen Informatio- ihm hinuntergeht, wird er selig weitersehlaten, denn er hane
nen aus diesem Heft noch weitere hinzu zu erfinden, einen anstrengenden Tag.,

wenn es ndtig wird. Wir haben es zum Beispiel nicht Achten Sie darauf, dass wirklich alle Helden aufwachen. Dienn

fiir nétig befunden, genau zu beschreiben, wie die sollte ciner oder mehrere weiterschlafen, dann kinnen sie ja
Betten der Helden ausschen. Sollte einer der Helden nicht mitspiclen und langweilen sich. Das sollten Sie unbe-
aber auf die Idee kommen, aus irgendeinem Grund dingt vermeiden (siche hierzu auch den Abschnin Helden in
gpenau danach zu fragen, dann beschreiben Sie ihm Einzelzimmern weiter unten).

cinfach, wie Sie sich das Bett vorstellen.

Zum Wirtshaus, in dem die Helden niichtigen, fin-

den Sie oben auf dieser Seite einen Grundrissplan,

Matiirlich ist das nur eine Skizze Schmiicken Sie die HDCH EiT TiPP' mﬂGiE

groben Beschreibungen ganz nach Threm Geschmack
Auelfe und Magierin kiinnen zaubern. Das stellt bei

beiden Archetypen eine wichtige Stirke dar, aber
dennoch sind die Regeln fiir die Zauberei fiir den
Einstieg etwas umstindlich. Deswegen empfehlen
wir Thnen, die Spieler dieser beiden Archetypen auf
spiter zu vertristen, wenn es um Zaubern geht, denn

weiter aus. 3o kiinnte der Boden des Schlafraums
gleichermalien aus knarrenden Brettern wie aus
gemauertem Steinboden bestehen, er kann abgewetzt
oder neu sein — Thre Entscheidung formt die Welt,
Aber bleiben Sic dabei im Rahmen der aventurischen
Gegebenheiten: Ein Fullboden aus purem Gaold wiire

ehenso unpassend wie einer aus modernem Laminat. ab dem zweiten Abenteuer gibt es viel sinnvollere

Anwendungsmiglichkeiten fiir ihre Magie. Nur
wenn Sic sich wirklich iiberzeugt sind, so weit
vorgreifen zu wollen, kiinnen Sie auf 5. 18 die Regeln

@ Im Schlafsaal ist auller den Helden niemand sonst unterge- zum Zaubern nachlesen.

bracht. In Nachbarzimmern schlafen aber cinige Leute, die

durch lautes Rufen oder Klopfen an der Zimmertiire sicherlich

geweckt werden kimnten (siche unten). Alle diese Riume
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im TrerPEmHAUS

Sobald wenigstens ein Held aus dem Zimmer hinaus ins
Treppenhaus gehe, kinnen Sie folgenden Text vorlesen.

Im Treppenhaus istes noch viel dunkler als in dem Schlaf-
raum, denn hier gibt es nicht einmal ein Fenster, durch das
das Mondlicht hereinscheinen kénnte, Das Wimmern ist
hier lauter als vorhin, aber es muss immer noch aus einem
anderen Raum kommen. Es mischt sich aber auch noch ein
anderes Geridusch dazu: heftiges Schnarchen, das wohl aus
cinem der Einzelzimmer dringr.

Warten Sic wieder ab, was die Helden nun tun wallen, Sobald
jemand den Schlafsaal verlisst, sollten Sie ihn fragen, was er
denn alles dabei hat, Meben der Frage, ob er Liche bei sich
trigt, ist es auch noch interessant, ob er eine Waffe hat, Und im
Bett wird er auch weder eine Riistung getragen haben, noch
irgendwelche Ausriistungsgepenstiinde. Eine Riistung anzule-
gen oder wichtige Dinge einzupacken dauert natiirlich cine
Weile, und in dieser Zeir kiinnen andere Helden ohne weiteres
schon ins Treppenhaus vorgedrungen und dort alleine aktiv
geworden sein,

HeLpen in EinzeLzimmEeRrn

Wenn einer oder mehrere Helden in Einzelzimmern unterge-
bracht sind, dann sind dies die Zimmer 1, 2 und 3. Je nach-
dem, wie leicht der Schlaf der jeweiligen Helden ist, wachen
sie entweder vom Quietschen der Schlafsaal-Tir auf oder aber
spitesiens, wenn die anderen Helden durch das Treppenhaus
laufen — dic Entscheidung dariiber bleibe Thoen selbst fiberlas-
sen. Sie sollten aber niemanden zu lange warten lassen, damit
keiner der Spieler anfingt, sich zu langweilen.

Fiir die Spieler in den Einzelzimmern ist der folgende Text
pedache:

Du wachst von einem merkwiirdigen Geriiusch auf, das von
draulien in dein Zimmer dringt. Als du einen Augenblick
lang lauschst, kannst du héren, dass im Treppenhaus
jemand unterwegs ist. Gleichzeitig hirst du aber noch ein
anderes Geriusch, etwas weiter weg: das Wimmern eines
Kindes. Aber irpendetwas 1st merkwiirdig mit dicsem
Wimmern, irgendetwas stimmt damit nicht.

Diese Information sollte cigentlich reichen, um jeden Helden
dazu zu bringen, den merkwiindigen Gerduschen nachzuge-
hen. Natiirlich kann es passicren, dass einzelne Held schr
vorsichtig sind und sich den anderen lieber niche ansehliellen
waollen. Schildern Sic ihnen dann immer, was sie jeweils von
den Aktonen der anderen Helden mitbekommen. ™iemand
kann sie zwingen, an dem Abentever teilzunchmen — aber es
bleibt zu hoffen, dass thnen irgendwann langweilig wird und
sie dann doch noch mitmachen,

Die Luke

Wenn die Helden im Treppenhaus lausehen und sich so dem
Gerfiusch nihern, ist es Zeit fiie den folgenden Tex:

Machdem du leise in dem Flur pmbergegangen bist und
dalier versueht hast, die Herkunft des Wimmerns zu orten,
gelangst du zu der Uberzeugung, dass es von oben komm.
Und als du nach oben blickst, entdeckst du an der Decke
des Treppenhauses cine Luke, die wohl in den Dachboden
hinauffithre. Allerdings befindet sich diese Luke in iiber
zweieinhalb Meter Hithe, sodass du sic im Moment nicht
erreichen kannst

HiLFE HOLEN

Miglicherweise kemmen die Helden auf die (wenig helden-
hafte) Idee, dass sie licher Hilfe holen wollen. Wenn sie an den
Tiiren zu den anderen Schlafrivmen klopfen, werden sic
unterschiedlichen Erfolg haben.

Die Ravme [, 2 vnip 3

Was bei Raum 1, 2 und 3 passiert, hiingt von dem jeweiligen
Helden ab, der dort umtergebrachr ist. Sehlift dort keiner Threr
Helden, dann sind diese Zimmer leer.

Lassen Sie sich zuerst von den Helden auf dem Flur erkliren,
was sie machen wollen (z.B. anklopfen, einfach hinein gehen
o) und schildern Sie dann dem Spicler des Helden in dem
Raum, was er davon mithekomme: Plaezlich klopft es an seiner
Tiir, oder die Tiir gehe diberraschend auf und jemand writt ins
Zimmer. Lassen Sie sich dann von diesem Spicler erziihlen,
wie er reagiert (aulspringen und eine Waffe nehmen, sich
schlafend stellen, etwas sagen ), und erziiblen Sie dem
Eindringling, wic sich das aus sciner Sicht darstellr.
Spiitestens sobald die Helden anfangen, sich miteinander zu
unterhalten, brauchen Sie mcht mehr zu schildern, was der
jeweils andere versteht, denn dann bekommen es die Spieler ja
selbst mit.

Tipp: WER wEiss was?

In ciner solchen Situation ist es wichtig, dass Thre
Spicler zwischen dem unterscheiden, was sie selbst
wissen, und dem, was der Held weill. So weill der
Spieler zwar schr genau, dass es gerade der Held ei-
nes anderen Spiclers ist, der da mit friedlicher Ab-
sicht hereinkommut, aber der Held selbst kann das ja
nicht wissen — und es ist gut miglich, dass er zuerst
glaubt, es mit einem Einbrecher zu tun zu haben.

Ravm 4

In Raum 4 iibernachret ein Hindler, der jedoch viel zu
dngstlich ist, um den Helden in irgendeiner Weise beizuste-
hen. Auf Klopfen reagiere er nicht, und wenn cin Held
trotzdem hineingeht, kinnen Sie thm Folgendes vorlesen:




Als das Licht deiner Lampe auf das Bett fille, sichst du
darin einen dicklichen Mann mit Schlafmiitze sitzen, der
sich die Bettdecke bis zum Hals hochgezogen hat und dich
mit angstgeweiteten Augen anblicke. Er sicht nichtso aos,
als kéinne er euch eine grobie Hilfe sein.

Dier Mann hat viel zu viel Angst, um den Helden irgendwic zu
helfen. Wenn ein Held ihm gesagr hat, dass niemand ihn
itherfallen oder ausrauben will, ist er zwar beruhigt, wird aber
trotzdem das Bett nicht verlassen. Stattdessen sagt er; “Das tst
cine gute Idee, dieses schaverliche Wimmern 2u unterbinden -
man bekommt ja kein Auge zu bei diesem Lirm, Und ...
wiirdet Thr so freundlich sein, meine Zimmertiir wieder
zuzumachen. Es zieht sonst panz schrecklich, und ich erkiilte

mich so leicht.”

Ravm 5

Aus Raum 5 drishnt das Schnarchen, das von draufien deutlich
zu hiiren ist, Der Séldner, der hier fibernachter, hat am
vergangenen Abend deutlich einen fiber den Durst getrunken
und ist durch nichts aufeuwecken. Wird an thm herum-
geriittelt oder diberschiitet man ithn mit kaltem Wasser, dreht er
sich nur unwillig brummend auf die andere Seite und
schnarcht lauter als zuvor,

Ravm 6

Raum 6 ist durch eine hitnenhafte Thorwalerin belegt, die
micht sonderlich erfreur iiber die nichtliche Stirung ist. Wenn
die Helden sie auf das Wimmern aufmerksam machen, ergreift
die blonde Frau eine gewaltige Axt und schlielit sich den
weiteren Untersuchungen an — aber sie bleibt immer in der
hintersten Reihe, denn alles, was irgendwie mit Zauberei oder
sogar Geisterspuk zu tun haben kinnte, floft thr gewaltigen
Respeke ein, Sie stellt sich als Hanka Thirasdotir vor, wenn sie
nach ihrem Namen gefragt wird, Vermutlich wird sie recht
bald Freundschaft mit der Heldin Frenja schliclien.

Der_WWIRT

Wenn die Helden hinunter zum Wirt gehen und diesen auf
das Wimmern aufmerksam machen, dann ist er nichr sehr
erfreut diber diese Stiirung.

Auf der Suche nach dem Wirt habt ihr die Kiiche durch-
quert und steht nun im Schlafgemach des Wirtes, der eine
Schlatfmiitze auf dem Koplhat und euch verschreckt

DiE LURE zum DACHBODEN

Die Luke, die aufden Dachboden fih, isteine verriegelte
hilzerne Klappe in der Decke, dirckt neben der Treppe, die
hinunter ins Erdgeschoss fithrt. Sie befindet sich in fiber
sweieinhallb Meter Hohe, sodass sie mit ausgestreckien
Hiinden kaum zu erreichen ist. Der Riegel sicht aus, als kiinne
man ihn problemlos beiseite schichen, jedenfalls st kein
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anschaut, Thr erzihltvon den merkwiirdigen Geriiuschen,
aber er runzelt nur die Stirn: “Ein Wimmern, sapt The? Nee,
das habe ich noch nie gehiort. Und von wao soll es kommen?
Vom Dachboden? Das ist ja flirchterlich!"

Er folge euch in das obere Stockwerk, wo er sich das
Geriusch selbst anhort und dann sehr dngstlich sagr: “Das
klingt fast wie cin kleines Kind! Aber wie soll das auf den
Dachboden gekommen sein? Hisrt mich an, Ihr seid doch
alle mutige Leute. Ieh biete jedem von euch einen Silber-
taler, wenn Thr hochgeht und heraustfindet, wo dieses
Gerdusch herkommt. Und wenn Thres sbgﬂr schafft, seine
Ursache zu beseitigen, sodass ich und meine Giiste ab jetzt
Ruhe haben, dann erhihe ich auf finf Silbertaler fiir jeden
von Euch.”

Es steht Thnen natiirlich frei, die Unterhaloung mic dem Wit
noch weiter auszubauen.

Drer Wint kann den Helden noch Lampen oder andere Hilfs-
mittel leihen, wenn sie ihn danach fragen, Eine Leiter haver
allerdings nicht, denn die liegt oben auf dem Dachboden
neben der Klappe. Wenn er nach dem Dachboden gefragt wird,
antwortet er: “Dort oben stehen nur ein bilichen Geriimpel,
nichts von Wert, Ich gehe auch nur ganz selten hoch, bin sei
bestimmt einem [ahr nicht mehr dort gewesen.”

Sollten die Helden den Auftrag des Wirts nicht annehmen,
sondern sich lieber in thre Schiafriume zuriicksiehen, dann
weekt er nun seinen Eneche und schickt ihn zur Stadewache,
damit dic sich um die Angelegenheir kiitmmert. Wenn dic
Flelden dann innerhalb der nichsten zehn Minuten nichis
unternehmen, kommt sechs Gardisten und steigen auf den
Dachboden. Das bedeurer allerdings auch, dass die Helden
den Rest des Abentevers nicht mehr erleben {und zwar den
ganzen Rest, also auch die folgenden drei Abenteuer).

Tirp: FEice HELDEN

Sollten Thre Spieler wirklich so vorsichtig sein, dass
sie das Eintreffen der Wache abwarten miichten,
dann sollten Sie ihnen einmal ins Gewissen reden:
Abenteuer erlebt man nicht, indem man die Drecks-
arbeit immer anderen {iberlisst. Wenn sie also
einmal zu Helden werden wollen, dann bietet sich
genau jetzt eine ideale Gelegenheir, damit anzufan-
gen. Andernfalls sollten sie doch lieber zuhause
bleiben ... Dann wird aber das Spannendste in ihrem
zukiinftigen Leben der tigliche Dorftratsch sein,

Schloss ader Schliissellech zu sehen. So stelle sich nur die
Frage, wic man dort hoch knmmen soll, denn das Wimmern
kommt ganz bestimmt von dort oben,

Die Helden diirfien eigentlich nichts lange brauchen, bis
ithnen ctwas cinfillt: Entweder hebt ein keliftiger Held seinen
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Gefihrten hoch, oder, noch cinfacher, jemand holt einen Stuhl
oder Schemel herbei. Im Schlafsaal gibt es bei jedem Bett cinen
Schemel, withrend in den Einzelzimmern sogar Stiihle stehen.
Yon dieser erhihten Posinon aus 15t es kein Problem, den
Riegel zur Seite zu schichen. Aber leider stellt sich nun heraus,
dass die Klappe sehr schwer ist und nur mit grofier Kraftan-
strenpung aufgedriickt werden kann. Dier Spicler muss also
eine Kirperkraft-Probe ablegen,

Die EicenscHafrfs-PROBE

Damit ist nun die Zeit gekommen, dass Sie die
vielleicht wichtigste Regel des Fantasy-Rollenspiels
kennen lernen: die ‘“Probe’. Immer wenn ein Held
etwas tut, bei dem nicht sicher ist, ob ¢s ihm wirklich
gelingt, kiinnen Sie als Spielleiter verlangen, dass er
cine Probe ablegt.

Im Fall der schweren Klappe muss der Held bewei-
sen, dass er kriiftig genng ist, sie zu Gffnen — also
muss er cine Kiirperkraft-Probe ablegen. Dazn
braucht er erstens einen 20-seitigen Wiirfel (drei
davon licgen dieser Box bei) und zweitens seinen
Wert in Kirperkraft (KK): Den finden Sic auf dem
Archetypen-Blatt. Je hiher dieser Wert ist, desto
kriiftiger ist der Held, und desto wahrscheinlicher ist
es demnach, dass ihm diese Probe gelingt. Das ist
nur logisch, denn ein keiiftiger Held wird eine solche
Aufgabe cher lésen als ein schwiicherer.

Alle acht Eigenschaften kiinnen auf diese Weise ‘auf
dic Probe gestellt’ werden: der Mut, wenn es gilt,
einer grofien Gefahr ruhig entgegenzutreten, Cha-
risma, wenn der Held jemanden von etwas iiberzen-
gen will, Klugheit, wenn er ein Riitsel ldsen soll, ete.
Wenn Sie weitere Informationen zu Eigenschaften
und Eigenschafis-Proben erhalten michten, finden
Sic diese im Regelheft auf 8. 15E.

Lassen Sie den Spicler nun also die Wiirlel rollen. st die
gewhrfelte Augenzahl hiichstens so hoch wie die Kirperkraft
des Helden, dann ist die Probe gelungen und der Held kann
die Klappe anheben. Wenn das Wiirfelergebnis aber hisher ist
als seine Kirperkraft, dann schafit er es trotz aller Bemithun-
gen nicht: Die Klappe bewegrt sich gerade mal einen Finger-
brett, aber nicht mehr. Er sollee alse seinen Platz rumen und
es mal jemand anderen versuchen lassen.

DEer TravRrRiGe GEisT

Wenn das Wimmern nicht schon durch lautes Offnen der Luke
oder das Bewegen der Leiter verstummit ist, wird es spiitestens
dann abrupt enden, wenn ein Held um die Luke herumspih.

Dir bietet sich ein merkwiirdiges Bild: In der hinteren Ecke
des Dachbodens sitet auf einem grofien, mottenzerfressenen
Ohrensessel ein Mensch. Wein, das st kein Mensch, wic du
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Besonders interessant wird es, wenn der Held, der gegen dic
Klappe driicke, von einem anderen in die Hithe gehoben wird,
also nicht aul einem Stuhl oder Schemel steht, Dann miissen
nimlich beide Helden eine Kirperkraft-Probe ablegen, und
wenn nur eine davon misslingt, bewegt sich die Klappe nicht.
Sollten Thre Helden wirklich auferordentliches Wiirfelpech
haben, sodass es keinem davon gelingt, die Luke zo 6ffnen,
dann ist damit natiirlich das Abentever noch nicht zu Ende.
Ermutigen Sie die Helden vielmehr, sich eowas einfallen zu
lassen. Warum sollwe sich zum Beispiel nicht ein 2weiter Held
auch einen Hocker holen und mithelfen? Man kiinnee auch
von unten mit Besenstielen oder anderen langen Gegenstiin-
den die Bemiithungen untesstiitzen. Tn soleh einem Fall muss
nur cinem der Beteiligten die Probe gelingen, um die Klappe
aufzubekommen,

Wenn Thre Spieler irgendeine andere Idee haben, die Thnen
einlcuchtend vorkomme, dann lassen Sie sie gewiihren. Wie
kisnnen hier nicht alle méglichen Einfille abhandeln, die Thre
Spieler haben kiénnen, deswegen miissen (und diirfen) Sie in
Ihrer Funktion als Schiedseichier einfach entscheiden, was
sinavoll ist und was nicht. Eine gute Portion gesunder Men-
schenverstand ist hier immer wichtiger als jede Regel,

Wenn der betreffende Held ausdriicklich erwiihnt, dass er die
Klappe schr vorsichug und leise ffnet, ist das Wimmern nun
viel lauter zu hiren, denn es wird nicht mehr durch die Luke
gedimpli, Ist er jedoch nicht so leise, so verstummt das

Wimmern plinzlich — und fiingt dicsmal auch nicht wieder an.

Als du die Luke aufdriickst, blickst du.in einen typischen
Dachboden: Die schrigen Dachbalken sind durch Latten
verbunden, auf denen Dachziegel hiegen, Direkt vor dir liegt
auf dem Boden eine Leiter, die wohl einst dazu diente, den
Diachboden leichter 2u erreichen: Weiter hinten sichst du
irgendwelche Gegenstinde, die mit Tiichern abgedecke
sind, vermutlich ausrangierte Mibel. Aber das wirklich
Merkwiirdige an diesem Raum ist, dass er erleuchtet ist,

und zwar von einem diffusen bliulichen Licht. Keine Kerze
oder Lampe, die do kennst, kann so ein Licht erzeugen.
Leider ist die Lichtquelle genau hinter dir; also auf der
Seite, wo das Scharnier der Elappe ist. Dir bleibt jetzr nur
die Miglichkeit, weiter nach oben zu klettern und um dic
Luke herum zu spihen, wenn du die Quelle diesces Lichtes
schen willst,

Matiirlich kann der Held auch erst versuchen, dic Leiter
heranzuzichen und damn sich und den anderen Helden ein
leichteres Errcichen des Dachbodens zu ermiiglichen. Aller-
dings verursacht er damie sehr laute Gerdiusche, sodass das
Wimmern spéitestens jetzt verstummit,

beim zweiten Hinsehen feststellst. Denn erstens geht das
merkwiirdige Leuchten nicht von einer Lampe aus, sondern
von ihm selbse: Er scheint von innen heraus zu strahlen. Vor
allem von seinen groBen, weit aufgerissenen Augen geht ein
blaues Licht aus. AuBerdem kannst du durch ihn hindurch
genau das Muster des Sessels erkennen — die Gestale ist
nimlich durchsichiyg.

] T
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Eine echte Geisterscheinung! o

[3as 15t schon starker Tobak fir cinen Helden am Anfang
seiner Karriere, Deswegen ist nun gleich eine Gelegenheit fiir
eine gweite Probe, und zwar in diesem Fall auf Mut, Da der
Anblick aber so fremdartig ist, ist es mit einer normalen Probe
nicht getan, sandern sic ist um zwel Punkee erschwert.,

IMopiriziertE
EicenscHaFts-PrROBEDN

In besonderen Situationen kinnen Proben leichter
oder schwerer sein als normal. Bei einer Mut-Probe,
dic um 2 Punkte erschwert ist (*Mut-Probe +2™),
muss der Spicler noch besser wiirfeln als sonst. Er
muss niimlich den Modifikator der Probe von seinem
Eigenschafis-Wert abziehen und darf trotzdem keine
Zahl wiirfeln, die hiher als der so erniedrigte Wern
ist. Hat er zum Beispiel einen Mut von 13, muss er
die 2 davon abziehen und darf hier also nur noch
héchstens eine 11 wiirfeln {13 -2 = 11).

In anderen Fillen kann es sein, dass eine Probe
cinen negativen Modifikator hat, was heilit, dass sie
leichter zu schaffen ist. In diesem Fall wird die
genannte Zahl zum Eigenschahis-Wert addiert, und
dadurch ist die Wahrscheinlichkeit, richtig zu
wilrfeln, umso hither. Wiire die Probe also eine Mut-
Probe <2, dann wiirde der modifizierte Mut-Wert 15
betragen: 13 + 2 = 15.

Weitere Erklirungen zu modifizierten Eigenschafis-

Proben finden Siec im Regelbuch auf 5. 16,

Murein Held, der seine modifizierte Mut-Probe bestanden hat,
wagt cs, sich dem Geist noch weiter zu nihern. Sobald aber
wenigstens ein Held diesen Mut aufgebrache hat, werden sich
alle anderen auch noch ein Herz fassen und thm folgen kéinnen
—wenn sie iberhavptwollen,

Lassen Sie sich nun
schildern, was genau der Held vorhat, Wenn er sich zuriick-
zieht und die Klappe schlicBt, wird sofort das Wimmern
wieder beginnen. Kletert er jedoch nach oben, dann blickt thn
dic Gestalt crwartungsvoll an und winkt ihn zu sich heran.
Spricht der Held den Geist auf irgendeine Weise an, dann
{forme die Gestalt mit den Lippen irgendwelche Waorte, erzeugt
dabei aber nur ein leises Wispern, das aus der Entfernung
heraus niche zu verstehen 15t

Egpal, was die Helden tun, der Geist bleibt in seinem Sessel
hocken und versuche, sic heranzuwinken. Sein Gesichrsaus-
druck wirke eher verzweifelt als irgendwie bedrohlich, dennoch
sollten Sie die Helden nichr in Sicherheit wiegen, denn eine
solche Spukgestalt hat keiner von ihnen bisher jemals geschen,
Sollte der Spieler von Mirhiban Sie danach fragen, ob die
Magierin einen Zauber kennt, der eine solche Gestalt erzeugt,
dann kiinnen Sic thm antworten, dass es vielleicht Hlusions-
Zauberspriiche geben mag, die solche Bilder hervorrufen. Aber
ansonsten kennt cr nichts, was hier passen wiirde.

Tirp: Ancrirr DER HELDEN

Eventuell kommen die Spicler auf die Idee, dass es
das beste sei, einen solchen Geist mit Waffengewalt
‘auszutreiben’. Dann ist cs Zeit, dass sie bemerken,
dass in Aventurien nicht alles, was fremdartig ist,
auch gleich feindselig sein muss.

Mit Waffengewalt ist hier rein gar nichts anszurich-
ten, jegliche Waffe dringt einfach durch den Geist
hindurch und beschiidigt hiichstens den alten Sessel,
in dem er sitzt,

Schildern Sie den Spielern, dass der Geist nur noch
schr traurig dreinblicke, wenn er angegriffen wird,
und weiterhin versucht, mit den Helden zu reden.
Irgendwann sollte es auch die aggressivste Helden-
gruppe begriffen haben, dass sie hier mit Gewalt
nicht weiterkommt.
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Sobald sich wenigstens ein Held das Herz nimmt und aufden
Geist zugeht, beginnt dicser wieder vifrig zu fliistern, Man
muss sich allerdings schon direkt an den Sessel stellen, um die
Worte des Geistes 2u verstehen. Je mehr Helden dabei in der
Nihe sind, desto besser, damit misglichst viele die Erzihlung
mithckommen, Zur besseren Darstellung sollten Sie auch alles,
was der Geist sapt, selbst nur fliistern,

“Betllen Gattern, birre helft mirf Ich habe sehlimme
Schuld auf mich geladen, aber ich habe es vielfach bereut,
Dennoch finde ich keine Rube, denn ein Fluch Fastet auf
mit. Wenn thr aufrichtige Leute seid, so bitte ich euch bei
allen Gétern, habt Erbarmen und nehmt diesen Fluch van
mir]"

Das durchscheinende Wesen, das wohl mal ein ausgemer
gelter Mann von etwa 40 Jahren gewesen sein muss, blickt
cuch flehentlich an und knetet dabei nerviis seine durch-
sichuizen Hinde.

“Ich habe aufs Ubelste gegen die Gotter gefrevele. Einen
Priester des allmiichtigen Efferd habe ich in meiner Gier
und meiner Blindheit erschlagen, denn er trug viel Geld bei
sich. Und ich war iiberzeugt, der Herr Efferd wiirde es
schon nicht bemerken, wenn einer sciner Diener plitzlich
verschwindet. So habe ich mich dem Priester als Wegfiihrer
angeboten. Und als er sich iiber eine Quelle beugte, um
etwas zu trinken, da habe ich einen grofien Stein genom-
men und ihm auf den Kopf geschlagen. Aberich habe niche
richtig getroffen. Der Priester fiel zwar hin und war schwer
verletzt, aber bevor er starb, sprach er noch diesen iiblen
Fluch iiber mich. Er sagre, ich wiirde niemals Ruhe finden,
bis das Geld in einen Tempel gebrachewird ... Naja,

und dann starb er doch. Ich verscharrte seine Leiche im
Wald, aber sein Geld, das nahm ich miv. Doch dann fing es
an zu regnen, so heftig, wie ich esnoch nie erlebt habe. Ich
bekam Angst und deswegen habe ich das Geld verstecks.
Und dann bin ich hierher gekommen, aber unterwegs hatte
ich mich erkiilter ... ich bekam Fieber, und das wurde immer
schlimmer. Und dann ... Maja, bevor ich irgendjemandem
erzahlen konnte, was ich getan hatte, da war ich auf einmal
tol. Und seitdem irre ich durch die Stadt, aber niemand
kanin mir helfen, und das schon seit iiber zwanzig [ahren,
Nur einmal im Jahr, am Jahrestag meiner Bluttar, da kann
ich mich bemerkbar machen, und dann kann ich hoffen,
dass jemand kommt und mich hétt. Und heute endlich hat
mich jemand gehért. Jetzt bitte ich euch im Namen der
Gitter: Ich bin erst erlist, wenn jemand das Geld aus dem
Versteck holt und es in einen Efferd-Tempel bringt und
aulierdem ein Gebet iiber dem Grab des erschlagenen
Priesters hiilt. So habt Miteid mit meiner verfluchren Seele
und erlist mich von meinen ewigen Qualen!”

Natiirlich haben die Helden jetzt noch die Maglichkeir,
weitere Fragen an den Geist zu siellen. Zum Beispicl sollten sic
nachfragen, wo denn der Schatz und der Priester vergraben
sind. Sollten die Helden nicht von selbst darauf kommen, so
erzihlt der Geist es thnen von sich aus, bevor sie iho verlassen.
Einige weitere Informationen finden Sie im kommenden
Abschoitl, Yerwerten Sie dicse Informationen fiir ein Ge-
sprich, das Sie als Geist mit den Helden fiihren (und verges-
sen Sie dabei nie, nur zu fiistern!), dessen genaver Verlaul von
vorneherein nicht festgelegt st

[4

Sollten dabei Fragen auftauchen, zu denen Sic in unserem
Text keine passenden Anvwerten finden, dann improvisicren |
Sie und lassen sich epwas Stimmiges einfallen, |

Der reuige Mirder hicli Gonar Gorn, und er verrit nur

ungern, dass er sein Geld nicht nur als Onskundiger in den {
umlicgenden Willdern verdiente, sondern auch hin und wieder
durch Schmuggeleien, Betrug und Wegelagerei. Verwandte

hatte er keine, und er wohnte in einem verlassenen Gueshaf
westlich von Honingen - und dort hat er auch das Geld
vergraben. Den Namen seines Opfers weill er nicht mehr, aber |
natiirlich kann er den Helden das Versteck des Schatzes und

auch dic Stelle beschreiben, wo er den Priester verscharrt hat.

Der WEG zum
VERSTECK DES SCHaTZES

“Wenn ihr Honingen zum Siidtor verlasst, dann kommt ihr
nach etwa zwei Wegstunden zu ciner Abzweigung, die nach
Westen zum Gutshof Madalich fithrt. Diesem Weg miisst
ihr folgen, doch wenn etwa cine Stunde spiter der Weg an
einem Felsbrocken, der so aussicht wic ein Troll, nach
Silden abknickr, miisst ihr dorr einen alten und fast zu-
gewucherten Wem nehmen, der nach Nordwesten fiihre.
Gegen Mittag erreicht ihr dann einen alten Gutshof, Dieser
Hof ist seit langer Zeit verlassen, und erist zum Teil auch
schon ganz verfallen. Ieh hatte mir im Haupthaus ein
kleines Lager cingerichtet, meinen Schatz habe ich aber im
Keller unter der Kiiche verborgen. Dort unten im Keller gibr
es einen Stein, in den ich ein Kreuz eingeritzt habe, Wenn
man den Stein aus der Wand ziehr, Ander man dahinter
cinen Hohlraum. Da drin liegen alle méine Schitze, vor
allem aber die Schiitze des Priesters. Die kann man daran
erkennen, dass sie in cinem Beutel aus Fischhaut aufeeho-
ben waren. Es waren zum groBen Teil Goldmiinzen, aber
auch eine perlenbesctzte Schale und cin aus Jade geschnit-
tener Delphin. Aber bitte, macht nicht den gleichen Fehler
wie ich und lasst euch vom Wert dieser Gegenstinde
verfiihren, Denn es liegt ein Fluch darauf; und der wird erst
gebrochen, wenn sich die Sachen in der Obhut eines
Efterd-Priesters befinden!”

DErR WEG zum GraB DES PRIESTERS

“Am Gehift vorbei fliefit ein klciner Bach. Diem miisst ihe
weiter folgen, bis ihr an die Quelle kommt, Die licgr auf
einer Lichtung am einem steilen Berghang. Kein Weg fiihn
dort hin, deswegen sollter ihr darauf achten, keine wilden
Tiere oder andere Bewohner der Wildnis aufzuscheuchen.
Denn es gibt dort nicht nur Walfe und Biren, sondern auch
Goblins, Waldschrate und noch Firchterlicheres! Wenn ihr
die Quelle erreicht habe, dann miisst ihr am Hang entlang
nach rechts gehen, bis thr die hoch aufragende Wurzel einer
umgestiirzten Buche findet, Dot zwischen den Wurzeln
habe ich den Priester verscharre, zugedeckt mit ein paar
Steinen.”

Wie schon gesagt, ist der genaue Verlauf des Gespriichs nicht
vorherzusagen, und wenn dic Helden nicht alle der oben
genannten Informationen bekommen, dann schadee das auch



mchis, Sie sollen aber aufjeden Fall wissen, dass sie den Schaez
des ermordeten Priesters finden und bergen und aulerdem an
seinem Grab ein Gebet sprechen sollen. Zudem miissen sie
natitrlich den Weg «u dem Schare und dem Grab kennen —
lassen Sie den Geist die Beschreibungen notfalls auch mehriach
wiederholen, denn auch er will sich sicher sein, dass die Helden
die Aufgaben richrig ldsen kiinnen.

Wenn wenigsiens einer der Helden schlielilich versprichr,
dass er diese Aufgabe iibernimmt und damit dem Geist seine
ewige Ruhe verschaffen wird, dann wird ihn dieser erleichtert
anblicken und sagen:

“lhr seid ein guter Mensch, ich schulde Euch viel = nur.
leider kann ich es Euch nicht mehr vergelten. Mehmt
anstelle meiner Dankbarkeit dic Schiitze aus meinem
Versteck, die niche in dem Beutel aus Fischhaut sind. Viel st
das nichr, aber wenigstens etwas.”

ABEONTEVERPUNKIE —commms

Am Ende jedes Abenteuers gibt es Abenteuerpunkie — sie sind
cin Mab dafiir, wie viel ¢in Held schon erlebt hat, und aubBer-
dem stellen sie auch eine Belohnung e besondere Taten dar,
Spiter kann jeder Spieler diese Punkee dazu benutzen, die
Werte seines Helden zu verbessern. Doch das ist eine Sache,

die im Moment noch nicht relevant ist.

® Jeder Held, der an diesem Abenteuer teilnimmt, bekommt
aufjeden Fall schon einmal 10 AP,

@ Jeder Held, der den Dachboden betrite, bekomme weitere 10
AP

@ Wer sich mit dem Geist unterhilt, bekomme 5 AP.

@ Und wer thm verspricht, seine Bitte zu erftillen (oder sich
diesem Versprechen anschlielit), kann sich noch einmal 5 AP
gutschrethen,

Beachten Sie bei der Verteilung aber, dass niemand benachrei-
ligt wird, nur weil er sich nicht gegen die anderen Mitspicler
durchserzen konnte: Wenn ein Held einfach das Gespriich mit
dem Geist an sich gerissen hat und die anderen dabei niche zu
Wort gekommen sind, hat er deswegen kein Anrecht auf cine
hohere Anzahle an Abenteuerpunkten.

Wheitere Einzelheiten zu Abenteverpunkien stehen im Regel-
buch aul 5. 119, Allerdings haben die Helden im Moment
noch nicht dic Zei, sich von ihren erworbenen Punkten neue
Talente zu kaufen oder bereits vorhandene zu erhihen. Dies
ist immer eine Angelegenheit, die einige Zeit davert und nicht
‘mal zwischendurch’ passiert.

[5

MNach diesen Worten verblasst das Leuchten, das die ganze
Zeit von der haibdurchsiéiiﬁgen Gestalt ausging, und der
Geist wird immer blasser, bis er schlichlich gar nicht mehr
u sehen ist,

Dramir ist das Abentever abgeschlossen — und Thre Helden
hatten eine erste Miglichkeir, thren Mut und ihre Heldenhaf-
tighent zu beweisen. Dennoch geht die Geschichre um
Eflerdors Fluch jetzt natiiclich erst richtig los,

Fiir dicse Wacht aber tritt erst cinmal RBuhe cin, und von dem
schaurigen Wimmern st ab sofort nichts mehr zu hiiren, Dhe
Helden sollten also in ihre Benten uriickkehren und sich erst
noch einmal ein wenig Ruhe giinnen, bevor sie sich morgen an
die ihernommene Aufgabe begeben — denn wir hoffen doch,
dass sie thr Versprechen einliisen und sich am niichsten Tag aul
den Weg machen.




Hand und schauen Sie nach, was die von den Helden ge-
ﬁ B E HTEU E R-Z : wiinschren Gegenstinde kosten. Falls ein gewiinschier Gegen-
stand nicht in der Liste enthalten ist, Sie aber glauben, dass
dieser Gegenstand

DER ScHATZ DES GOIIAR GORII ctiich cin s
dann schiitzen Sie den

s Bl R = Preis anhand vergleichbarer

R e T ' _ Sy Artikel ab.

Genau wie das erste Abenteuer beginnt auch dieses mit einem

kurzen Einleitungstext. Je nachdem, wie lange es her ist, dass

Sie das erste Abenteuer gespielt haben, kann es aber sinnvoll

sein, dass Sie selbst oder einer der Spieler noch einmal kora

Der Einkavr im DetaiL

Mattirlich kiinnen Sie den Einkauf auch ausspiclen, wenn Sie
und Thre Spieler besonders viel Spalh an der Sache haben,

zusammentasst, was bisher geschehen ist, : : : s i :
Diann miissen Sie halt wieder improvisieren: Uberlegen Sie

Als ihr am Morgen aufwacht, iiberlegt thr cuch zuerst, ob sich kurz, bei welchen Hiindlern die gewiinschien Gegenstiin-
das alles nicht nur ein merkwitrdiger Traum war: das de wohl zu bekommen sein miissien: bei cinem Handwerker
Wimmern, der Besuch auf dem Dachboden und vor allem {z. B. einem Schmied, Seiler oder Bogenbauer), bei cinem
der leuchtende Geist mit seiner Bitte an euch. Aber nach Krimer oder vielleicht einem Kriuterweib. Dann denken Sie
und nach komme ihr 2u der Uberzeugung, dass es wirklich sich aus, was fiir cin Mensch dieser Fliandler sein kiinnee:
geschehen ist. brummig oder freundlich, geschiftstiichtig, schlitzohrig ader
Nun denn, dann wisst ithr ja jetzt, was zu tun ist. Voller geheimnisvoll?

Entschlossenheit packt ihr cure Sachen zusammen und Diann mitssen die Helden selbst erst einmal herausfinden, wo
verlasst das Gasthaus nach einem ausgicbigen Frihstiick. es die gesuchten Gegenstiinde gibt — am besten fragen sie
Diraufen scheint die Sonne, es ist warm und angenehm jemanden, der sich hier auskennt, zum Beispiel den Wit
frithlingshaft: das richrige Wetter fiir einen Tagesaustlug ins Wenn sie den genannten Hindler gefunden haben, verserzen
Hinterland. Sie sich in die entsprechende Rolle und beginnen, mit den
Diie Stadt summt wieder vor Geschiiftigheir, genauso wie Helden ein Verkaufsgesprich zu fiihren. Ein puter Hindler
gestern und wohl auch an den vorangegangenen Tagen, versucht, seinen Kunden méglichst teure Ware zu verkaufen -
Keiner der voritbereilenden Passanten ahnt von eurer und aulicrdem natiirlich noch viel mehr, als sie cigentlich
niichtlichen Begegnung, und vermutich wiirde es euch vorhatten, Aufierdem gilt es nun zu feilschen: Scetzen Sie den
auch kaum jemand glauben. Aber euch stiirt das nicht. Preis aus der Preisliste um wenigstens ein Vientel nach oben
Valler Elin begebn the euch zum Stidior, um der Weg- und lassen sich dann je nach Geschick des Helden herunter-
beschreibung des Geistes zu folgen. Oder wollt ihr vorher handeln — aber keinesfalls unter zwei Dinttel des Griginal-
noch etwas cinkaufen? Dann miisst thr jetzt noch auf preises,

cinem der Mirkte oder in cinem Laden vorbeischauen. 5 ; : 3 ;
Eines noch, bevor wir es vergessen: Sollten die Helden mit

Wir emplehlen Thoen, einen eventuellen Einkaufnicht in allen dem Wirt des Gasthauses cine Belohnung dafiir ausgemache

Dretails auszuspiclen, denn das kann linger davern und fiir haben, dass sic das Wimmern zum Schweigen bringen, wird er
wenigstens einen Teil Threr Spieler langweilig werden, Neh- ihnen das Geld am Morgen mit wortreichem Dank aushindi-
men Sie einfach die Preisliste auf 5. 153 im Regelbuch zur gen,

Der WEG ins ABEOTEVER S

Wie hatte der Geist doch gleich den Weg heschricben? lichen Wesens besitzen. Ob die Geriichte wohl stimmen, dass
Honingen sollt ihe durchs Siidior verlassen, dann nach zwer Trolle versteinern, wenn sie von der Sonne beschicnen '
Stunden eine Abzweipung nach Westen nehmen, die zum werden? Und ja, wenn ihr euch den Wegrand hier anschaur,
Gutshof Madalich fithrt. So weit ist alles klar, und nach kiinne ihr erkennen, dass es hier vor langer Zeit mal eine
nicht ganz zehn Meilen habt ihr auch den Karrenweg Abzweigung gegeben har, die an dieser Stelle nach rechis
pefunden, der cuch von der belebten Stralie weg in dic fithre. Das muss der Weg sein, von dem der Geist gespro-
Wildnis fiihrt. Zum Gliick ist das Wetter weiterhin sonnig chen hat. Er ist zwar fast vollstindig fiberwuchert, aber mit
wnd warm, sodass auch denen unter cuch, die sich in etwas Spirsinn noch zu erkennen,

Stidren wohler fithlen, die fremde Umgebung schin und

ungefiihrlich erscheint. Der Weg schlingelt sich tiber wilde MNachdem Sie schon im ersten Abenteuer die Eigenschafis-
Wiesen und durch Kleinere Wilder. Rechts und links zichen Probe kennen gelernt haben, ist es nun an der Zeit, dass Sic
sich Hilgelketten, die vermutlich noch nicht einmal einen sich und Lhre Spicler mit ciner weiteren Probenvariante
MNamen haben. Eine knappe Stunde spiiter macht der Weg vertraut machen: der Talentprobe (siche Seite gegeniiber).
vor einem auffilligen Felsen einen scharfen Knick nach Dienn es st gar nicht so einfach, den Weg, der schon seit
links, Wenn ihr diesen Felsen niiher anschaur, kinnte er lahrzehnien nicht mehr benoezt wird und der an manchen
wirklich dic verwitterte Gestalt cines groficn menschenihn- Stellen schon vollstindig unter Gestriipp verborgen ist, 2u
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Die TaLentrrOBE

Lassen Sie sich von dem folgendem Texe micht evschrecken. Er ist
nsir dessvegen so lang, damit Ste das Prinzip leichier evlernen fin-
nen. Ste miissen than nicht vollstdndig durchiesen, sondern fiin-
nen immer an der Stelle fortfaliren, zu der Sie im vorhergehen-
den Text geschicke worden sind. Auf Seite 64 finden Sie noch ein
Verfauschema, das Hinen vielleiche auch weiterhilft,

Talentproben sind etwas aufwendiger (und damit auch span-
nender) als die Eigenschafisproben, die Sie im letzien Kapi-
te] bereits kennen gelernt haben, Sie setzen sich aus drei
Eigenschaftsproben zusammen. Bei dem Talent “Wildnis-
lehen” sind dies jeweils Proben aul die Eigenschaften Intuiti-
on (IN), Gewandtheit (GE) und Konstitution (KO). Lassen
Sie den Spieler des betreffenden Helden nun also die erste
Probe ablegen: Er muss mit dem 20-seitigen Wiirfel hich-
stens seinen Wert in Intuition wiirfeln. Gelingt ihm das, dann
kommt die Gewandtheits-Probe dran, und wenn auch die gut

geht, die Konstitutions-Probe. Sind alle drei Proben erfolg- |

reich, dann ist die Talentprobe gelungen und Sie kénnen ihm
den Text Gelungene Probe (5. 18) vorlesen, Aber wenn eine
oder mehrere Eigenschaftsproben misslingen, dann bedeuter
das noch nicht automatisch einen gesameen Misserlolg, Denn
die Helden haben noch die so genanneen “Talentpunkee’, mit
denen sie Misserfolpe ausgleichen kéinnen.

Immer, wenn eine Eigenschaftsprobe misslingt, kann der Held
Punkte aus seinem Talentpunkte-Vorrat nehmen, um damit
seine Eigenschaft voribergehend so zu erhéhen, dass die Probe
doch noch gelingt. Leider sind die benutzten Talentpunkee
damit fiir diese Probe verbrauchr, sodass er sie bei den ande-
ren beiden Eigenschafisproben nicht mehr benutzen kann,
Sollee also noch eine der anderen beiden Proben chenfalls
missgliicken {oder sogar beide), dann kann er nur noch die
Talentpunkte aus seinem Vorrat verwenden, die er bei der er-
sten Probe nicht verbraucht hat.

Probieren Sie es einfach aus. Der Spieler soll nun also eine
IMN-Probe fiir seinen Helden witrleln. [Ranard hat efne IN von
4, Dhie Probe gelingt also, wenn der Spieler hiichstens eine 14
swdivfelt. |

[st die Probe gelungen? Dann lese Sic bei €) weiter. Wenn er
aher zu hoch gewiirfelt har, ist Abschnita) dran,

a) Mun istes Zeit, den Vorrat an Talentpunkten anzubrechen.
Wenn er genug Talempunkte hat, um damit den IN-Wert so

weit zu steigern, dass die Probe doch noch gelingt, dann gehe

es bet b)) weiter. Hat er jedoch so schlecht gewtirfelr, dass der
sanze Vi
nur diese Eigenschafts-Probe in die Hose gegangen, sondern

gleich die ganze Talentprobe. In diesem Fall kénnen Sie sich

den ganzen Rest der Probe sparen, lesen Sie dann den Ab-
schnitt Misslungene Probe (5. 18). [Bei efnem Talentewvert von

10 reicht Ranaris Vorrae anf jeden Fall aws, wm die erite Probe
auszrgleichen. |

h) Merken Sie sich, wie viele Punkte Sie aus dem Talenvor- |

rat genommen haben, denn die sind fiir den Rest dieser Ta-

leneprobe verbraucht, Immerhin ist damit aber dic erste Pro- |

be gelungen, weiter geht es bei ). [Wieviele Punkie hat Ranard

verbranche? T schlimmaten Fall 6. Zichen Sie die verbrauchten |

sreat an Talentpunkeen nicht ausreiche, dann ist nicht |

" Punkte von dem Talentwert von 10 ab und behalten Sie das Er-

pebnis im Kopf|

) Dic erste der drei Proben st also gelungen, Dann kommt |
nun die zweite Probe, eine GE-Probe, Wieder wird mit dem |
20-seitigen Wiirlel gewiirfelt und das Ergebnis mit dem GE-
Wert verglichen. Tst die Probe gelungen (der gewiirfelte Wert
also nicht hisher als der GE-Wert), dann geht es bet £} weiter.
Andernfalls bei d). [Ranaris GE betriipe 13, Der Spieler darf
alsa fichstens etne 13 wiirfeln, wm die Probe zn bestehen.|

d) Sind noch Punkee 1o Vorrat aus Talentpunkten? Und rei-
chen die avch aus, um den GE-Wert so weit zu steigern, dass
die Probe doch noch gelungen ist? Wenn ja, springen Sie zu
e). Wenn nichr, dann ist hicrmit die gesamie Talentprobe ge-
schetert, dann ist es Zeit fiir den Abschnine Misslungene Pro-
be. (Ui sedeviele Punkre hat dev Wl Ranaris GE dberivaffen?
Und sind noch genug Talentpunbte fibvig, um die Probe ansu-
gletchen? Tt sefdinniten Fall hat Ranari 6 Panhte beaditigt, um
die erste Probe anszugleichen, so dass jetzt nock 4 bis 10 Talent-

| punkte vorhanden sind. Es ist also denkbar, dass die zweite Frobe

gar wicht melr auszugleichen ist.]

e) Zichen Sie die bendtigien Punkee von Threm Talentwert ab
{bzw. von den Talentpunkten, die bei der ersten Probe Gibrig
geblichen sind, wenn Sie da sechon welche verbraucht haben),
und machen Sie dann mit der dritten Probe weiter: bei £).

£) Zwei Proben sind gelungen, nun kommt es also auf die
dritte Probe an: die KO-Probe. Wicder muss der Held wiir-

- feln, Ist die Probe gelungen? Glickwunsch, denn mit drei ge-

lungenen Eigenschaftsproben ist auch die Talentprobe gelun-

. gen. Lesen Sie nun den Abschnint Gelungene Probe auf 5.

18, Oder doch nicht? Dann gehe os bei g) weiter, [Ranaris KO
Hept bei 12.]

- &) Nicht aufgeben! Immerhin hat der Spieler ja immer noch

die Chance, den KO-Wert mit Punkien aus dem Talentvorrat
soanzuheben, dass es doch noch reicht. Schauen Sie sich also
an, wic vicle Talentpunkte im Laufe der bisherigen beiden
Eigenschaftsproben noch sichit verbraucht wurden (vielleicht
musste der Spieler ja auch noch gar keine aufwenden). Rei-
chen diesc Punkte? Na priichtig, dann haben Sic die Probe
doch noch gerettet und damit die Talentprobe gestanden. In
dicsem Fall kénnen Sie mit dem Abschnitt Gelungene Probe
auf 5. 18 fortfahren.

Wenn nichr, dann miissen wir Sie an den Abschnice Miss-
lungene Probe auf der gleichen Seite verweisen,

MNach der Probe:
Wienn der Spieler bei einer der drei Proben Talentpunkte ver-

. braucht hat, dann sind sic nicht dauerhaft verbrauche. Soll er

also bei nichster Gelegenheit wieder eine Wildnisleben-Probe
ablegen, dann kann er wieder auf seinen vollstindigen Vorrat

| an Talentpunkien zuriickgreifen. Umgekehrt gelien die Stei-
| gerungen der Eigenschaften durch die Talentpunkee auch nur

fitr die jeweilige Eigenschafts-Probe, Mach jedem cinzelnen
Wiirfelwurf sinkt der Eigenschaftswert also wieder auf das

| MNormal-Level.

Wenn Sie noch irgendwelche Fragen zu den Talentproben
haben, dann kitnnen Sie im Basis-Regelbuch ab Seite 68 nach-

! lcsen.




erkennen. Es gehiint also eine gewisse Kenntnis dazu, sich

nicht zu verlaufen. Diese Kenntnis schlige sich in diesem Fall
indem Talent Wildnisdeben nicder.

Micht jeder Held hat jedes Talent auf seinem Heldenbogen
stelien, aber Wildnisleben ist ein sogenannies "Basistalent’, das
heilit, dass jeder Held wenigstens iiber grundlegende Fihig-
keiten in diesem Talent verfiig

Am hesten ist es, wenn Sie sich zum Lernen, wie eine Talent-
Probe funktionier, erst einmal einen Helden auswiihlen {am
besten den mit dem hitchsten Wert in diesem Talent, also im
Tdealfall Ranan mit dem sehr hohen Talenvwere 10, andernfalls
Angrax oder Trautmann, die beide einen Wert von 2 haben)
und ihn die Probe ablegen lassen. Wenn der Ablauf der Probe
erst einmal klar ist, dann diirfen alle anderen Helden ebenfalls
eine Wildnideben-Probe ablegen,

ZAUVBEREI

Auch wenn sich in dieser Situation gerade kein
Zauber anbietet, ist es hier doch recht einfach, dic
Erklirung fiir Zauber-Proben anzuhiingen, denn sie
sind an sich nichts anderes als Talent-Proben: Der
zaubernde Held muss drei Eigenschalts-Proben
ablegen und hat die ‘Zauberfertigkeits-Funkie’, mit
denen er misslungene Einzelproben retten kann,
Allerdings ist das Zaubern sehr anstrengend, d.h. es
kostet Astralencrgic. Wieviele Astralpunkte ein
Zauber kostet, ist bei den einzelnen Zaubern
aufgefiihrt. Sobald ein Zauber gelungen ist, muss der
Held sich die entsprechende Menge an ASP abziehen
(aber keine Angst, man kann sic spiiter zuriickbe-
kommen). Ist die Zauberprobe aber misslungen,
dann verpufft die Energie wirkungslos — immerhin
aber nicht die ganze Menge, sondern nur die (aufge-
rundete) Hiilfte der Kosten, die ein gelungener
Zauber verursacht hiitre.

Matiirlich kann jeder Held nur die Zauber wirken,
der er gelernt hat, sprich: die auf seinem Dokument
eingetragen sind. Und ein Zauber, der mehr Astral-
cnergie kostet, als der Held gerade zur Verfiigung
hat, gilt automatisch als misslungen.

Weitere Details zur Magie finden Sie im Regelbuch
ab 5. 125,

GELUNGENE PROBE

Nun ja, wer immer nur in iiberfiillten Stiidten lebt oder sich
in muffigen Bibliotheken herumtreibt, der mag ja keinen
Blick fiir die Feinheiten haben. Mit dir aber spricht die
Natur: Die Art des Bewuchses, die Lage der Steine, die
ausgewaschenen Furchen im Boden verraten dem kundigen
Auge, wo vor langer Zeit einmal ein Weg durch den Wald
gefiihre hat

Wenn wenigstens cin Held die Probe geschafft hat, dann
kiinnen Sie mit dem enisprechenden Abschnitt auf's. 20
tortfahren,

MissLunGENE PROBE

Dier Greist hat gesagr, dass der Hof schon zu seinen Lebzci-
ten verlassen war, Er hat euch aber niche erzihle, wie lange
das eigentlich her ist — und es muss sehr lange her sein.
Zwar war am Anfang, dirckr nach der Abizweigung, zu
erkennen, dass hier einmal ein Weg entlang gefithrt haben
muss, aber mittlerweile hat sich der Wald sein Land
zuriickgehole. Du hast offen gestanden keinerlei Ahnung,
wo hier einmal ein Weg pewesen sein soll.

Sollte es wirklich keinem der Helden gelungen sein, die Probe
zu bestehen, dann geht es mit dem folgenden Text weiter,
Ansonsten wird dic Gruppe sich wohl nach demjenigen
richten, der dic Probe geschafft hat, (Siche 8. 20.)

VERIRRT

Seit wenigstens einer Viertelstunde habt ihr keinen Hinweis
mehr gefunden, wo ihr hingehen sollt. Jetzt, cine Stunde
nachdem ihr den trollférmigen Felsen hinter cuch gelassen
habe, steht ihr am Rand eines undurchdringlichen Nadelge-
hilzes und dberlegt, was ithr tun waollt,

Folgende Miglichkeiten sind denkbar: (Wenn Thre Spicler cine
weitere Idee haben, die Thnen sinnvoll erscheint, dann haben
Sie dic Aufgabe, sich zu iiberlegen, was dabei herauskomme,
Am Ende sollten die Helden aber aufjeden Fall den Hof
finden, auch wenn sic eventuell sehe viel Zeie verlieren.)

® Dic Helden durchqueren das Gehiilz, was eine langwierige
und anstrengende Sache ist. Jeder Held muss dabei cine
Gewandheitsprobe ablegen, bei der Misslingen er | LeP durch
Kratz- und Schiirfwunden verlicrr. SchlieBlich siehen die
Helden zwei Stunden spiiter auf der anderen Seite des Wild-
chens, finden hier aber ebenfalls keinen Anhaltspunkt darauf,
wiar sie weitersuchen sollen. Dann ist es Zeir fir die Fallensiel-
lerin (5. 5. 19),

@ Dic Helden umgehen das Gehilz in der Hoffnung, auf der
anderen Seite cinen Weg zu finden, Das davert nur eine
Stunde und kostet auch keine Lebenspunkte, ist aber anson-
sten nicht sinnvoller als das Durchqueren des Wildehens.
Auch in diesem Fall begegnen sie schlieblich der Fallenstellerin
{s. 5. 19},

® Dic Helden kehren um und gehen zu dem Ort, an dem sic
zum Jerzten Mal Flinweise aul cinen Weg gelenden haben.
Das kostet sie eine halbe Stunde, und anschliebend dirfen
Ihre Helden ihre Probe noch einmal versuchen. Gelingt sie
dicsmal, kinnen Sie direkt mit dem Abschnin Gelungene
Probe (siche links) fortfahren — abgeschen davon, dass die
Helden eine halbe Stunde spiter dran sind. Misslingt aber
auch diese Probe, so verschwenden die Helden eine weitere
halbe Stunde mit der vergeblichen Suche, bis sie die Fallenstel-
lerin davon erlisc (50 5, 190,

® Die Helden geben auf und kehren um. In diesem Fall
begegnen sic der Fallenstellerin, kurz bevor sie den troll-
ihnlichen Felsen erreichen — also fast eine Stunde spiter. In
diesem Fall verlieren sie insgesamt zwei Stunden: eine Rir den
Riickweg und eine weitere, wenn sie sich nun noch cinmal auf
den Weg machen.

[8
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Merken Sie sich aufjeden Fall, wie viel Zeir Thre Helden verloren inzwischen zu der Uberzeugung gekommen ist, dass die Helden

haben. Denn nurim ldealfall kommen sic gegen Mittag an dem nicht geliihirlich, sondern eher hilfsbediirtftig sind, hat sie sich
gesuchten Gehdiftan, in jedem anderen Fall haben sie keine nun aus ihrer Deckung herauspewagt und wartet nun erst
Chance mehr, noch vor Sonnenuntergang nach Honingen einmal ab, wie die Helden auf sic reagieren,
zuriickzukehren, Das bedeutet vine Ubernachtung irgendwao in Sie ist nicht sonderlich geiibt darin, sich mit Menschen zu
der Wildnis oder gar in der Hithle des Liéwen — pardon, der unterhalten. Dementsprechend st sie sehr brummig und
Riuber — selbst. einsilbag. Nichtsdestotrotz wird sic den Helden bereinwillig

helfen, wenn sie darum gebeten wird. Ubrigens hat sie grofie

Vorurteile gegen Elfen und Zwerge, sodass sie solche Helden

die ganze Zeit diber nicht aus den Augen lisst und ihre
AuBerungen am liebsten diberhir.

Sollten dic Helden irgendwelche feindseligen Aktionen

@ beginnen, dann fliichiet Milvher zuriick ins Unterholz. Und

: %' \ vermeiden, da die Helden sonst fast gar keine Maglichkeit
' $ mehr haben, den Hof zu finden und ihr Versprechen
einzulisen,

als erfahrene Waldbewohnerin im ‘eigenen Revier” wird es
ihr bestimmt gelingen, eventuelle Verfolger abauhingen.
Versuchen Sie aber miaglichst, cine solche Situation zu

“Dien alten Hof sucht ihe? ‘riirlich kenn ich den. Steht
aber schon ewig leer. Nur noch Ruinen. Und 's spukt da
drin. Wiird ich nicht hingehen, wenn ich ihr wiir. Aber
wenn thr unbedingt wollt. Wenn ihr hier cin Stiickchen
runter geht, dann komme thr an ‘nen Bach, Dem miisst
ihr aufwirts folgen, der flielit direkr am Hof vorbei.”

Milvher hat anderes zu tun, als die Helden direkt zu dem
Hof zu fiihren. Erst aul das Angebot hin, dass sie daftir
wenigstens 4 Silbertaler bekommi, ldsst sie sich dberreden,
Sie fiihrt dic Helden dann fiber Schleichwege, die nur sie

kennt, was eine halbe Stunde Zeitverlust gurmacht, Allerdings
lisst sic sich keinesfalls dazu diberreden, die Helden auch noch
bis zu dem Hof selbst zu begleiten, weil sie ja glaubt, dass es
dort spukr.

Tipr: HELFENDE Passanten

Die Fallenstellerin ist, wie gesagt, ein Notnagel, falls
die Helden alleine nicht zurecht kommen. Damit ist
sie aber auch ein Beispiel fiir einen Trick, den man
als Meister immer wieder benutzen kann: Wenn die
Helden in einer Sackgasse stehen und Sie das Gefithl
haben, dass sie da ohne Hilfe nicht herauskommen.
dann schicken Sie thnen diese Hilfe. Das kann eine
Fallenstellerin oder ein Kihler im Wald sein, ein
vorheikommender Hiindler auf der Landstralic oder

Dir FaLLENSTELLERID

Dhese Person tritt nur in Erscheinung, wenn die Helden niche
von selbst zu dem verlassenen Gehéft finden. Sie ist sozusagen
der Motnagel, falls der einfache Weg nicln klappt. Wenn Thre
Helden aber so gut sind, dass sic die Fallenstellerin nicht
brauchen, dann werden sie thr auch nicht begegnen,

Pléarzlich nehmu ihr am Rande eines Gebiisches, nur wenige ein ortskundiger Wirt in einer Stadt: Je nach Situati-
Schritt von euch entfesnt, eine Gestalt wahr. Wie aus dem on kiinnen Sie solche Helfer aus dem Hut zaubern,
Boden gewachsen steht sie da und blickt euch mit gerunzel- selbst wenn im Abenteuer nicht davon die Rede ist.
i ?’tim an. Dic Frau trigt dunkelgriine und braune Dementsprechend kann Milvher natiirlich auch an
Kleider, sodass sie sich sicherlich in dieser Umgebung schr einer anderen Stelle in diesen Abenteuern auftau-
out verbergen kann. Ob sie euch schon linger beobachter chen, wenn Sie es fiir néstig halten.

har? Jedenfalls wirke sie niche feindlich, und der grolie Aber: Nehmen Sie Thren Spielern nie die Arbeit ab.
Dolch baumelt auch friedlich in seiner Giirtelscheide — i sndinnisrnok dis Helidenidie dis Abshisier
neben den Fellen einiger kleiner Tiere. erleben und die entscheidenden Dinge selbst tun

sollen. Verwenden Sie solche Personen also sehr

Diie etwa vierzigjihrige Milvher hat die Helden in der Tat
sparsam und wirklich nur dann, wenn die Helden

schon seit einiger Zeit beobacheet und frage sich, was denn

“dicse stiduschen Trampeltiere™ 1 ihrerm Wald tun. Dha sie alleine gar nicht mehr voran kommen.
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Dier Weg am Bach entlang ist nicht gerade einlach, denn dort
wibt es keinen sichtbaren Pfad. Auf diese Weise verlieren die
Helden cine weitere Stunde, bis sie endlich am Rand cines
Tales stehen, in dessen Mite sie einige alte und teilweise
verfallene Gebiude sehen. Der grafiere “Teil des Tals 15t wohl
vor ciniger Zeit gerndet worden, denn es sind nech Reste von
Ackerrainen zu schen, aber mittlerweile hat sich Gestriipp und
mancher kleine Baum die Gegend zuriick erobert, Dies muss
nun endlich der beschricbene Hof scin.

Fahren Sie nun fort mit dem Abschnitt Der Hof,

Wenicstens ein HELp HaT DIE
WiLpnisLEBEN-PROBE GESCHAFFT

Der Weg fithrr durch eine Gegend, in der offensichelich nur
selten Menschen unterwegs sind. Frither einmal mogen hier
wirklich auch Karren regelmiliig entlang gefahren sein, wie
man an einigen Stellen erkennen kann —aber das ist lange
her.

Der HoOF

Rechnen Sie jetzt noch cinmal nach, wann die Helden hicr
eintreffen, Im giinstigsten Fall ist es etwa Mittag, aber je nach
Verzogerung kann es auch schon spiter Nachmittag geworden
sein. Die Sonne geht evwa um acht Uhr abends unter.

Dias Gehift besteht aus insgesamt drei Gebiduden, die U-
formig angeordnet sind: in der Mitee das Wohnhaus, rechts
der Stall und links cine Scheune. Der Bereich ewischen den
Gebiuden war frither nach vorne durch eine stabile Stein-
mauer abgesichert, sodass der gesamte Gutshof einige
Sicherheit gegen wilde Tiere oder auch Angriffe von
Riuberbanden bor. Von dieser Mauer sind jetzr aber nur
noch Reste zu sehen, wihrend die eigentlichen Gebiude
teilweise noch recht gut erhalten sind. Zwar sind die Dicher
zum Teil cingestiirzt und die Tiiren hiingen nur noch lose
in thren Angeln, aber besonders die Mavemn des Haupthau-
ses sehen einigermalien unversehrt aus. Allerdings haben
sich iiberall Brennnesseln und Striiucher angesicdeln

Mun ist s wieder Zeit fiir eine Talentprobe Threr Helden:
Anhand ihrer Sirnensclirfe sollen sic beweisen, ob sie ein paar
Auffilligkeiten des Hofes schon aus der Ferne erkennen
kiinnen.

Orientieren Sie sich fiir den Ablauf einer solchen Probe an der
Erklirung auf 5. 17 und dem Verlaufsschema auf'S. 64,
Dhiesmal diirfen alle Helden gleichzeitig cine Probe auf das
Talent Stnnensehdrfe ablegen — wobei es Thnen liberlassen ist,
ob Sie diese Proben bei jedem Helden fiberwachen wollen, um
sicher zu gehen, dass alle es richtig machen, oder ob Sie den
Spiclern vertrauen und einfach nur die Ergebnisse der Proben
erfragen. Im Gegensatz zu der ersten Probe ist jetzt aber nicht
nur cinfach interessant, ob die Probe bestanden ist oder nichr,
sondern auch, wic viele Talenipunkte ein Held in seiner Probe
iibrig behalien hat, Denn je weniger von scinen Punkten ein
Spicler verbrauche, desto besser ist die Probe ausgefallen — und
desto mehr Besonderheiten entdecke er mithilfe seiner Sinnen-
schirfe.

Ein paar Mal seid ihr euch micht sicher, ob ihr noch auf der
richtige Spur seid, doch dank den Fahigkeiten eures
Fiihrers findet thr immer wieder Hinweise auf den fritheren
Verlauf des Weges,

Zwei Stunden lang arbeitet ihr cuch durch die Wildnis —
zwei Stunden, in denen ithr memandem begegnet seid aulier
einem erschrockenen Rudel Rehe und einigen Hasen, die
aberalle Reifiaus genommen haben, bevor ihe ihnen zu
nahe gekommen seid, Rechts und links steigen inzwischen
waldhedeckte Hinge in die Hohe, wihrend parallel zu
curem Weg ein kleiner Bach frihlich vor sich hin platschert.
Diann, esist nun ctwa Mitag, umrundet ihr einige vorsprin-
gende Felsen und seht var euch cin kleines Tal, in dessen
Mitte einige halb verfallene Gebiiude zu sehen sind. Der
grisfiere Teil des Tals st wohl vor einiger Zeit gerodet
waorden, denn s sind noch Reste von Ackerrainen zu sehen,
aber mittlerweile haben sich Gestriipp und einige kleine
Biume die Gegend zuriick erobert,

Dies muss nun endlich der beschriebene FHof sein.

ProBEnmQuaLitat

Bei manchen Proben gibt es nur den Unterschied
zwischen geschafft und nicht geschafft. In anderen
Situationen kann es aber vorkommen, dass auch
noch zwischen ‘gerade so', ‘gut’ und *sehr gut
geschafft’ unterschieden wird, Wie Sie bei der
Erklirung der Talentprobe geschen haben, steht dem
Helden eine bestimmee Anzahl von Talentpunkten
zur Verfiigung, mit denen er misslungene
Eigenschafis-Proben ausgleichen kann, Wenn er
nach der dritten Eigenschafts-Proben immer noch
Talentpunkte iibrig hat, dann entscheidet die Anzahl
dieser Punkte iiber die Probenqualitiit: je mehr,
desto besser. Und natiirlich kann niemand mehr
Punkte iibrig behalten, als er zu Beginn hatte.

Die entsprechenden Hinweise zu diesem Thema
stehen im Regelbuch auf 8. 70.

Lesen Sic Lhren Spielern nun den Text vor, der zu threr
joweilipen Crualitiit gehdrt, Am spannendsten ist es natiielich,
wenn Sic zuerst den Test fir diejenigen Spicler vorlesen, die
ihre Probe nicht geschallt haben, und dann mit immer
besseren Ergebnissen weirermachen.

FrROBE nicHT BESTANDEI:

D stehen cin paar alte, verlassene Hiuser, Das Einfachste
wiire es also, jetzt schnurstracks hinzugehen und den
bliden Schatz des Geistes einzusacken.




0 oper_| UBRIG BEHALTEMER_
Taventrunxt:

Wiihrend du so iiber das Gelinde schaust, fallen dir ein
paar Merkwiirdigkeiten auf: Wihrend vicle Teile der
Gebiude schon sehr baufillig sind, wirken einige erstaun-
lich gut erhalten. So sicht das Dach des Hauprgebaudes auf
der rechten Scite so aus, als sei es sopar noch diche, und die
Fenster dort sind mit Fensterliden verschlossen, die an
anderen Stellen sehon lingst aus ihren Halterungen
gefallen sind.

2 Bis 4 UBRIG BEHALTEIE
TaLEntrunkie:

Nicht nur das Dach des Hauptzebiiudes sieht so aus, als
wiire es gut erhalten, auch der hintere Bereich des Stalles
scheint noch bestens in Schuss zu sein, und du kinntest
wetten, dass hier sogar Teile des Dachs mit neuen Brettern
ausgebessert wurden, Sollte dort doch noch jemand woh-
nent Hier, mitten in der Wildnis?

5 ODER_MEHR TALENTPUTNIKTE UBRIG:

Wenn man ganz genau hinschaut, sicht man, dass dort, wo
sich die Tiir zum Hauptgebiude und die zum Stall befin-
det, das Gestriipp einen kleinen Weg freilisst. Ja, ganz
bestimmt, irgendjemand benutzt diese Plade regelmiiliig,

Wenn wenigstens cin Held zwei oder mehr Talentpunkte
iibrig hatte, kénnen Sie nun folgenden Text vorlesen:

Euch kommen Zweilel, ob jemand, der sich einen derart
verborgenen und einsamen Wohnort aussuchr, wirklich
rechtschafiene Motive hat. Genau genommen wiirde sich
dieser Platz sogar hervorragend als Unterschlupf file

Banditen oder Wilderer oder anderes Gelichter eignen.
Vielleicht solltet ihr doch etwas vorsichtiger an die Sache
herangehen und euch niche einfach offen dem Gebéude
nihern!

Tetzt bleibt es der Entscheidung lhrer Spieler fiberlassen, was
sic tun wollen. Folgende Miglichkeiten haben sie:

@ Sie verstecken sich und warten bis zum Abend, um sich im
Schutz der Macht an das Haus anzuschleichen.

® Sie suchen sich einen Weg von Gebiisch #u Gebilsch, um
unhemerks an das Haus heranzukommen.

® Sie schicken cinen cinzelnen Spiiher vor, der erst cinmal die
Lage sichret.

® Sie beschliefien, dass schon nichts passicren wird, und
bewegen sich offen und ohne zu schleichen auf die Anlage 2u.

Und wicder einmal gile: Sollten Thren Helden noch ganz
andere Ideen kommen, dann miissen Sie improvisicren,

MocLicHkeiT 1: Die HELDER
VERSTECKEN SIiCH vlID WARTEN AB.

Thr sucht euch einen Platz, von dem aus ihe das Gehift im
Auge behalten konnt, der aber euch umgekehrt cine gute
Dieckung bictet, Dort macht ihr es cuch erst mal gemiitlich
und wartet.

Diie Zeit vergeht sehr langsam, wenn man nur wartet, und
es ist schon eine wirkliche Geduldstrage, ob ithr nur auf
einen Verdacht hin hier herumsitzen wollt, Nach einer
Stunde werdet ihr ungeduldig, denn schlielilich habt thr ja
noch einiges vor, ihr sollt ja auch noch das Grab des
erschlagenen Priesters suchen und dort beten. Und in der
Dunkelheir nach dem Grab zu suchen, ist bestimmt keine
gute Tdee ...

Fragen Sie dic Spicler nun, ob sie wirklich weiter warten

wollen.
Falls nein, dann lassen Sie sich beschreiben, was sie denn




stattdessen tun, und geben zu dem entsprechenden Abschnit
{Und vergessen Sic in [hrer Berechnung die vergeudete Stunde
nicht!) Wollen sie aber weiter warten, so kiinmen sie etwa cins
Stunde vor Einbruch der Déimmerung endlich cine Beobach-
tung machen:

Platzlich seht ihr cine Bewepung am Gehft. Eine Gestalt
kommt aus dem Haupthaus, in der Fland einen Holzeimer.
Aus dieser Entfernung sicht sie aul den ersten Blick wie ein
Mensch aus, aber schon im zweiten Moment seid the euch
sicher, dass es sich um etwas anderes handeln mull, Si¢ rigt
zwar Kleidung und geht aufrecht auf zwei Beinen, aber das
Gesicht ist schr grob geschnitten, und aus ihrem Unterkie-
fer ragen zwei lange Hauer wie bei einem Wildschwein.
Uberall, wo keine Kleidung ihre Haut verdeckt, scht ihr
einen struppigen schwarzen Pelz, Obwohl kaum einer von
cuch eine solche Gestalt schon cinmal gesehen hat, wisst ihr
doch aus Erzihlungen, was das ist: ein Ork. Dieses sehr
kriegerische und blutriinstige Volk lebt in einem Land
irgendwo im Norden von hier, aber angeblich gibt es auch
cinzelne Banden, die sich hierzulande in der Wildnis
verbergen, um Wanderer und einsame Bauernhofe zu
iiberfallen,

Vor einigen Jahiren hat es sogar cinmal einen Kriep gegeben,
als ein Orkhiuptling viele Anhiinger um sich scharte und
mit dieser Armee fast bis zur Hauptstadt Gareth vordrang.
Gefiihrlich sollen sie sein, robust und kriiftig — und dazu
noch verschlagen und hinterhiltg,

Der Ork humpelt hindiber zu dem Bach, fiille dort den
Eimer mit Wasser und kehrt 2o dem Haus zuriick, in dem
er wieder verschwinder. Wenig spiiter scht ihr, dass ans dem
Schornstein des Hauses eine diinne Rauchfahne aufsteigt.

ORKS

Um es nur einmal klarzustellen: Die hier aufgefiihr-
ten Aussagen fassen zusammen, was unter Men-
schen gemeinhin iiber Orks erzihlt wird, In Wirk-
lichkeit sind die Orks nicht unbedingt verschlagen
und gemein, sondern haben ihre ganz eigenen
Ehrbegriffe, die ihnen sehr wichtig sind. Allerdings
bestehen die Banden, die sich aullechalb des Ork-
landes herumtreiben, meistens aus Ausgestolienen,
und daher ist ithnen in der Tat wenig zu trauen.
Wenn Sie Genaueres iiber die Orks wissen wollen,
dann lesen Sic im Regelbuch anf S, 138 u. 146 nach,

In der Tat ist der Gueshof der Unterschlupf einer Bande von
ks, die allerdings von cinem Menschen angeftihre wird.
Zurzeit befindet sich die Bande jedoch auf einem Streifaug.
Dier Einzige, der zuriickgeblicben ist, 15t der alte Ork Krazach,
der beim letzten Raubzug einen Armbrustbolzen ins Bein
bekam und deswegen diesmal im Lager zuriickbleiben musste,
Allerdings haben dic Helden nur wenige Miglichkeiten, dies
herauszufinden. Denn weder Krazach noch isgendjemand
sonst zeigt sich noch ein weiteres Mal aulierhalb der Gebiude,

Wienn die Helden nun irgendetwas unternehmen wollen, dann
kisnnen sic dies natiirlich tun. Es stieht ithnen aber auch
weiterhin offen, zu warten, bis s dunkel ist. Fiir diesen Fall
gilt der folgende Text:

Schlieblich wird es dunkel, und es ist nichts weiter gesche-
hen. Der Ork, den ihr geschen habr, hat das Haus nicht
wieder verlassen, aber es ist auch niemand anderes aufge-
taucht. Trotzdem konnt ihr euch nicht sicher sein, ob er
alleine 1st. Wollt ihr lieber noch bis tefin die Macht warten,
in der Hoffnu ng,'das's'.di:r oder die Bewohner dann schla-
fen? Oder reicht es euch, dass es jetzt in der Dimmerung
einfacher ist, ungeschen bis zu dem Gebiude zu kommen?

Wenn sich dic Helden zum Losziehen cntschlossen haben,
kiinnen Sie nun mit der néichsten Miglichkeit weintermachen.
Merken Sie sich aber, zu welcher Tageszeit die Geflihrten
unterwegs sind.

MocLicHkeit 2: Die HELDEN SCHLEI-
CHEN SiCH GEmEinsam zv pEm Havus

Thr huscht iiber dic ehemaligen Acker, die jerzt fast brust-
hoch von Gestriipp und Wiesenpflanzen zugewachsen sind,
wobei ihr daraufachtet, moglichst immer in Deckung zu
bleiben. Aber da hier viele trockene Aste auf dem Boden
herumlicgen, ist es gar nicht 5o einfach, leise zu bleiben.

Somit ist die Zeit fiie die nichste Talent-Probe gekommen.
[hesmal geht es ums Salleichen. Folgen Sie der bekannten
Prozedur (s. 5. 17). Da der Ock Krazach niche damit rechner,
dass irgendjemand ihn diberfallen will, ist es recht unwahe-
scheinlich, dass er auf die Helden aufmerksam wird. INur
wenn mehrere von thnen ihre Proben niche schaffen, wird er
misstrauisch.

Jeder Held muss cine Probie ablegen, und ¢s kommt darauf an,
wic vicle Proben insgesamt misslungen sind. Wenn die Helden
bis zur Didmmerung oder sogar Macht gewartet haben, bevor
sie losgehen, kitnnen Sie die Probe um 3 Punkee (bei Dimme-
rung) oder 5 Punkte (in der Nacht) erleichtern. Das triige der
Tatsache Rechnung, dass der Alee sich bereits hingelegt hat
und noch weniger aufmerksam ist als sonst,

ErLeicaterte TaLentrroBEN

Genauso wie bei Eigenschafis-Proben kinnen Sie
bei besonders giinstizen Bedingungen auch Talent-
Proben erleichtern (z.B. eine Schieichen-Probe —3).
Bei einer erleichterten Talentprobe wird der Zahlen-
wert der Modifikation zum Talentwert hinzugeziihlt:
Wenn also ein Held beispiclsweise den Talentwert 4
in Schleichen hat und eine um 3 Punkte erleichterte
Probe ablegen soll, dann kann er so verfahren, als
hitte er einen Talentwert von 7.

Natiitlich gibt es auch erschwerte Proben, aber da es
hier Sonderfille gibt, finden Sie die Regelungen dazu
auf 5. 29.
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Allen Helden gelingen ihre Proben:

Erstaunlich leise tiberquert ihr das Feld und erreiche den
Hand des alten Stallgebiudes, ohne dass etwas Auffilliges
passiert 1st. Wispernd beratschlagt thr nun, was thr zuerst
anschaven wollt: den Stall, die Scheune oder das Haupige-
bande?

“zhren Sie nun mit dem entsprechenden Abschnit fort, in
Zom das Gebdiude beschricben wird, das dic Helden aufsu-
hen.

Einem Helden misslingt die Probe, allen anderen gelingt sie:

Es hitte so schon sein kiinnen. Alles verlief gut, bis ciner
won cuch offensichtlich einen trockenen Ast tiberschen hat,
der mit einem auffillig lauten Knacken unter seinem Ful)
zerbrach. Thr ducke euch in Deckung und warter, was
zeschicht. Minuten vergehen, aber bei dem Haus rithrt sich
aichts, Vielleicht war es ja doch nicht so laut?

Mehrere Proben misslingen:

Nun ja, Schleichen seheint nichr eure Stéirke zu sein. Aber
=s licgen auch einfach zu viele trockene Aste unter dem
fohen Gras, und so mache ihr fast so viel Lirm wie eine
Biffelherde, withrend thr cuch dem Haus niihert. So ist es
dann auch nicht sehr verwunderlich, als plétzlich eine
Gestalt zur Thir hinaus orim.

Hzben die Helden den Ork schon geschen? Dann fahren Sic
Srckr torr, andernfalls pehen Sie zu dem Abschnite Ein Ork.

Serdammi: Der Orck hat euch offensichtlich bemerkt. Und
bevor thr irgendwie reagieren kinnt, drehe er sich um und
Sumpelt wieder in das Haus hinein, wo ithr ithn nicht mehe
sehen kilnnr. Was tun? Da ihr offensichelich entdeckr seid,
sannt ihr entweder dem Ork folgen oder cuch erst cinmal
die anderen Gebdude anschauen,

TOGLicHKEIT 3: Einm EinZELOER SPAHER_

GEHT VOR UNID SCHAVT SIiCH v

D huschst iiber die ehemaligen Acker, die jetzt fast
drusthoch von Gestriipp und Wiesenpllanzen zugewachsen
sind, wobei du darauf achtest, méglichst immer in Deckung
zu bleiben. Aber da hier viele trockene Aste auf dem Boden
Berumliegen, ist es gar nicht so einfach, leise zu bleiben, Als
du dich kurz umschaust, sichst du am Waldrand deine
Gefihren, die aus der Entfernung beobachten, was du tust
Maja, dabei machen sie wenigstens keinen Krach, und
wenn du in Gefahr gerditst, kiinnen sie dir trotzedem ciniger-
malien schnell zur Hilfe eilen.

Ohne grisbere Schwierigheiten kommst du zu dem Gehift.
Was willse du jerzt tun?

Tenn wirklich nur ein einzelner Spiiher vorgeht, dann
~rauchen Sic ihn auch keine Probe ablegen zu lassen. Eine
“inzelperson miisste ¢s schon daraut anlegen, sehr lau zu
s, damn der Ork auf ihn aufmerksam wird. Allerdings

ollten Sie vermeiden, dass der Spither jetzt erst cinmal in aller

“uhe das Gelinde in allen Einzelheiten erforscht, denn dann

kiinnte es passieren, dass die anderen Spicler sich irgendwann
langweilen, Sellte er alse auf die Tdee kommen, ein Gebiude
betreten 2u wollen, dann erinnern Sic ihn daran, dass seine
Gefihrien ihn dann nicht mehr sehen kiinnen, um ihm im
Matfall zu Hilfe zu kommen.

MOGLicHKEIT 4: Die HELDEN GEHEN
OFFEIl AVF DEN HoFr zv

Thr bahnt euch einen Weg durch dic Pflanzen, die fast
brusthoch die ehemaligen Acker iiberwuchern, Als ihr dic
Hilfte der Strecke vom Waldrand bis zu dem Geholt
zuriickgelegt habt, komme plétzlich eine Gestalt aus dem
Haupthaus.

Wicder dic Frage: Haben die Helden den Ork schon geschen?
Wenn ja, fahren Sic dircke fort, andernfalls springen Sic zu
dem Abschnite Ein Ork,

Es ist der Ork von vorhin, Und bevor ihr irgendwie reagie-
ren kinnt, drehe er sich um und humpelt wieder in das
Haus hinein, wo thr thn nicht mehr sehen kéinne Was min?
Da ihr offensichthch entdeckt seid, kiinne ihr entweder dem
Ork folgen oder euch erst einmal die anderen Gebdiude
anschauen.

Ein OrRE

Dier folgende “Text gile fiir den Fall, dass dere Ork die Helden bei
threr Annitherung an der Hof bemerke, sic ihn aber vorher
noch nichr pesehen haben.

Oftensichtlich ist das Gebiude doch nicht so unbewahnt,
wie thr gehofft harter. Aber ein Mensch ist es nicht, was ihr
da seht: Die Gestalt ist etwas kleiner als ein Mensch, aber
recht kriftig gebaut, Aus dem keiftigen Unterkiefer des
groben Gesichts ragen zwei lange Hauer hervor wie bei
einem Wildschwein, Und iiberall, wo keine Kleidung die
Haut verdeckt, schr ihr einen struppigen schwarzen Pelz.
Obwohl kaum einer von cuch eine solche Gestalr schon
einmal gesehen hat, wisst ihr doch aus Erzihlungen, was
das ist: ein Ork. Dieses sehr kriegerische und blutriinstige
Volk lebe in cinem Land irgendwo im Norden von hier, aber
angeblich gibt es auch einzelne Banden, die sich hierzulan-
de in der Wildnis verbergen, um Wanderer und einsame
Bauernhife zu tiberfallen.

Vor einigen Jahren hat ¢s sogar einmal einen Krieg gegeben,
als ein Orkhiuptling viele Anhfinger um sich scharte und
mit dieser Armee fast bis zur Hauptstadt Gareth vordrang,
Gefihrlich sollen sie sein, robust und keiiftig — und dazu
noch verschlagen und hinterhiileig.

Faum, dass diese Gestalt cuch sicht, macht sic auf dem
Absatz kehrt und verschwinder wieder im Inneren des
Gebiudes.

Wenn Erazach irgendwie auf die Helden sufmerksam wird,
zicht er sich aufjeden Fall in das Treppenhaus des Gebiudes
zuriick und lauert dort mit gezogener Waffe.
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Das GEHOFT s

DER INNENHOF

Wenn die Helden sich den Bereich anschauen, der von den
Gebiivden umschlossen wird, Eillt ihnen auf, dass es hier
mehrere Plade swizchen dem Gestriipp gibt, Offensichtlich
geht jemand regelmilig wwischen Stall und Hauptgebaude
hin und her. Ein weiterer Weg fithrt aus dem umschlossenen
Bereich heraus und zum Bach.,

Wenn ein Spicler nun sagt, er wolle sich den Boden cinmal
anschauen, dann darf er eine Fikrtenschen-Probe ablegen,
{Bei Dunkelheir ist eine solche Probe natiirlich nicht miglich.)
Ein Gelingen bringt folgende Informationen:

Hier leben Leute, und zwar mehrere, wie an den untee
schiedlichen Abdriicken zu sehen ist. Auch Pferde gibr es,
die im Stall untergebrachrt sind. Und die jiingsten Spurcen
sind bestimmt nicht dleer als zwei Tage ..

DiE SCHEUNE

Dies ist offensichtlich das Gebiude, das am verfallensten ist.
Das Dach ist vollstindig eingestiirzt, und das grofe Tor
hingt nur noch schrig in den Angeln. Im Innern wuchern
Brennnesseln, und es ist kaum anzunehmen, dass es hier
etwas zu finden gibt.
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In der Tat gibt es hier gar nichts zu finden —was dic Helden
aber nicht davon abhalten muss, sich zwischen Brennnesseln
und Brombeer-Ranken genaver umzuschauen.

DEr StaLL

Die vordere Hiilfte des Stalles 1st marode und alt, das Dach
liichrig. Der hintere Bereich hingegen sicht erstaunlich gut
aus — offensichtlich hat hier sogar jemand vor nicht allzu
langer Zeit das Dach ausgebessert. Eine hohe Tiir fiihrt in
das Innere,

e Oirks, die hier hauwsen, haben den hinteren Bereich so weit
in Ordnung gebracht, dass sie hier thre Ponys unterbringen
kdnnen. Im Moment sind sie aber mit den Tieren unterwegs,
sodass der Stall zureeit leer st

Im vorderen Bereich sollten die Helden jedoch vorsichtig sein,
denn erstens ist das Dach einsturegefihrdet, zweitens lauert
hier ein Rudel sehr aggressiver Ratten, die das Gebiet als ihr
Territorium betrachten und Eindringlinge sofort angreifen.

DurcH pie TR

Als ihr die Stalltiir vorsichtig Gffnet, stelle ihr fest, dass sie
gur gedlt isi: Sie Lisst sich ohne jedes Quictschen aufstofien.




Aus dem Raum dahinter dringt der typische Geruch eines
Pferdestalles heraus. Als thr euch vorsichtig hineinbewegt,
seht ihr aber, dass der Raum leer ist. Bretrerwiinde, die sechs
Pferdeboxen abteilen, sind erst nachtriiglich in diesen Raum
eingebaut worden. An den Wiinden hiingen Lederriemen,
Plerdedecken, Zaumzeug und anderes Material, in einer
Ecke 15t ein grofier Haufen Stroh aufgeschiiter —ein ganz
gewidhnolicher Plerdestall, sollte man meinen.

Matiirlich kiinnen die Helden den Stall gritndlich durchsu-
chen, aber es gibt hier keine Besonderheiten zu finden. Eine
Tiir fithrt in den vorderen Teil des Sealles, aber sie sicht niche
s0 aus, als wiirde sie oft benutzt werden.
Ineser vordere Teil wird von den Orks nie betreten. Das Dach
15t lichrig, auf dem Boden wiichst Unkraue, und in der
himteren Ecke ist ein Stiick des Diachs eingestiirzt, sodass ein
Haufen Hole und Dachschindeln am Boden liegt. Hier gibe es
wirklich nichts, was einen Helden interessieren sollte. Sollte
allerdings jemand in die siidwestliche Ecke gehen, dann
verlangen Sie eine Gewandtheits-Probe von thm. Misslingt sie,
dann streift er im Voriibergehen einen morschen Plosten, auf
dem das Gewichr eines weiteren Teils des Daches ruhe. Der
Plosten Fillt um und ein wenteres Seiick Dach briche ein und
sriirzt aul den Helden. Er erleider dabei W6 Punkie Schaden
sollten sich andere Helden zu dieser Zeit im gleichen
Bereich befinden, bekommen sie genauso viel ab.
Wenn ein Held in dem Haufen in der Sitdostecke stibern,
fithl sich eine Rawenfamilie beldsugt und greift ithn an. In
diesem Fall ist es Zeit fiir den ersten Kampl. Zuerst stiirer sich
nur eine einzige fere Racte aul den Helden, doch Sekunden
spiter kommen weitere Tiere hinterher und greifen andere

SCHLECHTE EIGENSCHAFTEN
Diie Eigenschaften der Helden sind bekanntlich der

Mut, die Intuition, die Konstitution ete, Viele Flelden
haben aber auch noch sogenannte schlechie Eigen-
schafien: Oft sind das Phobien, aber auch Neugier,
Arroganz oder Prinzipientreue sind schlechte Eigen-
schalten, weil sie den Helden in manchen Snuatonen
behindern oder zu etwas zwingen, was er eigentlich
gar nicht will. Ob cine schlechte Eigenschaft wirke,
kann ebenso wic bei ciner anderen Eigenschaft mit
einer Probe ermittelt zu werden, Wenn der Spicler
eine Lahl wiirfely, die hivchstens so hoch wie der Wert
der Eigenschaft ist, dann wirkt diese Eigenschaft,

In der geschilderten Situation ist es die Angst vor
Magetieren’ der Magierin Mirhiban, die nun auf die
Probe pestellt werden muss, wenn Mirhiban die
Ratten zu Gesicht bekommt. Gelingt die Probe
[wiirfelt sie also hichstens eine 6), dann flicchtet die
Magierin Hals diber Kopf aus dem Raum und versuche
so viel Platz zwischen sich und “diese Monster” zu
bekommen, wie nur méglich. Erst aulierhalb des
Hauses kann sic sich beruhigen.

Misslingt die erste Probe, dann ist eine zweite nitg,
wenn sie von einer Ratte angegriffen wird, und
viellereht eine dritte, wenn sie Schadenspunkre durch
cinen Ratenbiss bekommen hat

LeBensPunkTIE & SCHADENSPUNKIE

Drer Wert der Lebenspunkre (Lel?) istein Mali dafiis, wie
gesund der betreffende Held zurzeit ist, Nur wenn er sein

- Maximum an Lel” hae, st er aul der Fohe seiner Gesund-

heit. Durch Verletzungen, Krankheiten und verschiedene
andere Dinge kann er hingegen Lebenspunkee verlieren.
e Punkre, die einem Helden von der LeP abgezogen
werden, heillen Schadenspunkte (5P). Sobald die Lel? eines
Helden auf 5 oder darunter sinken, ist er so schwer verletzt

~ und geschwiicht, dass er handlungsunfihig wird: Er kann

nur noch mit Hilfe gehen, keine Proben mehr ablegen und
vor allem nicht mehr kimpfen.

Sinken die Lebenspunkie sogar auf (| ader darunter, dann
Liuft der Held Gefahr zu sterben. Lassen Sie den Spicler

- cinen sechsseitigen Wiirfel rollen und multiplizieren Sie das

Ergebnis mit der Konstitution des Helden, Das Ergebnis ist
die Zeit in Kampfrunden, die er noch iiberlebt {eine
Kampirunde entspricht 3 Sekunden). Wenn bis dahin nich

- argendjemand lebensrettende Mallnahmen einleitet (ihn

verarziet oder sogar Heilmagie anwendet), dann ist er
unwicderbringlich tot.

Dias Leisten von Erster Hilfe verlangt von dem MNothelfer
eine Probe in dem Talent Heilbunde Wander, die um die

doppelte Anzahl der Lel unter O erschwert st (Zu er-

| schwerten Talentproben siche 5. 29)

Ein Held mit =3 Lel® kann also nur durch eine sofortige
Heilhunde Wanden-Probe gerettet werden, dic um 6 Punkte
erschwert ist (denn 3*2 = 6). Ein Misslingen dieser Probe

- bringt dem Patenten weitere IW6 Schadenspunkte ein —
und ihm den Tod also noch einen grolien Schrin niher .

Durch Ruhe und medizinische Versorgung kann jeder
verletzte Held im Laufe der Zei LeP zuriickbekommen —
aber er darf niemals mehr Lel” besitzen als sein Ausgangs-
wert. Solche Regeneration findet nur Giber Macht star,
wenn die Helden sich ausruhen und erholen. Daher finden
Sie dic Regeln hierzu auch im Abschnitt zur Ubernachtung

| auf'5. 33,
- Hilfreich wiire es allerdings, wenn ein Verletater sofort

' nach der Verwundung verarziet wird. Dies geschicht

chenfalls mit dem Talent Herlkunde Wanden. Jeweils zwei

Talentpunkte, die bei einer Probe dibrig bleiben, erhihen die __--1.':'

nichste ndchiliche Regeneration um 1 Punke. Misshingt die
Prabe, dann verliert der Patient 3 LeP und kann in der

. kommenden Nacht gar nicht regeneriercn.

| {(Ihe Regeln zur Regeneration und Heilung sind fiir dieses

Abentever etwas vereinfacht worden. Die eigentlichen
Regeln finden Sie im Regelheft auf 5, 118.)

KampPpr

In cinem Kampfversucht jeder Beteiligte, seinen Gegner

mit der Walle zu verletzen, aber gleichzenig dessen Angril-

fen zu entgehen. Dies wird durch Proben auf die Artacke-

- bz Parade-Werte der Beteiligten abgehandele.
- Dhiese Werte hiingen einerseits von den Fihigheiten des
Kimpfers ab, andererseits aber auch von der benurzren

Wafte, Die giiltigen Werte finden Sie auf dem Helden-

 doekument ber den Wallen, (Der AT- und PA-Basiswert, der




-~ ananderer Stelle steht, ist ein rein rechnenscher Werr, der

fiir den Kampf hier aber nicht wichuig ist.)

KamPFABLAVUF

In jeder Kampfrunde ist jeder Kimpfende einmal mit

einem Angriffan der Reihe, (In diesem Fall beginnt die

© Ratte.) Wiirfeln Sie also fiir das Tier cine Attacke-Probe.

[Yas geht genauso wie bei einer Eigenschafis-Probe: Sie
diirfen mit dem W20 hiichstens den Attacke-Wert wiirfeln,
sonst 151 die Attacke gescheitert und es passiert nichts,

Wienn dic Probe aber gelingt, muss der Held versuchen, den
- Angriff abzuwehren: Der Spicler wiirfelt eine Parade-Probe.
© Wenn sie gliickt, konne er dem Angriff entgehen. Andern-
falls hat die Raree ihn gehissen und verursacht cine Verlet-

| zung — der Held verliert Lebenspunkte. Der Schaden (die
Trefferpunkte), den die Ratte crzeugt, 1st 1Wa. Wiirfeln Sie
also mit einem scchsseitigen Witrfel, Allerdings hat der
Held auch noch eine Ritstung, dic ihn schiitzt: Von den
Trefferpunkten, die Sie erwiirfelt haben, wird nun der
Riistungsschutz (RS) abgezogen — der akuulle RS steht
chenfalls auf dem Heldendokument. Dias Ergebnis aus
Treflerpunkten minus Riistungsschutz sind dic Schadens-
punkte (SP), dic schon im Bereich Lebenspunkie aul 5. 25
nither erklin sind. Bleibt bei der Berechnung “TT minus
RS nichts iibrig, dann hat die Rawe nur in die Ristung
gebissen, der Held 1st gerade noch einmal davongekommen
{und cin negatives Ergebnis zihlt natiirlich als 0 — niemand
bekommt durch dickere Ritstung plotzlich LeP zuriick).

. Wenn aber doch etwas iibrig bleibt, dann muss der Spicler

~ diese Zahl von seinen Lebenspunkien abzichen.

Drann geht es weiter mit dem Kampf: Der Spieler wiirfele
seine Attacke, bei einem Treffer kiinnen Sie versuchen, die
~ Ratte mit einer gelungenen Parade-Probe ausweichen zo
 lassen, ansonsten darf der Spieler die Trefferpunkte auswiir-
- feln, die er mit sciner Waife erzeugt. Dic Anzahl der
Trefferpunkte ist auf dem Heldendokument bei der jeweili-
. pen Waffe eingetragen. Das Kiirzel “W6" heilt, dass der

' Spicler einen sechsseitigen Wiirfel werfen darf und das

| Ergebnis zu den andercn Punkien addiert. "W6+4" wiirde
also heifien, dass eine WalTe 5 (bei einer gewdirfelten 1) bis
10 {hei eincr gewiirelten 6) Trefferpunkte erzeugen kann.

sogar mit zwel sechsseitigen Wiirfeln ermitteln kann,

Eine Ratte triigt natiirlich keine Ristung, und auch ihr Fell
15t nicht dick genug, um als Ritstung zu zdhlen, Daher ist in
diesem Fall jeder Treflerpunke auch gleich Schadenspunkt,
der von den Lebenspunkten der Ratte abgezogen wird.
Sobald jeder cinmal eine Attacke wiirfeln konnee, ist die
erste Kampfrunde vorbel, und in der folgenden Kampt-
runde (KR) wird der Vorgang wiederholt — so lange, bis der
| Kampf vorbed s

Wenn die LeP der Ratte auf 0 {oder darunter) sinken, dann
ist sic tot. Sollee ein Held das Pech haben, dass sein Lebens-
cnergie auf 3 oder darunter sinkt, dann bricht er kampfun-
fihig zusammen. Das ist das Zeichen fiir alle verblichenen
Ratten, sich zuriickzuzichen. Mit einem triumphierenden
Pfeifen verschwinden sie in thren Lischern,

Alternativ ist es natiirlich auch miglich, dass die Helden

- sich schon vorher zuriickzichen - die Ratten lassen dann

~ sofort von ihnen ab.

e AT

“IW6" bedeutet entsprechend, dass der Spicler den Schaden

Ik

Helden an, dic im Stall anwesend sind. Es tauchen genauso viele
Ratten auf, wie Helden da sind — dieser “Zufall’ soll cinfach
bewirken, dass niemand gleichzeitig gegen zwei Gegner
kiimpfen muss. Wenn ein Held seine Ratte besicgt hat, kann er

-~ jedoch keinem anderen mehr zu Hilfe eilen: Die Tiere sind zu

klein, als dass zwei Menschen sie gleichzeitig attackieren
kisnnten. Regeln fiir den Kampf finden Sie in dem nebenstehen-
den Kasten, der schon auf' 5, 25 beginnt.

Ratie
IB 12 ATS PAZ TP 1W (Biss)
RSO LeP 3 MR O KO3

Sollten sich die Helden in cinen Kampfl verwickeln lassen oder
aber das Dach zum Einsturz bringen, dann ist der Ork anl
jeden Fall gewarnt, Er lauert dann mit gezogener Walle im
Treppenhaus.

Das HavrTHAUS

Beim Haupthaus kommt es noch mehr als bisher darauf an, ob
die Helden bei Tag oder bei Nacht hier ankommen — und ob
Krazach vorgewarnt ist oder nicht. Da auch ragsiiber alle
Fensterliden geschlossen sind, heerscht hier drin stindig
Zawiclicht, nachts sogar tiefe Dunkelheit, Wihrend der Dim-
merung entzindet der Alte in der Kiiche eine Kerze, aber
sobald s Nacht ist, blist er sic aus und legt sich schlafen, Und
falls er die Helden bemerke, macht er sie ehenfalls aus,

Falls Krazach noch nicht gewarnt ist, ist das Treppenhaus
leer.

Die Tiir ist offensichtlich gut gedly, denn sic lisst sich

geriuschlos bewegen. Dahinter st es dunkel, aber nach ein

paarﬁuﬁehhii:‘:kﬁh haben sich deine Augen an das Zwie-
licht gewshnt und du erkennst einen Flur und eine Treppe

nach oben. Rechts und links von dir fihren Tiiren ticfer in

das Gebéude. Wo willst du hin? :
Wenn die Helden nicht ausdriicklich sagen, dass sie weiterhin
schleichen, hart der Ork ihr Eindringen und lauert von nun in
dem Raum, in dem cr sich gerade authile agsiiber in der
EKiiche, nachts im vorderen Schlafraum. Wollen die Helden
hingegen leise sein, dann milssen sie wieder cine Sehleichen-
Probe ablegen, Nachts, wenn der Ork schon schliift, ist diese
Probe wicder um 3 Punkee erleichtert (zu edeichterten Proben
siche 5. 221 Wenn wenigstens wwei Helden ihre Proben nicht
schaflen, ist der Ork wicderum gewarnt und beginnt nun zu
lauern. Ansonsten ist er weiterhin ahnungslos,

Hat er die Helden jedoch schon hemerkt, dann lauert er hier
und greift den ersten Eindringling sofort an.

Die Tiir ist offensichtlich gut getly, denn sic lisstsich
geriiuschlos bewegen, Dahinter ist es dunkel, aber nach ein
paar Augenblicken haben sich deine Augen an das Zwic-
licht gewdhnt — gerade rechrzeitig, um zu sehen, dass cine
Gestalt mit einer Watte in der Hand aus der Dunkelheit
heraus aufdich zuspringt.

Drer Ablauf cines Kamplfes ist im Kasten links erklin ibegin-
nend aut 5, 25).




KrazacH DERAORE

IB& AT2 PATY TP 1W+3 [Sabel) .
RS2 LeP 18 KO 11 MR O

Im Gegensatz zu den Ratten triigt der Ork sehr wohl eine
Ristung, Daftir bricht er bewuosstlos zusammen, wenn seine
Lel aul 5 oder darunter sinken.

Drem Ok steht die erste Aracke zu. Wenn der Held in diesem
Aungenblick keine Waffe in der Hand hat, kann er niche
parieren, sondern muss versuchen, mit einer Auswei-
chen-Probe dem Angrifl 2o entgehen.
Dias har zur Folge, dass er auf seinen
cigenen Anprifl verzichten muss,
um in dieser Zeit seine Wafle

zu zichen, Also kann der Ork
wieder angreifen, aber immer-
hin kann der Held den niichs-
ten Angriff parieren.

Hrazach weili sehr genau, dass
or nur dann cine Chance hat,
wenn er niemals gegen zwel
Helden gleichzeitig kiimpfen muss,
Dreswegen hat er sich den Flur
susgesuche, denn sobald er den
vordersten Helden im Eingangshe-
reich in einen Kampf verwickelt
hat, kann kein zweiter mehr vorbet,
um in den Kampf einzugreifen.
Diementsprechend wird er sich
inter keinen Umstinden aus dem
Haus herauslocken lassen. Zicht
ein Held sich guriick, dann lauert
Erazach weiterhin hier. Wenn Sie
noch weitere Informationen zu
{em Ork brauchen, dann
finden Sie dicse auf Seite
30

(GEFAHREIM-
instinkd

Dier Gaubkler Shafir hat einen
besonderen Vorteil: den Gefahren-
mstnkt. Dhes 15t eine At Siebeer

Sinn, der ithn alarmicrt, wenn er

MacieE cecen WESEN

Mit manchen Zaubern versucht der Zaubernde, dic
Willenskralt eines anderen zu brechen, um ithm hei-
spiclsweise Angst einzufléBen. Fiir diesen Fall gile
der Wert der Magieresistenz (MR). Bei den Zaubern,
bei denen neben den benitigten Eigenschaften der
Eintrag *+MR" steht, muss die Zauberprobe um die
Magicresistenz des Opfers erschwert werden.

sich in unmittclbarer Gefahr befindet, Immer, wenn Shafirin
eine Situation kommen, in der er nur durch seinen Instnkt vor
ciner Gefahr gewarnt werden kann, dann kiinnen Sie ihn cine
Probe auf Gefahreninstine ablegen lassen (es gelten die
gleichen Regeln wie bet einer Talent-Probe). Wenn die Probe
gelingt, spiirt der Held die Gefabr und kann nicht mehr
iiberrascht werden. In diesem Fall bedeuter dies, dass der Held
noch Zeit hat, seine Waffe zu zichen, bevor Krazach thn
angreill.
Wenn Sic wollen, kitnnen Sie auch verdeckr (d.h. ohne dass die
Spicler das Wiirfelergebnis mithckommen) fiir den Flelden
wiirfeln. Das hat den Vortel, dass bei einer
misslungenen Probe nicht nur der
Held ahnungslos ist, sondern
auch der Spieler nichis von
der Gefahr weilh,
Shafirs Werie fiir diese
Probe sind KL 9, [N 14
und Talentwert 3, es
sind zwei Proben auf’
Klugheit und eine auf
Tnruition néng (KI/KELS
IM).

Die TrerrE
irns OBERE
STOCKWERK.

Die Stufen knarren
bedenklich laut unter
detnen vorsichugen
Schritten. Du beginnst
dich zu fragen; ob du
nicht seit Jahren dic
erste Person bist, die
hier hinaufsteigt.

Wie Sie dem
Grundrissplan auf 5.
24entnchmen kénnen,
gibt e5 im oberen
Stockwerk insgesami
vier Riume. Sie waren
- dic Schlafriume des

u\ M Gesindes, Aber sie

stechen schon lange leer,
und auficr Spinnweben und Staub gibt es hier heute nichts
mehr zu Anden. Bei den beiden linken st sogar das Dach
schon teilweise eingestiicet,

Es ist nun Threr Phamnasie Giberlassen, den Helden die einzel-
nen Biume zu beschreiben. Die Pline sind nur die Grundlage,
alles weitere kitnnen Sie sich ausdenken — ob aum Beispiel
Miuse hier herumhuschen oder besonders fette Spinnen an
den Wiinden hocken, ob die Tiren knarren oder schon gar

nicht mehr in den Angeln hiingen — Giberlegen Sie es sich.
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Tirp

In den meisten Abenteuern, die fiir DSA herausgege-
ben werden, sind nur dic wichtigsten Daten aufge-
fithet, z.B. Grundrisspliine und die zentralen Infor-
mationen zu den Meisterpersonen. So ist es in der
Regel immer Thnen iiberlassen, jeden Raum nach
Thren Vorstellungen auszugestalten und jede Person
mit cigenem Leben zu fiillen,

Die Linke TUR im EinGANGSBEREICH

Der unithersichtliche Flur hinter dieser Tiir fiiler zu den
fritheren Schlafzimmern der Besivzer des Hofes und ihrer
Kinder, Heute haben es sich die Orks darin gemiitich ge-
macht. Wenn es Nacht st und die Helden bis jetzt sehr leise
waren, schlift in einem Raum Krazach, aber auller thm ist
nicmand hier.

Ein dunkler und leerer Flur liegt vor cuch, von dem drei
Tiiren abzweigen,

Ravm 1: Die STuse pErR HERREDN

Dies ist das grabie Schlafeimmer. Die Besitzer haben hier
sogar ihraltes Bew zuriickgelassen, offenbar war es zu sperrig
fitr den Abtransport, Heute wird der Raum vom Anfiihrer der
Bande bewohnt, einem Mensch. Tagsitber fillt ein wenig Licht
durch dic Ritzen in den geschlossenen Fensterliden.

Die Grundrisse dieses Raumes kéinnen Sie dem Plan des

Hauses entnchmen. Es ist dunkel. Dominantes Mibelstiick
st ein grofies Bett, ansonsten gibt es noch einen Tisch miv
;wﬁ-&:ﬁhi;n-und eine Truhe,

Anstelle einer Matratze ist Stroh im Bertkasten aufgeschiioet —
aber selbst das Stroh sollte mal wieder ersetzt werden, denn es
riccht ebenso muffip wic die Wolldecken, die dariber gebreitet
sinel. Wenn ein Held das Stroh dennoch durchwiihlen will,
finder er einen darin vergrabenen Geldbeutel mit 13 Silber-
talern.

Stithle und Tiseh sind nur grob zusammengezimmert und
gehiiren nicht zur urspriinglichen Ausstattung des Zimmers.
Die Truhe ist ein Beutestiick, das der Anfiihrer der Bande vor
lingerer Zeit cinem Hindler abgenommen hat: Mit schnen
Schnitzereien versehen und mit Messing beschlagen, 15t sie
recht anschnlich — allerdings cin bisschen schwer zum Mitneh-
men (sic wicgt leer etwa 10 Kilogramm). In ihrem Innern
findet sich unter ein paar muffigen Kleidungsstiicken einiges,
was die Helden interessieren kinnte:

@ cin Kewenhemd, das einem schlanken Menschen passt, mic
cinem auffilligen Loch im Ricken, aufl Herzhiihe, Dieses
Laoch lisst darauf schlieBen, was mit seinem Vorbesitzer
geschehen ist, ein Rilstungsschmied wiirde es aber fiir eowa 8
Silbertaler aushessern. _

@ cin silberner Zierdolch, der kawm fir den Kampf taugt, aber

einen Wert von 2 Dukaten besivzt

@ cin Degen in Scheide (W43 TP), kann nur mit dem Talent
Fechrwaffen gefithrt werden

® cine Declee aus zusammengenihten Kaninchenfellen, die
schr gut wiirmt, aber leider in nicht allzu gutem Zustand ist
® cin Beutel mit insgesamt 8 Silbertalern, 15 Hellern und 32
Krewzern

Nur wenn jemand die Truhe zur Seite schiebt und den Boden
darunter schr genau untersucht, kann or dort eine lose Diele
entdecken, unter der sich ein Beutel mit 22 Dukaten findet,
Aber das ist schon ein recht betriichtlicher Schatz, und nur ein
schr findiger Held sollte mit einer solchen Summe belohnt
werden.

Ravm 2: Das ERSTE SCHLAFZIMMER,

Dies ist der Rawm, in dem Krazach normalerweise schlift,
Wenn der Ork sich im Moment nicht hier aufhiily, kinnen Sie
folgenden Text vorlesen:

Auch dieser Raum ist dunkel. Aber es niecht sr:hr mufﬁg, i
wic in einem Raubtierkifig. Als du vorsichtig hinein-
leuchtest, sichst du drei Schlafplitze aus aufgeschiitterem
Stroh yﬁd Wolldecken. Daneben liegen jeweils Kleider-
haufen am Boden.

Wenn Krazach hier ist, aber die Helden schon gehiirt hat,
dann gilt folgender Texi:

Auch dieser Raum ist dunkel. Aber es riecht schr muffig,
wic in cinem Raubtierkifig. Als du vorsichtig. hinein-
leuchtest, sichst du drei Schlafplitze aus aufgeschiittetem
Stroh und Wul]d_n:cI{:n. Danehen licgen jeweils Kleider
haufen am Boden. Doch plotzlich hérst du einen kehligen
Schrei, und aus dem Scharten hinter der Tiir springt eine
 Gestalt hervor, die mit itgendetwas nach dir schligt.

Es gelten die gleichen Regeln wie beim ‘Treppenhaus: Der Ork
hat die erste Auacke, und wenn der Held keine Waffe in der
Hand hat, kann er hichstens ausweichen. (Denken Sie an die
Maglichkeit des Gefahreninstinkies und des Magiceinsatzes
gegen den Ork, siche 5. 27.) Krazach wird versuchen, im
Tiirbereich zu bleiben, sodass er es immer nur mit einem
Gegner zu tun har,

KrazZACH DER IR
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Falls Sie weitere Informationen zu dem Ork bravchen, linden
Sie sic auf 5. 30.

Wenn die Helden auf die gute Idee kommen, aus dem Haus
hinauszulaufen, um den Fensterladen aufzubrechen und den
Ork auf diese Weise in dic Zange zu nehmen, dann bedenken
Sie, dass eine Kampfrunde (also die Zeit, in der beide Gegner
einmal Gelegenheit fiir cine Attacke haben) etwa 3 Sckunden
dauerr. Bis dic Helden das Haus verlassen und den Fensterla-
den aufgestemmt haben, davert es wenigstens 20 Kampf
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runden, sodass der Kampfvermutlich schon entschieden ist.
Sollten sic sich aber cine wirklich gute Strategie ausdenken,
dann missen Sie auf 5044 nachlesen, wie der Kampl mi
mechreren Beteiligten regeltechnisch gehandhabt wird. Krazach
impft bis zum Tod oder der Bewusstlosigheit.

Sallie Krazach sogar noch schlafen, dann stellt sich nun die
Frage, wie leise der Held vorgeht. Wenn er versucht, wirklich
lese 2o sein, dann muss er jetzt eine Sabfeicken-Probe ablegen,
dic um 5 Punkte crschwert ist.

ErscHWERTE TaLenfrroBEN

Genauso, wie manche Talentproben unter giinstigen
Bedingungen erleichtert werden kinnen (s. 5. 22),
kann es natiirlich auch geschehen, dass die Umstin-
de ungiinstig sind — dann wird die Probe erschwert.
In diesem Fall muss der Held die Erschwernis von
seinem Talentwert abzichen. (Wenn er beispielswei-
se einen Schleichen-Wert von 7 hat und die Probe um
5 Punkte erschwert ist, bleiben ihm noch 2 Punkte,
um ungiinstige Wiirfelwiirfe auszugleichen.) Dabei
kann es natiirlich auch passieren, dass er einen
negativen Talentwert erreichi. (Beispielsweise bei
einem Wert von 3 und ciner Erschwernis von 5, dann
hat er nur noch -2.) In diesem speziellen Fall muss
er bei jeder cinzelnen (!) der drei Eigenschafis-
proben den negativen Talentwert von der Eigen-
schaft abzichen. (Er darf also jeweils hiichstens eine
Zahl wiirfeln, die in diesem Fall 2 Punkte unter dem
eigentlichen Eigenschaftswert liegt.)

Gelingt diese Schleichen-Probe, dann gilt folgender Text:

Auch dieser Raum ist dunkel, Aber es riecht sehr muffig,
wie in einem Raubtierkifig. Als du vorsichtig hinein-
leuchtest, sichst du drei Schlafplitze aus aufgeschiittetem
Stroh und Wolldecken. Daneben liegen jeweils Kleider-
haufen am Boden. Auf einem der Plitze liegt eine Gestalt
und atmet ticf und ruhig — sie scheint zu schlafen. Neben

ihr liegt griftbereit cin Sibel.

Mt einer weiteren um 5 Punkie erschwerten Seffeichen-Probe
(kurz: Sclilerchen-Probe +3) kann ein Held bis an Krazach
herankommen und thm zum Beispiel den Sibel wegnehmen,
Sobald der Ork erwacht, wird er versuchen, seine Walfe zu
crgreifen und die Helden zo bekiimpfen — selbst, wenn er sich
ciner deutlichen Ubermacht gegeniibersieht. Wenn er jedoch
keine Walle mehr hat, wird er sich ergeben. Es ist jedoch niche
miglich, mit ihm zu sprechen, da er nur Orkisch verstcht,
Weitere Informationen zu Krazach finden Sie auf 5. 30,

Wenn die Schleichen-Probe misslingt, geschieht Folgendes:

Auch dieser Raum ist dunkel. Aber es riecht sehr muffig,
wie in einem Raubtierkiifig. Als du vorsichtig hinein-
leuchtest, sichst du drei Schlafplitze aus aufgeschiittetem
Stroh und Wolldecken. Daneben liegen jeweils Klewder-
haufen am Boden. Aufeinem der Schlafplitze liegt cine

Gestalt— doch sic scheint gerade in dicsem Moment
aufzuwachen. Mit einem kehligen Grunzen ergreift sie eine
WalTe und springt auf.

Immerhin ist der Held in diesem Moment nicht iiberrasche,
sodass er seine Walle bereit har, wenn der Ork vor ithm steht.
Wenn der Held nicht ausdriicklich sagt, dass er dem Orle
entgepengeht, erwischt Krazach ihn im Tiirbercich — und
wieder kann nur jeweils ein Held gegen den Ork angreifen.
Alles MNitige fitr den Kampf gegen den Ork finden Sie auf 5.
26/27 baw. 28,

Wenn die Helden den Raum genaver in Augenschein nehmen,
dann kiinnen sie in den drei Klamottenhaufen verteilt insge-
samt 15 Silbertaler, 40 Heller und 70 Kreuzer finden. Anson-
sten gibt es hier nichts von Wert — und auch keine losen
Dielen. Schildern Sie den Helden aber ruhig, wie widerlich es
ist, dic ungewaschene Eleidung zu untersuchen. Immerhin
kitnnen sie anhand der Grithe und Form der Kleider abschi-
zen, dass auch die anderen Bewohner Orks sein milssen.

Ravm 3: Das zwWEITE SCHLAFZIMMER,

Dieser Raum Shnel dem ersten Scehlafzimmer, nur dass es hier
vier Schlafstellen gibt und keinen Ork. Eine Untersuchung der
Habseligkeiten ergibt ein Schmuckmedaillon mit dem Bild
einer |nngh:1:l.rigl:n {Menschen-)Schimhben, drei Warfmesser
und insgesamt 19 Silbertaler, 24 Heller und 99 Kreuzer.,

Die recute TR vom FLur avs

Diiese Tiir fihrt in die gralic Wohnlkiiche, den zentralen Raum
des ganzen Betriebs, In langen Wintern war dies der einzige
geheizte Raum, weswegen sich der grithre Teil des Lebens hier
abspielte. Inzwischen haben die Orks dies zu ihrem Wohnzim-
mer gemachi.

Wieder komme es darauf an, zu welcher Tageszeir die Helden
hicr ankommen und wie laut sic waren. Dieses Mal geben wir
Thoen aber nicht fitr jeden einzelnen Sondecfall einen elpenen
Vorlesctext, sondern iiberlassen es Thren, den passenden Text
zu formulicren,

Abends braut Krazach sich hier diber einem kleinen Feuer in
der Kochstelle eine Suppe. Und wenn die Helden leise genug
waren, dann {iberraschen sie thn sogar. Andernfalls lavert er
hinter der Tiir und springt dem Helden, der die Tiir &ffnet,
mit einem kehligen Kregsruf entgegen.

Wiihrend der Didmmerung entziindet cr eine Kerze, in deren
Schein er die Suppe gerfiuschvoll in sich hineinldffele. Lst es
jedoch schon dunkel, dann ist das Feuer verloschen und der
Ork hat sich in sein Schlafeimmer zuriickgezogen,

Die WoOHNKUCHE

Dier Raum ist der grisliee dieses Hauses. Grob gezimmerte
Stithle und Tische stchen herum, und neben der Kochstelle
stehen Topfe und irdene Teller, cinige davon ungewaschen.
Beschretben Sie den Helden, dass sie den Eindruck haben,
dass hier wenigstens ein halbes Dutzend Leure haust, die aber
im Moment nicht zu Hause sind.
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Auch hier gibt es nichts Besonderes zu holen, wenn die
Helden nicht an cinfachem Geschire oder verbeulten Tépfen
interessiert sind. Allerdings kann man, wenn man danach
suche, recht schnell eine Fallidir im Boden entdecken. Sie Lisse
sich an etnem metallenen Ring problemlos 6Tnen. Darunter
fithrt eine Leiter in den Keller,

DEKKELLEK

Eine steile Holztreppe fithrt hinab in die Finsternis. .e’hls du
hmumcrlcuchtcst, erkennst du cinen kleinen Raum mit
gﬂmauem:rt Winden und ﬁ-.stgcsmmpﬁer Erde am Boden.
Von einem Balken hiingt cin halbverzehrier Schinken

; herab danchen stehen drei Fiisser. Mchr scheint es nicht zu
geben.

Diies sind dic mageren Essensvorriite der Bande, In zwei
Fissern findet sich Bicr von recht mittelmiBiger Qualitit, im
dritien ist Sauerkraut.

Wer in der hinteren Ecke nachschaut, findet in der Wand einen
Stein, in den ein Kreus einperitze ist. Er lisst sich mit epwas
Miihe und einer gelungenen Fingerfertigkeits-Probe aus der
Mauer herauszichen, und dahinter liege ein Hohlraum,
Sollte die FF-Probe misslingen, dann muss es entweder ein
anderer Held versuchen, oder der Held muss sich etwas
einfallen lassen. Mit cinem Doleh oder cinem vergleichbaren
Gegenstand ist es machbar, den Stein aus der Mauer zu
hebeln.

_Als du es endlich geschafft hast, den Stein aus der Wand §

~herauszunchmen . findest du dahinter einen Hohlraum, in
dem drcl un[trschledllchc Beutel liegen: ein kleiner aus

: Stnff ein groberer aus Leder und ein noch griferer, der aus
einem merkwiirdig schimmernden Material bestehe: Das
~muss wohl Fischhaut sein.

In dem Stoffbeurel findet sich nur noch Staub. Das war frither
mal Tabak von erlesener Qualitit — zu Gorms Zeiten ...

Der Lederbentel enthil sechs unterschiedliche Ringe: einen
silbernen mit einem Jadestein, cinen silbernen ohne Stein,
einen silbernen mit cinem Tigerauge und einen silbernen mi
einem Diamanten sowic einen goldenen ohne Stein und einen
goldenen mit ciner Perle,

{Drer Wert dicser Ringe; Silber mit Jade: 13 5T/ Silber ohne
Stein: 3 ST/ Silber mit Tigerauge: 8 5T / Silber mit ¢inem
Diamanten: 33 [}/ Gold ohne Stein: 4 13/ Gold mit einer
Perle: 36 ST). Leider ist es nicht ganz einfach, solche
Schmuckstiicke zu verkaufen. Ein Juwelicr wird sicherlich

Das EopeE pES ABENTEVERS

Sobald die Helden den verborgenen Schatz gefunden haben,
ist dicses Abenteuer abgeschlossen. Dennoch steht thnen noch
cine weitere Aufgabe bevor: Sie sollen am Grab des getiiteten
Pricsters cin Gebet sprechen und damit seiner Seele Ruhe
schenken, Wenn sie dann auch noch den Beutel aus Fischhaut
samt seines vollstindigen Inhalts in cinem Tempel abgegeben
haben, 15t der arme Geist des Gonar Gorm erlist.

genau wissen wollen, wo dic Helden die Ringe her haben -
schliefilich ist es ja Beutegut eines Diches. So kann es im
schlimmsten Fall passieren, dass die dirtliche Stdiwache dic
Ringe konfisziert, Wenden sich die Helden dagegen an einen
Hehler, dann bekommen sic hiichstens ein Flinfiel des
jeweiligen Wertes. Wenn Sic wollen, kénnen Sie den Verkauf
dieser Beute zu cinem eigenen kleinen Abenteuer ausgestalien,
sohald die Helden zuriick in Honingen sind,

Dyer dritte Beutel ist in der Tat derjenige, den Gorm dem
Efferd-Priester Efferdor gestohlen hat. Er st aus Fischhaut
gefertipt und enthilt 40 Dukaten sowie eine perlenbesetzie
Messingschale (Wert: 12 Dukaten) und cin Delphinamulett
aus fade (35 5T).

AventuriscHE WAHRVIG

Die in grofien Teilen Aventuriens fibliche Wihrung
sind Kreuzer (Kr), Heller (He), Silbertaler (ST)
und Dukaten (D). Dabei gilt:

1D = 10 5T = 100 He = 1.000 Kr

Der. OrRE. KRAZACH

FKrazach ist ein alternder Ok, der schon bessere Tage geschen
hat. Er weill, dass seine Tage als Riuber geziihl sind, aber er
hat keine Idee, was er sonst tun kéinnte. Daher wird er es im
Zweitelsfall sogar als willkommene Gelegenheit anschen, im
ruhmvollen Kampf gegen eine Ubermacht zu sterben.

Eine Verstiindigung mit ihm ist so gut wie unméglich, da er
nur die orkische Sprache versteht.

Bcim letzten Raubzug hat ihn ein Armbrustbolzen ins Bein
getroffen, und diese Verletzung ist noch nicht ausgeheilt,
Dieswegen ist er auch im Versteck geblicben, withrend der Rest
der Bande wieder losgezogen ist. Wenn die Helden ihn
untersuchen, werden sic den blutigen Verband an seinem
linken Oberschenkel finden. Ansonsten trigt or nur einen
Beutel mit 13 Hellern bei sich,

Der Vollstindigkeit halber hicr noch einmal die Kamptwerte
des Orks:

FrazacH DERAIRE
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Aber vorher steht wieder die Belohnung ins Haus, die die
Helden sich durch dieses Abentener verdient haben,

Jeder Held, der an diesem Abenteoer teilnimmi, bekommt 25
AP. Wenn sich ein oder mehrere Helden bei dem Eindringen
und Durchsuchen des Hofes mit guten Ideen und Plinen
hervorgetan haben, kénnen Sic sic auch noch mit weiteren 5

AP belohnen.
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ABEOTEVER 3:

Die HErRRinn DES WALDES

[as zweite Abenreuer endete in dem Moment, als dic Helden
den Schatz im Keller des Gehiifies fanden. Aber damit sind
ihre Aufgaben noch Eingst nichr erfille. Zuerst milssen sie
noch das Grab des Priesters finden, dort ein Gebet sprechen
undd anschlieliend nach Honingen zuriickkehren und den
Beutel aus Fischhaur same Inhalt in einem Tempel abgeben.
Dias folgende Abentever beschreibe die Suche nach dem Grab,
Und natiirlich ist auch diese Aufgabe nicht so einfach, wie sie
sich anhéirt. Denn die Gegend, 10 der der Priester verscharrt
wurde, hat sich mitderweile ein Wurzelkobold als neue
Heimat auserkoren. Und weil dieser schlechte Erfahrung mit
Menschen gemacht ha, ist er fiber den Besuch der Helden gar
nicht erfreur und versucht sic zu verereihen,

UBeErnacHTUnG?

Noch vor Abenteuerbeginn sollten Sie cinmal nachrechnen, wie
viel Zeit die Helden bisher verbraucht haben, wie spéit es also
jerzrim Abenteuer ist, Im giinstigsten Fall ist es korz nach
Mittag — aber auch nur, wenn die Helden friith aufgebrochen
sind, den Weg auf Anhich fanden, das Gehift niche erst lange
beobachtet haben und auch niche allzu viel Zen mit dem
Erforschen der eizelnen Gebdude zugebrache haben. Ansons-
ten st es jetzt bereits Machmitag oder vielleicht sogar schon

[MTacHTWANIDERVIIG

Wenn die Spieler glauben, in der Nacln den Rilckweg durch den
Wald antreten zu kiimnen, dann sallten Sie thnen cine Probe in
Wildmisleben abverlangen. Wenn einem Spieler diese Probe
gelingt, dann Gill dem Helden auf, dass cinc nichtliche
Wanderung durch cinen fremden Wald schr riskant ist. Erstens
sind nachts viele wilde Tiere auf Beutezug, denen man besser
gar nicht erst nicht begegnen sollte. Zweitens war es hei
Tageslicht schon schwer genug, den Weg 2u finden — mitten in
der Macht st es noch viel wahrscheinlicher, dass die Helden
sich hoffnungslos im Wald verirren.

Sollten sich die Helden dennoch fiir diese Miglichkeit
catscheiden, finden Sie im folgenden Abschnit detaillierter
beschriehen, was thnen bei threr Wanderung widerfihrt

Wenn die Helden mit Lampen oder anderen Lichiguellen
unterwegs sind, fihee dies in erster Linie dazu, dass sie sich
selbst blenden und der Wald mit Unmengen von tanzenden
und zuckenden Schatten erfiillt ist. Sie kiinnen damit allenfalls
cin paar Meter weit sechen, Ohne Beleuchiung st es einfacher,
vor allem weil am Himmel ein fast voll gerundeter Mond stehe,
dessen Licht zwischen den Kronen der Biume hindurchGll

Eswird die Helden sicherlich einige Miihe kosten, bis sie den
Kobold davon tiberzeugt haben, dass sie keine feindlichen
Absichien hegen, Dann allerdings wird er {oder genauver sie,
denn es handelt sich um einen weibli-
chen Kobold) die Helden auch nach
Kriiften unterstiitzen,
wis 1m Abentener 4
= von groller Bedeutung
sein wird.
Inn den beiden ersten Abenteuern haben wir Thnen schr viele
Vorleserexte an die Hand gegeben, die fiir die unterschiedlich-
sten Fille galten, Von nun an verzichten wir auf diese grolic
Dichre an Vorlesetexten und stellen Thnen wesentlich mehr
Hintergrundbeschreibungen zur Vertligung, damit Sic noch
mehr Freiheit haben, die Umgebung nach eigenem Wunsch
auszugestalien und mit eigenen Worten zu beschreiben. So
kinnen Sie noch besser als bisher auf die Akovititen der
Helden eingehen,
Stellen Sie sich die Umgebung und die Meisterpersonen
anhand dicser Beschreibungen so plastisch wie méglich vor
und entscheiden dann, was bei den Akoviditen der Flelden
wohl herauskomme.

Macht. Wenn es schon dunkel ist, sollien Sie die Helden nun ;
fragen, wie sie denn die Nacht verbringen wollen. Andernfalls
milssen Sie im Verlaul des kommenden Abenteuers weiterhin
aufden Zeitverlauf achten und den Helden zu gegebener Zei
erkliren, dass die Sonne untergeht und es langsam dunkel
wird.

Wann auch immer es so weit 1s5t, haben die Helden verschiede-
ne Méglichkeiten:

4

Wihrend ihr mitunsicheren Schritten curen Weg durch dic
Dunkelbeir sucht, hirt thr immer wieder, wie etwas durchs
Unterholz huscht, Mie hittet ihr gedacht, dass der nichthi-
che Wald so voller Leben ist, In den tiefen Schauen von
Findlingen oder umgestiirzten Biumen kénnte alles
Magliche lavern. Nach und nach fallen cuch die Geschich-
ten ein, denen iheals Kind immer mit schreckensgeweiteten
Augen gelauscht habt. Da erscheinen sogar Wiilte, Luchse
oder Biren noch als vergleichsweise harmlose Gefahren.
Hier gibt es bestimme auch boswillige Geister, die nur
darauf lauern, dass sich ein Ahnungsloser in die Reichweite
ihrer spinnenfingrigen Hiinde begibt ... Oder belebte
Biume, die ihre Opfer mit den Asten erwiirgen ... Und wie
war das noch gleich mit den menschenfressenden Wer-
wilfen und den wahnsinnigen Harpyien?

Da die Helden ihren Weg entlang des Baches suchen, ist es
unwahrscheinlich, dass sic sich verirren. Dennoch lauern
manche andere Gefahren.

Lassen Sie alle Helden cine Probe aut Kérperbeherrichung



ablegen, Wem diese Probe misslingt, der istin der Dunkelheit
aufeinen losen Stein ader in ein Kaninchenloch getreten und
hat sich den Fuli verknackt, Dias kosterihn 1W6 LeP {und
Ritstungsschutz wird natiirlich nicht abgezogen — wer jedoch
schwere Sticlel trigt, verliert einen Punkt weniger). Dazu
kommt, dass der Fulb ab sofort bei jedem Schritt leacht
schmerzt

Wenn die Helden nicht darauf reagieren und irgendwelche
geeigneten Vorsichtsmalinahmen wreffen (ab sofort besonders
varsichtig gehen oder jedes unsicher aussehende Terrain
weitriumig umgehen), dann folgt eine zweite derartige Probe
— mit den gleichen Konsequenzen. Ein Held, der sich nun
zum zweiten Mal den Full verstaucht, kann ab jetzt nur noch
humpeln - keinesfalls mehr rennen, Spitestens jetzt sollten die
Helden dariiber nachdenken, sich vielleicht doch emen
Schlafplare 2u suchen.

Die WaLpsrinne

Ansonsten kommt es zu cinem weiteren Vortall, denn die
Helden bewegen sich durch das Japdgebict ciniger Wald-
spinnen: hundegrofie Spinnen, die ihre Netze zwischen
Baumstimmen aufspannen. Und bei schlechter Beleuchtung
sind diese Netze nur iberaus schwer zu entdecken.

Fragen Sie Thre Helden spitestens jetzt nach threr Marschord-
nung: Wer geht vorne, wer geht hinten? Bitten Sic dann den
Vordersten, cine Sinnenschirfe-Probe 45 abzulegen (zu
erschwerten Talentproben siche Seite 29).

Gelungene Probe:

Als du gerade zwischen zwei eng beieinander stehenden
?Eﬂumm dur-:hgehcn willst, fille dir auf, dass dir irgend-
ctwas d::n Wﬁg VEFSPErTT. Du musst schon genauer hinse-
‘hen, um es in der Dunkelheit zu erkennen, aber dann sichst
du c:_s,.emSpmncnnctz von iiber zwei Meter Durchmesser,
und du stehst gerade mal eine Armlinge davon entfernt]
Wie wohl dic Spinne aussicht, dic dieses Netz gebaut hat?
Ui]d,iv_é'l‘.‘!_:_!.iﬁ’ﬁfch"ill diesem Moment wohl aufhiilt?

Misslungene Probe:

Als du zwischen zwei eng beicinander stehenden Biumen
hmdurchgehst, bleibst du pldrzhch an ctwas hiingen.
Verwundert willst du einen Schritt zuriicktreten, musst aber
ch:stellen dass du das nicht kannst: - Offensichtlich klebst
du an etwas fest. Und dann erkennst du auch, um was es
sich handelt, denn in der Dunkelheit ist s fast unsichtbar:
Du hingst wie eine Flicge an einem gewaltigen, iiber zwel
Meter grofien Spinnennetz, Und die Fiden sind nicht nur
klebrig, sondern wirken zudem auch noch fiberaus stabil.
Im nichsten Moment fragst du dich, was fiir eine Spinne
wohl Sulchc Netze baut — und wo sie wohl in diesem
Augcnhll:k sein magl

Die Spinne hockt iiber dem Netz im Baum. Solange niemand

in ihr Netz gegangen ist, wird sic auch dort oben bleiben.

Hiingt aber jemand fest, wird sie eilig am Stamm entlang
herunterkrabbeln und versuchen, ihr Opfer bis zor viilligen
Bewegungslosigheit cinzuspinnen.

[¥iese ausgewachsene Waldspinne hat einen Kirperdurch-
messer von cinem halben Meter und ache lange, haarige Beine.
Sic ist ither und fiber mit schwarzen Borsten bedeckr, und
vorne an ihrem Kopf sind kriftige Mandibeln zu sehen, dic
angriffslustig vor sich hinzucken. Sie kiimmert sich in erster
Linie um ihr Opfer und nimmt andere Helden erst wahr,
wenn sie angegriffen wird. Aufgrund der Enge zwischen den
Biumen kann aber immer nur cin Held gegen die Spinne
antreten.

Dier Held im Netz kann iiber eine Kérperkraft-Probe versu-
chen, aus dem Netz zu entkommen. Allerdings verstricke ihn
jeder misslungene Versuch noch tiefer in die klebrigen Fiden.
Dementsprechend ist jede weitere Probe um die Anzahl der
bisher misslungenen Proben erschwert. {(Die erste
Wiederholungs-Probe also um 1, die zweite um 2 cte.) Wenn
dic Erschwernis den KEK-Wert des Helden iibersteigt, hat er
sich so schr in das klebrige Gewirr verstrickt, dass er ohne
fremde Hilfe nicht mehr freikommen kann, Er st von Anfang
an zu schr in seiner Bewepungsfreiheit eingeschriinkt, nm eine
Wafle zichen zu kinnen, ein Aulenstehender jedoch kann mit
ihn mit wenigen gezielten Schaitten befreien.

Von sich aus wird die Spinne niemanden angreifen, der nicht
in ihrem Netz hingt, aber wenn sie ihrerseits angegriffen wird,
schnappt sie mit thren beeindruckenden Kiefern zu.

WaLpsrinne
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Dier Parade-Wert 0 sagt aus, dass sic keine Angriffe abblocken
kann.

Regeln zum Kampf finden Sie auf 5. 25. Aufgrund der
beengten Verhiltnisse durch Baumstimme und Spinnennetz
kann wieder nur jeweils ein Held gegen die Spinne kimpfen.
Allerdings kann jeder Held, der nicht im Netz festhingt, sich
problemlos zurtickzichen. Die Spinne wird nicht hinterher-
krabheln, sondern sich dann fiber dic Beute im Netz herma-
chen oder sich in die Baumkrone zuriickzichen,

Mit dicsem Kampf sind dic Vorfille fiir diese Nacht erst einmal
abgeschlossen (es sei denn, Sie wollen sich selbst noch irgend-
cowas ausdenken).

Prinzipiell gilt, dass die Helden nachis fiir jeden Weg die
doppelte Zeit brauchen, bei besonders vorsichtiger Fortbewe-
gung sogar die dreifache.
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UBERNACHTUNG im GEHOFT —wmmmmmine

Wenn die Helden noch bei dem Gehdit sind, wenn es dunkel
wird, kiinnen sie sich natiirlich auch iiberlegen, dort die Nache
zu verbringen. Schlieflich gibt es hier ein Dach iiber dem
Kopl, eine Feuerstelle und sogar Schlafsiellen. Es bleibt zu
hollen, dass thnen selbst ein wichtiges Gegenarpument einfille
andernfalls kiinnen Sic ihnen nach einer gelungenen
Intuitions-Probe einen entsprechenden Tipp geben: Sie
befinden sich hier mitten in einem Ork-Unterschlupf, und die
sind bestimmt nicht schr begeistert, plétzlich Fremde in ithrem
Luhause vorzufinden ~ besonders, wenn dicse Fremden gerade
cinen ihrer Kameraden umgebracht haben. Anhand der
Anzahl der Schlafstellen kiinnen die Flelden von sechs Orks
und cinem Menschen ausgehen — eine durchaus ernst zu
nehmende Gegnerschaft. Und niemand weill, wann sie
zuriickkehren werden - offensichtlich gehen dicse Leute ja
keinem schr chrlichen Handwerk nach, also st es auch niche
auszuschliclfien, dass sic mitten in der Nache hier eintreffen.
Und selbst wenn die Helden glauben, sic kinnten eine
Machtwache avfstellen und im Zweifelsfall fliichten, wenn die
danditen kommen: Diese Leute kennen sich hier in der
Umgebung viel besser aus, und die Chancen, ihnen zu
cnrkommen, wenn sic den Helden erst einmal diche auf den
Fersen sind, diirften recht mager sein.
Wenn sich die Helden jedoch trote aller Bedenken fiir diese

UBernacHTung im WaLp

Diie vermutlich sicherste, wenn auch nicht sonderlich komfor-
table Maglichkeit ist es, sich bei Anbruch der Dunkelheit im
Wald cine geeignete Stelle zum Schlaten zu suchen und dann
mit einigen Machowachen fiir Sicherheit zu sorgen. Intelligente
Helden kinnten sogar auf die Idee kommen, sich noch im
Grehiift mit ein paar Decken und etwas Proviant einzudecken.
Aber auf diesen Einfall sollten Thre Spicler getrost selbst
kommen, ansonsten werden Thre Helden hale ein wenig frieren
undd hungern milssen.

Sabald Thre Helden nach einem guten Schlafplatz Ausschau
halten, kinnen sie alle eine Wildnideben-Probe ablegen.
Dicjenigen, denen die Probe gelingt, entdecken cine recht gut
seschiitzte Stelle zwischen einigen Findlingen. Der Boden ist
rrocken und weich, die Steine schiitzen vor Wind, und wilde
Tiere kiinnen sich kaum anschleichen.

Schaflt keiner der Helden die Probe, dann haben Sie die
Fretheit, ein wenig Schabernack mit thnen zu treiben: Das
«cheinbar so weiche Moos st mit Wasser vollgesogen, und
sobald sich jemand darauf setzt oder legt, zicht die Feuchtig-
ceitin seine Kleidung, was einen sehr unruhigen Schlaf mit
sich bringt. Oder aber, dic Helden suchen sich cinen Plat
lirekt neben einem Ameisenhaufen, wormufhin die kleinen
sechsbemner sich in allen Taschen und Fleidern verteilen und
such hin und wieder herzhaft zubeifien (kein Lebenspunkee-
Verlust, aber an Schlafist nicht zu denken). Lassen Sie sich
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Maéglichkeit entscheiden, dann haben sie Gliick —denn die
Macht vergeht véllig ereignislos. Dennoch sollen Sie sie dazu
anhalten, Wachtwachen einzutetlen, und sich jeweils auch
schildern lassen, was dic Wachhabenden tun,

Wenn Sie Lust haben, kéinnen Sie auch noch beschreiben, wie
verschiedene Tiere um das Gehift sehleichen, eowa ein Fuchs
oder emn Rudel Rehe.

REGENERATION
Am nichsten Morgen wachen die Helden einigermalien E‘E
ausgeruht und ausgeschlafen aus. Wer Lel” verloren hat, ’f,?‘! ;

bekommie sie in der Macht zum Teil wieder zuriick:

Wer wenigstens 6 Stunden ausgeruht hat, bekommo TW6 Lel?
zuriick. Wenn eine KO-Probe gelingt, bekommt cr sogar einen
weiteren Punki,

Leute, die nach einer Verwundung mit einer erfolgreichen
Heilbuende Wende-Probe verarztet wurden, bekommen zusiitz-
lich noch fiir jeweils 2 Punkie, die der Heilende bei seiner
Probe iibrig behalten hat, einen weiteren LeP

Wer mit Herlfnde Winden versorgt worden ist, dem Heiler
aber die Probe misslungen ist, der regeneriert in der MNacht
iitberhaupt nichr.

@‘f
o

nach Belichen noch weitere Unannehmlichkeiten einfallen.
Hier im Wald sollien die Helden auf jeden Fall Wachen
aufstellen, vielleicht wollen sie ja auch ein kleines Feuer

entziinden,

Im Laufe der Nacht sind zahlreiche Gerdusche aus der
Finsternis zu hiren, und irgendwann hirt die Nachowache,
dass ein griifieres Tier durch das Unterholz bricht und sich auf
den Lagerplatz zu bewegt. Dies ist ein Hohlenbiir, der aller-
dings nur neugierig ist und diese fremdartige Witterung 4} '
cinmal aus der Ferne begutachren will, bevor er wieder abzieht.
Fiir den Helden (oder die Helden, wenn er die anderen
alarmiert) wird dieser Zwischenfall aber durchans bedrohlich
wirken.

REGEMERaTiON (}
Wenn die Helden gut geschlafen haben (also an einem

fachgerecht ausgewibhen Plate und mit wiirmenden Decken
auspestattet), dann gewinne jeder Verletzte genauso vicle LeP

zuriick wie bei einer ﬂhvcm;lchulng im Haus (5. 5. 33). Bei

schlechteren Bedingungen (keine Decken, ungeeigneter Plate

o. .} sind es weniger Punkte, im schlimmsten Fall bis zu 3

Punkte weniger, (Wobei hier ein Ergebnis woter § einfach als 0

ziihl)



DeEr WEeG vom GEHOFT zumt GRAB .o i

Sobald die Helden das Gehidt verlassen, miissen sic sich
Gedanken machen, wic sic denn nun zum Grab des Priesters
finden, das als niichste Station auf dem Plan stehe. Erinnern
sich [hre Spicler noch an die Wegheschreibung des Geistes?
Wenn nicht, dann verlangen Sie von den Helden eine
Klugheits-Probe — denn wenn die Spieler sich nicht erinnern,
heilht das noch lange nicht, dass dic Helden sic auch vergessen
haben. Helden, die die Probe bestehen, ennnern sich an den
Wortlaut: “Am Gehift vorbei Hielic ein kleiner Bach, Diem
miisst il weiter folgen, bis ihr an seine Quelle kommt. Die
liegt auf einer Lichtung am cinem steilen Berghang, Wenn ihr
dic Quielle erreicht habt, dann misst ihr am Hang entlang
nach reches gehen, bis ithr die hoch aufragende Wurzel ciner
umgestiiczten Buche findet. Dart zwischen den Wurzeln habe
ich den Priester verscharrt, zugedecks mit ein paar Steinen.”

Dier Bach, den ihr sucht, ist nicht zu iibersehen, Er schlin-
gelt sich lustig murmelnd durch das ganze Tal und fliefit
auch dirckt an dem Gehift 'I.rr:rbci Offenbar kommt er aus
den Hiigeln dort oben — und da ihr ihm bis zur Quelle
folgen sollt, miisst ihr wohl oder iibel in diese Hiigel hinein.
Sagte der Geist nicht etwas von wilden Tieren? Walfe und
Biiren nannte er, und auch Goblins und Schrate, Die
wenigsten von cuch haben schon cinmal echte Schrate
geschen (was ist das Gherhaupt so genau?), und auch Biiren
sind euch in erster Linie von den Gauklern bekannr, die
ihre Tanzbiiren gegen Geld vorfithren. Aber echte, wilde
Biiren? Das ist eigentlich nichts, dem man gegeniibertreten
miichte.

MNun, sci ¢s, wic es sei — ihr habt ein Versprechen abgegeben
und qp:ilfis_st demnach nun in den Wald hinein, um die
Quelle zu suchen.

Dier Vorteil an dem Weg, dem die Helden nun folgen miissen,
ist, dass sie sich nicht verlaufen kinnen. Der Bach ist eine
Orientierungshilfe, die sic nur verlicren kénnen, wenn sie sich
wirklich dumm anstellen,

Wie ausfithrlich Sie diese Wanderung heschreiben wollen,
bleilt Thnen fiberlassen. Der Bach schlingelt sich durch cin
tieles Tal, wu beiden Seiten steigen steile Hinge an. Der Wald
ist hier dicht und unbeimlich, nur wenig Sonnenlicht dringt
durch das dichte Bliuerdach. Merkwiirdige Tierschreie
etfiillen die Luft ebenso wie das Brummen fetter Insekten und
Kiifer, und der Untergrund ist uneben und steinig. An man-
chen Stellen hat sich der Bach auch tief' in den Boden hinein-
gefressen, sodass dic Helden Umwege in Kauf nehmen oder
sogar kleinere Kletterparticn hinter sich bringen miissen, An
anderen Orten wuchert dichtes Dornengebiisch am Bachrand,
und wer nicht aufpasst, zerreilit sich an den Dornen Kleider
und Haur, Oder die Helden mitssen ganze Felder aus brustho-
hem Farn durchqueren — keine Frage, dass sich in cinem
solchen Feld fast alles verstecken kann ... vor allem Mirhiban
mit threr Angst vor Mageteren wird einige Selbstiibecwindung
brauchen, um sich durch ein solches Gelinde zu wagen.
MNach etwa einer Stunde kommen die Helden durch ein
Eleines Tal, in dem der Boden einigermalien eben und der
Wald reche liche st Aber kawim, dass sie ein paar Meter weit
vorangckommen sind, versperrt ihnen cin Spinnennetz von

fast zwei Metern Durchmesser den Weg, Und wer sichum-
schaut, kann in der Umgebung weitere solcher Netze sehen.
Zum Gliick ist es nicht weiter schwierig, die Gebilde zu
umgehen,

Was die Helden erleben, wenn sic nachts hier entlang kom-
men, kiinnen Sic im Abschnitt Nachtwanderung nachlesen.
e Helden, die tiber das Talent Tierdunde verfiigen, kéinnen
eine Probe ablegen, Wenn sie gelingt, eninnern sie sich daran,
dass solche Netze von Waldspinnen angelegt werden: schr
grofien, aber ungiftigen Spinnen, dic ihre Opfer einfangen und
dann bei lebendigem Leib verspeisen. Ein Wesen, das niche in
ihrem MNetz hiingt, hat aber in der Regel michis von ihoen zu
befiirchien.

’I‘aLEnTE, DIiE nicHT aVF DEmM

HeLpEnBOGEN STEHEN

Jeder Held kann nur Proben auf Talente ablegen, die
er auch beherrscht. Bei wem also das Talent Téerkun-
de nicht verzeichnet ist, der hat einfach keine
Ahnung von Tieren, deswegen kann ihm auch nicht
Passendes einfallen.

Wer ganz genau nachschaut, kann hoch oben im Gedst die etwa
cinen Meter grolien Spinnen schen, die dort regungslos aufihre
Opfer lauern, Aber sie werden nichts unternchmen, so lange
niemand in einem Netz gefangen ist — und niemand auf die
Idee komme, thre Netze zo beschiidigen,

Mach ciner weiteren Stunde anstrengender Wanderung stehen
die Helden vor cinem kleinen Wasserfall, und es gibt keine
anderen Méglichkeit, als den etwa vier Meter hohen Felsen-
hang hinaufrukletten. Dazu ist eine einfache Kiettern-Probe
fillig. Wenn den Helden Maglichkeiten einfallen, sich das
Eletiern zu erleichtern {angefangen von einer “Spitzbuben-
leiter” firr die ersten zwei Meter bis hin zu einem Held, der
vorklettert und oben ein Seil befestigt), kiinnen Sic nach
eigener Maligabe die Proben um his zu 9 Punkte erleichtern,
Wenn eine Probe misshingt, rutsche der Held ab und stiirze in
chie Tiefe. Er muss nun mit ciner Kdrperbehervachungs-Probe
versuchen, geschickt am Boden aufeukommen, andernfalls
fillt er auf einen Stein und zieht sich eine Prellung fir IW6+3
Punkte zu,

Wenige Meter hinter dem Wasserfall erreichen die Helden eine
Lichtung, in deren Mitte sich ein Timpel angestaut hat — und
dieser Titmpel hat keinen Zufluss: Die Helden haben die
Quelle gefunden.

Vor euch liegt eine kleine Lichtung, und auf dieser Lich-
tung scht thr einen Timpel von etwa drei Meter Durchmes-
ser, Er ist von hohem Gras umstanden, am Ufer wichst eine
knorrige Eiche. Aus dem Wasserloch fithrr zwar der Bach
heraus, cinen Zufluss kiinnt ihr jedoch nicht finden: Es
muss sich also um die Quelle handeln,

Der Tiimpel licgt am Fulb cines Steilhangs, der sich nach
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rechits undlinks fortsetzt, Wic hoch erist, kéinnt thr von hier
unten allerdings nicht erkennen, denn erist von dichtem
Fichrenwald tiberwuchert.

Wie ging der Weg von hier doch gleich weiter?

Dieses Mal sollten Sie den Spielern miglichst nicht mehr unter
dic Arme greifen, denn ein bisschen eigene Erinnerungs-
leistung sollten sie schon bringen. Sonst haben sie irgendwann
das Gefiihl, sich gar nichts merken zu miissen, da sie ja
sowieso alles von Thnen noch einmal vorgelesen bekommen.
Nur wenn die Helden Lingere Zeit herumsuchen, ohne
voranzukommen, kinnen Sie noch einmal Gnade vor Recht
ergehen lassen und eine weitere Klugheits-Probe zulassen,
damut die Helden sich erinnern.,

In Wirklichkeit dient diese Frage aber auch dazu, die Spieler
cin wenig in Sicherheit zu wiegen, Denn sie sind gerade in das
Revier ciner Warzelkoboldin cingedrungen, die auf Menschen
nicht besonders gut zu sprechen ist. Zundchst wird sie sich den
Helden nicht zeigen, sondern mit allen méglichen Streichen
versuchen, sic aus threm Gebiet zu vertreiben,

Wenn ihr das niche gelingt oder die Menschen anders reagic-
ren, als siec es pewdhnt ist (zum Beispiel weniger feindselig),
dann wird sic schlicBlich doch irgendwann selbst auftreten -
und wenn die Helden sich nicht sehr ungeschicke anstellen,
sollte es thnen gelingen, Freundschaft mit dem neugierigen
Wesen zu schlichen. Das kann thnen nicht nur den Weg durch
den Wald erleichtern, sondern sie schlielilich sogar vor cinem
Angrift der Orks schiitzen.

Noch mehr als im zweiten Abenteuer ist der genaue Verlauf
dieser Episode sehr schwer vorherzusagen. Je nachdem, wie

Der W URZELKOBOLD

Fobolde sind dafiir bekannt, dass sie kleine, meist menschenartig
aussehende Wesen sind, die sehr gut zaubern kiinnen und es
anscheinend lichen, thre tiblen, aber zumeist ungetihrlichen
Scherze mit den Menschen zu treiben. Neben den Flaus-
kobolden, die etwa auf alten Dachbéden wohnen, sind bei
Secleuten die Klabautermiéinner bekannt (und gefiirchret),
withrend es in den Wiildern und Gebirgen noch allerlei andere
Varianten gibt. Dazu gehiirt auch dieser Wurzelkobold — oder
genauer die Wurzelkoboldin, denn dicses Wesen gehirt zu der
weihlichen Varante der Spezies,

Die Koboldin hat sich erst vor {{itr ihre Begriffe) nichr allzu
langer Zeit hier angesiedelt. Frither wohnte sie weiter unten
am Rand der Berge, aber vor ctwa fiinfzehn Jahren konnte sie
micht verhindern, dass cin Holzfiller ithren Lieblingsbaum
tillte — daraufhin hexte sie diesem HolzEiller einen Sprachfeh-
ler an (unter dem er bis hewe leidet) und zog sich verirgert
hierher zuriick. Natiielich ist sie nicht sonderlich begeisten
dariiber, dass jetzt auf einmal auch Menschen hier auftauchen,
denn natiirlich vermutet sie zundichst einmal in thnen HolzEl-
ler. Dhies ist auch der Grund, warum sie versuche, diese
‘Menschlinge” zu verjagen, sich aber umstimmen lisst, wenn
die Flelden sie iiberzeugen, dass sic keinem Baum eowas
zuleide tun wollen.

Diie Magic dicses Wesens ist annihernd so unerschispflich wie
sein Einfallsrerchtum, aulicrdem ist s nicht an Zauberspriiche
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die Helden sich verhalten, wird der Kobold entweder zu immer
neuemn Schabernack greifen oder sich vielleichtauch schon nach
kurzer Zeit 2u erkennen geben. Das hiingt ganz von Threr
Entscheidung und Threr Emnschitzung ab.

Um dicse Szene zu gestalien, haben wir aber cine ganze Liste
von Tipps und Maglichkeiten zusammengestellt, die Thnen
helfen sollen, Natdiclich sind viele davon nur Vorschlige, und
wenn Sie eigene Ideen haben, dann bringen Sie sic cin.
Vergessen Sie aber aufl keinen Fall das Zicl, das am Ende dieses
Abenteuers stehen sollte: die Avssihnung awischen Helden
und Kobold, Treihen Sie es also nicht zu bunt, damit die
Helden nicht die Lust verlieren, iiberhaupt noch mit dem
Kaobold zu verhandeln. Alles in allem soll die ganze Sache
zuniichst unheimlich, spiter aber cher lustig werden, denn
schhielilich sind Kobolde dafiir bekannt, die Menschen mit
ihrem etwas cigenartigen Humor zu retzen, sie aber in der
Regel niche ernsthaft zu verletzen oder gar zu titen,

Tirp

Behalten Sie immer die Tatsache im Auge, dass Thre
Spieler Spali an der Sache haben sollen. Spatestens
wenn Sic merken, dass die Spieler gereizt werden
und nicht mehr weiter wissen, sollten Sie die
Koboldin erscheinen lassen. Haben die Spieler aber
selbst Spalh an den Streichen des Waldwesens, dann
kiinnen Sie das Spiel fortsetzen.

gebunden, sondern kann durch einfache Gesten mit den
knorrigen Kobold-Fingern sehr unterschiedliche Dinge
bewirken, Am liebsten bringt es Biume oder andere Pllanzen
dazu, sich irgendwic zu bewegen, aber auch Befehle an Tierc
oder sogar Trughilder und Hlusionen gehiiren zu seinem
Repertoire.

Natiirlich bietet sich hier eine schr gute Gelegenheit, auf die
Schlechien Eigenschaften der unterschiedlichen Helden
einzugehen. Mirhiban mit ihrer Angst vor Nagetieren ist cin
gecignetes Opfer — aber wenn sie s schon im Gehift mit den
Raten zu tun bekommen hat, sollten Sie es hier nicht dbertrei-
ben. Daria und Angrax mit ihrer Goldgier kiinnen Sie viel-
leicht mit dem Trughild von ein paar blinkenden Minzen in
den Sumpl locken oder Trautmann (Hhenangs 6} die
Musion eines Abgrunds dirckt vor seinen Fiilien vorgaukeln,
Verlangen Sic von Shafir und Frenja spiitestens nach dem
zweiten unerklidichen Vorfall eine Probe in Aberglauben.
Gelingt sie, so sind sie liberzeugt, dass hier fiirchterliche Dinge
geschehen und die Helden sich besser zuriickzichen sollten.
Sie werden sich ab jetzt im Hintergrund halten und am
lichsten nur noch beobachten, was die anderen tun. Dies kann
iedoch dazu fithren, dass sic 2um bevorzugten Opfer des
Kobolds werden.

Wihrend all sciner Streiche ist der Kobold immer in Sichoweite
sciner Ziclperson, aber aufgrund seines Aussehens und seiner




speziellen Magie nicht zu g
entdecken, so lange er nicht geschen
werden will. Aullerdem plant er fast alle Streiche so, dass sic
auch Zufall sein kiinnten oder aber nur fiir den jeweils Berrol-
fenen zu merken sind.

Denken Sie daran, dass cs das wichtigste Ziel des Kobolds ist,
seinen Wald zu beschiitzen. Sobald also seine Aktionen zur
Folge haben, dass Tiere oder Pllanzen verletzt werden, wird er
sofort abbrechen und sich etwas anderes ausdenken.

Sollten die Helden aber versuchen, thn direkr anzugreifen,
dann miissen Sic sic von der Sinnlosigkeit dieses Tuns Giber-
zeugen. Denn das Waldwesen kann sich niche nur in einem
Augenblick unsichtbar machen, es kann sich auch selbst so
sehr besehleunigen, dass es jedem Schwerthieb lachend
ausweichen kann — und sogar einem Mliegenden Pleil davon
laufen ...

Als hoch magisches Wesen ist es durch Zauberspriiche aller-
hiichstens in Wut zu bringen, niche aber zu besiegen, Dies st
der Grund, warum wir auch keine Werte fir den Kobold
angeben.

Im folgenden cinige Beispiele fiir migliche Eoboldaktionen:

Am TUmrEL

Du beugst dich Giber das klare Wasser, um ein paar tiefe
Ziige von dem frischen Nass zu nehmen. Das Wasser ist
herrlich kalt und schmeckt so gut, wic eigentlich nur
frisches Quellwasser schmecken kann. Doch plitzlich fiihlst
du einen heftigen Schlag in den Riicken, und bevor du dich
versiéh_st, tauchst du kopfitber in den Tiimpel. Fluchend,
hustend und japsend — und natirlich véllig durchniisst —
richtest du dich wieder auf und drehst dich um, um zu
schen, wer dich da wohl so hinterhiltig geschubst hat, Aber
da ist niemand, und auch hinter der knorrigen Eiche, die
dort am Ufer steht, hat sich niemand versteckt.

Mariirlich war es die Eiche selbst, die den Helden mit einem
tiethingenden Ast in den Timpel geschubst hat, Zu dieser
Szene kann es avch kommen, wenn cin Held sich aus einem

anderen Grund iiher das Wasser beuge, zum Beisprel um cine
Flasche ader einen Wasserschlauch aufeufiillen. Der Kobold
achter aber darauf, dass niemand die Bewegung des Baumes
schen kann,

im WaLp

D bist dir sicher, dass ihr es bald geschafft habt. Hier
irgendwo muss der umgestiirzte Baum sein, von dem der
Geist gesprachen hatte. Gerade als du an cinem Gebiisch
vorbeigehst, verfingt sich dein FuB plétzlich in irgendeinem
Widerstand, sodass du stolperst und der Linge nach
hinfillst. Doch als du dich aufsetzt und nachsichst, kannst
du dir beim besten Willen nichr erkliren, woriiber du
gestolpert bist — genau genommen fithlte es sich sogar an,
als hitte jemand deinen Full weggezogen, Die flache
Wurzel, die dor aus dem Boden ragt, kann jedenfalls nicht
daran schuld gewesen sein,

Uber diese Wurzel zu stolpern, ist unter normalen Bedingun-
gen wirklich schwicrig, aber der Kobold hat sie fir cinige
Augenblicke so verzaubert, dass sie den Knichel des Helden
kurz festgehaleen hat, bevor sie sich wicder in den Boden
zuriickzog und nun so unschuldig aussichy, wie eine Wurzel
nur aussehen kann. Auch in dicsem Fall wiihlt der Kobold cine
Stelle, die von anderen Helden nicht eingesehen werden kann.

Unter_EINER_GROSSEN FiCHTE

Langsam wird es dir zu bunt. Du beschlielir, wirklich genau
auf den Untergrund aufzupassen, damit du nicht wieder
iiber irgendetwas stolperst. Withrend du also genau auf den
Boden achtest, hirst du platzlich ein verdichtiges Geriusch
von oben. Aber bevor du irgendetwas unternehmen kannst,
prasselt ein schmerzhafter Schauer auf dich nieder: Fichten-
zapfen! Alle verdammien Zapfen, die an dem Baum iiber
dir hingen, scheinen genau jerzt herunterzufallen!

Diese Auacke ist zwar schmerzhaft, hat aber keine wirkliche
Verletzung zur Folge.
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Stimmen avs DER_ENTFEROIVIIG

Lassen Sie die Helden eine Sinnenschidrfe-Probe ablegen. Wem
sie gelingt, der wird pliczlich auf entfernte Gerfiiusche auf-
merksam., Wenn die anderen Helden nun aufmerksam lau-
schen, kiinnen sie es auch hiren.

Irgendwo weit entfernt horst du Hundegebell. Ja, ganz
sicher, das miissen Hunde sein, und zwar viele. Vermutlich
cine Jagdgesellschaft. Aber hier, mitten in dieser Wildnis?
Welche JTagdgescllschaft witrde schon so tief in unwegsames
Gelinde vordringen? Doch dann mischt sich noch ein
anderes Gerdusch zwischen das Geklatt Aber das sind doch:
.. Hilferufe! Ganz bestimmy, da ruft eine Fran um Hilfe,
Als ob sie von den Hunden gejagt werden wiinde!

Diiese Gerdusche sind niches anderes als eine Hlusion, mit der
die Koboldin die Helden von ihrem Gebiet weglocken will,
Wenn die Helden dem Geriiusch nachgehen, wird es sich
stiimelig vor ihnen her bewegen und immer den gleichen
Ahstand halten, sodass die Flelden sich immer weiter von
ihrem eigentlichen Ziel entfernen. Wenn sie nicht bald darauf
kommen, dass sic hier auf den Arm genommen werden,
sondern erst nach einer Weile umkehren, kiinnen Sic
Orientiernngi-Proben verlangen, damit sie zur Quelle zuriick-

finden. Jede misslungene Probe bedeutet eine halbe Stunde des
Herumirrens durch den Wald, bis die Helden irgendwann an
eine Stelle gelangen, an der sie vorbeigekommen sind, bevor

sie die Quelle erreichten. (Und vermutlich liegt die Stelle ja
sogar unterhalb des Wasserfalls, sodass cine neue Klewerpartie
anstehr. Watiielich ist das eine Situation, die der Koboldin
herrliche Gelegenheiten [ir weitere Streiche bictet: seicn cs
Enoten im Seil, die sich plizlich dffnen, seien es missmutige
Gesichter aus Stein, die den Helden plétzlich anstarren und
nach thm schnappen ..

Sollten sich die Helden bei dieser Aktion allzu sehrverlaufen,
kitnnen Sie auch die Fallenstellerin noch einmal bemithen (s
5. 19},

Wenn die Helden jedoch gar nicht auf das Gekliff und die
Rufe reagieren, verliert der Kobold recht schnell die Freude
daran und ldsst sie verstummen.

DORMENMNRANKET

Es wiire nicht das erste Mal, dass du in diesem vermaledei-
ten Wald cinem Domengestriipp zu nahe kommst und dir
Kleider und Haut aufreilit. Aber nein, schlichlich bist du ja
lernfihig, deswegen hiltst du mehr als Armeslinge Abstand
von diesem Strauch. Du bist auch schon fast vorbei, als dich
plétzlich etwas am Armel festhilt. Das kann doch nicht
wihr sein: Eine einzelne Ranke hat sich in dem Stoff
verfangen. Wic kommt die denn dahin? Noch wihrend du
tiberlegst, sichst du aus dem Augenwinkel, wie sich eine
andere Ranke plitzlich bewegt, auf dich zukommt und ihre
mit Widerhaken besetzten Dornen in dein Hosenbein




versenkr. Aber damit noch nichegenug: Sekunden spiter
folgt eine dritte Ranke, dann noch eine ... Und schon bist
du so ticfin das Gestriipp verwickelt, dass du hierohne
Hilfe kaum herauskommen wirst.

Sobald die erste Ranke abgeschlagen oder -geschnitten wird,
zichen sich alle anderen wie von Geisterhand zuriick und
geben ihr Opfer wieder fret,

Das Gesiceat im Bavm

Im Voritbergehen fillt dein Blick auf eine knorrige alte
Eiche, die ein paar Meter von dir entfernt ist. Im ersten
Moment willst du es nicht glauben, aber als du genauer
hinschaust, bist du ganz sicher: In der knotigen Rinde des
Baumes ist ein Gesicht zu sehen! Der Stumpf eines abge-
brochenen Astes ist die MNase, zwei Knoten in der Rinde
bilden die Augen, und dieser Einschnitt ist ein Mund! Und
jetzt bewegt sich das Ganze auch noch. Das Eichengesicht
blickt dich an, und es strecke dir die Zunge heraus.

Dhas Gesichr schneidet noch die cine oder andere Grimasse,
aber sobald ein anderer Held in die Nihe kommt, erstarrt es.
Und wenn ein Held an den Baum heraneritt, ist auch von dem

Giesicht nichts mehre zu schen, Es sieht so aus, als brauche man

schon eine ganze Menge Phantasie, um in dieser knorrigen
Rinde ein Gesicht zu sehen,
Die ganze Angelegenheit ist chochin nur ein Husionszauber

des Kobolds,

DerR_AvFiRiTT DER. KOBOLDIN iR

Es ist schwervorauszusagen, wie Thre Helden auf die Kobold-
streiche reagicren werden. Es bleibt aber zu hoffen, dass sie

irgendwann merken, dass diese Vorfille alle drgerlich sind, aber

nicht gefihrlich, (Nitigenfalls miissen Sie einen natur-
kundigen Helden durch eine Intuitions-Probe aul diese
Tatsache aufmerksam machen.) Wenn die Helden sich alzo
ehenfalls friedlich verhalten und sich niche dazu hinreilen
lasscn, zu gewalttditigen Mineln zu greifen, dann wied der
Kobold irgendwann stutzig — denn diese Menschen reagieren
anders, als er es gewohnt ist. Sollten sie etwa gar nicht herge-
kommen zu sein, um scinen Schiitzlingen erwas zu Leide zu
tun? In diesem Fall wird er sich irgendwann in sicherer
Entfernung zeigen,

Plétzlich hrst du von vorne irgendein Tier durchs Unter-
holz laufen. Es klingt nicht so grofi, dass du einc Gefahr
hefiirchten mufit, aber grisBer als ein Hase oder Eichhorn ist
es bestimmt. Sckunden spéter sichst du es auch schon: Ein
Rehbock kommt hinter einem Gebiisch hervor und bleibt
stehen, als er dich sicht. Doch was wirklich bemerkenswert
an seinem Auftauchen ist, ist die merkwiirdige Gestaly, die

Das FicHHORIICHEN

Zu dieser Szene kommt cs, wenn ein Held irgendeinen
Gegenstand auf den Waldboden legt — zum Beispiel, weil er
etwas aus seinem Rucksack nehmen will, eder aber, wenn er
gerade stolpert und dabei etwas aus der Hand verliert. Es darf
allerdings kein Gegenstand von mehr als ein paar hunden
Gramm Gewiche sein.
Mit cinem geradezu artistischen Sprung kommt villig
iiberraschend cin kleines rithiches Tier aus dqm'Blatmié:i‘k
des Gebiisches geschossen, und bevor du reagieren kannst,
ist es neben dir und ergreift [das-Messer / die Flasche ..
Serzen Sie hier den entsprechenden Gegenstand ein. Und
mit ehenso beachtlichen Sitzen versucht es nun, mit diesem
Gegenstand wicder im Unterholz zu verschwinden,
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Wenn der Spicler sofort reagiert und sagt, er wolle dem Tier
hinterherspringen, dann kénnen Sie thm eine Probe auf
Kiirperbeherrschung gestatten, durch die das Eichhérnchen
immerhin so erschreckt wird, dass es ohne seine Beute flilchier.
Misslingt dic Probe oder reagiert der Spicler zu langsam, dann
ist das Tier im Gestriipp verschwunden. Sie kiinnen nun eine
wilde Jagd daraus gestalten, mit Proben aul Sinnensehdrfe, um
das Tier zu entdecken, auf Kerperbekerrichung, um cs zu
erwischen, oder auch auf Klettern, wenn es genug Zeit hate,
um einen Baum zu erklimmen.

Moch denkwiirdiger wird das Schauspiel iibrigens, wenn zwe
oder drei Eichhirnchen gemeinsam versuchen, einen grifieren
Gegenstand zu verschleppen.

Und wenn Mirhiban Zeuge oder sogar Opfer dieses Vorfalls
wird, ist es wieder einmal Zeit fiir eine Probe in Angst vor
Magetieren', bei deren Gelingen sie nun endgiiltig an den Rest
ihrer nervlichen Belastung geraten diirfte ...

™ e LA N e RN P

aufseinem Riicken sitzt wie ein stolzer Ritter aufseinem
Streitross: Sie erinnert an eine groBe Holzfigur, wie sie
manche Schnitzer gerne aus Wurzelholz anfertigen. In der
Mitte des knorrigen Gesichtes sitzt eine etwa 10 Zentimeter
lange, spitze Nase, unter der cin fiberaus breiter Mund fast
von Ohrmuschel zu Ohrmuschel reicht. Unter ausgepriigten
Augenwiilsten blicken kleine, listige Augen hervor, und das
Haar dieses vielleicht einen Meter grofien Wesens sicht aus
wie ein dunkelgriines Moospolster. Der diirre Hals geht in
einen mit borkiger Rinde iiberzogenen Leib tiber, von dem
lange Arme und Beine wie Aste abzweigen, und auch die
Hiinde mit den viel zu vielen Fingern wirken eher wie:
knorrige Zweige. Ob das Moos, das auch seinen Leib
bedeckt, cine Bekleidu ng ist oder cine Art Fell, kannst du
nicht unterscheiden. Vielleicht ist es aber auch wirklich
Muoos, das sich auf seiner borkigen Haut angesiedelt hat.
Dieses Wesen mustert dich aufmerksam und sagt dann mit
ciner Stimme, die an das Knarren cines alten Baumes im
Wind crinnert: “Was tust der Fremdling in unsrig Reich,
hm? Wir nicht mégen Fremdling in unsrig Reich nichr,
Gieh dich forr, wir wollen dir nich'!”
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Nun ist es ganz der Verhandlungsfihrung der Helden diberlas-
sen, was geschicht, Spielen Sie den Kobald wie ein trotziges
Kind, das aber keineswegs dumm ist. Er hat sehr wenig
Ahnung von der Lebensweise der Menschen und hile sie
zungchst cinmal grondsitzlich fiir Holzfiller, die nur das
Titen seiner Schiitzlinge im Sinn haben, Aber er ist bereit,
sich von etwas anderem itherzengen zu lassen, Er spricht von
sich selbst immer nur als “Wir”, wobei er damit eigentlich auch
den ganzen Wald meint, in dessen Namen er sich mit den
Helden umerhilt, Ubrigens verriit die Koboldfrau den Helden
unter keinen Umstinden thren Mamen, denn sic weild schr wohl,
dass jemand, der ihren Namen kennt, Macht dber sie hat, und
das michte sie natiirhich vermeiden, Wenn die Helden ein-
dringlich auf einem Namen bestehen, dann sagt sie: "Neon
uns Herrn von Wald. Ja, das gut: Herrin von Wald!”

(Dies ist iibrigens der erste und einzige Hinweis, dass dicses
Wesen weiblich ist. Anatomisch spriche jedentalls niches dafiir.

AvE piE HarRTE Tour

Wenn die Helden nichr aufdie Idee kommen, s friedlich zu
versuchen, oder vielleicht sogar daran gehen, die Pllanzen
anzugreifen oder mit Feuer zu bedrohen und dergleichen,
dunn greift die Koboldin zu hiirteren Bandagen. Sic tut das
nicht gerne, aber bevor thre Schitzlinge wirklich in Gefahr
seraten, sicht sie sich dazu gezwungen,

Misgliche MaBnahmen wiiren zum Beispiel:

@ cine belichbige Zahl von Doraranken, die wie Peitschen nach
den Hlelden schlagen (AT 10, IW6+2 Trefferpunkte; jeder
Treffer mit einer schoeidenden Waffe zerstin die Ranke).

@ Wurzeln und Aste, die sich um Kniichel und Handgelenke
schlingen (AT 8, die Helden kimnen dem nur durch Proben
auf Asesevetchen enthommen) und die Helden so fesseln und
eventuell sogar in die Lufi heben;

@ cin grofier Bienenschwarm, der aggressiv summend auf
cinen Helden lostlicgr (jeder Held mir ein wenig Verstand
sollte wissen, dass eine solche Bedrohung nicht bekéiimpft
werden kann und deswegen nur Flucht sinnvall 1st). Thie
Bienen greifen nur an, wenn der Held nicht fliichier, ansons-
ten scheuchen sie thn einige hundert Meter weit durch den

Die BucHE :

MNatiirlich weil die Warzelkoboldin, wo eine grofic umgestiirz-
te Buche liegt, und sie weill auch, dass unter den Warzeln ein
Mensch begraben ist. Allerdings hart sie sich noch nic Gedan-
ken fiber dieses Grab gemacht. Sie hilt die Sitten der Men-
schen sowieso fir unverstiindlich. Und warum diese
Menschlinge jetzt unbedingt zu dem Grab wollen, um dort #u
beten, versteht sie auch nicht. “Aber wenn Fremdling reden
willst zu uralter Leich, dann sollst er hale”

Auf seinem Rehbock reitend fithrt diese merkwiirdipe
Gestalt euch noch ein kleines Stiick durch den dichten
Wald, immer am Fufie des Abhangs entlang, Dann erreiche

Aber wer kennt sich schon mit der Anaromie von Wurzel-
kobolden aus?)

Jede Form von Drohung oder sogar ein Angriff hat zur Folee,
dass die Koboldin samt Rehbock vor den Augen der Helden
verschwindet: Sie macht sich unsichthar. Von dicsem Angen-
blick an haben die Helden nicht mehr viel zu lachen, denn
jetzk ist sic Gherzeugt, es mit gefihrlichen Gegnem zu tun 2o
haben, die unbedingt verjagt werden miissen. Nur wenn die
Helden eine wirklich gute Idec haben, wird sie sie jetzt noch
zum Grab des Priesters lassen.

Wenn die Helden aber glaubhaft versichern, dass sie nur fiir
kurze Zei stéren wollen und besammit nicht die Absicht
haben, irgendwelchen Pflanzen oder Tieren etwas zuleide zu
tun, oder vielleicht sogar auf die Idee kommen, der Koboldin
irgendein Gastgeschenk zu diberlassen (wobel sic viel mehr an
schiinen Dingen interessiert ist als an wertvollen), dann fihrt
sie sie direke zu der gefallenen Buche,

Wald und von dem Tiimpel und seiner Umgebung fort, Dann
drehen sie ab und suchen sich das néchste Opfer. Haben sie
alle verjagt, dann sammeln sich mit drohendem Summen auf
einem Baum. Sellten die Helden anschliefend wieder in das
verbotene Gebiet” vordringen, beginnt dic Verfolgungsjagd
aufs Meue.

Sorgen Sie dafiir, dass dic Helden méglichst bald begreifen,
dass sie es hier mit jemandem zu wn haben, der am lingeren
Hebel sitzt. Vermeiden Sie es, einen Helden umzubringen,
wenn es irgend geht, Nur wenn sich einer der Helden wirklich
einbildet, sich auf ein Kriiftemessen einzulassen, dann wird er
frither oder spéiter den Kiirzeren zichen, Richten Sie es so ein,
dass wenigstens einer der Helden am Ende von Asten gefesselt
in einem Baum oder Gestriipp hiingt, withrend alle anderen
geflahen sind. In dicsem Fall ist es wieder Zeir fic den Aufrice
des Kobolds, der dann aber natlirlich recht zornig ist und nur
noch schwer von den harmlosen Absichren der Helden
iiberzeugt werden kann. In diesem Fall gestaret er hiichstens
cinem cinzelnen Helden, bis 2u der Buche zu gehen und dort
zu beten,

sie schliellich den Baum. Was zuerst wie ein kleiner Hiigel
im Waldboden aussieht, entpuppt sich nun-als der gewaltige
Wurzelballen eines Baumes, der wohl vor langer Zeit von
emem Sturm gefillt worden ist. Dort, wo sich friiher cinmal
dic Wurzeln in den Waldboden gekrallt haben, klafft nun
eine tiefe Grube. Aber seit dem Sturz des Baumes haben
sich schon einige neoe Biume hier angesiedelr, und die
Grube ist von cinem grolien Brombeerstrauch dberwuchert
Dennoch, die Beschreibung summt: Hier muss der Priester
begraben liegen.
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Wenn die Helden es genan wissen wollen, dann kiinnen sie
einc Probe wahlweise aul Wildnisleden oder Holzbearbeitung
ablegen, um an dem schon sehr morschen Holz zu erkennen,
dass es sich wirklich um cine Buche handelt.

Lassen S:c nun w1rL]u:h einen der Hcldcn cin Lur.ces Bmgehct
Das GEBET an Boron improvisieren. Es muss nicht lange sein, aber es wiire
schin, wenn wirklich ein klein wenig Feierlichkeit dabei

_Der G‘Eist hatgg:sagr, er wﬂrde-nur Ruhe ﬁnd:n! \'-‘Enn . _ r entsteht.
jema ind am’ -Grahdm[’ncst:h ein Gebet spn::chcn wiirde. '_ Sobald dics geschehen ist, ist das Abenteuer Nummer drei
Nun steht ﬂ'n' also an dem Grab und Hiberlept, wie dieses ~ abgeschlossen. Die Helden kénnen sich von der ‘Herrin von

i denn ausschcn m]l Die i.ibhchenTischgtbct:, dieihr - Wald' verabschieden und sich endlich auf den Rilckweg
__-alIe k#l}l‘ll’l pass:n hm- wohl kaum. Alsp bll:ﬂ:ﬂ: -..-s :uch wﬁhl Richtung Honingen machen,

ABENTEVERPUNKTE

Auch bei diesem Abenteuer haben dic Helden sich natiiclich Wer zuerst aul die Idee kommt, mit der Koboldin friedlich

eine Belohnung verdient, verhandeln zu wollen, oder mit besonders viel Verstindnis und
Jeder Held, der an diesem Abenteuer teilnimmt, bekommt 25 Einfithlungsvermigen auf diec ‘Hernn von Wald” eingeht, darf
AP, sich weitere 5 bis hochstens 10 AP putschreiben,
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VIERTES ABEONTEVER:
STfomars Banbpe

rmutlich haben Thre Spieler jerat das Gelithl, dass sie
agentlich alles getan haben, worum der Geist sie gebeten har —
fie Ubergabe der Geldbiiese an einen Tempel kann ja eipent-
ich nicht so schwierig sein. Dabei vergessen sie aber zwei
Hleinigkeiten: Erstens befinden sie sich noch mitten im tiefen
Wald, in dem sie sich nicht auskennen und dem allerlei
freaturen hausen, die sie nichr kennen. Und zweitens haben
ic sich mittlerweile cin paar Feinde gemacht, die ihnen nun
uf der Spur sind.
Is dhe Orks nach etnem missgliickien Raubeug aulerordent-
ch schlecht gelaunt in thren Unterschlupl zuriickkehrren,
nussten sie feststellen, das o der Zwischenzen jemand da
cowesen 15t und thre Sachen durchwiihlt hat - und vermutlich
such den alten Kameraden Krazach gerditet hat. Das fithre
werst zu einem Wuarausbruch des Anfiihrers, bei dem er im
Zorn eine Zimmertiir cintrat — und dann zu dem Beschluss,
fese Eindringlinge zu verfolgen und umzubringen. Schlieli-
chist es nicht nur eine Frage der Ehre, sondern auch noch
ane der Geheimhaltung: Wenn diese Fremden das Versteck o
Sande kennen, dann ist es recht wahrscheinlich, dass cs hier
‘emniichst vor Gardisten wimmelt. Also miissen sic aufgehal-
- werden, bevor sie Gelegenheit haben, irgendetwas auszu-

er

slaudern.

i dritten Abenteuer haben wir Thnen nicht mehr jedes
nzelne Detail an die Hand gegeben, sondern den genauen
rlauf der Handlung immer wieder Threr Entscheidung baw,
om Verhalten der Helden dberlassen, Dies ist beim vierten

Abenteuer genauso. Im folgenden Text finden Sie

Beschreibungen der Orks und ihres Anfiithrers, aulierdem

cine Vielzahl von Maglichkeiten, die Thre Flelden

wahrnchmen kénnen, Welchen Verlauf das

Abenteuer genau nehmen wird, hiingt nadir-
lich auch hiervor allem
vin den Ideen Threr
Spicler ab.

Die AnzaHL DER_GEGIER,

Hier wenden wir cinen kleinen Kunstgrff an, den Sie als
Meister immer parat haben sollten: Wir passen die Menge der
Cregner der Stirke Threr Heldengruppe an. Schlielilich kiinnen
wir nicht vorausschen, mit wic vielen Helden Sie spiclen — und
mit welchen.,

Um es spannender zu machen, ist die Riuberbande Thren
Helden leicht iiberlegen. Demnach kinnen dic Helden nur
davonkommen, wenn sic mit Kipfchen arbeiten. Hirnloses
Dirauflos-Fimpfen kann sehr schnell iibel ausgehen.

Die einfachste Variante wiire es, zu sagen, dass es die Helden
mit 5o vielen Orks zu tun bekommen, wie sie selbst sind, und
dazu noch mit dem Anfishrer. Bei drei Helden wiiren es also
dret Orks und der Anfithrer, bei linf Helden finf Orks plus
Anfithrer. In dieser Rechnung wird allerdings nicht bedache,
welche Heldentypen in der Gruppe sind: Séldner, Krieger und
Piratin kiinnen zu dritt sicherlich besser kimpfen als die
Einbrecherin, der Forscher, der Gaukler und die Magierin zu
viert

Berechnen Sie also firr Séldner, Piraun und Krieger jeweils
anderthalb Gegner, fiir die Magicrin {wenn sic nicht schon alle
AsP verbraucht hat), die Einbrecherin, den Gaukler und die
Elfe einen Gegner und fir den Forscher (und die Magierin,
sollte sie kaum noch AsP haben) nur jeweils einen halben,
Addieren Sie diese Zahlen (und runden Sie gegebenentalls ab),
dann kommen Sie auldie Anzahl der Orks. Hierzo gesellrsich
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noch der Anfithrer — und schon ist dic Bande komplen.

Ein Beispiel: Wenn Thre Heldengruppe aus Ranar, Rondrian,
Daria und Trautmann bestehy, zihlt Rondrian 1,5, Daria und
Ranari jeweils 1 und Travtmann 0,5, Zusammen also 4 —
demnach bekommen sie es mit vier Orks plus Anfithrer 2u tun.

DErR_ANFUHRER.

Stomar ist cin mittelgrofer Mann mit breiten Schultern und
Stiernacken. Sein ungeptlegres blondes Haar reiche ihm bis zu
den Schultern, und unter einer roten Koollennase krallt sich
ein buschiger Schnauzbart fest, in dem in allen unappetidi-
chen Dietails der Speiseplan der letzten Woche wieder 2u
finden ist,

Unter seinem lichrigen Kettenhemd triigt er speckige Leder-
kleidung, und in scinem Giirtel hiingt neben einer groben Axt
auch noch ein brewer Dolch, Wenn er sich der Nihe seiner
Orks befindet, liebt er s, seine Gegner zu verspotten und zu
verhohnen. Sollte er sich jedoch irgendwann in einer schlech-
ren Lage schen, dann wird er ganz plitzlich sehr kleinlawr und
beginnt, um Gnade zu bereln,

Frither hat Stomar lange Zeic als Séldner in verschiedenen
Kriegen mitgekimpft, aber irgendwann ist er zu der Uberle-
gung gekommen, dass es doch Miglichkeiten geben muss, mit
seinen Wallenfihigkeiten mehr Geld zu verdienen. So griinde-
te er zusammen mit einigen seiner Sildnerkameraden eine
Bande von Halsabschneidern, die die Gepend um Gratenfels
unsicher machten. Sic gerieten jedoch in einen Flinterhalt der
rtlichen Garde, aus dem Stomar nur mit knapper Not
entkam. Auf seiner Fluche stich er dann avf eine Gruppe
marodierender Orks, und nachdem er im Zweikampf deren
Anfithrer erschlagen hatte, wurde cr als neuer "Hiuptling'
anerkannt,

Die Warnvnoc

Nachdem thr cuch von dem Kobold verabschiedet habir, seid
ihr zu dem Bach zuriickgekehrr. Wenn ihr thm nur lange
genug folgr, kommt ihr unweigerlich zu dem verfallenen
Gutshof, und von dort aus werdet ihr auch den Weg zuriick
nach Honingen finden. Lange genug scid ihr jetzt durch
diese Wildnis marschiert, und ihr freut euch aufein gutes
Essen und ein weiches Bere.

Zum Glick st das Werter weiterhin sehr schiin, die Sonne
strahlt, die Insekten summen und die Vigel singen frohli-
che Lieder. Wenn ihr euch jetzr umschaunt, solltet ihr gar
nicht annehmen, dass es in diesem Wald die untersehied-
lichsten Gefahren gibr.

Hicr stellt sich die Frage, ob dic Helden im letzten Abenteuer
Freundschaft mit der Koboldin geschlossen haben. Seien Sic

dabei aber nicht zu streng, denn die "Herrin von Wald' hat schr
genau mithekommen, was die Helden getan haben, Und wenn

sie jetzr sicht, wie die Orks durch den Wald marschieren und

Stomar.
187 AT 12 PA 10 TP 1W+4 (Streitaxt)
RS 4 leP26 KO13 MR3

Die ORKS

Oirks haben zwar grob menschliche Gestalr, sind aber kleiner
und breiter. Thre Haut ist von einem struppigen Pele bedeck,
und aus threm Unterkiefer wachsen bedrohliche Hauer. Dhc
Orks, die sich in den von Menschen beherrsehien Lindereien
als Wegelagerer und Riuber herumtreiben, wurden aus ihren
Stimmen ausgestoficn. So ist es nicht verwunderlich, dass sie
oft recht heruntergekommen sind. Wo bei normalen Orks der
Kampf schon cine zentrale Rolle im Leben spielt, kommt bei
den Ausgestobenen noch eine Verrohung hinzu, die sie
mitunter noch gefilidicher macht. Er ist jedoch nicht selten,
dass sich solche Orks auch menschlichen Riuberbanden
anschlichen.

Bei dieser Bande ist es umgekehrt: Die urspriinglich nur aus
Cirks bestechende Bande hat sich dem Menschen Stomar
unterstellt, [ie Orks schen alle heruntergekommen aus, und
ihre Waffen und Ausriistung sind in einem erbarmungswiirdi-
gen Zustand. Aber sic haben Stomer als ihren Anfiihrer
anerkannt und gehorchen seinen Befehlen ohne nachzuden-

ken.

ORrKs

IB7 ATH PA B TP 1W+3 (Sabel)
RS2 LeP 20 KO12 MR O

Jetzt aber genug der Vorrede, wenden wir unser Augenmerk
wieder den Helden zu.

dabei aus reiner Langeweile Aste abreiBien oder ihre Waffen in
die Biume schlagen, dann kommen dic Helden in threm
Urteil gleich viel besser weg. Wenn sich die Gefihren also
nicht wirklich feindselig verhalten haben, dann kommt cs nun
zur folgenden Begegnung:

Wihrend ihr gerade mal wieder iiber cin paar Felsen kletrern
miisst, dic curen Weg blockieren, hint ihr, dass sich von,
hinten jemand nihert. Offensichidich cin gridlieres Tier, und es
scheint es sehr eilig zu haben. Wenig spiter stiirmt cin Rehbock
zwischen den Biumen hervor, und auf seinem Riicken sitz
wieder dieses merkwiirdige Waldwesen. Als es cuch sieht,
winkt es euch zu; als wolle es euch irgenderwas mireilen.
Thr bleibe stehen und wartet, bis der Rehbock euch erreicht
hat. Ohne von seinem merkwiirdigen Reittier abzusteigen,
heginnt der Kobold zu erziihlen: “Andern Menschling im
Wald. Viel Menschling. Kommen am Bach von vorn,
suchen was, Suchen euch. Sind bése. Thr verstecken!”
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Aus der Sichy des Kobaolds gibt es keinen grofien Unterschied
zwischen Menschen, Zwergen, Elfen, Orks und Goblins,
deswegen nennt er allesame Menschlinge, Erstwenn die
Helden nach einer Beschreibung fragen, wird er erzihlen, dass
sie fast alle ein schwarzes Fell haben.

Mach der genauen Anzahl gefrage, iiberlegt die Koboldin kurz
und streckr cine Hand in die Hihe, wobei sie die Anzahl mit
den ausgestreckten Fingern andeutet. Und da sie acht Finger
an der Hand hat, kann sic jede mégliche Anzahl an Gegnern
auf diese Weise andeuren,

Wenn die Helden sie nun fragen, was sie denn tun sollen, wird
sie noch einmal sagen: “Verstecken!”

Erst dann fille ihr auf] dass das fiir Menschen ja gar nicht so
leicht ist wie fiir sic selbst. Schlicfilich kann sie sich einfach
unsichthar machen = die Helden aber nicht, (Und mal ehrlich,
schlicBlich ist das Sich-Verstecken nicht unbedingt die
heldenhafteste Lisung: Warum sollie sich ein rechier Recke bei
cinem Wurzelkobold Verhaltensregeln abholenr)

Lassen Sie die Felden kurz beraten. Vermutlich kommen sie
schr bald darauf, dass dies nur die Bande sein kann, in deren
Versteck sie gestbert haben. Andernfalls kénnen Sie der
Koboldin noch ein paar Hinweise in den Mund legen, bis die
Helden es schlicBlich begriffen haben.

Im Folgenden haben wir ein paar Moglichkenen aulgezihle,
was die Helden jetzt tun kiinnten — und jeweils die Argumente
aufgefiihrt, die dagegen sprechen. Sollten Thre Spieler nicht
von selbst auf diese Gegenargumente kommen, kiinnen Sie
nach Proben auf Intuiton entsprechende Tipps geben. Seien
Sie aber wie diblich sehr sparsam mit diesen Hinweisen; geben
Sie sie erst, wenn die Helden kurz davor sind, einen pefiiheli-
chen Fehler zu begehen.

® Einfach hier den Gegner erwarten und sich zum Kampf
stellen: Ein offener Kampfist niche anzuraten, denn die
Anzahl der Gegner ist recht grol.

® Davonlaufen und versuchen, die Gegner abzuhiingen: Da
stelle sich zuniichst einmal die Frage, wohin, denn die Gegner
kommen genau aus der Richtung, die dic Helden cigentlich
cinschlagen wollten. Misichten sie nun eine andere Richrung
wiithlen, 15t es fraglich, wie sic jemals nach Honingen kommen.
#® Sich verstecken und dic Gegner vorbeizichen lassen: Dies
klingt im ersten Moment nach cinem guten Plan, hat aber
cinen Haken, Die Tasache, dass die Schurken thnen bis
hierher gefolgt sind, kann nur bedeuren, dass sie einen
Spurenleser dabethaben. Und wenn dieser Spurenleser hier
ankommt, wird er thre neueren Spuren finden und diese dann
zleich bis zu threm Versteck verfolgen kiinnen.

@ Ein Hinterhalt: Diese Maglichkeit verbessert die Chancen
der Helden in einem Kampf sehr deutlich, und im Endeffekt
ist o5 sogar die cinzige Méglichkeit, die Riuber auf Dauer
loszuwerden. Die Umgebung hier ist sehr uniibersichtlich, der
Hach schlingelt sich zwischen grolien Felshlicken entlang, die
sute Dieckung bicten. Allerdings sollten sich die Flelden genau
itherlegen, wie sie vargehen wollen.

#® Hilfe des Kobolds: Wenn dic Helden sich erinnern, was der
Eobold alles mit ithnen angestellt hat, dann liege es nahe, thn
wm Hilfe zu bitten. Auch dies ist eine gute Idee, obwohl der
Fobold selbst zundchst einmal auf stur stelle: Auch ein Kobold
hat scinen Stolz, und er will sich schon wirklich bitten lassen,

bevor er 2ust Zi il

MoGLicHkEITEN DES KOBOLDS

Auch hier gl Hiren Sie sich erst etnmal die Vorschlige der
Helden an und wiigen Sie ab, ob diese Pline machbar klingen
oder nicht.

Matiirlich kennt der Kobold sich hier gut aus, sodass er sic zu
einer Menschen-Siedlung fithren kinnte, ohne dass sic weiter
dem Bach folgen. (In diesem Fall finden dic Riuber jedoch die
Spuren der Helden und holen reche bald auf, da sie im
Marschieren durch den Wald einfach getibrer sind als die
Helden. Mhes ist also nur ein vorliufige Lisung, und nach
etwa einer Stunde werden die Helden hiren, dass ihre Verfol-
per nicht mehr weit sind.)

lusionen sind recht wirksam. Sic kénnen damit beginnen,
dass der Kobold dic Spuren der Helden verschwinden lisst
ader sogar cine falsche Spur legt. Noch mehr Spalh hiicte er
allerdings an Gerfiuschen, die so klingen, als wiirden sich die
Helden gerade an einer anderen Stelle durch den Wald
bewegen. Das plitzliche Auftauchen eines Ungeheuers,
welcher Art auch immer, wird dic Orks zwar voritbergehend in
Panik versetzen, aber Stomar ist gewitzt genug, um zu erken-
nen, welche Ungehever hier auftauchen kénnen und welche
nicht. So wird er seine Leute sammeln und in den Kampl
fihren — woraufhun die Hlusion leider zusammenbricht,
Matiielich ist es auch maglich, den Verfolgern genaw die
gleichen Streiche zu spiclen wie kure zuvor den Helden (siehe
5. 35ME). Das wird die Orks sicherlich einige Zeir aufhalien
und sie schlieBlich auch zum Rickzug zwingen — aber in
ciniger Entfernung sammeln sie sich und werden dann
entweder den Helden auflavern oder aber, wenn die Helden
einen anderen Weg withlen, die Verfolgung wieder aufnehmen.

Wenn dic Helden nicht irgendeine ldee haben, die wir gar
nicht vorausgeschen haben und die Sie, lieber Meister, wirklich
viillig tiberzeugt, dann wird es frither oder spiter zum Kampl
kommen, Diaher sollien die Helden schlhiefilich niche mehr
versuchen, diesem Kampl auszuweichen, sondeen sich eine
Maglichkeir ausdenken, dic Voraussctzungen fiir den Kampf
zu thren Gunsten zu verschieben.

Eine ideale Stratepie kiinnte ctwa so ausschen: Der Kobald
lenkr die Verfolger vorerst ab und verschattt den Helden etwas
Zeit. Derweil suchen sich die Helden gute Verstecke, sammeln
schwere Steine und dergleichen. Dann warten sie, bis die
Riuber herankommen, und starten einen Uberraschungsan-
grill. Dazu sind Fernwalfen sehr gut geeignet, aber die Helden
kinnten zum Beispicl auch einen Hagel von grofien Steinen
aul die Verfolger niederregnen lassen, wenn diese gerade am
Full eines grolen Felsens entlang gehen. Aulierdem kiinnte der
Kobeld den Helden auch helfen, sich zu verstecken, indem er
sie mit seiner Magie ‘tarnt”. Auf diese Weise kiinnten die
Gegner schon deutlich geschwiiche und demoralisient werden,
bevor der erste Schwertstreich gefallen ist.

Alles in allem ist der Verlauf dieses Abentevers wieder einmal
schwer vorauszusehen.

Hicr nun aber die Regeln fiir den grolien Schlusskampf.
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Kampr mitT meHREREND BefeiLicTEN

Im zweiten Abentewer haben Sie ja bereits eine erstes Mal
einen Kampf von zwei Personen gegeneinander erlebt; Jeder
Eimpfer kann einmal pro Kampfrunde cine Attacke-Probe
versuchen, die der Gegner durch cine Parade-Probe abwehren
kann (s. 5. 25).

In einem Gefecht mit mehreren Beteiligien siche es niche sehr
viel anders aus: Jedem Beteiligien steht in jeder Kamplronde
eine Attacke und eine Parade zu. Sollie also einmal der Fall
cintreten, dass ein Held sich mit zwei Gegnern herumschlagen
muss, dann kann er jeweils
nur einen der beiden
angreifen — und wenn
beiden Gegnern die Attacke-
Proben gelingen, dann kann
er auch nur einen der
Schlige parieren. Umge-
kehrt ist dies natiirlich auch
der Fall, wenn zwei Helden
gleichzeing einen der
Banditen angreifen.

Achten Sie im Verlauf des
Kampfes daranf, dass in
jeder Kamptrunde wirklich
jeder einmal mit einer
Attacke drangekommen
ist, gleich ob Held oder
Gegner.

MNatiirlich kiinnen alle
Beteiligten auch andere
Dringe tun als kiimpfen.
Angefangen von
Davenlaufen bis hin
zum Fesseln eines
besicgten Gegners oder dem
Hervorholen weiterer Aus-
riistungsteile aus dem
Rucksack ist alles maglich.
Wie lange solche Aktivititen
jewedls davern, miissen Sie
selbst abschitzen. Bedenken
Sie, dass eine Kampfrunde
nur 3 Sekunden dauvert,
Selbst einem geschickien
Helden wird es aber
kaum gelingen, in of
weniger als 20 Sckun- e X
den seinen Rucksack
abzusetzen, zu 6ffnen und einen gesuchten Gegenstand
daraus hervorzuhalen. Tn dieser Zeit kinnen die anderen also

insgesamt sichen Mal angreifen, bis er wieder in das Gesche-
hen eingreift.

FERIMKAMPF

Matiirlich werden die Helden nun auch ihee Bigen, Armbriiste
und Wurfwaffen benutzen wollen, und der Kampf gegen die

ks ist auch hervorragend geeignet dazu —vor allem bei
cinem Angriffaus dem Hinterhale
Die Probe fiir cine Fernkampfwalfie Euft zundichst einmal
zenauso ab wie bei einer Nahkampfwalle, also zum Beispicl
einem Schwert: Der Kimpfer hat einen Attacke-Wert, der auf
dem Talentbogen bet der entsprechenden Walle eingetragen ist.
Allerdings gibt es bei Fernkampfangniffen noch verschiedene
Faktoren, die den Wurf schwerer oder leichter machen: die
Grille des Zicls, die Entfernung und ob es sich bewegt oder
nicht {schlielilich ist cs nicht
s> schwer, aus zwei Meter
~  Lntfernung ein Scheunentor
zu treffen, aus 100 Meter das
Auge cines hoppelnden Hases
hingegen schon ...
Wie bei den crschwerten oder
erleichterten Eigenschafts-Proben
werden die Erschwernisse oder
1 Erleichterungen zuerst mit dem
il Aracke-Wert verrechnet, bever die
Zahl mit dem Wiirfelwurf
verghichen wird und sich dadurch
entscheider, ob der Schuss oder
Wurt getroffen hat, U wieviel
ein Schuss erschwert ist, kinnen
Sie der Tabelle auf der néichsten
Seite cntnehmen.
Wienn der Angrift
gelingt, hat der
Gepner keine
Miglichkent zu
|| parieren, der

/" Angreifer kann
sofort den Scha-
den auswiirfeln.
Allerdings kann mit
einer Fernkampfwalte auch
niche pariert werden, Wenn also
cin Feind direke vor einem steht,
sollte der Held sich sehr genau
iiberlegen, ob er schiclit ader
niche lieher cine Nahkampfiwalte
zicht. Denn ohne entsprechende
Walle kann er cinen gepneri-
schen Angriff nicht parieren,
sondern allerhiichstens versuchen,
thm auszuweichen.

AUSWEICHEN

In manchen Fillen kann es geschickier sein, einem Angriff
auszuweichen, als dicsen zu parieren. Zum Beispiel, wenn
man selbst gerade keine Waffe in der Hand hiile. Ausweichen
bedeutet, dass der Held von scinem Gegner wegspringt, sich
duckt nder dergleichen. Einc solche Bewegung ist aber derant
aufwendig, dass er auf scine niichste eigene Aktion verzichtet —
czal, ub es eine Attacke, ein Fernkampfangriff oder irgendetwas
anderes gewesen wiire,
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IMobpirikatTioneEn FUR_

FERNKAMPFANIGRIFFE

Winziges Ziel (Miinze, Maus usw.): +-8
Schr kleines Ziel (Schlange, Rabe usw.): +6
Kleines Ziel (Wolf, Beh usw.): +4
Mittelgrofics Ziel (Ork, Mensch usw.): +2

Grofles Ziel (Plerd, Troll usw.): + /-0
Sehr grolies Ziel (Scheunentor, Drache usw.): =2

Zicl bewegt sich: +2
Ziel ist in teilweiser Deckung: +2
Zicl ist sehr nah*: -2
Zicl ist nah*: +/-0
Ziel ist in mittlerer Entfernung®: +4
Ziel ist weit entfernt®: +8
Ziel ist extrem weit entfernt®: +12

*) Was als ‘nah’ oder *weit’ gilt, hiingt von der
jeweiligen Waffe ab und steht auf dem Heldenbogen.

SCHiESSEN ins KamPFGEWUHL

Sobald die Helden und thre Gegner sich erst einmal im
MNahkampf befinden, ist es sehr riskant, in dieses Getlimmel
hineinzuschicfien. Denn bei jedem Kampfist so viel Bewe-
cung, dass jeder Schuss, der nicht genau trifft, eventuell den
Gegner des anvisierten Zicles erwischt — also vermutlich einen
Crefihren des Schibzen.

[ 5o einem Fall muss der Schiltze erst einmal eine normale
Probe auf seine Fernkampfattacke ablegen, und zwar mit allen
Modifikatoren, die fiir diesen Fall gelien, Wenn er trifft, ist
alles bestens und er kann den Schaden auswiirfeln — schicle er
aber vorbed, dann muss er eine zweite Probe ablegen, und zwar
mit den gleichen Modifikationen. Wenn diese nun gelingt,
dann hat er den Kamplgegner seines Ziels getroffen,

Wenn mehr als zwel Personen auf engstem Ravm mueinander
fimplen (also zum Beispiel ein Held gegen zwei Gegner
ficht), dann wird im Falle cines Fehlureffers zufillig aus-
zewiirfelt, wen es denn nun wirklich erwischr hat.

Das EinGreiren peEs KoBoLDs

Ergentlich will der Kobold sich nichr in den Kampf einmi-
«hen. Wenn Menschen untereinander solche abstolenden
Dinge tun, dann beabachtet er das am lichsten angewidert aus
acherer Entfernung. Erst, wenn der Kampl zu Ende ist,
<omme er vorsichtig niher.
solle sich aber zwischendurch das Wiirfelgliick allzu sehr
zegen die Helden verschwiiren und 2um Beispicl ein Held in
:rpe Bedringnis kommen, ohne dass cin anderer ithm zu Hilfe
commen kann, dann kiinnen Sie den Kobaold wieder dazu
srwenden, das Schlimmste zu vermeiden. Dabei wird er
wwmals direkt in den Kampf eingreifen, sondern wieder nur
“ber seine Magie die Gegner austricksen,
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ANDERE AxTionEen

Dien Helden wird kaum Zeit bleiben, irgendwelche ausgeklii-
gelten Fallen zu baven. Dennoch kinnten Thre Spieler pute
[deen haben, wie sie ithre Gt‘.gnr_'r -.w:nigs:ens vor dem K:!mpft
schwiichen kinnen. Wenn die Helden also erwas planen, das
Thnen sinnvoll erscheint, dann milssen Sie entscheiden, was
daber herauskommr und welchen Schaden die Riuber davon-
tragen. Denken Sie immer daran: Sie sind der Schicdsrichter,
und [hre Entscheidung gile.

STEinscHLAG

Auch in sehr kurzer Zeit kinnen die Helden cinige Steine auf
einen groben Felsen tragen, sich dann dort verbergen und die
Gegner mit den Steinen bewerlen oder sogar einen kleinen
Steinschlag auslisen, wenn diese sich am Fuld des Felsens
entlang bewegen.

Wallen die Helden mit einzelnen grofien Steinen werfen, so
miissen sie jeweils eine Probe auf thr Werfmeser-Talent
ablegen — weil Steine aber nicht so gut zum Werfen geeigner
sind, mitssen sie vorher zwel Punkte von threm Attacke-Wen
abziehen. Aulierdem gilt eine Entfernung bis zu einem Meter
als schr nah, his zu drei Metern als nah, bis zu 6 Metern als
mitte] und bis zu 12 Meter als weit. Weiter kann cin so grober
Stein nicht sinnvoll geworfen werden. Die Entfernung zihlt

Tirp: DEn KamPr vmGEHERN

Bei Rollenspiel-Abenteuern ist es ihnlich wie in
Abenteuer-Filmen: Meist enden sie in einem grofien
Finale mit dem abschlieBbenden Kampf gegen den
Hauptgegner, Ein Film, in der es den Hauptperso-
nen gelingt, diesem Kampf auszuweichen, dem
wiirde etwas fehlen. Daher empfehlen wir Thnen,
dass Sie es nicht zulassen, dass die Helden Stomars
Bande wirklich entgehen, sondern es spitestens nach
einer spannenden Verfolgungsjagd doch zu dem
Endkampf kommen zu lassen.

Aber zwingen Sie es nicht mit aller Gewalt herbei:
Wenn Thre Spieler wirklich clever vorgehen und gute
Ideen haben, dann belohnen Sie das mit cinem
Erfolg. Auch wenn dann der Triumph eines erfolg-
reichen Kampfes aushleibt, haben die Spieler doch
das befriedigende Gefiihl, ihre Gegner besicgt zu
haben: chen nicht durch Kampfkraft, sondern durch
kluges Vorgehen.

Und das ist das Ziel des Abentevers: dass Thre
Spieler am Ende mit sich und dem Ausgang des
Abenteuers zufrieden sind,
Auch wenn Thre Helden schon deutlich geschwicht
sind, weil sie schon ein paar Kiimpfe hinter sich
haben, miissen Sie es nicht unbedingt auf einen
weiteren Kampf ankommen lassen. Dann hingt es
davon ab, wie Lhre Spieler dazu siehen. Geben Sie
ihnen das, worauf sie Lust haben.




aber nur im waagerechten Sinn —wer einen Stein eintach nur
Fallen lisst, kann die Probe als “sehr nah® ablegen.

Jeder Treffer mit einem grobien Stein verursache [Wo-+1
Punkie Schaden. Pro Kampfrunde kann cin Stein geworfen
werden, und in der ersten Kampfrunde sind die Gegner viel 2u
iiberrasche, um etwas tun zu kénnen, Ab der zweiten Runde
steht ithnen aber eine Probe auf Auwsweichen zu (nehmen Sie
dafitr ihren Parade-Wert), bet deren Gelingen sie hinter einen
Felsen ader sonstwo in Deckung gesprungen sind und ab dann
nicht mehr getroffen werden kiinnen.

Wenn die Helden aber gleich cine ganze Lawine auf die
Gegner niederregnen lassen wollen, dann ist nur ein Held
dafiir veranowortlich, wie gut der Treffer ist. Er bestimmt, in
welchem Augenblick die Steine losgelassen werden — in diesem
Fall entscheider also ein Intitions-Probe, Wenn sie gelingt,
wird wenigstens ein Gegner voll erwischi: Er erhiilt 3W6+4
Schadenspunktc, und wenn jemand direkt vor und/oder hinter
ihm geht, dann erwischt es diese Person(en) auch noch mit
jeweils W4 Punkeen. Bei einer misslungenen Intuitions-
probe wird der Schaden fiir alle Getroffenen halbiert {(bevor der
Ritstunpgsschute abgezogen wird).

Die Gegner kinnen versuchen, einem solchen Steinschlag
auszuweichen, indem sie eine Probe auf thren halben Parade-
Wert ablegen. Gelingt sie, dann st der Schaden noch cinmal
jeweils halbiert,

JBERRASCHUNG

Wenn die Helden sich in cinen Hinterhalt legen wollen, um
die Gegner zu iiberraschen, dann lassen Sie sich beschreiben,
was fiir cine Stelle sie sich dafiir aussuchen und wie sie es
genau anstellen. Geeignete Orte gibr es hier genug, denn
neben dichten Farnfeldern, in die man sich hineinlegen kann,
sind auch geniigend Gebiische und vor allem grishere Felstor-
mationen vorhanden.

Dennoch ist es auch hier angebrache, von allen Helden eine

Der_ AvscanG DES KanmPFES

Bei aller Angst vor ihrem Anfiihrer sind die Orks doch nicht
lebensmiide. Sobald einer von ihnen die Hilfie seiner Lebens-
punkite eingebiilit hat, wird er versuchen zu flichen. Und wenn
sich irgendwann herausstellt, dass noch etwa doppelt so viele
Helden kimpfen wie Angreifer, ist das fiir die verbleibenden
auf jeden Fall auch ein Grund, sich zu verdriicken.

Drer Einzige, der auf jeden Fall bleibt, ist der Anfiihrer, der
genau weili, dass ihn dic Bande nach diesem Fehlschlag nicht
mehr akzepticren und vermutlich bei nichster Gelegenheit
erschlagen wird, Er wird bis zuletzt weiterkiimplen, und im
Zaweifelsfall auch bis zum eigenen Tod, Wenn es aber vorher zu
einer Situation kommt, in der es thm klar sein muss, dass er
verloren hat, und einer der Helden ihm anbietet, er solle sich
ergeben, dann wird er die Watfen strecken und sich lesseln
lassen.

Probe aul das Talent Sich Verstechen 2u verlangen, um zu
iiberpriifen, wer sich wirklich gut verbergen kann, Da die
Voraussetzungen aber sehr gut sind und die Verfolger auch
nicht mit cinem Hinterhale rechnen, kénnen Sie diese Probe
fiir manche Helden erleichtern: Fiir Helden, die aus der
Position der Gegner nicht zu schen sind (zum Beispicl weil sie
vollstindig in brusthohem Farn liegen), ist es eine Probe —8.
Fiir cinen Held, der sich nicht in vollstindiger Deckung und
auch nur wenige Meter von den Verfolgern entfernt befinder,
ist es cine normale Probe. Zwischen diesen beiden Eckpunkten
kiinnen Sie einschitzen, fiir wie gut Sie die Verstecke der
einzelnen Helden halten.

Wenn einem Held die Probe misslingr, miissen Sie entschei-
den, ob die Orks sofort aufmerksam werden, oder ob sie cin
zufillig emtstandenes Gerdusch nicht weiter beachten. Setzen
aber wenigstens zwei Helden thre Proben in den Sand, dann
sind die Orks vorgewsrnt.

Wenn den Helden dic Uberraschung gelingt, dann hat das
zwei Folgen: Erstens kinnen die Gegner in der ersten Runde
auf keinerlei Aktionen reagieren, also auch nicht ausweichen
ader thre Waffen ziehen. In der zweiten Kampirunde haben
sie dann endlich begriffen, was cigentlich los ist — und miissen
nun eine Mur-Probe ablegen (ihr MU-Wert st 11; ihr Anfiih-
rers ist mit MU 15 auf jeden Fall mutig genug, um sich den
Helden entgegenzustellen). Wenn diese gelingt, dann zichen
sie ihre Walfen (wofiir sic noch einmal autihren Angriffin
dieser Runde verzichren mitssen): anderntalls suchen sie thr
Heil in der Fluche,

Dann wird der Anfithrer allerdings anfangen, herumzubriillen
und scine Leute zu Disziplin rufen. Das bringt die Orks in
arge Gewissensnéte, denn eigentlich haben sie die Hosen
gestrichen voll — aber ithren Anfithrer fiirchten sie noch mehr
als jeden Feind ..,

Machen Sie also fiir alle geflohenen Gegner in jeder weiteren
RBunde eine weitere Mut-Probe, und erst, wenn cine solche
gelungen ist, greift dieser Gegner wieder ein,

[TacH DEm KamPpr

[as Frste, was die Helden nach dem Kampf wun sollen, ist,
ihre Wunden zu versorgen, denn ist es kaum anzunchmen,
dass sic das Gelecht alle villig unbeschadet fiberstanden
haben.

[he Regeln zur Wundversorgung finden Sie auf 5. 25, Aber
selbst ein Held, dessen Wunden versorgt sind, ist eventuel]
nicht mehr in der Lage, weiterzugehen, Wenn also ein Held
nur noch 5 Punkte oder gar weniger hat, dann sollte hier mit
Magic geholfen werden (und wieder steht der Kobold notfalls
zu Verlipung).

Ein weitcre Idee wiire es, die geriteten Gegner zu begraben,
wenn denn wirklich welehe pestorben sind, Wer skupellos
genug ist, kann die Leichen vorher auch noch auspliindern,
wird aber aulier den WafTen keine interessanten Gegenstinde
finden.
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Tipp: HELDEnTOD

Wir michten IThnen davon abraten, einen Helden im
Kampf sterben zu lassen. Das hinterldsst einen
unbefriedigenden Eindruck beim Spieler und kann
ihm vielleicht den Spall am ganzen Spiel verderben.
Schlieflich hat er mit diesem Helden ja schon
einiges erlebt und sich ein wenig an ihn gewihnt,
Wenn also ein Spieler Pech beim Wiirfeln hat und
dadurch in Todesgefahr geriit, dann helfen Sie ein
wenig nach: Entweder Sie lassen den Gegner ein
paar Mal dancben schlagen (dafiir ist es von Vorteil,
die Artacken der Orks und ihres Anfiihrers verdeckt
zu wiirfeln), oder der Ork merkt, dass der Held fast
wehrlos ist und wendet sich einem gefihrlicheren
Gegner zu — und notfalls greift wieder einmal die
‘Herrin des Waldes™ ein.

Wenn cin Spicler die Todesgefahr selbst verursacht —
zum Beispiel wenn er schon schwer verletzt einen
iiberlegenen Gegner angreift — dann brauchen Sie
nicht so gniidig zu sein ...

DER_ GEFATIGENE

Miéglicherweise wollen die Helden den Gefangenen noch
verhiiren. Erist beim Antworten sehr kurz angebunden, wird
aber nach und nach ersihlen, wer er st (Sie honden diese
Infermatonen auf 5. 42.) Sobald ihm die Helden aber zuhé-
ren, versucht er, das Gespriich auf ein anderes Thema zu
lenken:

“He, Leute, ihr seid doch ganz schin gewielt, oder? Klar,
miisst ihr doch sein, so wie ihr uns in die Falle gelockt habr.
Jerzr iiberlegt euch doch mal: Was habe ihr davon, wenn ihr
mich jetzt der Stadrgarde tibergebt? Ja, klar, sie bedanken
sich bei euch, vielleicht kriegt ihr auch noch ‘ne Belobi-
gung. Davon kinnt ihr euch aber nichts kaufen. Hisrt mal
her, ich wiiBite da was Besseres: Wie ihr euch denken kénnt,

HEIMREISE

Mach dem Kamplkann nun wirklich die Heimreise beginnen.
Wieder einmal stellt sich die Frage nach der Uhrzeit und der
Notwendighkeit ciner Ubernachtung, Aber immerhin sind jetzt
waohl keine Riuber mehr zu befiirchten, sodass die Helden
bedenkenlos auch in dem alien Guishof sehlafen kéinnen, was
sicherlich das Bequemste und Sicherste wire. (Einzelheiten zu
den unterschiedlichen Ubernachtungsméglichkeiten finden

binich als Anfithrer einer Bande nicht gerade arm. Ich
kinnee ench bezahlen, kiinnre euch verdammu viel Geld
geben. Wenn ihr mich dafiir freilasst. Ich verziche mich hier
aus der Gegend, wir begegnen uns nie wieder und alles ist
vergessen. Niemand erfiihre, dass ihr mir jemals begegnet
seid, deswegen bekommt ihr auch keine dummen Fragen
gestellt, Uberhaupt kein Problem. Thr miisst doch zugeben,
es wiire doch peradezu dumm, wenn thr da nichr mitspielt!”

Lassen Sie die Spieler rubig mneinander diskutieren, was sie
von diesern Vorschlag halten., Versuchen Sic in der Rolle von
Stomar, den Helden Honig ums Maul zu schmieren — vor
allem natiirlich solchen Charakteren, bet denen sich Stomar
cinen Erfolg avsrechnet. Dennoch ist es wichtg, dass Sie den
Mann méglichst unsympathisch darstellen. Er st ein schleimi-
ger, skrupelloser Verbrecher — und das sollten die Helden auch
merken,

In Wirklichkeit hat er auch gar kein Geld, das cr den Helden
geben kinnte, Die ganze Sache ist nur eine Finte, mit der er
sein Leben rewen will,

Wenn die Helden auf sein Angebot eingehen, fiihre er sie in
den einsturzgefihrdeten Stall (s, 5. 24) und driingt dort darawf,
dass thm die Fesseln abgenommen werden. Dann versucht er,
einen Balken umzurreten, der grolie Teile des Daches hilr,
warauthin fast dic gesamte Dachkonstruktion in sich zusam-
menstitrzt. Stomar selbst ist darauf gefassy, aber alle Helden in
seiner Umgebung milssen versuchen, sich mit einem Auswei-
chen-Wurl in Sicherheit zu bringen. Jeder Anwesende (aulier
Stomar) erhiilt IW6+1 Punkie Schaden (minus Riistungs-
schutz), und wem die Ausweichen-Probe nicht gelungen ist,
der ist unter cinem Balken eingeklemmt und muss sich mit
einer Kérperkrafi-Probe befreien, bevor er dem tiirmenden
Stomar folgen kann (es ist cine KE-Probe pro Kampfrunde
miiglich).

Wenn Stomar nicht aufgehalten wird, fliichtet er in den Wald
und verstecke sich dort, kann aber mit ciner gelungenen
Fihrtensuchen-Probe wieder aufgespiint werden, Gelingt die
Probe mehr, dann bleil er verschwunden. In diesem Fall
haben sich dic Helden cinen Feind gemache, der thnen
irgendwann in einem spiteren Abenteuer noch einmal in die
Quere kommen kann.

Sieaufder Seire 33.) Ansonsten sind in diesem Abentever fir
den Verlauf der Riickreise keine weiteren Vorfille geplant,
Wenn Sie nicht selbst noch eine gute Idee haben (oder viel-
lewchr als Stomar noch weiterhin versuchen waollen, auf die
Helden einzureden), dann kilnnen Sie guten Gewissens dic
nichste Zeit iiberspringen und mit der Ankunft in Honingen
weitermachen.
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ZURUCK in HoninGen

Wenn die Helden nachts an den Stadttoren ankomimen, stehen
sie vor verschlossenen Tiiren. Und die Wache lisst sich nicht
ohne cinen dringenden Grund dazu bewegen, die Tore mitten
in der Nacht fiir ein paar dahergelaufene Fremde zu difnen.
Allerdings werden schwere Verletzungen der Helden oder cin
gefangener Verbrecher durchaus als dringender Grund aner-
kannt. In diesem Fall werden die Helden auf dem kiirzesten
Wep zu cinem Hauptmann der Wache gebracht, der sie erst
cinmal verhirt.

Tagsiiber ist s eipentlich kein Problem, die Stadt 2u betreten —
es sei denn, die Helden schen blutiiberstriimt aus oder haben
einen Gefangenen dabei. Dann werden sie von der Stadtwache
aufgehalten und wicderum »u emem Hauptmann gebrache,
Wenn sie aber unaulfillig sind, dann stehen sie schlielilich
wieder in Honingen. Jetzt kiimnen sie enoweder zur Wache
gehen, um Bericht zu erstatien (und wieder landen sie beim
Hauptmann}, oder einen Tempel aufsuchen,

Havrtmann ALrik von BinsBOCKEL

Thr werdet in cin recht karg eingerichtetes Biro gefiihrt.
Hinter cinem wuchtigen, aber fast leeren Schreibtiseh sitzet
cin grobschlichtiger Mann in der Uniform eines Haupt-
mannes. Weben dem Tisch steht ein Schreiber an einem
Pult und tunke nun seine Feder in ein Tintenfisschen, um
alles, was ihr sagt, mitzuprotokollicren. Der Gardist, der
cuch hergebracht hat, erstater kurz Bericht und bleibt dann
wartend neben der Tiir stchen.

Dier Hauptmann kommt hinter seinem Schreibtisch hervor
und mustert cuch einen nach dem anderen. Er scheint nur
daraufzu lavern, irgenderwas zu finden, weswegen er cuch
in den nichsten Kerker werfen kinnte.

Beginnen Sie nun, dic Helden zu verhiren. Sprechen Sie nur
in militirisch knappen Sitzen, und blicken Sie Thren Spielern
dabei streng ins Gesicht, Der Flauptmann ist an allem interes-
siert, was irgendwie nach Gesetzesbruch aussieht. Wenn dic
Sprache dabei auf die Orkbande kommt, dann will cr natérlich
alle Derails wissen: woher die Helden von dem Gehift
wussten, wie viele Orks dort waren, ob die Bande niche
irgendwelche Beute in threm Versteck hatie, cte,

Die Geschichte von dem Geist, der die Helden ausgeschicke
hat, findet er zwar recht unglaubwiirdig, gili sich aber damit
zufrieden. Wenn die Helden zougeben, bei den Orks Wertge-
genstiinde gefunden zu haben, dann will er sic haben: Schlieli-
lich handelt es sich um das Ejgentum anderer Leute, die es
auch wicder zuriickbekommen sollien. (Dass es sehr unwalire-
scheinlich ist, dass die chemaligen Besitzer herausgefunden
werden, und die Bewestiicke damit hiichstwahrscheinlich der
Stadekasse einverleibt werden, steht aul einem panz anderen
Blaw.) Warum dic Helden sich mit den Orks angelegt haben,
statt dic Angelegenhent der Garde zu iberlassen, mag er nicln
einschen. Aber schlicBlich gibt er 2u, dass die Hlelden sich
durchaus verdient gemacht haben und er dies auch in seinem
Bericht vermerken wird.

Auf Stomar it eine Belohnung ausgesetzt, und wenn die
Helden ihn mitgebracht haben, werden ithnen nun 20 Gold-

dukaten ausgezahln, Vor allem werden ihre Namen aber
vermerkr — méglicherweise werden irgendwann cinmal wieder
cin paar fihige Zivilisten fiir irgendeine Aufgabe gesuche, fir
die gerade keine Gardisten zur Verfigung stehen ...

Nach einem Bingeren Verhir werden die Helden dann entlas-
sen (es scin denn, sie haben sich irgenderwas zuschulden
kommen lassen).

TeEmPEL

In Honingen gibt s keinen Tempel des Gottes Efferd. Aber
immerhin hat der Geist auch nicht gesagt, dass die Helden die
Biirse des Priesters in cinem Gotteshaus Efferds abgeben
miissen, es war immer nur die Rede von “einem Tempel”.
Sechs unterschiedliche Tempel stehen z2ur Auswahl: Praios-,
Rondea-, Hesinde-, Travia-, Boron- und Phex-Tempel,

Sobald die Helden cinen dieser Tempel betreten und sich ein
wenig umschauen, kommt ithnen ein Geweihter der jeweiligen
Gottheit entgegen und fragt sie nach ihrem Begehr, Er wird
sich anhiiren, was sie zu sagen haben, und sie dann zum Alwar
bringen: “Dann erfiilll nun Euer Versprechen.”

Sobald ein Held die Borse auf den Altar gelegt har, hiiren alle
wit aus weiter Ferne cine Stimme, die ihnen zuraunt: “Ich
danke euch — nun kann ich endlich ruben!”

Diamit ist auch dieses Abenteuer und gleichzeitig die Ge-
sehichte um den traurigen Geist abgeschlossen,

Die 12 Gotter AVEODTURIENS

Im griiBten Teil Aventuriens beten die Menschen ein
Pantheon aus swilf Gittern an:

Praios, den Gétterfiirsten, Gott der Sonne, des
Gesetzes, der Ordnung und des Adels

Rondra, Gittin von Kampf, Ritterlichkeit und
Gewitter

Efferd, Herr des Wassers und des Windes

Travia, Herrin des Herdfeuers und der Gastfreund-
schaft

Boron, Gott iiber Tod, Schlaf und Vergessen
Hesinde, Gittin der Wissenschaft, Kunst und Magie
Firun, der eisige Herr von Frost, Winter und Jagd
Tsa, Herrin von Anfang, Verfinderung und Geburt
Phex, Gott der Nacht, des Handels und der Diebe
Peraine, Hiiterin von Ackerbau und Heilkunst
Ingerimm, der gittliche Schmied, Herr allen Hand-
werks

Rahja, dic Gittin der Ekstase, Herrin iiber Rausch
und kirperliche Liebe

Bemerkenswert ist vor allem, dass die Gétter in
Aventurien existieren und mitunter auch direkt in
das Leben der Aventurier eingreifen — unter anderem
durch das wundersame Wirken ihrer Priester, der so
genannten "Geweihten',
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DiepstanL

Sollien die Helden die Biwse des Efferdor fir sich behalen
wollen oder auch nur einen Gegenstand aus thr herausneh-
men, bever sie sie abliefern, kemme es natiichich nicht 2o der
geisterhaften Stumme, die sich bei den Helden hedanke.
Warten Sie in diesem Fall bis zum niichsten Abenteuer, und
prisenticren Sie den oder dem schuldigen Helden dann die
Rechnung: Aufjeder seiner folgenden Reisen wird er von
stindigem Regenwetter heimgesuchr, und alles, was irgendwie
mit Wasser zu tun hat, 1st wie verhext: Sobald er cin Boot oder
Schiff betriu, behindern fiberraschende Strimungen sein
Fortkommen, der Wellengang ist hither als sonst und lisst das
Fahrzeug bedrohlich schwanken oder schlingern, gefangener
Fisch verdirhe, bevar er verzehrt werden kann, Wassereimer
kippen ‘zufillig” um und durchndssen seine Kleidung, und so

Das Enpe pEs ABEODTEVERS

Zum vierten Mal kimnen dic Helden nun Abenteucrpunkee
bekommen.

Fiir die Teilnahme an diesem Abenteuer gibe es 30 AP,

Wenn die Helden sich durch besonders einfallseeiche Ideen im
Kampf gegen die verfolgenden Orks ausgezeichnet

[TacHEwWORT

Natiirlich hotfen wir, dass Sie viel Spall hatten mit
diesem ersten Einblick in die Welt der Rollenspicle.
Aber wir kitnnen Thnen eines versichern: Mehr als cin
crster, flischtiger Eindruck ist es wirklich nicht gewesen,
Auf Sie und Thre Spicler wartet cine ganze Welt voller
umerschiedlichster Abenteucr, voller Gefahren, Wonder
und Phantastik,

Anhand der Abenreuerpunkte, dic Thre Helden schon
jetzt angesammelt haben, kénnen Sie thre Werte
verbessern und steigern, und so werden sie nach und
nach zu immer fihigeren Recken, die sich Ruhm und
Ehre verdienen.

Aber vielleiche wollen Sie ja auch einmal einen anderen
Helden ausprobicren, Im Regelheft finden Sie die
Maglichkeit, einen Helden nach Thren cigencen Vorstel-
lungen zu erstellen.

I Verlauf der vorliegenden vier Abenteuer um
Efferdors Fluch haben Sie bereits einige Regeln und
Spielmechanismen kennen gelernt, aber nun ist es an
der Zeit, sich in das Regelbuch zu vertiefen. Dort finden
Sie zum Beispiel mannigfaltige Anregungen dazu, was
man mit den Abenteuerpunkien machen kann,

Und dann steht auch schon dem nichsten Abenteuer
nichts mehr im Wege .

weiter. Sallte der Held sogar versuchen zu schwimmen,
wickeln sich Wasserpflanzen um seine Beine und lassen ihn
kaum vorankommen — und wenn es gefihrliche Tiere in
dicsem Gewidisser gibt, dann wird er zu ihrer bevorzugien

Beute,

Gestalten Sie diese Vorfille so, dass jeder Einzelne von thnen
reiner Zufall sein kiinnte, In ithrer Fliiufung sind sie aber ein
deutliches Zeichen fitr einen Fluch, den die Helden sich
wugezogen haben.

Erst, wenn sic dic Geldbiirse samt Inhalt doch noch abliefern,
ist der Fluch gebrochen. Sollte dies nicht mehr méglich sein,
dann muss der Held dem Gott Efferd schon einen besonderen
Gefallen tun, um den Fluch loszuwerden. (Es wiire z.B.
miiglich, cine gefihrliche Aufgabe fir die Eferd-Kirche
erfiillen oder cine Geldspende von mindestens dem dreifachen
Wert der gestohlenen Gegenstiinde zu entrichren. )

haben, kiinnen Sie dies mit bis zu 15 weiteren AP honorieren.
Haben sie den Beutel bei cinem Tempel abgelieferr und damic

alle Aufpaben des Geistes erfiillt, kiimnen sie sich zusitzliche
15 AP gutschreiben.




Ein SOLOABENTEVER.

i T t e

il -

FUR Einmen EinstEiGER-HELDEN

von RaLF HLawatscH

Sie haben genug gelesen und wollen nun endlich die Wiirfel
rollen und die abenteverliche, phantastische Welt Aventuriens
erleben? Oder aber, Sie michien sich zwischendrin, bevor Sie
sich weiter mit den Feinheiten des Regelwerks befassen, erst
einmal cincn ersten hautnahen Vorgeschmack auf die Spielwelt
ginnen? Sie haben sich nach den Regeln einen Helden
gebastelt, aber bevor Sie damit ins Gruppenabenteuer einstei-
gen, machten Sic Thren Charakter erst cinmal niiher kennen-
lernen? Sie wiirde vielleicht sogar gerne ber Threm ersten
Gruppenabenteuer die Rolle des Mesters dibernchmen,
michten sich aber zuniichst selbst damit vertraut machen, was
einen Helden in Aventurien so alles erwartet?

Kein Problem, hier haben wir Vorsorge getroffen, In dem
vorliegenden Solo-Abenteuer fiihren Sic cinen frischgebacke-
nen Helden durch die ersten abenteucelichen Begebenheiten
seiner (hoffentlich langen) Karriere. Sic lernen gemeinsam mit
ihm diese gleichsam fremde wie faszinierende Welt kennen,
die sein Zuhause 151,

Wir empfehlen dabei, dass Sie zuniichst cinfach cinen der
Archerypen aussuchen, die dieser Publikation beiliegen.
Lassen Sie sich bei Threr Auswahl nicht von den Zahlen und
Weerten auf den Archetypen-Blittern irritieren — die sind
vorerst unwichtig und kommen erst spiter ins Spiel. Aus-
schlaggebend sollte vielmehr dic Arten des Helden sein:
Uberlegen Sie sich, welche Typen Thnen in Biichern oder
Filmen am besten gefallen. Wer gerne einen kampigewandten
und kriiftigen Helden spiclt, sollte beispielsweise den Krieger
Rondrian Sturmiels dbernehmen. Wer licher einen etwas
dubiosen Menschen mit flinker Zunge und noch flinkeren
Fingern mag, dem sci die Einbrecherin Daria Termeli ans
Herz gelegr. (Nattrlich kinnen Sic bei jedem der Archetypen
entscheiden, ob Sie 1hn als mannliche oder weibliche Figur
spiclen miichten — im Falle ciner “Geschlechtsumwandlung’
missen Sic lediglich den Vornamen findern: also beispielsweise
Rondriane Sturmfels oder Darion Termeli.)

Um das Soloabentener spiclen zu kéinnen, brauchen Sie die
Regeln vorher nicht gelesen zu haben. Alles, was Sic wissen
miissen, ist an den entsprechenden Stellen selbst erklin — Sie
kiinnen also dic ganzen Abenteuer spiclen, ohne auch nur ein
einziges Mal in das Regelheft hincingeschaut zu haben,

WiE spieLt man eicentLicH Ein
SOLOABENTEVER?

Wie der Mame schon sagt, spielen Sie das Soloabenteuer
alletne. Sie lesen sich die Vorgeschichte und dem crsien
Abschnitt durch. An dessen Ende bieten wie Thnen mehrere
Miglichkeiten an, zu handeln. Sie entscheiden sich fiir cine
davon und lesen bei dem angegebenen Abschni weiter, und
su fort. Bisweilen verlangen wir — wie auch im Gruppenspiel —
Proben von Thnen, die iiber Erfolg oder Misseclolg ciner
Algion entschetden. (Wenn LThnen der Begrift ‘Probe’ jetzt
nichts sagt, keine Sorge: Auch dieser Regelbegnff wird an Ornt
und Stelle erklir werden.)

Wenn Sie sich einmal fiir cinen Weg entschieden haben, dann
hat der Held ihn auch cingeschlagen. Wicder cinige Abschnit-
te zurilckzugehen, nachdem man festgestellt hat, dass man den
falschen Weg ausgewiihlt hat, ist niche erlaubt. Dennoch istes
sinnvall, sich dic Nummern der einzelnen Abschnine, die man
durchlaufen hat, zu noticren, fiir den Fall, dass man durchein-
ander kamme, oder um spéiter bereits erhaltene Informationen
noch einmal nachschlagen zu kinnen. Ob Sie schummeln
ader nicht, kann niemand kontrollicren, es gilt jedoch als
Ehrensache, sich stets und stindig an die Regeln zu halten —
selbst wenn dann der Held sterben wiirde, was in eincm
Soloabenteuer auch passieren kann,

Dioch nun genug der langen Rede. Ab geht's ins Abenteuer,
beginnen Sice cinfach mit der ..




VORGESCHICHTE —emmmust

Eigentlich haben Sie s gar nicht schlecht getrotten. Thre Eltern
sind nicht reich, aber auch nicht arm: sic sind freie Bauern in
dem kleinen albernischen Dorf Seshwick, das cowa cine
Tagesreise siidwestlich von Honingen an der Stralie nach
Havena liegt. Zwar sind Sie das eweitgeborene Kind, doch
aulier Ihrem groben Bruder, der einmal den Hof erben wird,
haben Sic keine Geschwister, sodass man ein wenig Geld
sparen unid Thnen damit eine Aushildung erméglichen konnte,
Also haben Sie irgendwann Thre Sicbensachen gepackt und
sind fortgezogen, um ein Handwerk zo erlernen oder um an
der Krieger- oder par Magierakademie zu studieren. Nun
haben Sie die Freisprechung Thres Lehrmeisters oder den
Kriegerbrict in der Tasche bzw. das Siegel Threr Magier-
akademic in der Hand, Um sich ein wenig feiern zu lassen,
hesuchen Sie Vater, Muter und Bruder, dic Ihnen natiirlich
auls Herzlichste gratulicren. Es wird ein rauschendes Fest fiie
das ganze Dorf gegeben, und vor lauter Wein und Bier wissen
Sie nicht mehr, wer Sie an diesem Abend in das Ben gebracht
hat, in dem Sie am niichsten Morgen aufgewachr sind.

Mit der Zeit kehrt wieder der Alltag ein, die Heumahd steln
an. Wihrend Thre Eltern, Thr Bruder und der Knecht das Heu
machen, milssen Sie dic Ziegenherde zu hiiten, die auf den
Wiesen nahe der Reichsstrale von Havena tiher Honingen
nach Gareth weidet. Keine schwere Arbeir, zumal die Sonne
lacht und die Welt nach Sommer duftet. So liegen Sie im Gras,
kauen an cinem Halm herum, lassen die Gedanken treiben
und freuen sich an dem geruhsamen Tag. Doch wie so oft,
Lommt es anders, als man denke. Was passiert, erfahren Sie im
Abschnitt 1,

I

Nun, mitim Grase liegen, triumen und Halme kaven alleine 15t
es nicht getan, ab und zu miissen Sie schon nach der Herde
schaven und auch dem einen oder anderen Tier den Ausflug
ausreden, auf den es sich gerade begeben wollte. Ber einer
solchen Gelegenheit sehen Sie aul der Reichsstralic cinen
Fetter des Weges kommen. Er scheint zu schlafen; der Kirper
it zusammengesunken, der Kopf hiingt auf der Brust und
schwingt mit dem langsamen Schritt des Pferdes hin und her,
Wenn Sie der Reiter nicht weiter interessiert, lesen Sie 43,

Falls Sie dem Fremden etwas zurufen michten, kinnen Sic
cdies ber 18 tun.

Michten Sic zum Reiter hingehen, dann machen Sic sich bite
rasch auf zum Abschnin 62.

2

Die fiinfverschwinden tn einem grolien Gemeinschaftszimmer,
nach kurzer Zeit kommt dic Frav alleine wieder heraus. Zum
Gliick steht hier ein Fass im Flur, hinter dem Sie sich geschwind
verbergen kimnen. Die Frau geht durch die Schankstube nach
draufen.

Sie folgen ihr (22)

Oder legen Sie sich im Schlafsaal zu Ruhe? (14)

S

Eigentlich wollten Sie im Gasthaus Zer guet geschmierten Achse
iibernachten. Solche Herbergen finden sich in regelmiiBigen
Abstiinden lings der Reichsstralien. Sie sind darauf ausgelegt,
vielen Reisenden die Biuche zu fillen und ein Nachtlager zu
bicten. Dementsprechend einfach sind Ausstattung und
Speisckarte. Abends gibt es Eintopf, morgens Brot und Kise,
selten auch Wurst. Genichtigt wird auf Strohsiicken in grolien
Schlafsilen. Fiir Reisende, dic s exklusiver mogen, hiilt man
ein oder gwel kleinere Zimmer sowic ein etwas aufwiindigeres
Gericht bereit. Diem Gasthaus angegliedert sind ein grofier
Stall fiir die Tiere sowic cin weitliufiger Hof und oft auch eine
offene Remise, wo Wagen und Kutschen abgestellt werden
kiinnen.

MNoch bevor die Herberge in Sicht komme, hiiren Sie aufgereg-
te Rufe. Ein ritlicher Schein, der sich an den Abendwolken
widerspiegelt, wecke Befiirchtungen in Thnen, die alshald
bestitgt werden: Das Gasthaus, genauver gesagt der Stall,
brennt licheerloh, Méinner und Franen haben eine Eimerkette
gehildet und es inzwischen wohl auch geschafht, das Feuer im
Zaum zu halten,

Man berichtet Thnen, dass das Feuer wohl von Riubern — fiinf
verhiirmten, abgerissenen Schlagerots, angefiihrt von einer
Frau — gelegt worden war, die in dem allgemeinen Durchein-
ander die Habe der Retsenden gestohlen haben. Wie dem auch
sci, Thre Pline, hier cine geruhsame Nacht zu verbringen,
haben sich soeben in Rauch aufgeliist, Sie miissen noch etwa
zwei Stunden weiterreiten, bis die nichste Herberge kommt,
Mbchten Sie aul ihrem weiteren Weg Vorsicht walten lassen
(57) oder haben Sie es dazu zu cilig (30)7 Wer weill, was von
Ihrem rechezeitigen Eintreffen in Honingen abhiingt!

4

Mit cinem letzten Seufzer haucht der Bote sein Leben aus,
Bringen Sie thn direkt in das Haus Threr Eltern? Dann lesen
Sie bei 13 weiter. Falls Sie erst das Geplick des Toten untersu-
chen wollen, um herauszufinden, in welcher Mission er
unterwegs war, dann ist 20 der richtige Abschniu fir Sie.

5

Tja, dann wird Thre Neugier wohl vorerst unbefriedigt bleiben,
Aber miglicherweise miissen Sie nicht dumm sterben und
finden unterwegs heraus, was es mit dem Schrieb auf sich hat
Weiter geht's bei 33,

6

Enack! Sie treten laut vernehmlich auf einen trockenen Ast,
was die Riuber natdirlich aufschrecke. Thnen bleibe nur der
rasche Rilckzug, was im néchtlichen Wald nicht so einfach ist.
Die Schurken, die sich hier auskennen, haben es da schon
einfacher, und bald haben zwei davon Sie geseelle. Tm Ab-
schnite 47 kommt es zum Kampf
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Vorsichtig heben Sie den Mann vom Plerd 200000

picht wissen, was Sie nun tun miissen,
dann lesen Sie den Abschnice 71 undd
kehren dann wieder hiecher zuriick,

und entkleiden seinen Oberkérper. Die Wunde sicht 5ch[1mm
aus, Sie zerreilien Thr Hemd und legen mit den Ferzen und
Streifen einen méglichst stabilen Verband an.

Oh Thre Mithen von Erfolg gekriint sind, hiingr von ciner
Probe auf Thre Eigenschaft Fingerfertipheit ab, Gelingt diese
Prabe, lesen Sic weiter bei 54, anderentalls milssen wir Sic an
29 verweisen.

Falls Sie nicht wissen, wie eine Eigenschafisprobe lunktionicrt,
lesen Sie dies im Abschnitt 68 nach und kehren dann hierher
zuriick.

8

Man verbinder Thre Wunden, sammelt alles ein, was von Threr
Habe noch iibrig ist, und bringt Sic zur Herberge Ziee
Sechsspinner. Als Sie dort immer noch keine Ruhe geben und
hartniickig immer wieder etwas von einem Brief faseln, fragt
man nach, was es mit dem Schreiben auf sich habe, Sie
berichten kurz, was Sie erlebt haben, und biteen Thre Reter
instiandig, doch cinmal in Threr Tasche nachzusehen, ob der
Brief noch da ist. j

Fum Gliick haben die Riuber das Schreiben tatsichlich
zuriickgelassen und man verspricht Thnen, den Brief umge-
hend nach Honingen zu bringen,

Einige Tage spiter sind Sic soweit genesen, dass Sic wieder
reisen kinnen. Michten Sie Thren urspriinglichen Weg
fortsetzen (66) oder nach Hause zuriickkehren (3817

9

Sie heften sich der Anfithrerin auf die Fersen, und es fillt
Ihnen schwer, mit ithr Sehrin zu halten, Die Riuberin kennt
sich in diesem Wald aus und weicht behiinde den Biumen aus,
die plitzlich aus dem dunklen Nichts auftauchen, wihrend
Sie immer wieder mit Asten zu kiimpfen haben, dic Thnen ins
Gesicht schlagen, Schliefilich kommt es, wie es kommen
musste: Sie betreten eine Lichtung, und die Frau ist fort.

Da — cin leises Knacken lisst Sie herumfahren. Drei Schrin
hinter Thnen steht die Riuberin mit erhobener Waffe, Sie
wollte Sie von hinten erschlagen, doch jetze haben Sie Gele-
genheit, blank zu ziehen und sich zu wehren. Es kommt zum
Kampf auf Leben und Tod.

Die ANFPHRERIM

AT7 PAE LeP 18 RS1 TP 1W+3 (Sabel)

iFalls lhnen die Abkiirzungen nichts sagen, hier die Bedeu-
wng: AT: Artacke, PA: Parade, LeP: Lebenspunkte, R5:
Ritstungsschute, TP: Trefferpunkee.)

Wenn Lhre Lebensenergie im Kampf auf 5 Punkte oder
darunter sinkt, lesen Sie bitte den Abschnitt 34. Gesiegt wird
hingegen bei 41,

Wenn Sie die Kampfregeln nicht mehr im Kopt haben und

10

Endlich gehr auch der Gegner zu Boden und auch Sie sinken
erschiipft auf die Knie. Als Sic wieder einigermalien bei
Kriften sind, bedecken Sie den Leichnam des Riubers mit
Steinen, damit sich kein Tier an thm vergreift, AuBerdem
miissen Sic in Honingen Meldung machen. Der Vogr wird
sicherlich Soldaten aussenden, die sich den Toten anschauen
und fiir ein borongefilliges Begribnis sorgen, Auch der
schlimmsten Verbrecher, sofern er sich nicht schwarzer Hexerel
schuldig gemacht hat oder ein Dimonenbuhle war, hat ein
Recht darauf, mit dem Segen des Totengoties bestattet zu
werden, Bevor Sie zu 36 weiterreiten, suchen Sic noch einmal
die Umgebung ab und finden eine Steinschleuder. Damit hat
man Lhr Pferd also zum Scheuen gebracht. Auficrdem waren
die beiden Riuber, die Sic besiegt haben, allem Anschein nach
nicht allein, Offenbar sind ihre Kumpanen jedoch geflohen, als
sic sahen, wie teuer Sic Thre Haut verkauften,

I

Die Frau mit der breiten Narbe auf der Stirn, offensichilich die
Anfithrerin der finf, scheint recht ungehalien und zischi:

oo ricke? L fallen? ..viillig ... Sinnen? Wenn
man euch schon mal allein Eisse!”

Dann bemerke sie Sie, und die folgende Unterhaltung wird so
leise gefiihrt, dass Sic nicht einmal mehr einzelne Fetzen
verstehen kinnen. SchlicBlich erheben sich die Gesellen und
verlassen die Schankstube in Richtung Zimmer und Sehlafsile.
Machten Sie ihnen folgen (2) oder trinken Sie in Rubhe Thr Bier
aus und gehen dann zu Bew (39)F

ote des Konigs ..

12

Ja, wenn das nur so cinfach wiire ...

Werfen Sic doch mal einen Blick auf [hren Heldenbogen, Stehi
dort irgendwo die Schlechte Eigenschaft ‘Neugier” verzeich-
netr

Falls Mein, lesen Sie den Abschnite 55,

Falls Ja, lesen Sie bet Abschnite 38 weiter,

I3

Sie bringen den Toten ins elterliche Haus, wo er iiber die
Macht aufgebahrt wird. Sie ibernchmen zusammen mit Threm
Bruder die Toenwache, das ist Ehrensache, auch wenn Sie mit
dem Toten weder verwandt noch befreundet waren. Am
niichsten Tag wird cin Grab ausgehoben und der Leichnam
nebst dem Besite des Toten hinein gelegt. Eigentdich sind die
Boron-Geweihten fiir Bestattungen zustiindig, doch in dem
kleinen Dorf Seshwick gibt es keinen Tempel des Towengoties,
Dieshalb spricht die Peraine-Priesterin, Schwester Adebara, den
Grabsegen.

Mach der Zeremonie kommt lhnen der Gedanke, dass Sie
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méiglicherweise ctwas fiberschen haben, - crreichen Sie das Stadthaus, wo der Vogt

Lwar bestraft auch in Aventurien das ABSsC TE BI 5 21 scinen Sit hat, schriig gegeniiber der
Leben den, der zu spit kommt, und die @000 aesenssespe: - Markehalle.

Geschichte wiire cigentlich hier zu Ende, aber wir \mllr:n mal Matiirlich empfingt der Vogt Sie nicht selbst, dazu ist er viel zu
nicht so sein und geben Thnen eine zweite Chance. Beginnen beschiftigt, Sie missen schon mit einem Offizier vorlichneh-
Sic noch cinmal beim Abschnin 1. men, dem Sie das Schreiben iibergeben. Tst das Siegel noch

intake (36} oder gebrochen (49)7
14

Sie begeben sich in den Schlafsaal. Das Haus ist erstaunlich 18
gut gefiihrt, denn die beiden Fuhrefraven, die auf ihren Stroh- “Heda, guter Mann, wohin des Weges?™, rufen Sie < und

sicken schnarchen, kratzen sich nur selten im Schlaf, was auf erhalten keine Antwart.
ungezieferarme Lagerstitten schliefien lisst. Als Sie lhre Decke Damit ist der Fall fiir Sie erledige und Sic widmen sich wicder
ausschiitteln, Gillt tatsiichlich nur eine einzige Wanze heraus. ganz den Zicgen. (43)

Keineswegs lassen Sie das auf

sich beruhen. Sie gehen
schnurstracks zu dem

4 Reiter hin, (62)

Sie strecken sich aus und schlafen trotz des
Geschnarches rasch ein, Doch die Ruhe
wiihrt nicht lange. Nach kurzer Zeit
reilit Sie Geschren aus dem Schlafl
“Fewer! Fever!”, ruft jemand, ein
roter Schein dringt durch das
Fenster herein. Auch aus der
Gaststube 151 nun Tumult zu
hiren. Die beiden Fubhr-
frauen sind chenfalls wach

19

[as 15t sehr wacker!
Motieren Sie sich 2
Abenteuerpunkee fiir Thre
Standhaftighkeit und lesen Sie
dann den Abschnice 33.

und laufen aufgeregt nach
draulien. Und Sie? Sie ...
. rennen hinaus und
helfen lhschen. (26)

... laufen zur Gasstube.
(42}

... bleiben hier und passen
aufl den Brief auf. (45)

20

Sie finden cinen versie-

gelten Brief, der an den

Vogt Cuill ui Harmlyn zu
Honingen adressiert ist,
Dias Siegel zeigt die drei
Eronen Albernias, das
kénigliche Wappen.
Dieser Brief st wahrscheinlich
immens wichtig, weshalb Sie ithn

I5

Dyer Weg fiihrt diber Stock und
Stein, und wenn Sie das Tier da
hindurch lenken wollen, dann miissen

Sie schon eine Gewandiheits-Probe erfolgreich s gleich an sich nehmen, um ihm dem Emplinger
ablegen. zuzustellen. (37)

Wenn Thoen der Wiirfel hold ist, lesen Sie bei 44 weiter, Wahrscheinhch vermeiden Sie ﬁurgcr, wenn Sic das Schreiben
anderenfalls miissen Sie sich Abschnin 63 stellen. cinfach vergessen, und genau das tun Sic jetzt auch. (52)
Falls Sie nicht wissen, wie eine Eigenschaftsprobe funktioniert,

lesen Sie dies im Abschnice 68 nach und kehren dann hierher 21

wuriick.

Mit einem leisen Sirren durchschneidet der Stahl die Luft, mic
cinem kaum wahrnehmbaren Schmatzen The Fleisch, Ungliu-

16 big blicken Sic auf dic tiefe Wande an Threr Seite, dann dreht
Flink wic der Wind flicgen Sie auf den Hinterhalt zu, doch sich alles um Sie herum und Sie verlicren das Bewulisem. Als
plitzlich scheut Ihr Pferd und wirfi Sie ab. Sic kommen gerade  Sie wieder erwachen, blicken Sic in das Gesicht eines rotwan-
noch rechtzeitig auf die Beine und kiénnen auch noch eine gigen, sauber rasicreen Mannes, Der Kleidung nach zu

WhfTe zichen, denn schon stirmen die beiden Strallenriuber urtcilen, haben Sie es mit einem wohlhabenden Flindler zu
auf Sie zu und greifen an. Bei 47 kommt es zum Kampd, tun. Meben thm steht eine bewafinete Frau, wohl seine

Leibwichterin, Peraine sei Dank, die beiden kiimmern sich
um Sie! Weiter gehi's bei 8.

LT

Sie reiten durch das Siidtor in die Stadt, vorber an der Garde-
kaserne, dem Peraine- und dem Rondra-Tempel. Schlielilich

wn
o8}




22

Diie Anfiihrerin geht iiber den Hof und
schaut sich immer wieder um, ob ihr jemand folgt. Doch
Ihnen gelingt cs, rasch genug hinter einen Karren oder den
Stamm ciner Eiche zu schliipfen, um unentdecks zu bleiben.
SchlicBlich verschwindet die Frau im Stall. Sie driicken sich
vor dem Torbogen an die Wand und riskieren vorsichtig cinen
Blick ins Innere.

[ie Frau kaverr neben einem Strohhaufen und holt einen
kleinen Gegenstand aus der Tasche. Sic kiinnen zunichst nicht
genau sehen, worum es sich handelt .. Doch jetzt flicgen
Funken, sie muss mit Feuerstein und Stahl hantieren! Die
Riuberin — dass es sich ber der Frau um cine solche handelt,
stehit nun aulier Zweilel — versuche, das Stroh in Brand zu
sctzen,

Wenn erst der Stall brenne, dann sollen wahrscheinlich im
allgemeinen Durcheinander dic Kammern aufgebrochen und
die Habe der Reisenden gestohlen werden. Es gibt nur nech
cine Miglichkeir, dies zu verhindern: Sie missen die Frau jerzt
und hier zum Kampf stellen.

“Whas treibst du da?”, rufen Sie und zichen Thre Waffe. Die
Riuberin fihrt herum und springt behiinde auf. Auch sie zieht
blank.

Biuserin

AT 7 PA B LeP 18 RS1 TP 1W+3 (S&bel)

{Falls Thnen die Abkiirzungen nichts sagen, hier dic Bedeu-
tung: AT: Attacke, PA: Parade, LeP: Lebenspunkie, RS:
Riistungsschutz, TP Trefferpunkte.)

Wenn Thre Lebensenergic in diesem Kampf auf fiinf Punkie
oder darunter sinkt, dann lesen Sie 51, Siegen Sie, dann
kénnen Sie sich in 24 dariiber freven,

Wienn Sie die Kampfregeln nicht mehr genau im Kopf haben
und nicht wissen, was Sie nun tun miissen, dann lesen Sie den
Abschnitt 71 und kehren dann wieder hierher zuriick.

23

Also, Sie haben gegen das kimigliche Gesetz, jedem zu helfen,
der Hilie bedarf, verstolen, Dadurch ist ein Mensch ums
Leben gekommen. Dieser Mensch war noch ein Bote des
Kiinigs, was sicherlich kein mildernder Umstand ist. Abgese-
hen davon steht Albernia jetat auch noch grofies Unheil ins
Haus, weil cine wichtige Botschaft nicht rechtzeitig ihren
Emplinger erreicht. Kurz und gut, schon nach den weltlichen
Geserzen witrden Sie Thren Kopf nicht mehr fange 2wischen
den Schultern tragen,

Nun, noch hat keine weltliche Gewalt Thr Tun bemerkt,
Allerdings haben Sie auch gegen die meisten giittlichen Gebote
verstoficn, und die Zwilipiner, da kénnen Sie gewiss sein,
iiberschen niches! Ehrlich gesagt, in Threr Haur mischten wir
nicht stecken ...

Aber wir sind nicht so und geben Thnen eine zweite Chance —
was in Aventurien iibrigens nicht an der Tagesordnung ist.

Gehen Sie also in sich, kehren Sie zuriick
zum Abschni 1 und beginnen Sie von
VOrn.

24

Mit einem leisen Seufzer hauche die Riuberin ihr Leben aus.
Erschiiplt und keuchend lehnen Sie sich an die Bretierwand,
bis Sic wicder zu Atem gekommen sind. Dann kehren Sie
vorsichtig zum Gasthaus zuriick, darauf bedacht, dass man Sie
nicht sicht, Sie vermuten nimlich, dass die vier anderen
Riuber gar nicht mithekommen haben, dass ihre Anfithrerin
zum Tutengott Boron gereist ist, und immer noch auf das
Zeichen, das Feuer, warten. 5o ist ¢s ¢in Leichtes, die vier
gusammen mit gin paar keiftigen Fuhreuten zu Gberwiltigen.
Die Halsabschneider werden gefessel. In Honingen werden
Sie Bescheid geben, auf dass der Vogt Soldaten lossehicke, die
die Riuber abholen und ihrer Bestrafung zufiihren.

Dier Wirt ist hoch begliicke, dass Sie den Anschlag auf sein
Haus so geschickt abgewcehrt haben. Er erlisst Thnen niche nur
die 8 Heller fiir dic Ubernachtung, sondern schenkt Thnen
auch noch einen blitzenden goldenen Dukaten, Aullerdem
ldsst cr in der Schankstube cin paar Runden springen. Sie
genielien noch ein, zwei Bier und legen sich dann aber
angesichts Thres wichtigen Aufirags in Abschnitt 46 zur Ruh,

25

Vorsichtig schleichen Sie wieder zuriick, besteigen Thr Plerd
und geben ihm die Sporen. Die Stelle, wo die Schurken im
Hinterhalt liegen, fliegt formlich niiher. Kurz bevor Sic sie
passieren, scheut das Pferd und wirft Sie ab. Zum Glick
komm Sic rasch genug auf die Beine, um sich den beiden
Riubern, die mit geziickten Waffen auf Sie 2u stiirmen,
entgepenstellen zu kiinnen, Im Abschnitt 47 kommt es zum
Kampf.

26

Sie springen aus dem Fenster auf ein Vordach und dann
hinunter in den Hof = das ist der schnellste Weg, Ein Dutzend
rascher Spriinge, dann haben Sie die Eimerkette erreicht, in
die Sie sich einreihen, um beim Loschen zu helfen. Nach einer
Stunde glimmt das Feuer nur noch schwach. Yom Stall ist
nicht mehr viel iibrig, die Pferde konnten sich aber zum Glick
befreien. Allerdings sind sie in Panik davongelaufen und
miissen erst wieder cingefangen werden.

Nachdem sich die Lage beruhn hat, kehren Sic in den Schlafs
saal zuriick und stellen — wie auch alle anderen Giiste — fest,
dass man Thre Habe geraubr hat. Die fiinf Schlagetots, fihrt es
Thnen durch den Kopf, Diese Verbrecher haben ein Feuer
gelegr, um dann in aller Ruhe die Kammern leeren zu kénnen.
Als ithnen der Sohn des Wirtes in die Quere kam, haben sie thn
kurzerhand umpgebrache.

Dier Bricf ist fort, das ist das Schlimmste. Miglicherweise
haben Sic das Schreiben aber gelesen. Zum Glilck, sagen Sie
sich dann, denn nun kinnen Sie die Botschalt wenigsiens
miindlich iiberbringen. Allerdings miissen Sie sich schon zwei
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Herzschlige spiter eingestehen, dass kein
Wogt ¢inem dabergelaufenen Fremden
glauben und ¢s sich notfalls mit dem TSN e
Kénig verscherzen wird. Wein, die Sache ist 1n:rlc:u'q:n, dnran Ist
nichis zu deuteln. ‘

Aber wir sind nicht so — weil Sie noch neu in Aventuricn sind,
geben wir Thnen eine zweite Chance. Beginnen Sie also noch
einmal im Abschni 1.

27

Mach drei Tagen ist der Bote bei klarem Verstand, Er erkundigt
sich sogleich nach dem Datum des heatigen Tages.

“Dier 15. Tag im Rondramond”, antworten Sic wahrheitsge-
miill. Der Mann ist zutiefst erschrocken und fragt rasch nach,
ob jemand an seiner statt den Brief nach Honingen gebracln
habe. Als Sie verneinen, 15t der Bote sehr nicd:rgr:sch]agcn. Er
erklin, dass es sich um ein Begnadigungsschreiben handelte.
Einem zum Tode Verurteilten sollee das Leben geschenkr
werden, weil sich neue Beweise ergeben haben,

MNun aber sei es zu spiit, die Hinrichtung war [ir gestern
Morgen angesctzt,

Thr Gesicht wird so weill wie Abilachter Stinkkiise, und was
sich gerade in Threm Gewissen abspielt, méichten wir nicht
wissen. Mun, wir wollen cinmal nicht so sein und geben Thnen
eine zweite Chance, das Leben des Delinquenten zu reten.
Ausnahmsweise, aber wirklich nur ausnahmsweise, diirfen Sie
im Abschnitt 1 noch einmal beginnen.

28

Als Sic nach Stunden erwachen, st der Tag noch nichu
angebrochen. Im Gasthol herrscht trotzdem geschiftiges
Tretben, offenbar mochte in dieser Nacht nicmand mehr
schlalen.

“Dier Brief ... der Briet!”, murmeln und schreien Sie schhieli-
lich. Ein Gast, der wohl zur Bedeckung des reisenden Kauf
manns gehérte, erkundigt sich mitfiihlend, ob er Thnen helfen
kitnne. Sie erkliren, dass Sie cin Schreiben in Threr Tasche
hatten, das schnellstens nach Honingen miisse,

Der Wiichter verspricht Thnen, auf der Stelle nachzuschauen,
und kommt kurze Zeir spiter wieder zuriick. Der Schlafsaal sei
durchwithlt worden, berichtet cr, und die Biuber hitten dabe
die meisten Dinge mitgehen lassen, den Brief jedoch wohl
iiberschen,

Als Sie auf das kiinigliche Siegel verweisen und hitzig dic
ungeheure Wicheigkeit Threr Mission betevern, erkliin der
Mann sich schlieBlich bereit, das Schreiben an Threr statt nach
Honingen zu bringen,

Mach einigen Tagen haben Sie sich soweit erholt, dass Sie
wieder reisen kiinnen. Miachten Sic zuriick zum elerlichen
Hof (58} oder weiter nach Honingen (66) 7

29

Sie tun, was Sic kiinnen, aber der Mann stirbt Thnen unter den
Hinden weg, Sic betten den Leichnam ins Gras und iiberle-
gen, was Sie nun machen.

~ Was kann man da schon tun? Sie sorgen

J dafiir, dass der Tote wilrdig bestatcet wird.
SeeEEe—  (13)

Sie michten mehr tiber den Toten herausfinden und nehmen

sein Geplick in Augenschein, bevor Sie sich um das Begriibnis

kiimmern. (48)

30

Sie reiten unbekiimmert weiter, Plitzlich schewat Thr Plerd und
wirft Sic ab. Gerade noch rechtzeitip kommen Sie auf die
Beine, als zwei Strallenriuber Sie an- greifen. Im Abschnie 47
wird pekimpli.

31

Beherzt zichen Sie Thr Schwert. Als er siehy, dass Sie offenbar
nicht aufgeben, sondern Thre Haut so teuer wie miglich
verkaufen wollen, nimmt einer der beiden Galgenstricke schon
Reiliaus. So haben Sic es nurmehr mit cinem Gegner zu tun,
der zudem auch noch zerlumpt und schlecht gendihr ist.

Ravnenr,

ATT PA G LeP 12 RS1 TP 1W+3 (Sabel)

(Falls Thnen die Abkiirzungen nichts sagen, hier die Beden-
tung: AT Artacke, PA: Parade, LeP: Lebenspunkee, BS:
Ritstungsschutz, TP: Trefferpunkie.)

Falls Sie den Zavber FULMINICTUS beherrschen, kiinnen
Sie ihn vor Beginn des Kampfes einmal gegen den Gegner
schleudern. (Wenn Sie nicht wissen, wie die Zauberprobe
abliuft und was der besapte Zauber bewirkt, dann lesen Sie
den Abschoin 70 und kehren anschlicBend wicder hierher
zurlichk.)

Wenn Ihre Lebensenergie in diesem Kamplauf 5 Punkee oder
darunter sinkt, lesen Sie 59, Thren triumphalen Sieg kiinnen
Sie hingepen bei 65 feiern,

Wenn Sic dic Kampfregeln nicht mehr penau im Kopf haben
und nicht wissen, was Sie nun tun miissen, dann lesen Sic den
Abschniee 71 und kehren dann wieder hierher zuriick.

32

[Diann legen Sie doch eine Probe auf Thre Gewandtheit ab, Falls
Sie nicht wissen, wic das gehy, lesen Sie rasch den Abschoin 68
und kehren dann hierher zuriick.

Gelingt Thnen die Probe (40) oder nicht (6)F

33

Das Plerd des Bowen scheint noch recht frisch zu sein, zudem
ist ¢s besser als Thr eigenes — sofern Sie {iberhaupt cines
besitzen, Also satteln Sie das Tier, das das kénigliche Brandzei-
chen triigt, zichen — um Missverstindnisse zu vermeiden — den
Wappenrock des Verletzten iiber und machen sich auf den
Weg, Honigen sollten Sie morgen 2ur Mitagszeit erreichen,

55




 ABscHmITTE 34 Bis 37

= g "
e
A

L =

? i by g
g ki .q_J_._H,if‘(i"'dﬁ.*w‘%_u'l‘i

i

Sie stecken sich 20 Heller ein, das sollte fiie eine zweimalige
Ubernachrung auf cinen Strobsack im Schlafsaal sowie Gir
einen Eintopf und ein Frithstiick reichen,

Schlieflich traben Sie aufl der Reichsstralie gen Osten, Sic
haben Thr Hetmardoe! noch nicht lange hinter sich gelassen,
da sehen Sic cinen dunklen Streifen am Horzont. Es handelt
sich um den Greifenberg, wie Sie wissen, cinen steilen Hiigel,
den die Stralie in weitem Bogen umliuft, Sie kilnnen threm
Verlauf folgen (3, was am sichersten ist, oder eine Abkiirzung
iiber den Higel nehmen (15). Diese erfordert allerdings schon
ciniges reiterisches Geschick,

34

Bei Rondra, die Frau versicht cs, die Klinge zu fiihren, denken
Sie noch, da riflt Sie cin letzter Schlag, der Thnen dic Sinne
raubt,

“Haly ich doch gesagt, dass da jemand stihnt”, hitren Sie eine
Stimme sprechen, Mithsam difnen Sic die Augen; Sie erblik-
ken einen gur gekleideren Mann, wohl einen Hiindler, und
danehen eine bewaffnete Fraw, offenbar scine Leibwiichierin.
Weiter geht's bei 8.
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35

Wiihrend Sie Thre Reisevorbereitungen treffen, macht sich
doch eine gewisse Neugierde in Thnen breit. Machten Sic den
Briel éffnen und lesen — sicherlich fiille Thoen eine Ausrede
ein, warum das Siegel erbrochen ist — (33}, oder lassen Sie das
licher (1217

36

Dier Offizier ruft nach cinem Laufburschen, der den Briel dem
Vogr tiberbringen soll, danach wendet er sich Thnen wieder zu.
Weiter geht's bei 67.

37

Das kisnigliche Siegel brennt in Thren Hinden, nur allzu gern
michien Sic es erbrechen und den Inhale des Briefes studieren,
Wihrend Sie Thre Reisevorhereitungen treffen, juckt es Sie in
den Fingern. Sie widerstchen aber der Versuchung (12). Falls
Sie schwach werden, kiinnen Sie dics bei 53 tun,




38 ABscHITIE 3

Mun, Sie kinnen immerhin versuchen, SR il
chiese Schlechie Eigenschalt zu unterdriicken, Legen Sl.r.: eine
Probe auf Meugier ab, Tst diese gelungen, so werden Sie von
der Meugier tibermanmt und miissen bei 533 weiterlesen. Tst die
Probe misslungen, so gewinnt die Neogier nicht die Ober-
hand, und Sie diirfen sich Abschnin 19 widmen.

Wenn Sic nicht wissen, wic Sie eine Probe auf cine schlechte
Ligenschalt ablegen sollen, dann lesen Sie Abschnitt 6% und
kehren anschlielend hiechin zuriick.

39

Wenn Sie jedem hinterhergetrotter wiiren, der cin bilichen
zerlumpt aussicht, dann hiitten Sic bisher viel zu twn gehabt.
Was gehen Sie schhielihich auch diese armen Schlucker an,
Begeben Sie sich also bei 61 z2ur Buhe.

40

Sie sehen vier oder fiinf abgerissene Gestalten - vier Minner
und eine Frau — beisammen hocken, ein wenig abscits stehen
fitnf Plerde, die von der Erscheinung her zu thren Herren
passen.

“Also gut, ihr wisst, was ihr zu tun habt”, sagt die Frau zu den
anderen vier. "In der Herberge haben wir ja nicht so viel
erbeutet wie gedacht, vielleicht Eisst sich ja hier noch ein
Schnitt machen. Spitestens morgen Mittag weild man in
Honingen, dass wir hier waren — zumal thr ja blid genug warg,
cinen kiniglichen Boten hochzunehmen. Bis dahin milssen
wir verschwunden sein. Ich hole jetzt unsere Sachen aus dem
Versteck,”

Machdem die Anfithrerin thre Rede beendet hat, echebr sie sich
und verlisst das Lager.

Michten Sie der Frau folgen? Vielleicht kinnen Sie die
Anfithrerin iiberwiltgen. (9)

Crder zichen Sie sich lieber zuriick, besteigen Thr Plerd und
versuchen im Galopp den Hinterhalt zu durchbrechen? (25)

41

Ihre Gegnerin geln zu Boden, Sie haben gesiepr. Zunichst
ruhen Sie sich ein wenig auf, und nachdem Sie neuen Atem
aeschipft haben, bedecken Sie den Leichnam der Riuberin
mit Steinen, damit er nicht von wilden Tieren gefressen wird.
In Honingen werden Sie Meldung erstatten und der Vogr wied
Soldaten ausschicken, die die Tote abholen und auch Jagd auf
die flischuigen Riuber machen werden. Weiter geht's bei 36,

42

[er Wirt stehr emngeschiichrers min dem Ritcken an der Wand,
vor ihm auf dem Boden kavert seine Frau und hilt den toten
Sohn i den Armen. Auch die berden Fubirfraoen sind nicht
mehr am Leben, die eine liegt blutend vor der Theke, die
andere hiingt schlaft fiber dem Tisch. Man kéinnte sie fast fiir
betrunken halten, wiire da nicht die rotbraune Lache unter thr
am Boden.

- Zwer Riuber — Sie kennen sie berens —
machen sich gerade daran, den wohlha-
benden Kavtherrn um seine Ringe zu

l::rlr,|c|1l:,rr1 Als S1e eintreten, greifen die beiden aul der Stelle

an. Gekidmplt wird im Abschniu 31.

43

Tija — da triumten Sie tagaus, tagein vom groficn Abenteuer
und verschlafen es schlicBlich. Sochen ist es ndmlich an [hnen
voriibergeriten, da hiinen Sie nur zugreifen miissen, Nun,
diesmal geben wir Ihnen eine zweite Chance — das ist im
raven Aventurien beileibe nicht selbstverstindlich. Beginnen
Sie also noch einmal mit dem Abschni 1.

44

An den Beichsstralbien finden sich in gewissen Abstinden -
meist cine halbe oder viertel Tagesreise voncinander entferne -
Herbergen. Die Hiuser sind darauf ausgelegt, eine grolie
Anzahl von Reisenden abzufiitceern und zu beherbergen. Fiir
schr gut betuchte Reisende hiilt man kleine Zimmer und cin,
zwel bessere Speisen bereit, der Grobiteil der Giliste aber simge
sich an einem Eimopl und niichugt im Schlafsaal. Neben dem
Gasthaus befindet sich ein grolier Stall sowie cin weitliufiger
Platz und cine offene Remise, wo Kutschen und Planwagen
abgestellt werden kiinnen.

In ciner solchen Herberge wollen auch Sie die Nacht verbrin-
gen. Burz vor Einbruch der Dunkelheit erreichen Sie das
Gasthaus “Zur gut geschmierten Achse”,

Sie iibergeben das Plerd dem Stallburschen und betreten die
Gaststube. Der Wirt bringt Thnen ein Bier und kassiert gleich
i Voraus 8 Heller fiir einen Plate im Schlafsaal, die Uneer-
bringung des Plerdes, einem Einm;u]‘zum Abend sowie Brot
und Kise zum Friihstiick.

Dras Haus ist heute nicht sehr gut besucht, sodass Sie cinen
Tisch fiir sich allein haben kfinnen, was IThnen nach dicsem
anstrengenden R gelegen komme,

In der Gaststube har sich das @ibliche Publibum zusammenge-
funden: cin gut gekleideter Kautherr, dem wohl die prichtige
Euotsche im Hof gehéirt, cine Handvoll Fuhrleure sowie ein
halbes Dutzend andere Reisende. Aulfillig sind die fiinl
diirren, verhirmien, in Lumpen gekleideten Schlagerots an der
Theke. Einer davon hat eine frische Wunde am Arm, die durch
den schmutzigen Verband blutet, Bewatfnet sind sie mit
rostigen Sibeln,

Méchten Sie sich an einem Tisch setzen, der niher an der
Theke steht, um zu erlauschen, was die finf Halsabschneider
zu tuscheln haben? (11)

Oder sind Sie der Meinung, dass Sie Thre wichtige Mission
nicht noch durch weitere Unwiigharkeiten gefibhrden diirfen?
Zudem sind Sie erschépft und miissen morgen in aller Frithe
aulbrechen. (61)

45

MNach kurzer Zeit wird die Tiir aufgetreten, und zwei der
Riuber, die Sie schon an der Theke gesehen haben, stiirzen ins
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Zimmer. Dic beiden greifen soforcan, Im
Abschnite 31 wird gekiimpit,
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[¥e Nacht verliuft ruhig, und Sic schlafen tief und fest. Falls
Sie Lebensenergie verloren haben, ditefen Sie jetzt regenerie-
ren. (Wenn Thoen das nichts sagt, lesen Sic am besten den
Abschnitt 72 und kehren danach wicder hierher zuriick.) Am
nichsten Morgen machen Sie sich dann frisch und gestirke auf
den Weg nach Honingen. Im Abschnitt 17 erreichen Sie die
Stadt
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Sie ziehen Lhre Waile, Als er sicht, dass Sie sich nicht ein-
schiichtern lassen, sondern sich Threr Haut zu erwehren
verstehen, nimmt ciner der beiden Galgenstricke von vornher-
ein Reifiaus. So haben Sie es nur noch mit einem Gegner zu
run, und der Schurke, der sich Thnen noch entgegenstelly, ist
zudem verhirme, sehlecht genihrt und gewiss nicht bei vollen
Kriiften.

RAiusem

AT 7 FA B LeP 12 RS TP 1W+3 (Sabel)

die Bedewtung: AT: Artacke, PA: Parade, LeP:
Lebenspunkre, RS: Ristungsschutz, TP:
Trefferpunkee. )

Wenn Sie den Zauber
FULMINICTUS beherrschen,
kénnen Sie ihn vor Beginn des
Kampfes einmal gegen den Gegner
schlendern. (Wissen Sie nicht, wic die
Zauberprobe abliuft und was der besagle
Fauber bewirkt, dann lesen Sie den
Ahschnite 70 und kehren anschliefiend
wieder hierher zuriick.)

Wenn Thre Lebensenergie auf 5
Punkte oder darunter sinkt, gehen
Sie hitre sofort zum Abschnitt 21,
Sieger ditrfen hingegen 10 aufsu-
chen.

Wenn Sie die Kampfregeln
nicht mehr im Kopf haben und
nichr wissen, was Ste nun tun
miissen, dann lesen Sie den
Abschnitt 71 und kehren
anschlieBend wieder hierher
zuriick.
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Neben einigen persinlichen Kleinigkeiten und niitelichen
Ausriistungsgegenstinden, an denen Sie sich aber selbstver-

ﬁnscamﬁ‘ﬁ 46 Bis 52 1

stindlich nicht vergreifen, entdecken Sic
einen versicgelten Brief an den Vogt Cuill
ui Harmlyn zu Honingen, Das Sicgel
triipr die dﬂ.t Kronen Albernias, das kiinigliche Wappen.

Sie bringen den Toten zum Haus Threr Eltern, damit man ihm
cin ordentliches Begriibnis bereiten kann. Den Brief aber
nehmen Sie an sich, um tha so schaell wie miglich dem
Emplinger zuzuleiten. (33)

Wenn Sie den Brief wegnehmen, kann das Arger bedeuten. Am
besten Sic begraben thn mit dem Boten. (52)
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Dier Offizicr blickt misshilligend auf den Bricf und schaut Sie
dann fragend an.

‘Das Siegel war schon erbrochen, als ich den Brief gefunden
habe”, erkliren Sie nicht ganz wahrheitsgemib, Der Offizier
scheint skeptisch, ruft nach einem Lautburschen, der das
Schreiben dem Vogt iiberbringen soll, und wendet sich danach
wieder Thoen zu. Weiter gelit's bei 67.
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O der Mann das tiberlebt, wissen nur die Gier. Wiirfeln Sie
bitte mit dem swanzigseitigen Wiirfel. Licgt das Ergebnis
zwischen 1 und 4, lesen Sie bei 60 weiter, anderenfalls bei 4.
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Den letzten Hieh Thres Gegner spiiren Sie nicht mehr, denn es
wird dunkel um Sie herum. Als Sie wieder erwachen; sind
Sie von Flammen umgeben.
“Hier liegt jemand!”, hren Sie eine Stimme rufen.
Zawet beherzie Fuhrleute packen
Sie unter den Achseln und
wichen Sie aus der Feuerhille.
S0 Man bringt Sie ins Gasthaus,
% wo man Sie aul cin weiches
Lager betet. Die Wirtin
kitmmert sich um Thre
Wunden. Dabei erzihlt sic,
dass die fiinf Schlagetors, wihrend
der Stall branme, die Habe der
Reisenden gestohlen haben,
Sie sinken wicder in tiefe
Ohnmacht, und Thr letzter
Gedanke gilt dem Briet,
Weiter geht's bei 28,
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Im eherlichen Flaus wird der
Tote fiber die Nacht aufge-
bahrt; The Bruder und Sie
halten derweil die Totenwa-
che. Am niichsten Tag wird cin
Girab ausgehoben und der Leichnam nebst dem Besitz des
Toten hineingelege. Die Peratne-Priesterin, Schwester Adebara,
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spricht den Grabsegen — einen Tempel des
Totengoties Boron gibt o5 im kleinen Dorf
Seshwick nicht,

Tija, nun erfahren Sie niemals, was es mit dem Encf'nufsl::h
hat, Miiglicherweise war er ja eine Warnung, dass die Orks ins
Land einfallen wollen oder dass in der Hafenstade Hlavena die
Schwarze Pest ausgebrochen ist und sich rasch ins Landesin-
nere aushreitet. Nun ja, wir wollen niche so sein und geben

el eilF

Thnen, weil Sie ja noch ein Nealing sind, eine zweite Chanee,
herauszufinden, worum es cigentlich in diesem Abenteuer
geht. Beginnen Sie noch cinmal beim Abschnitt 1.
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Knack! Dias Siegel st entzwed,

Sie entfalten das Pergament und ..

... schen das Gewirr aus Strichen, Rundungen und Schniirkeln,
das Thoen noch nie etwas gesagr hat, weil Sie niche lesen
kiinnen, ()

.. entziffern den Brief, denn Sie sind der Lesekunst michoig,
(64)

Woher Sie wissen sollen, ob Thre Fleld lesen kann? Nun,
schauen Sie einfach auf Threm Heldenbogen nach. Ist dort das
Talent “Lesen/Schreiben [Kusliker Zeichen]” mit einem Wert
von mindestens 2 verseichnet, dann kann Thr Recke den Bricf
entziffern, anderenfalls nicht,
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Sie schaffen es, dic Blutung zum Stillstand zu bringen. Damic
ist der Mann zwar noch lange niche iiber dem Berg, aber es
sicht nun nicht mehr panz so schware aus. Fiir Thr rasches
Handeln diirfen Sic sich 5 Abenteverpunkte gutschreiben.
Den Verletzen aufs Pferd zu heben, gelingt Thnen nicht. Sie
nehmen ihn auf die Schulter und ragen thn ins Hauos ithrer
Eltern. Unterwegs bringt er immer wicder wirre Worte hervor,
von denen Sie nur einige verstehen kiinnen:

“Riuber ... Schreiben .. eilt ... Leben und Tod ..

Nachdem Sie den Boten im Haus auf ein Lager gebener
haben, beschliefien Sic, sich sein Gepiick niher anzuschen.
Vielleicht finden Sie Flinweise darauf, was der Bote gemeint
haben kénnte. Tatsiichlich stolien Sie auf einen versiegelten
Brict, adressiert an den Vogt Cuill ui Harmlyn zu Honingen.
Dhas Sicgel zeigt die drei Kronen Albernias, das kinigliche
Wappen.

Sie nehmen das sicherlich wichtige Schreiben an sich, um es so
rasch wie miglich dem Emplinger zuzustellen. (35)

Um Arger zu vermeiden, lassen Sie den Brief licber in Ruhe.
(27)

Entscheiden miissen Sie sich jetzr. Wenn Sie warten, bis der
Bote aus seiner Ohnmacht erwache ist und Thnen erzihlen
kann, was es mit dem Bricf auf sich hat, st es fiie die erste
Orprion bestimmt zu spét.
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In der Tat, Sie kiinnen sich auf Thre Standhaltigkeit evwas
zugute halten, Lesen Sie weiter bei Abschaitt 33,

==L ,_~—_:__' - Wenn Sie mit Threr Arbeit ferug sind,

reiten Sic weiter. Nach einer Stunde erreichen Sie die Herber-
ge “Zum Sechsspinner”, wo Sie tber Nacht absteigen. Ein
Steohsack im Schlafsaal, ein Eintopf zum Abend und Brot mic
Kiise zum Frithstiick kosten Sie 8 Heller. Streichen Sie sich
diese Summe bitte von [hrem Guthaben ab.

Diie Nacht verliuft ruhig, Sic schlafen tief und fest und diirfen
cinmal regeneriercn. (Falls Sie nicht wissen, was es damit auf
sich hat, schauen Sie im Abschnitt 72 nach und kehren danach
wieder hierher zuriick.) Am niichsten Morgen erwachen Sie
frisch und gestiirkt und setzen nach dem Frithstiick Thren Weg
nach Honingen fort. Weiter geht's bei 17,
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Ihre Umsicht zahlt sich aus, bemerken Sie doch vor sich cine
Bewegung im Buschwerk neben der Strafie. Offenbar versteckt
sich dort jemand, um Beisende aus dem Hinterhalt zu Gberfal-
len. Vermutlich handelt es sich um dieselben Halsabschoeider,
die auch schon in der Herberge ihe Unwesen getrichen haben.
Sie peben Threm Pferd die Sporen, um die Stelle im Galopp 2u
passicren. (16)

Sie halten an, wenden, reiten ein Stitck zuriick, wo Sie Lhr
Plerd anbinden. Dann versuchen Sie, sich an die Riuber
heranzuschleichen. (32)

58

Daheim empfingt man Sic herzlich. Nicht nur lhre Familie,

sondern das ganze Dorf brennt darauf zu erfahren, was Sie auf

Ihrer Reise erlebt haben. Vor allem die Geschichte von den
Riubern und dem Kampt miissen Sie immer und immer
wieder erzihlen: und Lhre Familie ist auller sich vor Erleichte-
rung, dass Sie alles lebend iiberstanden haben. Der Abend
wird lang und als Sic sich endlich doch zur Ruhe niederlegen,
heschiiftige Sie noch eine Weile die Ungewissheit, ob der Brief
wirklich seinen Empfinger erreicht hat. Doch schlieBlich
fordert Thr Kérper nach all den Strapazen sein Recht ein, und
Sie gleiten in einen erholsamen Schiafl

Fiir lhre bisherigen Erlebnisse diirfen Sie sich 15 Abenteuer-
punkte gutschreiben.
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Vo letzten Schlag spiiren Sie nur noch einen kurzen
Schmerz, dann umfingt Sie cine gnidige Ohnmache. Als Sie
wicder erwachen, liegen Sie auf einem weichen Lager und die
Wirtin kitmmert sich Thre Wunden, Diabei erzihle sie, dass das
Gasthaus tiberfallen worden war und die Riuber die Habe der
Reisenden gestohlen haben. Thnen wird schwindelig und The
letzter Gedanke gilt dem Bricf, bevor Sie wieder in dunkelster
Schwiirze versinken und zum ohnmichtig zu Abschnine 28
gleiten,
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Sic betten den Verletzten auf ein rasch
bereitetes Lager und holen dann die Schwester Adebara, die
Geweihte der Peraine, Gotin des Ackerbaus und der Herlkun-
de. Die Priesterin untersucht dic Wunde des Boten, der immer
wicder unter Sehmerzen aufstihnt und wirre Worte hervor-
stiifit: “Riuber ... Brief ... milsst reiten ... Leben und Tod L.
Mehr kinnen Sie leider nicht verstehen. Nach Abschluss der
Behandlung crklirt die Peraine-Geweihte, dass der Mann nun
viel Ruhe braucht und gewiss cin, zwei Tage schlafen wind.

So lange kiinnen Sic nicht warten; Sie miissen heraustinden,
was ihm zugestolien ist, in welcher Mission der Bote unter-
wegs war und was es mit dem Brief auf sich hat. Deshalb
untersuchen Sie Kleidung und Gepiick des Verwundeten, Sie
finden — neben Reiscausriistung und einigen persiinlichen
Dingen — einen versiegelten Brief, der an den Vogt Cuill ui
Harmlyn zu Honingen adressiert ist. Das Sicgel zeigt die drei
Kronen Albernias, das kinigliche Wappen.

Sic nehmen das Schreiben an sich, weil Sie es so schnell wie
miglich dem Empfinger zustellen wollen. (37)

Nein, das lassen Sie lieber. Bestimme wird es Arger geben,
wenn Sic fremdes Eigentum an sich genommen haben, (27)
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Sie gihnen, lassen sich von der Schankmagd beschreiben, wo
Sie den Schlafsaal finden, und verlassen dann die Schankstu-
be. Das Haus ist erstaunlich gur gefiihre, denn als Sie die
Decke ausschiitteln, Aeseln nur wenige Wanzen heraus, Neben
Thnen schnarchen zwei Fuhrfauen auf ihren Strohsicken um
die Wette. Auch Sic strecken sich nun aus, schlieBen die Augen
und schlafen trotz des lauten Sigens an Threr Seite erstaunlich
schnell ein.

Dioch schon nach kurzer Zeit wachen Sie wieder auf,

“Feuner! Feuer!”, ruft jemand draulien. Ein roter Schein dringt
durch das Fenster in den Schlafsaal. Auch aus der Gaststube st
nun Tumult zu héren, Die beiden Fuhrfrauen sind ebenfalls
wach und laufen aufzeregt nach draufien. Was machen Sie?
Sie rennen hinaus und helten léschen, (26)

Sie laufen zur Gasstube, (42) :

Sie bleiben hier und passen auf den Brief auf. (45)
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Mach wenigen Schritten haben Sie den Reisenden erreicht.
Jetzt schen Sie auch, dass der Mann ohamichtig und schwer
verwundet ist. Sie greifen in die Zijgel und halten das Tier an.
Dier Mann triigt eine Lederriistung und dariiber den Wappen-
rock des albernischen Kiinigs — offenbar handel es sich um
cinen Botenreiter. Die Schwertscheide ist leer, lediglich ein
Dioleh steckt in seinem Giirrel, Hellrotes Blut sickert aus iner
Sibelwunde in seiner linken Brust. Der Armste braucht
schnellstens einen Heiler,

Sic bringen den Boten also sehleunigst zum Haus Threr Eltern
und holen dann die Peraine-Geweihte des Dorfes. Peraine ist
schliellich die Gotin der Heilkunde, (30)

Falls Sie fiirchten, dass der Reiter verstirbt, bevor Sie zu Hause
angekommen sind und die Geweihte zur Stelle ist. Deshalb

versuchen Sie, die Blutung provisorisch
zu stillen, (7)

Was geht Sic iiberhauprt dieser Reirer an?
Sie geben dem Plerd einen Klaps, sudass es mitsamt dem
Schwerverletzten davontrotter. {23)
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Fardauz, da hat Sic doch ein tief hingender Ast vom Pferd
gefegt, Benommen bleiben Sic eine ganze Weile liegen,
aufierdem zichen Sie sich 2 Schadenspunkie zu (zichen Sie
also 2 Punkte von [hrer Lebensenergie ab).

Irgendwann rappeln Sie sich wieder auf, besteigen mit schmer-
zenden Gliedern das Plerd, das geduldig wenige Schriue
neben Thnen warter, und reften weiter, nun langsam und ganz
vorsichtig. Den Zeitvorteil, den Sie sich ausgerechnet haben,
kitnnen Sie getrost vergessen. Im Abschnite 3 erreichen Sie
wieder die Reichsstralie,
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sWerter i Harmiyn!

Der zeem Tode Verurteilte Angor Burbherdall, der am 14. Tag
des Rondramond durch den Strang gerichtet werden soll, it auf
der Stelle freizulassen. Eine Person von bestem Lewmund ud
hohem Stand, deren Nawen ich mit Riichsicht auf ihren Ruf
hier nicht mennen will, hat bestitipt, dass sie sum fraglichen
Zeitpunkt mit Burkherdall zusammen war, weshald er als
Mtirder des Kanfmanns Lonnert nicht in Frage fommt,

Creano ti Bennaine

Dier Kisnig hiichstselbst hat diesen Brief verfasst! Nun aber
rasch zum Abschnitt 33, damit Sie das wichtige Schreiben so
schnell wie maglich dem Vogt zustellen kinnen. Bei allen
Zwilfen — der 14, Rondra ist ja schon ibermorgen!
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Erschispft lassen Sie sich auf einem Stuhl nieder. Der Wint
kommt zu Thnen und bedanke sich mit zittriger Stimme, dann
verschwindet er rasch. Offenbar michte er seiner Trauer um
den toten Sohn freien Lauf lassen und mag dabei keine
ZFuschauer. Sic zichen sich rasch ins Bett zuriick, Sollen sich
andere um den toten Riuber kitmmern. Sie werden morgen in
Honingen Bescheid geben, damit der Vogt Biitel ausschicken
kann, die die drei noch verblicbenen Fliichtgen einfangen.
Schlafend gleiten Sie hiniiber zum Abschnitt 46.
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Durch das Siidtor reiten Sie in die Stade. Noch vor der Garde-
kaserne hicgen Sic nach rechts in cine Gasse ein, dic Sie zur
Taverne “Zum Roten Einhorn” fithrt, dem Haus, das Thnen
der Torwiichter empfohlen hat, Hier micten Sie sich liir eine
Macht cin,

Dien Abend verbringen Sic in der Gaststube, Sie haben ja noch
Geld im Beutel, zumindest reicht es noch fiir ein paar Bier,
und dann wird man weitersehen. Ein kriftiger Mann um die
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Vierzig gesellt sich zu Thnen an den Tisch
und man kommt ins Gespriich. Sie
berichten von dem verletzen Boten und
dem Brief, den Sie nach Honingen bringen sollten. U::r M 1
stutzt und mustert Sie verbliiffi, dann reiche er Thnen geriiher
die Hand. Er stellt sich nun mit vollem Namen als Angor
Burkherdall vor und erklin, dass er schon zum Tode verurteilt
war, weil man thm den Mord am Kaufmann Dabbert Lonnert
zur Last legen wollte, Burkherdall wiirde heute nicht mehr
unter den Lebenden weilen, wenn das Schreiben niche
rechtzeitig in Honingen eingetroffen wiire — es handelte sich
niimlich um nicht Genngeres als eine Begnadigung, da neue
Beweise fitr die Unschuld des vermeintlichen Delinquenten
aufgetaucht seien.

Sie reden und zechen noch den ganzen Abend mit Angor. Wie
diese Untechaltung ansgeht, wissen wir nicht, wohl aber, dass
Sie sich tapfer geschlagen und sich die 20 Abenteuerpunkte
wirklich verdient haben.
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“Diu hast wacker gehandelt”, sagt er. “Als Botenlohn stehe dir
fiir clie Serecke Seshwick — Honingen 11 Heller zu, die du dir
an der Kasse abholen kannst. Der Konig ist stolz darauf, dass
er solch tatkrifuge Untertanen hat”

Er gilit Thnen ein Pergament, aul dessen Vorlage Thnen der
Kimmerer |1 Heller auszahle. Bevor Sie gehen, berichten Sie

selbstverstiindlich noch von Threr Begegnung mit den Riubern.

Am Abend sitzen Sie in der Winschaft “Zum roten Einhorn™,
Sic haben ja noch Geld fiir die Ubernachrung im Beutel, und
mit dem zusiitzlichen Botenlohn muss es heate nichr beim
Bier bleiben, es darf auch etwas Wein sein.

Gerade wollten Sie aufstehen und sich zur Rube begeben, als
ein krifuger Mann um die Vierzig an Thren Tisch it

“Drarf 1ch mich vorstellen? Mein Name st Angor Burkherdall.
Ich war zum Tode verurteilt und sollie morgen hingerichret
werden. Den Kaufmann Dabbert Lonnert soll ich ermordet
haben, irgendjemand hat mich verleumdet. Der Brief, den Thr
nach Honingen gebracht habr, war meine Begnadigung. Ich
bin nur ein Schmied und kein reicher Mann, aber zum Dank
miéchte ich Euch das hier schenken.”

Angor iiberreicht [hnen einen Diolch. Die schlanke, elegame
Watle ist gut und gern 7 Dukaten wert, Geill und Elinge
weisen feine Gravuaren aull Sie bedanken sich und wrinken
noch den einen oder anderen Humpen mit dem Schmied.
Als Sic am néichsten Morgen zum Friihstiick die Schankstube
betreten, sind doch aur noch wenige Giste da. Eine Gruppe,
bestehend aus cinem muskelbepackeen Hiinen, ciner Elfe,
ciner jungen Frau in nachtblavern Umhang sowie einem
Pwergen erregt [hr Interesse, Sie beschlielen, an den Tisch der
vier zu treten und zo fragen, ob Sie sich zu Thneo setzen
diirfen.

Wie dicse Unterhaltung ausgeht, wissen wir niche, wohl aber,
dass Sie sich tapfer geschlagen und sich die 30 Abenteuer-
punkte wirklich verdient haben. Wir haben Thren Helden nun
das erste Stiick seines Weges begleiter, Welche Plade er auf die
Suche nach Rubm, Gold und Abentever als nichstes ein-
sehliigt, das liegt in Threr Hand und der der Goter,
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- ~ Es giln Eigenschalisproben und Talent-
pmhg_n Kirperkraft, Gewandtheit, Charisma, Klugheit ete,, all
dies sind Eigenschaften, in denen jeder Held einen bestimm-
ten Wert besitzt. Talente hingegen sind bestimmte Disziphinen,
in denen sich die Helden weitergebildet haben, Dias st ebenso
das Wissenstalent Pflanzenfunde wie das Nator-Talent Fiéfrten-
suehen oder das Korperliche Talent Afrobaif.

Wie Liuft eine Eigenschaftsprobe ab? Ganz einfach: Sie
wilrfeln mit dem 20-seitigen Wiirfel (kurz W20 genannt). Ist
das Ergebnis kleiner oder gleich dem Eigenschaftswert, auf
den die Probe abgelegt wird, ist die Probe bestanden, Wenn Sie
weitere Informationen zu Eigenschafien und Eigenschafis-
Proben erhalten michten, finden Sie diese im Regelhelt ab 8.
15.
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Wie lduft cine Probe auf eine soflechee Figenschalt ab?

Eine Probe auf eine schlechte Eigenschalt wird genauso
abpelegt wic die auf cine gute: Dier Spieler wiirfelt mit einem
20-settigen Wiirfel, und wenn das Ergebnis hiichstens so hoch
st wie der Wert der Eigenschaft, dann wurde die Probe
bestanden. Bei ciner guten Eigenschaft ist das gut fiir den
Helden, bei einer schlechien Eigenschait entsprechend
schlecht, Denn ebenso wie eine bestandene Kirperkraft-Probe
bedeuter, dass der Held stark penug ist, bedeutet eine bestan-
dene Meugier-Probe, dass er in dieser Situation neugicrig ist
und entsprechend reagiert,
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Wie wird gezaubert, und was bewirke die Zauber
FULMINICTUS?

Jedem Zauber sind drei Eigenschaften zugeordnet, im Falle
des FULMINICTUS sind dies die Eigenschaften (IN/GE/
KO, Sie nehmen nun den 20-seitigen Wiirfel (W20) und
wiirfeln dreimal, einmal fiir jede Eigenschaft, wobei Sie vorher
festlegen miissen, welcher Eigenschalt der jeweilige Wiirfel-
wurl gilt. Liegt das Ergebnis jedes Mal unter der entsprechen-
den Eigenschaft, haben Sic die Probe in jedem Fall bestanden,
Liegt cin Wurf (oder zwei oder gar alle drei) iiber dem
Eigenschaftswert, kiinnen Sie so viele Punkte von dem Wurfy
den Wiirfen abzichen, wie Sie Zauberfertigheits-Punkie
haben. Liegen danach die Wiirfe unter den Eigenschafis-
werten, ist dic Zauberprobe bestanden, anderenfalls nichr.
MNihere Erlinterungen finden Sie im Regelhelt, Seite 127,
Merken Sie sich auch, wie viele Zauberfertigheits-Punkee Sie
iibrig behalten, also nicht zum Ausgleich der Eigenschafts-
proben bendrigr haben,

Dier FULMINICTUS ist ein Kampfzauber. Rollen Sie nun
#wei b-seitipe Wilrfel, zihlen Sie das Ergebnis zusammen und
addieren Sie die dibrig behahenen Zavberfertigkeirs-Punkre
dazun.

Dias Resultat ist die Anzahl der Schadenspunkre, die dem
Opler direkt von der Lebensenergic abgezogen werden {(ohne
dass cine Riistung berlicksichtigt werden muss), und gib




aullerdem die Anzahl der Punkte an, dic
sich der Zaubernde von sciner Astral-
energie abzichen muss.
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Wie liuft ein Kampf ab?

Dier erste Kimpfer beginnt mit einer Avacke. Daliie wird mic
dem W20 gewdirfelt. Ist das Ergebnis kleiner oder gleich dem
Awacke-Werr der Waffe, mit der der Angreifer kiimpf, ist die
Attacke gelungen. Der Gegner - also der Verteidiger — kann
nun eine Parade versuchen, Dazu witrfelt auch er mic dem
W20 Ist das Ergebnis kleiner oder gleich dem Paradewert der
Whatte, mit der der Verteidiger kiimplt, wurde die Attacke
erfolgreich paricrt, der Verteidiger erleider keinen Schaden,
Schligt der Paradewurl fehl, hat der Angreifer getroffen. Er
wiirfelt nun die Schadensprnite aus, die seine Wafle verursacht,
Vom Ergebnis wird der Rilstungsschutz des Verteidigers
abgezogen, das Resultar sind die Trefferprnfre, die von der
Lebensenergic des Verteidigers abgezogen werden,

Beim folgenden Schlagabtausch werden die Rollen gewechselt.
MNun wird der Spieler, der eben noch Verteidiger war, zum

- Angreifer und kann seinerseits eine
Antacke ausfithren, und so fort, Die
Abfolge Attacke A/ Parade B — Aracke B
/ Parade A heillt Kampfrunde.

Wenn die Lebensenergic cines Beteiligten aul 5 oder darunter
fille, sinkt er kampfunfihig zu Boden. Lebenspunkte, die im
Kampf verloren worden, kiinnen erst allmihlich regeneniert
werden, man darf sie sich nicht direkt nach dem Kampl wieder
gutschreiben,

Mehr diber Kampfregeln sowie zahlreiche Beispiele finden Sie
im Regelbuch, 5. S6ff.

T2

Regeneration:

Diie aventurische Luft ist so heilkrifiig, dass sich fiber Nacht —
vorausgesetzt, die selbige verliuft ruhig und man kann sich
wirklich ausruhen — Lebensenergie regeneriert. Wiirfeln Sie
mit dem G-seitigen Witrfel und addicren Sic das Ergebnis zu
Threr derzeitigen Lebensenergie. Legen Sie auficrdem eine
Konstitutions-Probe al. Wenn sie gelingt, regenerieren Sie
noch einen usitelichen Lebenspunkt.
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Die EiGENSCHAFTSPROBE
Eine Probe auf eine der acht Eigenschalien
eines Helden wird abgelegt, indem der Spie-
ler oder die Spiclerin einen 20seitigen Wit
fel (W20 rolle. Wenn das Ergebnis hivchstens
so hoch ist wie der entsprechende Eigen-
schafiswert, ist die Probe gelungen,

ErRsCHWERTE ODER
ERLEICHTERTE
EiGENSCHAFTSPROBEN

Bei einer Erschwernis aufeine Eigenschatts-
probe wird der Eigenschaftswert des Hel-
den um die Modifkaton verringert; Bei ei-
ner Erschwernis um 3 Punkte werden also
5 Punkic von der Eigenschalt abgezogen,
Das Wiirfelergebnis darf nun hichstens so
hoch wie der verringerte Eigenschaftswert
sein, damit die Probe gelungen ist,

Soll clie Probe erleicheert werden, wird die-
se Erleichterung entsprechend auf den
Eigenschaftswert aufaddiert,

Erleichterte Proben werden i Text durch
ein Minus-Zeichen und eine Zahl darge-
stelle: Eine MU-Probe —4 ist also cinc um 4
Punkte crleicheerte Mut-Probe,
Diementsprechend sind erschwerte Proben
mit einem Plus pekennzeichnet: Eine KR-
Probe +3 ist cine um 3 erschwene Kirper-
kraft-Prohe.

I %?’ ScHLECHTE EiGgEnscHArTEN

Wenn ein Held cine Schlechte Eigenschaft
(=.B. .-".hurglaubc, MNeugier oder Hihen-
angst) hat, dann kann diese Eigenschafi
ehenso aufdie Probe gestellt werden wie die
normalen Eigenschaften, Wenn die Probe
bestanden ist (der Wiirfel also hiichsiens den
Wertder F.igr:llsll:]lﬂﬁ :{L'igt}, dann kommt die
Schlechte Eigenschaft zum Tragen - was
meistens zum MNachteil fiir den Helden ist.
Natiirlich kiinnen auch Proben auf Schlech-
te Eigenschaften mit Erleichterungen oder
Erschwernissen versehen werden.

ZAUBERPROBET

Wenn cin Zauherer cinen Zauber wirken
will, muss er eine Zauberprobe ablegen,
Fine solche Probe funktoniert wie eine Ta-
lentprobe (siche dort), und sic ist bei man-
chen Zaubern um die Magicresistenz des
Oplers erschwert, Diese Zauber sind daran
erkennbar, dass bei den Eipenschaften ein
“MR” steht, Misshingt eine Zauberprobe,
dann tnte die Zauberwirkung nicht ein. Der
Faubernde muss aber trotzdem die Hilfte
der Astralpunkee bezahlen.

Dit TaLentrPrOBE

Kinnen die fehlenden
¥ Punkte durch Talentpunkte
ausgeglichen wernden?

pelungen | misslungen

ia*nr:iu

Zichen Sie die
verbrauchten Talenpunkte
von Threm Talentwert ab.

3 Eigenschaftsprobe 2

Kinnen die fehlenden Y
Punkte durch noch nicht
verbrauchte Talentpunkte

ausgeglichen werden?

gelungen | misslungen

1 | nein

Zichen Sie die
verbrauchten Talenpunkte
von Lhrem Talentwert ab.

——3p Figenschafisprobe 3 d—

Kinnen die fehlenden

eelungen Punkte durch noch nicht

misslungen

verbrauchte Talentpunkte
ausgeglichen werden?

I I

ja | nein

Fiehen Sic die
verbrauchten Talenpunkie
von Lhrem Talentwert ab.

TALENTPROBE
MISSLUNGEN

TALENTPROBE
GELUNGEN

Die TaLentrroBE

Bei einer Talentprobe werden drei Eigenschafisproben abgelegt, wobe die
Talentpunkte benutzt werden kénnen, um misslungene Eigenschaftsproben
nachzubessern, Den genauen Verlauf kiinnen Sie dem Schema entnehmen.
Auch Talentproben kinnen erschwert oder erleichtert werden, dann wird die
Modifiaktion mit dem Talenwert verrechnet,

Wenn cine Probe auf ein Talent mit cinem negativen Talenowert abgelegt wer-
den (weil er durch die Modifikation unter 0 gesunken ist oder weil er sowicso
schon negariv ist}, dann werden alle drei Eigenschalisproben um diesen nega-
tiven Talentwert erschwert. Natiirlich sind dann auch keine Punkte zum Aus-
eleichen vorhanden.

Eine ‘Taleniprobe ist nur dann gelungen, wenn alle drei Eigenschaftsproben
(notfalls mit Ausgleich) gelungen sind. Wenn dann noch Talentpunkte ibrig
sind, dann sagt deren Menge ctwas Gber die Probengualitic aus,







