Ein DSA-Abenteuer fur 3-6 Helden

Dasfolgende Abenteueristauf Aventurien,
derWeltdes Schwarzen Auges, angesiedelt
und spielt vor dem Hintergrund des Ork-
feldzugesgegendie Menschenim Jahre 17
Hal. Doch obwohl sich das Modul damit
sehrstark aufdie jiingere aventurische Ge-
schichte bezieht, diirfte es sich leicht auf
andere Systeme und Welten umsetzen las-
sen. Spielwerte fiir [hr Rollenspiel kénnen
Sie, soweit notig, leicht selbst gemif den
Erfahrungsstufen Ihrer Gruppe festlegen.
SiemiissenlediglichIhre dafiir sorgen, daf3
Ihre Spielerhelden einen Kriegsschauplatz
Ihrer Fantasywelt bereist. Die verfeindeten
Parteien miissen dabei nicht zwangsléufig
Orks und Menschen sein. Lediglich eine
Voraussetzungsollteerfiilltsein: Ihre Spiel-
gruppe darf nicht aus Hasenfiilen beste-
hen, sondern aus draufgiéingerischen, ech-
ten “Helden”, die bereit sind, ihr Leben fiir
andere zu riskieren. Also, liebe AD&D-,
Midgard-und MERS- Spielleiter, legen Sie
das Heft jetzt nicht gleich aus der Hand,
sondern lesen Sie erst einmal weiter. Zum
besseren Verstindnis finden Sieam Schluf3
des Abenteuers ein Glossar aventurischer
Begrifte.

Meisterinformationen

Die Zeiten im Norden sind hart: Die
Orkshabenihrangestammtes Landjen-
seits des Firunswalls verlassen und zie-
hen zu tausenden gegen die Menschen
im Svellttal. Durcheinenunglaublichen
Verrat der Tjolmarer Zwerge sind die
Schwarzpelze in den Besitz eines Kata-
pults gelangt, mitdem sie die steinernen
Mauern der menschlichen Festen nie-
derschieB3en konnen. Die Stadt Tiethu-
sen wurde auf diese Weise schon ge-
stiirmt, und das Orkheer zieht unauf-
haltsam gen Siiden. Lowangen ist sein
néchstes Ziel, doch die Menschen mo-
gennichtsorecht glauben, daf3 die Orks
estatsdchlich wagen wiirden, diese méch-
tige und zudem sehr gut befestigte Stadt
anzugteifen.

Ihre Gruppe reist gerade durch dieses
vom Krieg Land undtrifftunterwegsauf
die Biuerin Karja, die Haus und Hof
aufgegebenhat,umsichundihre Kinder
in Lowangen in Sicherheit zu bringen.
Gemeinsam reist man in die Handels-
stadt. Karja ist eine gute Freundin des
dortigen Festungskommandanten Erbert
Domian. Sie sorgt dafiir, daf die Helden
aufder Feste untergebracht werden, freie
Zimmer in den Gasthdusern, der von
Fliichtlingen iiberfiillten Stadt, gibt es
ohnehin nicht mehr.

Erbertist von IhrenRecken beeindruckt
und bittet sie, in der Stadt zu bleiben.
Leute mit solch auflerordentlichen Fa-
higkeiten sind in Stunden der Gefahr
immer niitzlich. Hier, lieber Spielleiter,
istauch der wunde Punkt der Geschich-
te. Wenn Ihre Helden partout nicht fiir
Lowangen kdmpfen wollen, sind Sie lei-
dermachtlos. Fiireinzelne Personen bie-
tetsichimmer eine Moglichkeit, aus der
belagerten Stadt zu entkommen. Eine
“ritterliche” Gesinnung Ihrer Spieler-
helden Voraussetzung fiir das Gelingen
des Abenteuers.

Noch wihrend die Helden sich in Lo-
wangen aufhalten, beginnen die Orks
tatsdchlichmitder Belagerung. Die Stadt
kann - trotz der vielen Fliichtlinge -
sicherlich eine gute Weile durchhalten,
wiirde nichteine weitere Gefahrdrohen:
Ein Spaher berichtet, daf} die Schwarz-
pelzeeinmichtiges Katapultheranschaf-
fen. Die Helden erhalten nun die Aufga-
be, durch einen alten Fluchttunnel die
Stadtzu verlassenunddie Kriegsmaschi-
ne zu zerstoren. An sichschonkeinleich-
tes Unterfangen, die noch zusétzlich da-
durch erschwert wird, daf die Gruppe
die zwei Kinder eines Kaufmanns mit-
nehmen und in Sicherheit bringen sol-
len.

Allgemeine Informationen:
Ansvell macht den gleichen Eindruck wie

der Stufe 3 - 6

alleanderen Dorfer am Svellt, die ihrinden
letzten Tagen gesehen habt: Das Wild frift
diejunge Saat vonden Feldern, die Hauser
sind grofteils verlassen. Eine fast gespensti-
sche Stille lastet iiber dem Ort. Die meisten
Menschensindfortgegangen, aufder Flucht
vorden nahenden Orks, genau wie ihr. Die
wenigen, die geblieben sind, halten sich in
ihren Hiitten und Hofen versteckt. Es re-
giertdie Angst.

Heute morgen habt ihr dieses Dorf in den
lieblichen Svelltauen verlassen, und voreuch
liegen zwei oder drei Tage anstrengen Rittes
durch die Altsvellsiimpfe, bis ihr endlich
Lowangen, euernédchstesZiel,erreicht. Von
dort aus fiihrt eine Straf3e iiber den Finster-
kamm ins Mittelreich, wo man vor den
Schwarzpelzensicherseinsollte.

Die Sonne steht schon sehr tief {iber dem
flachen, mit Baum- und Buschgruppen
ibersiten Land als ihr euch auf die Suche
nach einem geeigneten Lagerplatz macht.
Das Gelédnde ist trocken und weniger
schlammigalsdasland,dasihrheute durch-
querthabt. Und da vorne, das kleine Wild-
chen, siehtrechteinladend aus. Doch halt,
war da nicht etwas? Ein Gerdusch? Jetzt
trigt es der Wind zu deutlicher zu euch
heriiber: Metall auf Metall, Schwertgeklirr!
Nicht weit vor euch, wohl in dem kleinen
Hain, tobt ein Kampf. Vielleicht braucht
jemand eure Hilfe.

Meisterinformationen:
Die grofie Notder Menschen im Svellt-
tal wisseneinigeRduber weidlich auszu-
nutzen.Diesesfeige Geschmeil} versteckt
sich entlang der einsamen Straflen, um
diejenigen zu iiberfallen, die auf der
Flucht vor den Orks Heim und Hof
verlassen haben, umim Siiden Sicher-
heit zu finden. Unterwegs werden sie
danniiberfallen, niedergemacht, undihre
wenige bewegliche Habe félltindie Hand
der Schurken. Solche Uberfille sind im
vom Krieg gebeutelten Svellttal alltig-
lich, und Ihre Helden haben schon mehr-
mals die verkohlten Uberreste eines
Wagens und die Leichen der Besitzer als
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stumme Zeugen der begangenen Greu-
eltaten gesehen. Es sind rauhe Zeiten in
einem rauhen Land.

Die Helden werden Zeugen eines sol-
chen Raubs und sollten auf Seiten der
Uberfallenenins Geschehen eingreifen.
DasistderEinstiegins Abenteuer. Aller-
dings sollten Sie eilen, um nochrechtzei-
tig am Ort des Geschehens zu sein. Bis
zum Hainsind es noch etwa fiinfhundert
Schritt, eine Strecke, die sich nur zu
Pferd wirklich schnell bewéltigen 146t.
(Sollte Ihre Gruppe nicht beritten sein,
verkiirzen Sie die Distanz auf etwa 200
Schritt.)

Allgemeine Informationen:

Indemkleinen Wildchen bietet sich euch
folgendes Bild: Von drei Seiten dringen
acht abgerissene Gestalten auf eine Frau
und zwei halbwiichsige Kinderein. Die drei
stehen mitdem Riicken zu einem Leiterwa-
genund wehren sich mitihren Schwertern
verzweifelt gegendie Angreifer. Ein Mann
liegt neben ihnen am Boden, aber es hat
wohlauch schoneinen Raubererwischt.

Meisterinformationen:
Durch schnelles Eingreifen sollte sich
das Kampfgliick wieder den Uberfalle-
nenzuwenden. Die Helden kénnen die
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Rauber von hinten angreifen und haben
somiteine unparierbare Attacke frei.

Werte der Rauber
LE: 35
AT/PA: 11/9
(Sabel, 1W+3)

MU: 10
MR: 0

Allgemeine Informationen:

Ein hitziger Kampf entbrennt, aus dem ihr
aber ihr den Sieg davontragt; die Réuber
sind entweder tot, verwundet oder suchen
ihr Heil in der Flucht. Nach einem Mo-
ment des Verschnaufens reicht die Frau
euch ihre Hand:

“Habt Dank, hittet Ihr uns nicht geholfen,
wiren wir jetzt schon auf der Reise ins
Totenreich. Den guten Gernot hat’s schon
erwischt. Warschoneinetreue Seele. Boron
moge ihm gnadig sein.

IchheiBe Karja Banerik, und das sind meine
Kinder Deria und Stordan’, womit sie auf
das Midchen und den Knaben deutet.
“Wirhaben unseren Hof in Ansvell aufge-
geben”, fahrt Karjafort, “und sind jetzt auf
dem Weg nach Lowangen, wo wir in Si-
cherheit sind. Vom Norden her kommen
die Orks, sie konnen nicht mehr weit sein.
Lowangen ist eine machtige Stadt, die
Schwarzpelze werden es nicht wagen, sie
anzugreifen. Und wenn doch. dann holen

sie sich an den Befestigungen hochstens
eine blutige Nase. Falls ihr auch dorthin
wollt, dann lafit uns doch gemeinsam rei-
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sen.

Meisterinformationen:

Karjaundihre beiden Kinder haben den
Kampf gliicklich mit nur einigen leich-
ten Verletzungen iiberstanden. Schlim-
merergingesdaschondemtreuen Knecht
Gernot, der wihrend des Gefechts in
Borons Hallen gerufen wurde. Fiir ihn
kann man nichts weiteres tun, als eine
wiirdige Grabstatt errichten.

Die weitere Reise dauert etwa 4 Tage
und verlduft ohne nennenswerte Sto-
rungen. Karjaberichtet den Helden un-
terwegs,da3siemitdem Lowanger Stadt-
kommandanten Erbert Domian eng be-
freundetistund wahrscheinlich fiireine
angemessenen Unterbringung der Hel-
deninderFeste Lowangen sorgenkann.

L

AllgemeineInformationen:

Von Norden kommend erreicht ihr die
Stadt. Die Wachen, die euch am nordlichen
Kastell einlassen, sind nicht tibermifig
freundlich. Ihr seid wahrscheinlich nicht
die ersten Fliichtlinge, die in den Mauern
der Stadt Schutz suchen, aber ein paar scharfe
Worte von Karja und ein Hinweis auf ihre

35



gute Beziehungen zum Stadtkommandan-
ten bringen die Soldaten schnell zur Réson.
So tiberquert ihr auf der Fuchsbriicke den
Svelltund gelangt schlieBlich insInnere der
Stadt. Nun, angesichts des Krieges habt ihr
hier sicherlich kein frohliches Treiben er-
wartet, doch das, was ihr seht, verschlidgt
euchdennochdie Sprache: Weinende Kin-
der,Halbwiichsige,die sichumeinen Kan-
ten Brot oder ein verschimmeltes Stiick
Kisebalgen, Greise, die sich zu wiinschen
scheinen,schonvordiesen Tagenin Borons
Hallen eingegangen zu sein, Elend, wohin
man schaut. Eine schier endlose Zahl von
Menschen ist in die Stadt geflohen. Zim-
merinGasthiduserngibtesnicht mehr-und
wenn doch, dann zu unerschwinglichen
Preisen. So haben die Leute ihr Lager ein-
fach am Stralenrand aufgeschlagen. Das
Brot ist teuer und Fleisch bleibt gar den
reichsten der Reichen vorbehalten, es sei
denn, man fingtsich eine der fetten Ratten,
die sich auf den Abfallhaufen in den stin-
kenden Gassen tummeln. So manch einer
dieser Nager ist schon im Magen eines
Fliichtlings gelandet - und auch Katzen und
Hunde machen sich rar.

Karja fiihrt euch durch die vollen Gassen
zur Festung und bittet dort die Wachen,
dem Kommandanten eure Ankunft zu mel-
den.

KurzeZeitspater werdetihreingelassen, ein
Stallknecht kiimmert sich um eure Tiere.
Kommandant Erbert, einkleiner, drahtiger
Mann mit Halbglatze, begriit Karja aufs
herzlichste und reicht euch anschliefende
die Hand. Danach richtet man euch ein
Zimmer her, und ihr kénnt euch auch ein
wenig frisch machen.

Meisterinformationen:

Die Unterkunftauf der Festung istnicht
gerade luxurids, aber sauberund gewify
besser als alles, was man noch in der
Stadt bekommen kann. Das Zimmer
befindetsich in der Soldatenunterkunft.
Am Abend sind die Helden zum Essen
mit den Kommandanten in den Palast
geladen.

Allgemeine Informationen:

Nach einem schmackhaften Mahl sitzt ihr,
Karja und Kommandant Erbert noch bei
einem Wein zusammen. Man kommt ins
Plaudern,und die Bauerin aus Ansvell be-
richtet von ihrer Reise. Dabei vergifit sie
nicht, euer beherztes Eingreifen gentigend
zuwiirdigen. Soerzidhltmannochein wenig
vonerlebten Abenteuern, bis Erbert schlief3-
lich das Wort an euch richtet:
“Herrschaften, Leute wie Euch kann Lo-
wangenbrauchen. Die Lage isternster, als

so mancher Biirger glauben mag. Sieges-
trunken wie die Orks sind, werden sie sich
einen solchfetten Brocken wie unsere Stadt
kaum entgehen lassen. Wir haben hier Er-
fahrungen mitden Schwarzpelzen. Abund
zu verlassen kleinere Horden ihre Heimat
und iiberfallen einen einsamen Bauernhof.
Das waren einzelne Raubziige, und wir
konnten die Bandenimmer wieder dorthin
zurlicktreiben, wo siehingehoren-ins Ork-
land oder zu Boron. Diesmal haben wir es
allerdings mit einem echten Krieg zu tun.
Die Orks haben ein tausendkopfiges Heer
aufgestellt, gut organisiertund von einem
méchtigen und klugen Krieger angefiihrt.
GewiB3 habe ich gute Soldaten, undin einer
offenen Schlacht kdnnten sie auch gegen
eine Ubermacht obsiegen. Doch manch-
mallassen sichdie Dinge nichtdurcheinen
Kampfl6sen. Ich glaube, da} Eure Erfah-
rung dann sehr niitzlich sein kann.”

Meisterinformationen:

Erbertbietet den Helden natiirlich auch
eine Bezahlung an: Einen Dukaten pro
Tag und Kopf, dazu freie Unterkunft
und Verpflegungkann erdem Kdmme-
rer wohl abschwatzen. Sollten die Hel-
den nicht auf den Vorschlag des Kom-
mandanten eingehen, endet das Aben-
teuerleider an dieser Stelle.

Eine feste AufgabebekommtIhre Grup-
pe vonErbertnichtzugeteilt. Sie soll sich
lediglich zur Verfiigung halten, wenn es
ernst wird.

Meisterinformationen:

Vom Tage der Ankunft Ihrer Helden bis
zum Eintreffen des Orkheeres dauertes
etwa fiinf Tage. Wahrend dieser Zeit
kannihre Gruppe tun undlassen was sie
will, und Ihnen stehtes frei, einige kurze
Episoden in der Stadt zu improvisieren
(siehe dazu auch das nédchste Kapitel).
Sinnvollistes natiirlich, auf Kundschaft
zu gehen und die Stadt vor dem nahen-
den Orkheer zu warnen. Zuerst entdek-
ken die Helden eine kleine Vorhut, der
inkurzemAbstanddie mehrere Tausend
Kopfe zdhlende Hauptstreitmacht folgt.
Am Abend des fiinften Tages haben die
Orks Lowangen erreicht und verschan-
zen sich in den Wildern rings um die
Stadt.

Allgemeine Informationen:

Orks! Irgendwo dort drau3en in den Wél-
dern lagern sie zu tausenden. Von den
Mauern konntihrnachtsihre Feuer sehen,

tagsiiber hort ihr die Trommeln und Ge-
sdange ihrer Schamanen. Nur selten zeigen
Sie sich auf dem offenen Land zwischen
Stadtund Wald, sie wagen sich nichtin die
SchuBweite der Bogen und Armbriiste.
DennochlegtsichihrRing wie eineeiserne
Klaue um das stolze Lowangen, fest ent-
schlossen, die Stadteinfach auszuhungern.

Die Tage in der
belagerten Stadt

Meisterinformationen

Der orkische Belagerungsring um Lo-
wangen zieht sich zu, die Reihen schei-
nen so dicht, da3 keine Maus hindurch-
zuschliipfen vermag. In der Stadt sind
die Lebensmittel streng rationiert. Vor
den Backhdusern warten Hunderte auf
eine karge Brotzuteilung, fast regelma-
Big kommt es dabei zu Schldgereien.
Man erzdhlt sich sogar, daf fiir einen
Kanten Brot schon Morde begangen
wurden. Kriegsgewinnler versuchen Le-
bensmittel zu unverschamten Wucher-
preisenloszuschlagen - mitErfolg,denn
die Rationen fiillen kaum einen leeren
Magen. Zwarist Lowangen noch langst
nichtam Ende, doch wissen die Stadto-
beren sehr wohl, dal eine Belagerung
sehrlange, manchmal sogar Jahre, dau-
ernkann. Deshalb hdlt man die Leute so
kurzwiemoglich, lediglicham Praiostag
fallen die Zuteilungen etwas reichlicher
aus.

Tag und Nacht sind die Mauern von
Soldaten und Mitgliedern der Biirger-
wehr besetzt. Doch sie kénnen auch
nichts anderes tun als hiniiber in die
Wailder zu starren und jede noch so
kleine Neuigkeit dem Kommandanten
melden. Die Lage bleibt jedoch unver-
dndert. Einkleiner Hoffnungsschimmer:
Bisher wurden die umliegenden Bauern-
hofe noch nicht niedergebrannt.

In der Stadt kursieren natiirlich die wil-
desten Geriichte um den Zug der Orks:

- Der verschwundene Kaiser aus dem
Mittelreich fiihrt das Heer der Schwarz-
pelze an. (Quatsch)

- Die Orks verfiigen tiber furchtbare
Kriegsmaschinen. (Wahr, sie haben im-
merhin den Mauerbrecher)

- Orks sind nicht in der Lage, Belage-
rungsgerit zu bauen. (Wabhr, niitzt aber
nichts, wenn sie bei anderen bauen las-
sen)

- Tiethusen wurde gebrandschatzt und
seine Bewohner versklavt.(Maflosiiber-
trieben)
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- Tjolmar hat den Svelltschen Bund an
dieOrksverkauft. (Nicht Tjolmar, son-
dern lediglich die Tjolmarer Zwerge
waren die Ubeltiter)

- Der Zug der Orks ist eine gottliche
Strafe fiirdaslasterhafte Lowangen. (Sagt
ein Gashoker)

- Die Orks verfiigen iiber einen magi-
schen Trunk, der sie unbesiegbar macht.
(Das wire aus einer anderen Geschichte
geklaut. Weil wir soetwas aber nicht tun,
istdieses Geriicht falsch.)

- Die Orks haben auf ihrem Zug jeden
Menschen getotet,derihnenindie Hén-
defiel. (Falsch, auch die Schwarzpelze
wissen, dal man eine Kuh, die man
melken will, nicht schlachten darf)

Jenach Geschmackkonnen Siedie Tage
in der eingeschlossenen Stadt nur kurz
schildern oder ausgiebig durchspielen.
Das néchste wichtige Ereignis tritt nach
etwazweiwochiger Belagerungein.

Allgemeine Informationen:

14 Tage seid ihr in der Stadt eingeschlos-
sen. Fast habt ihr euch schon an diesen
Zustand gewohnt, ja, selbst das Elend auf
den Straflen macht euch kaum etwas aus.
Doch da ereignet sich etwas, das der Ge-
schichteeine eefithrliche Wendungverleiht.
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Am frithen Morgen konnt ihr vom Turm
des Nordtores aus sehen, wie jemand - ein
Mensch! - aus dem Wald bricht und in
wilder Hast auf das Stadttor zurennt, ver-
folgt von einigen Orks, die ihn mit Pfeilen
beschieflen. SofortgreiftauchihrzuBogen
und Armbrust, um den Verfolgern den
Garaus zu machen. Doch leider konnt ihr
auchnichtverhindern, da3 der brave Mann
von einem Pfeil getroffen wird. Er stiirzt,
iiberschldgt sich, rappelt sich wieder auf
und rennt so schnell er kann weiter, bis er
schlieBlich das Tor erreicht. Die Soldaten
offnen das Mannloch und zerrenden Mann
hinein. Vor Wut heulend miissen die Orks
zusehen.

Hastig rennt ihr die Stufen bis zum Tor
hinunter. Der Verletzte sitztauf dem Boden
und hélt sich die Schulter. “Ein Katapult”,
stammelter. “Die Orksschaffen einriesiges
Katapult heran. Ich hab’s gesehen, zwei
Tagesreisenim Norden.”

Meisterinformationen:
Der Mauerbrecher konnte in der Tat
eine Gefahr fiir die Stadt darstellen.
Deshalb bittet Kommandant Erbert die
Helden gegen Mittag zu sich.

Allgemeine Informationen:
“Werte Herrschaften. wie mir zu Ohren

gekommen ist, verfiigen die Orks iiber ein
Katapult,einschweres Kriegsgerit, das viel-
leichtin der Lage ist, eine Bresche in unsere
Mauern zu reifien. Dieses Ding muf} zer-
stort werden, bevor es zum Einsatz kom-
men kann. Keine leichte Aufgabe, aberich
glaube, Ihr seid die Rechten dafiir. Es gibt
einen alten Fluchttunnel, iiber den Ihr die
Stadt heimlich verlassen konnt. Seit Jahr-
hunderten war niemand mehr dort unten,
aber er mii3te eigentlich noch existieren.
Wirhabenim Archiv einen Plan der unter-
irdischen Anlagen gefunden. DerEingang
findet sich im Bergfried, und der Ausgang
diirfte weit hinter den orkischen Linien
liegen. Danach wendet ihr euch gen Nor-
den, bis ihr auf den Trupp trefft, der das
Katapult mit sich fiihrt. Dieses gilt es zu
zerstoren. Ihr diirft danach nicht mehr in
die Stadtzuriickkehren, das Risiko, da3 die
Orks dabei den Einstieg in den Tunnel
finden, ist zu grof3.”

Meisterinformationen:

Sie konnen nun den Helden die fiir sie
bestimmte Karte aus dem Anhang iiber-
geben. Die Informationen auf diesem
Pergamentsindleidersehrfehlerhaft,da
die unterirdischen Anlagenim Laufe der
Jahre mehrfach umgebaut wurden.

Falls Sie Threr Gruppe die Arbeit 7usiitz-
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lich erschweren wollen, mochten wir
Ihnen einen Vorschlag unterbreiten:
Kaufmann Garderechtméchte seine Kin-
der Sal und Elix gerne in Sicherheit
wissen, weshalberdie Helden bittet, die
beiden Jungen bei dieser Gelegenheit
mitzunehmen und zu Verwandten nach
Greifenfurt zu bringen. Er bietet dafiir
immerhin fiinfzig Goldstiicke. Sollten
die Helden ablehnen, gibter an, daf3 die
Kinder unter einer seltenen Krankheit
leiden, fiir die es in Lowangen zur Zeit
kein Heilmittel gibt und diebinnendrei-
er Monaten zum Tod fiihrt. So schnell
wie moglich nach Greifenfurt zu gelan-
gen,istdieletzteChancefiir die Knaben.
Diese Geschichteistzwar gelogen, doch
gibtes keine Moglichkeit, ihren Wahr-
heitsgehalt zu priifen. (Notfalls hat Gar-
derecht noch einen Heiler geschmiert,
der seine Worte bestétigt.)

Sollten die Helden annehmen, haben
Sie ein Mittel in der Hand, um die
Gruppe immer wieder in Schwierigkei-
ten zu bringen, falls das Wiirfelgliick
sich zu sehr auf die Seite der Spieler
schlagt. Zum Beispiel kann sie die der
Schatten einer Maus, vom flackernden
Fackellichtan der Wand geworfen, fast
zu Todeerschreckenund sie veraten die
Helden. Sorgen Sie dafiir, daf die Hel-
den Nerven brauchen, wenn sie das ge-
wagte Unternehmenzusammen mit den
Kindern durchfiihren. Ihnen wird schon
genug einfallen - nur iibertreiben sollten
Sie dabei auchnicht.

Die Heldenbekommen die Ausriistung
fiir dieses Unternehmen gestellt, sofern
sie nicht zu unverschamt werden. Es ist
z.B.nurschwer zuerkldren, was ein mit
Goldborten besetzter Brokatrock hier
nutzen soll, wihrend die Mitnahme von
Lampendl, um den Mauerbrecher in
Brand zu setzen, mehr als sinnvoll ist.
Nachdem sich die Helden dann genii-
gend eingedeckt und gestirkt haben,
steigensievom Bergfriedaus,indiealten
Gewdlbe hinab.

Die unterirdischen
Gewolbe

Meisterinformationen:

Wie viele aventurischen Burgen besitzt
auch die Feste Lowangen einen Flucht-
tunnel, der nur wenigen Burgbewoh-
nern bekannt ist. Im Laufe der Jahre
wurdendieunterirdischenGewdlbe er-
weitert. Allerdings existieren langst nicht
mehr alle Bauplédne, so dal sich die
Helden mit einer fehlerhaften Karte der
Anlage begniigen miissen.
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Die Raume der Ebene 1 sind betrécht-
lich jiinger als die tiefergelegenen Ge-
wolbe. Sie wurden im Jahre 701 n. B.F
imZuge von notwendigen, unaufschieb-
baren Reparaturen und Instandsetzun-
gender Wehranlagenals Nahrungsspei-
cher und Notquartiere angelegt. Das
adlteste Gewolbe ist der Fluchttunnel
(Ebene 2) selbst, er stammt aus dem
Jahre 587.Zwischen dem Jahre 603 und
612 lieB sich der Hofzauberer Darius
mitBilligung des Burgherren ein Labor
einrichten, um sich dort ungestort sei-
nen schwarzmagischen Forschungen zu
widmen. Etwa zwanzig Jahre spéter lie3
einer von Darius’ eher unbedeutenden
Nachfolgerndie Rdumlichkeiten vermes-
sen und gleichzeitig erweitern. Von der
Vermessung stammt die Karte, die den
Helden zur Verfiigung gestellt wird. Sie
zeigt also die Ebene 2, und davon auch
nur die Rdume 5, 7 und den Gang in
seinem urspriinglichen Verlauf.

Die Abmessungen der Gewolbe entneh-
men Sie bitte dem Plan.

Die erste Ebene

Raum1

Allgemeine Informationen:

Uber die Wendeltreppe erreicht man von
oben diesen kleinen, quadratischen Raum.
Fast kndchelhoher Staub und feiner Sand
bedeckt den Boden. In der Tiiroffnung
hdngen Spinnweben.

Meisterinformationen:
Die Wendeltreppe fiihrte urspriinglich
geradewegs in die Tiefe bis hinab zum
Fluchttunnel. Der urspriingliche Aus-
gang der Wendeltreppe unterhalb von
Raum 1 galt jedoch als bauféllig und
wurde im Zuge der Arbeiten von 701 n.

B.F. zugeschiittet. In Raum drei wurde
ein neuere Abgang gebaut.

Gang?2

Allgemeine Informationen:

Auch hier liegt der Staub dick auf dem
Boden.RechterHandfindetsichein Durch-
gang, am Ende scheint der Gang in einen
groBeren Raum zu enden.

Raum3

AllgemeineInformationen:

Dieser Raum sieht natiirlich auch nicht
sauberer aus als alle anderen, die ihr bisher
betreten habt. Auf dem Boden finden sich
zudem modrige Fetzen Sackleinens und
morschesHolz.

Meisterinformationen:
BeiRaumdreihandeltes sich um einen
ehemaligen Nahrungsspeicher. In der
Nordostecke konnen die Helden unter
dem Staub eine Falltiir finden, von der
aus eine Wendeltreppe zu Raum 5 fiihrt.

Raum4

Eine grof3e Halle, an deren Nordwand sich
eine Tiir befindet. Ratten und Miuse hu-
schen iiber den Boden.

Meisterinformationen:
Hinter der Tiirliegt nur ein kurzes Gang-
stiick. Hier war eine Erweiterung ge-
plant, die aber nie realisiert wurde.
Unter der Decke hat sich eine Sagu-
raspinne hauslich eingerichtet. Durch
dieplotzlichauftauchenden Helden fiihlt
siesich bedroht. Soin ihrer Ruhe gestort,
seilt sie sich auf ein zufillig zu bestim-
mendes Gruppenmitglied ab und sticht
esinden Nacken. Der Heldkanndiesem
Angriffdurcheinegelungene Probe Ge-
fahreninstinkt (um drei Punkte er-
schwert) entgehen.
BeiderSpinnehandeltes sichzum Gliick
nochumeinjunges Tier. Sein Bif3 verur-
sacht IW6 Schadenspunkte, das Gift
zusitzlich IW20 SP. Auflerdem ruftder
Bif} Sinnestriibungen (Klugheit -5) her-
VOr.

Die zweite Ebene

Meisterinformationen:

Helden, die etwas vom Bauhandwerk
verstehen, konnen erkennen, daf} die
Geméuerinder zweiten Ebene deutlich
altersindalsdieinderersten. Hierunten
finden sich auffillig wenig Ratten und
Miuse. Die kleinen Nager werden fiir
gewohnlich von der Gruftasselin Raum
7 verspeist.
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Raum 5

Allgemeine Informationen:

Hier findet sich ein relativ guterhaltener
Eichentisch, auf dem von fingerdickem
Staub bedeckte Alchimistische Geratschaf-
ten stehen. In der Siidwestecke steht ein
Schrank.

Meisterinformationen:
In dem Schrank finden sich Tiegel und
Flaschchenmitallerhand alchimistischen
Ingredienzen, die aber groftenteils im
Laufe der Zeit verdorben sind und so
nicht mehr zu benutzen sind.

Gang6

Allgemeine Informationen:
DerGangendeteim Siiden vor einer Stein-
mauerundim Norden vor einer Holzwand.

Meisterinformationen:
Im Siiden fand sich urspriinglich der
Aufgangzum Bergfried. Wegen Baufil-
ligkeit den Anlage wurde dieser aber
zugeschiittet. Im Norden versperrt die
Holzwand den Zutritt zu einem einge-
stlirzten Gangstiick.

Raum?7

Allgemeine Informationen:

Hier herrscht ein schier unbeschreibliches
Durcheinander aus Holz, Dreck, Staub,
herabgestiirzten Deckensteinen und den
Uberresten mehrerer Biicher.

Meisterinformationen:
Bei Raum 7 handelt es sich um Darius’
ehemalige Bibliothek. Unter einem
Schutthaufen hat sich eine Gruftassel
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zum Schlummern eingebuddelt. Das Tier
schliipfte, als es noch jung undklein war,
durch das Loch der Decke von Gang 11
und ernéhrt sich allerlei Kleingetier, daf}
sich ebenfalls auf dem gleichen Wege
hier hinunter verirrt hat.

Sollten die Helden hier einen grofien
Wirbel veranstalten , dann erwacht das
Tier und greift an.

Werte der Gruftassel

MU: 8 AT/PA: 11/5

LE: 30 MR: 3

RS: 3 TP: 1W6+3
Gangstiick 8

Allgemeine Informationen:
Der Gang weist ein starkes Gefille auf.

Meisterinformationen:
Urpriinglichverliefder Gang geradlinig,
doch ein Teilstiick war derart baufillig,
daB esaufgefiilltundumgangen werden
mufte.

Gangstiick 9

Allgemeine Informationen:

Hier verlduft der Gang eben. An beiden
Enden findetihr eine seltsame Konstrukti-
on, die eine der Deckenplatten abstiitzt.
(Siehe Skizze).

Meisterinformationen:
Gangstiick 9 befindet sich genau unter
dem Svellt, was die Helden mit einer
gelungen Klugheitsprobe +3 auch ab-
schidtzenkonnen.

Schldgtmandiemit | bezeichnetenStiit-
zen mit einem Hammer heraus, dann
stiirzt die Platte hinab. Gesteinund Erd-
reich rutschen nach. SchlieBlich wird
das Gangstiick vom Wasser geflutetund
somit unbrauchbar gemacht. Dieser
Vorganglift genug Zeitumden anstei-
genden Gang bis zur Wasserlinie des
Flusseshinaufzulaufen.

Raum 10

Allgemeine Informationen:

Sobald ihr diesen Raum betretet, erhebt
sicheinohrenbetdubendesKreischen,und
Hunderte von Fledermiusen flattern aufge-
regt um euch herum.

Meisterinformationen:

DiesenRaum hat sich eine Fledermaus-
kolonie als Ruheplatz auserkoren. Die
meisten dieser Tierchen sind zur ndcht-
lichen Stunde gerade unterwegs, doch
die wenigen, die zuriickgebliebensind,
wurden vomFackelschein aufgeschreckt,
flattern wild umherund machen jegliche
Durchsuchung unmdglich. Der Ord-
nung halber sei erwédhnt, daf} sich Duri-
ans Nachfolger hier einen Wohnraum
einrichten lief3.

Gangstiick 11

Allgemeine Informationen:

Der Gangverlduftzunéachst wieder bergauf
und dann eine ganze Weile eben. Die Ab-
stiitzungist iiber weite Strecken nicht mehr
vorhanden, und immer wieder stolpert ihr
tiber Gestein, das von der Decke herabge-
brochenist.

Meisterinformationen:
Nachetwa 150 m verlauft der Gang nur
noch etwa knapp unter der Erdoberfla-
che.HieristdieDecke vollstindig einge-
stiirzt. Das Loch liegt mitten in einem
Gebiischund wirdzudemnoch groften-
teils von einem umgestiirzten Baum-
stamm verdeckt, sodall esbisheute nicht
gefunden wurde. Diese Offnung benut-
zen die Flederméuse aus Raum 10 fiir
ihrenéchtlichen Ausfliige.
Das Loch ist zwar zu eng fiir einen
erwachsenen Menschen, kannaberleicht
erweitert und von den Helden als Aus-
gang genutzt werden. Allerdings verlas-
sensie den Gang dann vorden orkischen
Linienund miissen sich durch das Heer-
lager schleichen.
Dreihundert Schritt weiter ist der Gang
zu Ende. Er war frither einmal betricht-
lich langer, ist aber liber weite Strecken
eingestiirzt. Sohatmanhiereineholzer-
ne Klappe in der Decke als Ausgang
angelegt. Sie ist oberhalb etwa 20 cm
dick mit Erde bedeckt und kann mit
einerKorperkraftprobe +2 gedffnet wer-
den. Leider befindet sichdieser Ausgang
auch nichthinter, sondern mitten in den
orkischen Linien. Mit einer Klugheits-
probe +2 konnen die Charaktere ab-
schitzen, dal sie auch langst nicht die
auf dem Plan angegebene Strecke im
Tunnel zuriickgelegt haben.



Der ersten Held, der aus dem Loch
herausspaht, erblickt das Hinterteil ei-
nes Orks, der neben dem Loch sitzt und
offensichtlich schlaft.

Nun, lieber Meister, sind die Helden an
der Reihe. Sie konnen zum Beispiel ab-
warten, bis sich der Ork entfernt. Natiir-
lichgehtdasnurbei geschlossener Klap-
pe. Das Erdreich auf dem Holz sorgt
dafiir, dal man so gut wie keine Geréu-
sche von der Oberwelt mitbekommt.
Die Helden haben also keine Moglich-
keitfestzustellen, obsichder Ork fortbe-
wegthat oder moglicherweise ein weite-
rerhinzugekommenist. Lediglich wenn

sich ein Schwarzpelz genau auf die Klap-
pe stellt, kann man dies unten wahrneh-
men. Das beste Mittel ist also, den Got-
tern dafiir zu danken, daf3 der Ork gera-
de schléft und an ihm vorbeizuschlei-
chen oder ihn lautlos unschédlich zu
machen.

Zuihrem grof3en Pech befinden sich die
Helden nun mitten im Feldlager der
Orks. Doch sie haben Gliick im Un-
gliick. Die Schwarzpelze lagern einiger-
mafen weit verstreut. Sie sitzen oder
liegen an verschiedenen Feuern, zwi-
schen denen Wachen patrouillieren. Es
ist zwar nicht leicht, aber auch nicht
unmoglich, daunbemerktdurchzukom-
men. Lassen Sie [hre Helden also einige
Schleichproben wiirfeln. Ein paarbrisan-
te Szenen, in denen die Gruppe beinahe
entdeckt wird, konnen fiir zusitzliche
Spannungsorgen. Ein Kampfim Feldla-
ger ist fiir die Charaktere aber unmog-
lich zu gewinnen. Wenn sie ein wenig
Schwertgeklirr fiirangeratenhalten, dann
lassen Sie die Helden weit hinter den
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Linien aufeinzeln herumstreunende Orks
treffen.

Die Zerstorung des
Mauerbrechers

Allgemeine Informationen:
Endlich habt ihr das Orklager hinter euch.
Mehrals nur einmal hitte man euch beina-
he entdeckt, doch gliicklicherweise konntet
ihr immer noch rasch ein Versteck finden,
wo ihr mit klopfenden Herzen ausharrtet,
bis sich die Schwarzpelze wieder aus dem
Staubmachten. So wandertihrjetztentlang
der Strale nach Norden. Stets
seid ihr auf der Hut, denn es
istlebenswichtig,die Orkszu
entdecken, bevorsie euch be-
merken.

Meisterinformationen:
Selbstverstandlich stehtesIh-
nen frei, den weiteren Weg
mit Zufallsbegegnungen zu
wiirzen. Gerade im rauhen,
diinnbesiedelten Norden gibt
¢s allerhand wildes Getier,
und das Bestiarium Ihres be-
vorzugten Rollenspiels halt
vewiB geniigend Uberra-
schungen fiirdie Gruppebe-
reit.
Am Nachmittag des ndchsten
Tages treffen die Helden auf
[tinforkische Spaher. Danach
lolgteiner grofBerer Trupp von
etwa hundert Kriegern. Sie fiihren den
Mauerbrecher, der von sechzehn Och-
sen gezogenund von dreiOgern gescho-
ben wird, mit sich.

Es steht zu erwarten, daf der Zug Lo-
wangen am nédchsten oder spitestens
tiberndchsten Abenderreichen wird, so
daBnochindieser Nacht gehandelt wer-
den muf}. Dazu eignen sich am besten
die Stunden kurz vor Morgengrauen,
denndabefindetsicherfahrungsgemif
die Aufmerksamkeit der Wachen auf
dem Tiefpunkt.

DieHeldensolltendie Kinder, falls diese
dabei sind, moglichstirgendwo im Wald
verstecken undihnen einschérfen, sich ja
nicht vom Fleck zu rithren. Danach gilt
es, sich unbemerkt bis zum Mauerbre-
cher zu schleichen. Hierbei sollten Sie
Gnade vorrecht walten lassen. Die beste
Methode, das Katapult zu zerstoren ist
vermutlich, es in Brand zu setzen. Das
bleibt natiirlich auch bei den schléfrig-
sten Wachen nicht unbemerkt, und fiir
ihre Gruppe heif3t es nun, die Beine in

die Hand zu nehmen. Vielleicht kommt
esnochzueinemRiickzugsgefecht, doch
dann sollten die Helden im Schutze der
Nacht verschwinden konnen. Haben sie
so erstmal Land zwischen sich und den
Orks gebracht, istes sinnvoll,die Spuren
zu verwischen, die Kinder zu schnappen
und sich unter weitrdumiger Umgehung
Lowangens aus dem Staub zu machen.
Vielleichtnocheinenette Zufallsbegeg-
nung: Die Helden treffen unterwegs ein
Rudel von 600 Abenteuerpunkten, die
sie gerecht aufteilen und in ihren Ruck-
| sdcken verstauen konnen.

Glossar aventurischer
Begriffe

Ansvell: Dorf am Unterlauf des Svellt, fiir
das Abenteuer unbedeutend.

Boron: AventurischerTotengott

Firunswall: Gebirge in Nordaventurien
zwischen dem Orkland und dem Svellttal.

Gashok: Kleine, aber wohlhabende Stadt
inder Ndhe von Lowangen, deren Bewoh-
ner fiirihre Tugendhaftigkeit bekannt sind.

Mauerbrecher: DasKatapult,dasdieTjol-
marer Zwerge den Orks gebaut haben.

Lowangen: Handelszentrum am Unterlauf
des Svellt. GroBte und reichste Stadt in
Aventuriens Nordwesten.

Schwarzpelz: Aventurischer Ausdruck fiir
Ork

Svellt: GroBer Fluf3 in Nordaventurien

Tiefhusen: Kleine Stadt am Mittellauf des
Svellt. Mitdem Katapult konnten die Orks
eine Bresche in die Mauern schieen und so
die Stadt einnehmen. Zur Zeit des Aben-
teuers zieht ein Grofteil des Orkheers wie-
der ab und 146t aber in der Stadt eine
Garnison zuriick.

Tjolmar: Stadt am Unterlauf des Svellt.
Nicht sehr wohlhabend. In Tjolmar leben
einige Zwerge, die sich von den Menschen
abkapseln. Die Tjolmarer Zwerge haben
den Orks ein Katapult gebaut und ihnen
gleichzeitigermoglicht, mitder Kriegsma-
schineiiber dieeinzigeSvelltbriicke zu zie-
hen.
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Karte derunterirdischen Anlagen (riirdie Spieler)

Dauertiefpreise (Auszug aus unserem Katalog)  Zinnminiaturen + Zubehor Laser, Marauder, Metal Magic, Mithril, Prince August,
. Alternative  Armies, Denizen, Drum, Fantasy Forge, Folio RAFM, Ral Partha

Palladium RPG 31.70 Works, Games Workshop, Grenadier, Iteartbreaker, Lance &
Compendium of Weapans and Castles 37.70 Neuigkeiten
Monsters & Animals (Palladium) 2810 Kostenl Katal .
Rolemaster Campendium V (ICE) 2550 stenlose aloge Shadowrun 2nd. Fdition Hardcaver 75.00
Grey Mountains (MERP) 3330 anfordern: Rollen— xamL %wert und Zauhe(ml;:([‘)‘?g;) 22.38
Glorantha Box (Runequest) 57.00 . Werewol e Apacalypse .
Cyberpunk 2m(o (R. Rsorian) 39.00 und Brettspiele Agypten-Land der Konige (Bax fiir CoC/Laurin) 59.00
Manual of Modern Firearms (R. Talsorian) 39.00 sowie Kosims
Chill (Harror/Mayfair) _ 50.70 (mehr als 1000 Kalender
Tales from the Floating Vagabond (Avalon Hill)  30.80 A[ﬁkel) + fir Dragonlance & Other Worlds Calender 1993 2190
Wiirfel . .. Women of Fartasy 1993 (TSR) 21.90

urle Zinnminiaturen | Tolkien-Kalender 1993 (Laurin) 32,00
stindig neue Wiirfelsorten auf Iager, Wirfelliste anfordern! 000 Fi Rifts 1993 (Palladivr) 29.00
Pedunittwiriel, verschiedene Farben 1.50 (2000 Figuren)
Metallbedanpfte Wiirfel (gokd + silber) 2.00 i Sonderangebote (giiltig bis 31.12.1992)
VAR Lo P Goom) 310 Versandbedingungen B o e i) 1500
Schatz, Fallen, Wetter, Verlies, Hit-Location 290 % Nachnahme (+ DM 10,- fiir Porto und Verpackung) Warhammer Fantasy Battle + Armies (Softcover) 100.00
Bindriicfel 230, W3 150. W30 450 W100 12.00 % Vorsuskasse/Scheck (+ DM 5,- fiir PAV) Alles itber den Magier + Priester (AD&D) 70.00
Neon, Phosphor-. Blanko-, T 2l Death Die 7 Rechmung(+ DM 5-fiir PAV nichtf. Erstbesteller) Berserker (SF-Brettspiel) 14.80

y A i - % bei Versandwert iiber DM 150, Versandkosten freit MERP-Abenteuer (unserer Wahi) 10,00

new WS, W50, W3A(), Chacs-, Runemwilrfel, ver Sets Zeltschriften: Challenge 6.00, Dragon 3.50, Simufant 1.00

sofort: Alle DSA-Abenteuer 14.90, alle DSA-Boxen 3980  (ffnungszeiten: Mo-Fr 10.00-18.30, Do 20.30, S2 9.30-14.00 | (unserer Wahl), im Pack (alle 3) 10.00
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