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VORWORY

Dies ist ein kleines Zwischenabenteuer, das ich im
Rahmen der ,Im Schatten Simyalas“-Kampagne ge-
schrieben habe. Es ist nichts Besonderes, sondern
fuhrt die Helden nur zu einigen weiteren Hinweisen,
welche im Sammelband Im Schatten Simyalas im
Abschnitt Zwischen den Abenteuern (S. 39/40)
beschrieben sind — die Helden sollten zum Schluss
des Zwischenspiels an alle Informationen ge-
kommen sein. Also erwartet keine groRartigen
Ratsel oder Dere-umspannende Ereignisse. So ist
dieses Abenteuer auch direkt nach Namenlose
Démmerung angesiedelt und kann gleich im An-
schluss gespielt werden.

Ich habe es so gemacht, dass die Helden nicht allein
den Hinweisen nachgehen, sondern manche Auf-
gaben von anderen Personen Ubernommen werden.
So reist Naheniel Quellentanz nach Gareth, um den
exilierten Markgrafen Throndwig von Bregelsaum
aufzusuchen, der nun der Oberbewahrer der kaiser-
lichen Fasanerie und Palastgarten ist. Er ist der ein-
zige bekannte Mensch, dem sich schon vor Jahren
aus freien Stucken ein Ladifaahri angeschlossen
hat. Throndwig versteht diese Wesen scheinbar und
Naheniel will ihm ihre Rosenknospe zeigen, dem ja
bekanntlich ein singendes Ladifaahri entspringt.

Allerich geht einen Hinweis eines kundigen Rondra-
Geweihten nach, der ihm erzahlen konnte, dass sich
im Westen der Grafschaft eine Geronstele befinden
soll, die Geron angeblich nach Verlassen der Hoch-
elfenstadt zu Ehren Rondras aufstellen liel3.

Die Helden werden ausgesandt, um ein uraltes
Kloster zu finden, welches sich im Kosch befinden
soll. Naheniel Quellentanz hat diesen Hinweis aus
einer uralten Rondra-Chronik, die weit Uber 500
Jahre alt ist. Dem Buch ist zu entnehmen, dass in
dem Kloster einst einige heilige Reliquien des Hei-
ligen aus vorbosparanischer Zeit verwahrt wurden.
Wo sich das Kloster genau befindet, weil} allerdings
niemand. Die Helden bekommen den Tipp, in Ang-
bar nach weiteren Hinweisen zu suchen. Naheniel
gibt ihnen einen Brief mit, der fir Rondrian Welzelin
bestimmt ist. Rondrian ist der Tempelvorsteher im
Angbarer Rondratempel. Im Brief steht, dass die
Helden in ihrem Auftrag unterwegs sind und man
ihnen vertrauen kann. Sie bittet den Geweihten um
Mithilfe.

Naheniel wird den Helden eine gute Reise
winschen, bevor sie selber abreist. Sie bittet die
Helden, sie wieder auf Burg Silz zu treffen. Allerich
macht mit den Helden einen anderen Treffpunkt aus.
Er will sie ihn Angbar aufsuchen und die Helden
sollen dort auf ihn warten. Er wird sie im Gasthaus
»Zum lachenden Krug*“ treffen.

Mit dieser Aufgabe bestlckt, sollten die Helden also
nun langsam losziehen, um dieses Kloster zu finden.

Spezielle Informationen:

Die Helden werden vermutlich nach Siden ziehen,
um irgendwann den Reichsforst zu verlassen und
auf die Reichsstralte zu treffen, welche Gareth und
Angbar verbindet.

Nach einigen Stunden Marsch bemerken die
Helden, wie der Wald langsam etwas lichter wird.
Nach und nach kommen sie aus dem dichten
Reichsforst heraus und erreichen schlieRlich am
frihen Abend die Reichsstrafle. Dieser sollten sie
nun in Richtung Westen folgen. Der weitere Weg ist
recht ereignislos bis auf einige kleine, aber recht un-
wichtige Begegnungen.

» Einige fahrende Handler mit ihren Karren. Meist
transportieren diese allerlei Lebensmittel. Einer
der Handler ist ein Seilmacher, der die ver-
schiedensten Seile und Taue bei sich hat.

» Eine kleine Gruppe von Gardisten, welche die
Helden etwas misstrauisch anblicken, aber doch
an ihnen vorbeigehen. Die Gardisten sind auf
einer normalen Patrouille.

* Eine Kutsche mit einer adligen Grafin auf dem
Weg nach Gareth. Sie wird von zwei Gardisten
zu Pferd begleitet.

Allgemeine Informationen:

Der Tag neigt sich langsam dem Ende zu und lang-
sam setzt die Dammerung ein. Der Himmel ist von
der sinkenden Praiosscheibe rot erleuchtet, als ihr
plétzlich rechts des Weges eine kleine Wegstation
erkennen koénnt.

Spezielle Informationen:

Die Wegstation besteht aus einem gréReren Ge-
baude, in der sich eine kleine Schanke und ein paar
Zimmer befinden. Durch die Fenster der Schanke
dringt gedampftes Licht und Stimmengewirr nach
drauen. Neben der Schanke ist ein Stall zu
erkennen, vor dem gerade ein Stallbursche die
Pferde eines Karren ausspannt.

Schauen die Helden durch das Fenster der Schan-
ke, so sehen sie , dass die Schanke gut gefillt ist.
Ein sehr dickleibiger Wirt eilt zwischen den Tischen
hin und her und versucht, allen Bedirfnissen seiner
Gaste gerecht zu werden. Auch kénnen sie eine
Bedienung erkennen, die sich gerade mit ein paar
MaRkriigen abmiht.

Fragen die Helden den Stallburschen, so kénnen sie

erfahren, dass es in der Schanke wohl noch Schlaf-
platze geben diirfte.



Meisterinformationen:

Die Helden sollten in der Schanke uUbernachten.
Sie mussen dies aber nicht tun und kénnen auch
weiter ihren Weg nach Angbar fortsetzen, doch
werden sie dann irgendwann vom langen Marsch
mude und muissen eben in der freien Natur rasten.

DIE 8CHANKE

Allgemeine Informationen:

Als ihr die Schanke betretet kommt euch der Geruch
von Bier und einfachen Essen entgegen. Als der
Wirt euch sieht, kommt er sofort auf euch zu. ,Den
Zwolfen zum Grulle, werte Reisende. Kommt setzt
euch. Ich habe noch ein paar Tische frei.”

Spezielle Informationen:
In der Kneipe

Direkt neben der Tur ist noch ein grofRer Tisch frei,
der genug Platz fir alle Helden bietet. Schauen sich
die Helden um, so konnen sie erkennen, dass fast
alle anderen Tische in der Schanke besetzt sind.
Direkt am Nebentisch sitzt eine Gruppe von drei
Zwergen, die sich in ihrer fremdartigen Sprache
miteinander unterhalten.

AuRerdem konnen sie an einem anderen Tisch zwei
Handler erkennen, die in ein Gesprach miteinander
vertieft sind. In der Nahe der Bar sitzen an einem
grélReren Tisch ein paar wild aussehende Gestalten.
Ihre Kleidung ist sehr auffallig und mit allerlei Ban-
dern, Tressen und anderem Zierrat versehen. Auch
konnen die Helden erkennen, dass diese Burschen
gut bewaffnet sind. Die zahlreichen leeren Bierkriige
an ihrem Tisch lassen darauf schlieBen, dass die
Gestalten nicht mehr ganz nilichtern sind, was auch
ihr lautes Grolen und Johlen erklart. In der Nahe eu-
res Tisches sitzt ein einzelner Mann, der an-
scheinend ein Thorwaler ist. Lautstark ruft er den
Wirt herbei, der auch sofort mit einem grof’en Krug
angelaufen kommt. Diesen leert der Hine mit einem
Zug um dann sofort den nachsten Krug zu bestellen.

Preise

1 Krug Bier 7 Kreuzer
1 Krug Ferdoker 12 Kreuzer
1 Becher Wein 1 Heller
Krlglein Schnaps 1 Heller
Becher Wasser 2 Kreuzer
Eintopf 3 Heller
Brot und Kase 1 Heller
Pfannkuchen 2 Heller
Gritze 1 Heller
Strohsack im Schlafsaal 2 Heller
Einzelzimmer (2 frei) 4 Silbertaler

1. Tisch

Drei Zwerge: Surim Sohn des Mokel ; Dergam Sohn
des Roglom ; Thoram Sohn des Olbar
Informationen: Die drei Zwerge kommen aus dem
Kosch und sind unterwegs nach Wehrheim, um
einen Onkel zu besuchen, der dort Waffenschmied
ist. Auf der Suche nach dem Kloster konnen sie den
Helden nicht besonders weiterhelfen. Doch sollten
die Helden doch mal im Ingerimmtempel in Angbar
vorbeischauen. Vielleicht wissten die ja was.

2. Tisch

Zwei Handler: Hagen und Kulman Treublatt
Informationen: Die beiden sind unterwegs von
Gareth nach Angbar. Dies ist ihre Ubliche
Handelsroute, die sie mit ihrem Karren befahren. Sie
handeln hauptsachlich mit Kleidungssticken aus der
kaiserlichen Hauptstadt. Sollten die Helden sie
fragen, ob sie mitfahren kénnen, so werden die
Handler erfreut zustimmen. Man bekommt ja nur
selten so einen billigen Begleitschutz.

3. Tisch

Sechs Séldner: Boromil, Sandro, Panfilo, Tirato, Tito,
Darion

Informationen: Sie sind Soldner aus Al'Anfa, die sich
auf dem Weg ins Svelltland befinden. Sie haben
gehdrt, dort 1asst sich fir einen Kampfer gutes Geld
verdienen.

4. Tisch

Der Thorwaler: Mykland

Informationen: Hier sitzt der Thorwaler Mykland, der
gelangweilt in der Schenke sitzt. Er wird die Helden
hier kennenlernen und sich ihnen hoffentlich an-
schlieRen. Wenn nicht, wird er spatestens bei der
Rauferei mit den Séldnern Kontakt mit den Helden
aufnehmen.

(Dies ist ein Char aus meiner Gruppe, den ich hier in
das Abenteuer eingebunden habe. Mykland ist stark
und versoffen, wie die Thorwaler nun mal so sind.
Ansonsten ist er aber gerecht und freundlich, also
bitte werter Meister, bringt unseren Helden nicht
gleich um. Er muss natirlich nicht in eure Gruppe
nicht eingebunden werden sondern wird den Helden
beim Kampf helfen und dann seines Weges gehen.
Wenn er aber dabei sein soll, so steht dem auch
nichts im Wege.)

Spezielle Informationen:

Nach einiger Zeit betritt ein Mann mit einem
jingeren, gutaussehenden Madchen die Schanke.
Sie setzen sich an den letzten freien Tisch neben
den Soldnern.



Meisterinformation:

Mit fortschreitendem Abend werden die Sdldner
immer betrunkener. Sie beginnen die ersten Leute
anzupdbeln. Auch untereinander bricht ab und zu
heftiger Streit aus. SchlieRlich fangen sie an, fur
das junge Madchen Interesse zu zeigen. Immer
wieder rufen sie ihr unanstandige Dinge zu. Der
Wirt, der die Sdldner versucht zu beruhigen, wird
nicht beachtet. SchlieRlich steht einer der Séldner,
der sehr betrunken ist, auf und setzt sich an den
Tisch mit dem Madchen. Langsam wird es Zeit flr
die Helden einzugreifen. Der Vater des Madchens
steht schlief3lich auf, wird aber gleich von einem
anderen Soldner abgefangen und zu Boden
geschlagen. Dies alles geschieht unter lautem
Gelachter der restlichen Truppe. Das Madchen
kommt in arge Bedrangnis. Es ist zu hoffen, dass
die Helden diesem Ublen Treiben ein Ende setzen.
Wie sie dies anstellen, bleibt ihnen Uberlassen.
Die Soldner sind auf jeden Fall duf3erst betrunken
und angriffslustig.

Man sollte die Sache mit einer Rauferei klaren.
Ziehen die Helden allerdings ihre Waffen, so kann
daraus auch blutiger Ernst werden.

Soldner
MU 13 KL12 IN13 CH 10
FF11 GE 13 KO 13 KK 13

LeP 31 AuP 32MR 4  INI 11+1W6
AT 14 PA 13 (Raufen)RS 2

Boromil und Sandro:
Kurzschwert: INI 11+1W6 AT 17 PA 14 TP 1W6+2

Panfilo, Tirato und Tito:
Sabel: INI 12+1W6 AT 16 PA 15 TP 1W6+3

Darion:
Beil: INI 10+1W6 AT 16 PA 12 TP 1W+3

Meisterinformationen:

Keiner der Soldner wird sich von den Helden tot-
schlagen lassen, sollte es zu einem Kampf mit
den Waffen kommen. Gewinnen die Helden die
Oberhand, so fliichten die schwer ladierten Soéld-
ner aus der Schanke. Der Wirt und die anderen
Gaste werden den Helden Uberaus dankbar sein,
dass diese Rupel die Schanke verlassen haben,
obwohl die Einrichtung deutlich gelitten hat. Am
meisten werden der Mann und das junge Mad-
chen den Helden danken. Er heil3t Gerrik Haspel
und ist ein Schneider aus Gratenfels, der nach
Gareth unterwegs ist um Stoffe zu kaufen. Das
junge Madchen heifldt Sylvette Haspel und ist die
Tochter des Handlers. Sie ist besonders erfreut
Uber die Rettung und macht dem Held, der als er-
ster eingegriffen hat (dabei ist egal ob mannlich
oder weiblich) schéne Augen. Die folgenden
Getranke gehen auf die Kosten des Handlers.

Irgendwann sollten die Helden allerdings schlafen
gehen.

Geht ein Held auf die Blicke von Sylvette ein, so
muss er sich schon etwas einfallen lassen, um mit
ihr zu flirten. Der Vater sieht es nicht gerne, dass
seine Tochter sich mit den abenteuerlichen
Gestalten einlasst. Schafft es ein Held dennoch
mit Sylvette allein zu sein, so hangt es von einer
Betdren-Probe ab, ob sich Sylvette tatsachlich mit
dem Helden einlasst. Will ein Held allerdings mehr
als nur ein harmloses Schakern, so muss ihm
allerdings eine zusatzliche Betdren-Probe +8
gelingen. Was der Held dann erlebt, muss er sich
allerdings selber ausdenken.

—

DER 2. TAG

Spezielle Informationen:

Am Morgen kénnen die Helden noch ein sparliches
Frihstick bekommen (siehe Preise). Die meisten
Gaste sind bereits abgereist. Brechen sie auf,
erwartet sie ein wunderschéner Morgen. Es sind
kaum Wolken am Himmel zu erkennen und die auf-
gehende Sonne verdrangt bereits die nachtliche
Kalte.

Auf ihrem weiteren Weg in Richtung Angbar kommt
es wie immer auf einer Reichsstralte zu den unter-
schiedlichsten Begegnungen. Auf der Stral3e ist sehr
viel los.

* Mehrere Handlerkarren ziehen an den Helden
vorbei, wobei jetzt auch vermehrt Zwerge da-
runter sind (Kramer, Werkzeugmacher, Spiel-
warenhandler, Kochgeschirr).

* Ab und zu treffen die Helden auch auf patrouil-
lierende Gardisten.

* Eine Gauklertruppe auf dem Weg nach Gareth
kreuzt den Weg der Helden. Sie sitzen auf
einem Planwagen auf dem in grolen Buch-
staben ,Die fliegenden Ragazas®. Sie sind aus
Almada und bestehen aus zwei sehr schlanken
Frauen und drei Mannern unterschiedlichen
Alters. lhre Kunst besteht darin, dass sie sich
mit einer Art Wippe, gegenseitig durch die Luft
wirbeln.

» Ein Bettler, der die Helden um Geld anbettelt.

* Eine vornehm aussehende Kutsche. Der Kut-
scher treibt wie wild die Pferde an, so dass die
Helden zur Seite springen missen. Die Kutsche
ist sehr edel. Vor ihr sind vier Pferde gespannt
und sie ist in dunkelroter Farbe angestrichen.

* Die Helden werden hinter sich auf ein lautes
Singen aufmerksam. Auf einem Karren, auf
dessen Ladeflache sich mehrere Fasser und
Flaschen befinden, sitzt ein dicker, ziemlich



betrunkener Handler, der in der einen Hand die
Zugel, in der anderen eine Flasche halt. Laut
singend kommt er den Helden langsam naher.
Der Thorwaler Mykland darf jetzt eine Klugheits-
Probe —4 ablegen. Gelingt diese, so erkennt
Mykland den Handler. Er ist im schon einmal im
Koschgebirge begegnet, als er mit einer
Heldengruppe unterwegs zu dem Zwerg
Ingrasch waren. Dieser Handler hat die Helden
damals mitgenommen. Spricht Mykland den
Handler an, so erkennt auch jener den Helden
und nimmt die Heldengruppe den Rest des
Weges mit. Der Handler hei3t Hane Gerbensen
und ist unterwegs nach Gratenfels, wobei er in
Angbar halt machen wird. (Auch diese Ereignis
funktioniert nattrlich nur bei meiner Gruppe, es
sei denn, Sie haben als Meister Mykland mit-

genommen)
ANKUNFY iy ANGBAR

Allgemeine Informationen:

Die Praiosscheibe steht schon tief am Himmel, als
ihr rechts neben euch den Angbarer See erblickt.
Die ReichsstralRe verlauft nun parallel zum See, und
als die Dammerung langsam einsetzt, kénnt ihr die
Tore der Stadt Angbar vor euch ausmachen. Der Be-
trieb auf der Reichsstralte hat schon merklich ab-
genommen und als ihr das Tor der Stadt erreicht, ist
die Praiosscheibe hinter dem Horizont versunken.

Spezielle Informationen:

Am Stadttor befinden sich zwei Wachen welche die
Helden aber nur kurz aufhalten werden. Sie wollen
nur von jedem Held 1 Heller Zoll, sowie ein wenig
Geld firr Reittiere 0.3.. Mitgefiihrte Waffen dirften in
Angbar kein Problem sein, da es hier massig
Waffenschmieden gibt.

Kommen die Helden in die Stadt, so sehen sie, dass
trotz der spaten Stunde noch reges Treiben
herrscht. Es sind noch sehr viele Leute auf den
Beinen, wobei die Helden erkennen konnen, dass
sich unter den Bewohnern zahlreiche Zwerge
befinden.

Meisterinformationen:

Die Helden haben nun die freie Wahl. Sie kénnen
sich bei den Stadtbewohnern Uber die ortlichen
Begebenheiten informieren. Auer den Schanken
hat um diese spate Stunde allerdings nichts mehr
geoffnet. Die Helden sollten sich erst einmal um
einen Schlafplatz kiimmern. Sind die Helden mit
dem Handler gekommen, so verabschiedet der
sich und steuert seinen Karren in Richtung der

Gaststuben Aventuriens.

Nun folgt eine kleine Beschreibung von Angbar
und Platze, welche die Helden besuchen kdnnen.

ANGBAR

Zwei Stadttore
Ein Stadttor zeigt in Richtung Gratenfels, das andere
in Richtung Gareth. Die Reichsstrale fihrt direkt
durch die Stadt.

Fiirstensitz des Fiirsten Blasius von Eberstamm
Diesen prachtvollen und gut bewachten Bau kénnen
die Helden nicht betreten. Sie wiirden sonst mit den
kaiserlichen Gardisten zu tun bekommen.

Garnison
Dasselbe wie fur den Furstensitz gilt fur die Gar-
nison.

Der Platz Gaststuben Aventuriens

An diesem offenen Platz mit einigen Baumen und
einladenden Ruhebanken finden die Helden die
Turen von etwa zwanzig Schanken. Die Schanken
scheinen aus allen Gegenden Aventuriens zu kom-
men. Man findet hier z.B. eine novadische ROst-
fleischstube, ein Schlemmerlokal im aranischen Stil,
ein methumisches Nudelhaus oder eine Festumer
Metschéanke. Auf diesem Platz ist einiges los und in
den Schanken tummeln sich zahlreiche Menschen
und vor allem auch Zwerge.

Die meisten der Gaststatten haben einen Gemein-
schaftssaal (6 Heller pro Person). Die Preise sind je
nach Gericht verschieden. Spezialitaten kosten
etwas mehr. Sonst nach Liste). Einzig die Festumer
Metschanke hat Einzelzimmer zum Preis von 3
Silbertaler.

Fischereiviertel

Hier befindet sich die Fahre tUber den Angbarer See.
Einige Spelunken und am Tage der grofe Fisch-
markt. (Namen von Fischhandlern: Alrik, Yolde,
Ruttel, ligut, Daske, Hullheimer).

Am See befindet sich ein gemdtlich aussehenden
Hausboot. Auf diesem Boot lebt ein Zwerg namens
Magrox ,Dickbauch® Sohn des Mullim. Er scharft
den Helden fir eine Mahlzeit oder etwas anderes
Nutzliches die Waffen. Die Waffen sind danach
scharf wie nie zuvor.

Spelunken: Zum Angbarer See, Der Angbarsch,
Das rollende Fass

In den Spelunken gibt es nur Gemeinschaftszimmer.
Diese kosten 3 Heller pro Person. Man bekommt
hier keine Spezialitaten. Die Preise sind sehr billig
(unter den Listenpreisen).

Der Markt
Tagsuber gibt es einen Markt in Angbar mit allen
moglichen Nahrungs- und Genussmitteln. Diese



findet man an verschiedenen Standen.

Einen Fleischer (Gilborn Knochenhauer), einen
Béacker (Alrik Triffon), eine Gemuisehandlerin (Zidane
Schacherer), einen SlURwarenhandler (Helmar
Sturmfels), einen Bauer mit Milchprodukten und
Eiern (Alrik Leisten), den altbekannten Schnaps
(Hane Gerbensen, wieder betrunken), Krauter-
handlerin (Wala Tucher. Sie hat auch einige
alchimistische Stoffe anzubieten wie Gratenfelser
Schwefelquell 3D, reinen Alkohol 5D, Schwefel 8D
und Salbenfett 4D).

Geschifte in der Hauptstadt

Susas Allerlei

Besitzerin: Susa Olschlager

Auswahl: Hier findet man so ziemlich alles, was ein
Abenteurer auf einer langen Reise braucht.

Preise: Normal nach Liste

Besonderheiten: Keine

Barbier Landsknecht

Besitzer: Burian Landsknecht

Auswahl: Alles, was zur Korperpflege gehort.
Preise: Nach Liste

Besonderheiten: Keine

Guneldes Modewaren

Besitzerin: Gunelde Leisten

Auswahl: Kleidung und Stoffe aller Art

Preise: Je nach Seltenheit normal bis teuer
Besonderheiten: Die Schneiderin fertigt auch nach
Wunsch an. Dies hat natlrlich seinen Preis. Auch
verziert sie Kleidungsstiicke mit Stickereien.

Tulops Schatzkiste

Besitzerin: Ettel Tullop

Auswahl: Spielzeug, Dekoration und Luxusartikel.
Auch Schmuckgegenstande. Auf Wunsch auch
Spezialanfertigungen. Aullerdem einige
Musikinstrumente.

Preise: Etwas teurer als der Listenpreis.
Besonderheiten: Keine

Fiana Strédhlmachers Reittiere und Zubehér
Besitzerin: Fiana Strahlmacher

Auswahl: Verschiedene Reittiere (auf einer Weide
aullerhalb der Stadt). Einige Warunker, einige
Maultiere, zwei Nordmahnen, einige
Maraskanenponys. AuRerdem noch alles mdgliche
an Zubehdr fur Reittiere und sonstiger Tierbedarf.
Preise: Siehe Liste. Alle Reittiere sind erprobte
Tiere.

Nordstadt

Ingerimm Tempel

In der Nordstadt leben fast nur Zwerge. Die Hauser
der Zwerge, die nie mehr als ein Stockwerk haben,
sind alle um den Ingerimmtempel gruppiert, in dem
ein Geweihter, ein Zwerg namens Igrim Sohn des
Murax, lebt. Dieser Tempel ist ein gewaltiges
Gebdude, welches aus gewaltigen Steinblécken

zusammengefigt wurde. Im Hauptraum des
Tempels lodert das ewige heilige Feuer, die Heilige
Esse. In diesem Raum befindet sich auch ein
groBer, von Goldadern durchzogener und kristall-
Uberzogener Fels. Dieser Fels ist von einer rauhen,
aber dennoch urwichsigen Schdnheit.

Meisterinformationen:

Waren die Helden beim Rondra-Tempel und hat
Rondrian die Helden zu Igrim geschickt, kébnnen
die Helden den Zwerg durch einen Novizen rufen
lassen. Dieser kommt auch bald und ist sehr
hilfsbereit. Er kennt eine Ruine in den Kosch-
bergen, die damals ein Kloster gewesen sein soll.
Dieses Kloster soll wahrend der Magierkriege bis
auf die Grundmauern niedergebrannt worden sein.
Er kann den Helden eine Wegbeschreibung ge-
ben, mit der sie den Weg finden kbénnen (siehe
Anhang). Die Helden sollten aber vorsichtig sein,
da sich in den Koscher Bergen allerlei Gesindel
herumtreibt.

Waffenhandler

In der Nordstadt gibt es auch zahlreiche Waffen-
handler. Hier einige der besten, von Zwergen
geflhrten Laden.

Durins Waffenkammer

Besitzer: Durin Sohn des Ramox

Auswahl: Eher bescheiden. Viele Axte und Beile.
Einige Schwerter. Kaum Ristungsteile.
Preise: Relativ  billig. Teilweise
Listenpreis. Auch gebrauchte Waffen.
Besonderheiten: Keine

unter dem

Kunthuls Schatzkammer

Besitzer: Kunthul Sohn des Fobosch

Auswahl: Von jedem etwas. Auch gebrauchte
Waffen zu billigeren Preisen (Einbul3en bei manchen
Werten). Keine Zweihdnder. Einige normale
Rustungsteile.

Preise: Normal nach Liste

Besonderheiten: Orknase fur 100 Silbertaler

Rondras Waffenkammer

Besitzer: Bandhag Sohn des Obolosch

Auswahl: Bei den normalen Waffen fast alles was
das Herz begehrt. Auch bei den Ristungsteilen gut
ausgeriustet. Zudem noch einige Infanteriewaffen
und Zweihander (siehe Besonderheiten).

Preise: Die Auswahl hat seinen Preis. Der Handler
ist ziemlich teuer und 1&aBt auch nur sehr ungern mit
sich handeln.

Besonderheiten: Einen Zweihdnder (22 Dukaten),
Tuzakmesser (Originalform) gebraucht mit Scheide
aus Holz und Riemen fir Ricken (18 Dukaten),
Langaxt (18 Dukaten), Kriegsflegel (8 Dukaten)

Kargemils Waffen und Riistzeug
Besitzer: Kargemil Janeff (Bornlander)
Auswahl: Gut sortierter Waffenladen. Hat auch die



gangigen Rustungsteile

Preise: Normal bis etwas angehoben. Fir Lands-
leute allerdings drlickt er ab und zu ein Auge zu.
Besonderheiten: Einen Zweihander (20 Dukaten, fur
Landsleute 19 Dukaten)

Schmieden

In der Nordstadt gibt es zahlreiche Schmieden.
Fragen die Helden nach Spezialanfertigungen, so
werden sie zu zwei Schmieden verwiesen.

Kubax Sohn des Hogisch

Er kann dem Helden eine personliche Waffe
schmieden (nur Hiebwaffen). Der Preis belduft sich
auf den finffachen Preis des normalen (WdS 86,
185).

Surim Sohn des Tabuk

Dieser meisterliche Schmied kann ebenfalls einige
personliche Waffen herstellen (nur Schwerter und
Fechtwaffen). Auch hier liegt der Preis bei dem flinf-
fachen des normalen.

DER_ ROMORATENPEL Uno 0A8 GASTHAUS Zum
LACHENOEN KRUG

Der Rondratempel

Der Rondratempel liegt in der Nahe der Gaststuben
Aventuriens. Er ist wie eine kleine Festung angelegt.
Man muss erst durch das Tor einer kleinen
Wehrmauer gehen um ins Innere zu gelangen. In
der heiligen Halle ist es ziemlich dister. Sie wird nur
von ein paar Fackeln erleuchtet. Uberall an den
Wanden hangen Waffen, Wappen und Feldzeichen.
Das Zentrum bildet eine weil3e Léwenstatue.

Spezielle Informationen:

Nach kurzer Zeit kommt ein einfach gekleideter
Novize zu den Helden und fragt nach deren Begehr.
Fragen die Helden nach Rondrian Welzelin, so bittet
er sie eine Weile zu warten. Kurze Zeit spater
kommt der Novize wieder und bittet die Helden ihm
zu folgen. Er fihrt die Gruppe in ein kleines Arbeits-
zimmer, an dessen Tisch ein alter, grauhaariger
Mann sitzt, der einen weilRen Wappenrock tragt, auf
dem ein roter LOwe gestickt worden ist. Er schaut
auf und begruRt die Gaste und mdchte wissen, was
er fur sie tun koénne.

Meisterinformationen:

Die Helden sollten nun Rondrian den Brief lGber-
geben und ihm dann von ihrer Suche, nach dem
Kloster zu Ehren des heiligen Geron erzahlen.
Liest Rondrian den Brief, so wird er den Helden

von nun an sehr freundlich und hilfsbereit gegen-
Ubertreten. Wo sich dieses Kloster befindet weil®
er allerdings auch nicht, doch er gibt den Helden
Gelegenheit, sich in der Bibliothek des Tempels
umzusehen.

Der Novize wird nun die Helden in die Bibliothek
fihren. Die folgende Suche kann nur ein Held
durchfiihren, der gut Lesen kann (TA mind. 4). Er
findet eine Schrift, aus der ,Die Heldentaten des
heiligen Geron“ hervorgehen (siehe Anhang).
Auch finden sie vereinzelt Berichte Uber das Klos-
ter, dass dort z.B. ein Drachenschadel aufbewahrt
war, der einst vom Schwert Siebenstreich ge-
spalten worden war. Den genauen Standort kén-
nen die Helden leider nicht herausfinden. Fragen
die Helden nochmals Rondrian nach Hilfe, so gibt
er den Helden den Tip, doch mal in den Ingerim
Tempel zu gehen. Der Vorsteher dort ware ein
Zwerg namens Igrim Sohn des Murax. Dieser
Zwerg wirde sich sehr gut im Koschgebirge
auskennen.

Die Weihe der Waffe
Spezielle Informationen:

Will ein Held seine Waffe bei dem Rondrageweihten
weihen lassen, so muss er ihm plausibel machen,
warum gerade er wirdig genug sei, um diese Ehre
zu erhalten. Dies durfte dem Held, angesichts der
zurlckliegenden und vor allem der noch kommen-
den Ereignisse nicht schwer fallen.

Auch wird es dem Held nitzen, wenn er dem Tempel
eine groflere Spende zukommen lafdt. Hat er den
Geweihten Uberzeugt, so bittet dieser ihn bei
Sonnenuntergang wieder vorbeizukommen um die
Weihe seiner Waffe zu empfangen. So lange soll er
seine Waffe im Tempel lassen. Der Geweihte wird
alles vorbereiten.

Meisterinformationen:

Auch die Weihe der Waffe missen Sie als Meister
nicht unbedingt durchspielen. Zwei meiner Spieler,
ein Krieger und eine Amazone, wollten sich
unbedingt ihre Waffen weihen lassen. Zu dieser
Zeit, als wir das Abenteuer spielten, wusste ich
noch nicht, dass eine Weihe der Waffen zeitlich
begrenzt ist. Da aber eine geweihte Waffe eine
sehr besondere Sache ist, habe ich versucht ein
besonderes Ritual daraus zu machen. Ihnen als
Meister bleibt natirlich offen wie sie in diesem Fall
verfahren.  Meine  Spieler mussten dem
Rondrageweihten schon sehr gut erklaren, warum
gerade sie diese Ehre empfangen sollten. Auch
waren die Spenden nicht gerade unerheblich. Der
Krieger und die Amazone lielen fast ihren ganzen
wertvollen Besitz im Tempel zuriick (freiwillig!).
Erst danach war der Geweihte davon Uberzeugt,
dass es den Helden sehr ernst war.



Die Weihe
Spezielle Informationen:

Gegen Abend ist im Tempel alles vorbereitet. Bren-
nende Fackeln erleuchten die mystische Szene. Der
Geweihte bittet die anwesenden Helden sich nieder-
zuknien. Die Waffe des Helden liegt auf einem reich
verzierten Waffenstédnder, der vor der weillen Lo-
wenstatue aufgebaut worden ist. Der Geweihte, der
von zwei Novizen flankiert wird, hat den Helden den
Riucken zugedreht und murmelt einige Gebete.
Dann kniet auch er sich nieder und es herrscht
Stille. Nach einigen Minuten steht der Geweihte
wieder auf nimmt mit langsamen Bewegungen die
Waffe und dreht sich zu den Helden. Er fordert den
Besitzer der Waffe auf ndherzutreten. Der Geweihte
halt mit beiden Handen die Waffe fest und bittet nun
den Helden ebenfalls mit seinem Handen, die
Hande des Geweihten zu umfassen. Dann spricht er
mit tiefer, ehrfirchtiger Stimme.

»Sprecht mir nun nach, um den Bund zwischen euch
und diesem Arm der Goétter zu schmieden.

Ich gelobe

Bei meiner Ehre

Bei der Ehre Rondras

Bei den Zwdlfen

Ich werde diese geheiligte Waffe nur gebrauchen
Um denen, die voll Ehre sind zu helfen

Und die Ehrlosen zu strafen

Die Gerechten zu schitzen

Und die Ungerechten zu erschlagen

Das, welches keinen Namen tragt, zu verfolgen

Und auf ewig zu jagen

Brecht ihr dieses Geldbnis, so soll diese Waffe in
tausend Stlicke zerspringen, wie auch euer Glaube
zerspringen wird. Haltet sie immer in Ehren, gebt sie
nie aus der Hand, denn dieser kalter Stahl wird von
nun an von der Warme der Rondra und der Zwolfen
durchdrungen sein.”

Der Geweihte |0st seine Hande von der Waffe und
nun hat der Held sie allein in der Hand. Ein Novize
gibt dem Geweihten einen goldenen Becher, auf
dem ein roter Léwe abgebildet ist.

,Dies ist das Wasser der Thalionmel-Furt. Es wird
das Schwert reinigen und ihm gottliche Kraft
verleihen.”

Der Geweihte giel3t das Wasser Uber die Klinge und
der Held spurt, wie die Waffe fir einen kurzen
Moment eine immense Warme ausstrahlt. Dann halt
er eine Klinge in der Hand, die ein wenig des
Glanzes der Gotter in sich zu tragen scheint.

Der Geweihte beschliet die Messe mit einem
Dankgebet an Rondra. Er Ubergibt dem Helden eine
lederne Schwertscheide, mit zwei Riemen um sie
am Ricken zu befestigen. Die Scheide ist mit
Lowen, Feuerlilien und Schwertlilien verziert. Sie
zeigt, das in ihr eine Waffe der Rondra steckt. Nun

ist die Messe vorbei. Bevor die Helden gehen,
richtet er noch einmal das Wort an den Held mit der
geweihten Waffe.

,Bedenke die Ehre die dir zu Teil wurde. Mil3brauche
sie nicht, sonst wirst du gestraft werden. Gebe
deiner Waffe einen Namen, denn sie ist nun nicht
mehr nur einfacher Stahl. Und nun geht, und macht
der Gottin alle Ehre.”

Das Gasthaus ,,Zum lachenden Krug“
Allgemeine Informationen:

Endlich kénnt ihr das Gasthaus, in dem ihr Allerich
treffen sollt, sehen. Es sieht von auf’en sehr vor-
nehm aus. Das Fachwerkhaus ist zwei Stock hoch
und besitzt einen eigenen Stall an der Seite. Die
Eingangstlr ist mit prachtigen Ornamenten verziert
und Uber ihr hangt ein groRes Schild, auf dem mit
goldener Schrift der Name des Gasthauses ge-
schrieben steht. Vor der Tlr steht ein grimmig drein-
blickender Zwerg, der einen beeindruckenden
Felsspalter in seinen Handen halt.

Spezielle Informationen:

Der Zwerg vor der Tur heit Kubax, Sohn des
Schrax. Er ist der Tursteher der Gaststatte und dafir
da, dass nur edle Herren oder solche, die so
aussehen, hineinkommen. Da die Helden wahr-
scheinlich alles andere als nach Geld aussehen,
wird der Zwerg der Gruppe stur den Weg verstellen.

Meisterinformationen:

Die Helden werden nicht so einfach an dem Zwerg
vorbeikommen. Allerich ist in der Gaststatte noch
nicht eingetroffen, so dass er den Helden nicht
helfen kann. Die einfachste Lésung ware, zu
warten, bis Allerich eintrifft (wann das sein wird,
liegt an Ihnen, werter Meister). Die Helden
kénnten ihn gleich abfangen oder den Zwerg
solange nerven, bis er nachfragen lasst, ob ein
Herr Allerich von Falkenwind anwesend sei. Die
Helden kénnen auch ein Zimmer in einer anderen
Gaststatte  bekommen  (siehe  Gaststuben
Aventuriens oder im Fischereiviertel ).

Der Zwerg ist nur schwer zu bestechen. Die
Helden missten da schon mindesten 30
Silbertaler bezahlen, bevor die Goldgier des
Zwerges Uber seine Sturheit siegt. Sie kdnnen
nattrlich auch versuchen, den Zwerg anderweitig
zu Uuberlisten, aber sollten sie Gewalt anwenden,
so haben sie ganz schnell die Garde auf dem
Hals. Dann wird es Zeit, schnell zu verschwinden.
Das weitere Vorgehen wird sich nun als sehr
schwierig erweisen, da die Helden bei den
Gardisten nun bekannt sind. Tagsuber sollten sie
sich dann nicht mehr auf den Angbarer Straf3en
blicken lassen, wenn sie nicht in das
Garnisonsgefangis wollen.



Spezielle Informationen:

Das Innere der Schanke ist sehr nobel eingerichtet.
Alle Mobel sind aus edlem Holz und Polster
gefertigt. Es sind nur wenig Gaste anwesend. Meist
sind es wohlhabende Handler. Adelige sind zur Zeit
nicht anwesend, wobei dieses Haus unter ihnen
sehr bekannt ist. Das Gasthaus hat auch ein
Badehaus, wo hiibsche junge Madchen die Gaste
bedienen.

Uberhaupt besteht das Personal nur aus &uRerst
jungen, gutaussehenden Madchen, wenn man
einmal von dem Besitzer und Wirt Rurtin Olscheff
absieht. Dementsprechend sind auch die Preise des

Gasthauses.

Preise
Krug Ferdoker 4 Heller
Krug Alt-Angbar 7 Heller
Becherchen echtes Premer Feuer 1 Silbertaler
Becherchen Likor 3 Silbertaler
Becher Wasser 5 Kreuzer
Becher Milch 8 Kreuzer
Becher Saft 5 Heller
Becher Tee (Friichte) 1 Heller
Becher Wein (edel) 1 Silbertaler
Fleischeintopf 6 Heller
Schweinebraten 1 Silbertaler
Hadhnchen 25 Heller
Angbarsch mit Klauenwurz 2 Silbertaler
Gerostete Krebse auf Butterreis 3 Silbertaler
Muschelsuppe mit Safran 25 Heller
Rinderkeule 34 Heller
Brot und Kase 3 Heller
Brot und Wurst 2 Heller
Pfannkuchen 4 Heller
Einzelzimmer 7 Silbertaler
Doppelzimmer 9 Silbertaler
Besuch im Badehaus 12 Heller
Massage (normal) 4 Silbertaler
Massage (spezial) 1 Dukate
——— = o
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ALLERICH

Spezielle Informationen:

Allerich von Falkenwind trifft am Ende des 10. Praios
30 n. Hal in der Schanke zum lachenden Krug ein.
Er nimmt dort ein Zimmer und wird den Helden be-
gegnen, wenn sie dort wohnen. Wenn nicht, kdbnnen
sie ihn ab diesem Zeitpunkt in der Schanke auf-
suchen.

Nach der Begriflung weil3 Allerich interessante
Dinge zu berichten. Die Helden kénnen auch von
ihren Nachforschungen berichten.

 Er hat mit seinen Leuten die Geronstele im
Reichsforst gefunden. Er hat einen Monolith ent-
deckt, der sehr alt und verwittert ist. Am oberen
Ende hat er mehrere Katzen erkennen konnen,
die von einem merkwirdigen Schiff flankiert wer-
den, das Uber den Baumwipfeln zu schweben
scheint. AulBerdem waren  Schriftzeichen
auszumachen die in einem vollig verwitterten
Alt-Bosparano gehalten waren. Einzig die Be-
griffe  ,..harzenes Herz der Welten...,
»..oimyala fiel...“ und ,...Géttin gleich die Kral-
len...“ waren noch auszumachen.

» Zwei Jahre zuvor soll der legendare ,Rote Pfeil,
jener EIf, der uber Jahrzehnte mit durch-
schlagendem Erfolg auf dem groRen Turnier zu
Gareth als Meisterbogenschiitze aufgetreten ist,
nach der Stele gesucht haben.

* Seine Manner sind auf Burg Silz zuriickgekehrt.
Eine so grole Gruppe wiirde sonst zu leicht
auffallen. Auch wird er sein Pferd zuriicklassen,
da man im unzuganglichen Gebirge des Kosch
wahrscheinlich zu Ful besser vorankommt.

ALTE FREVNOE
Meisterinformationen:

Die Helden sollten so bald wie méglich in das
Koschgebirge aufbrechen. Es ist zwar Sommer,
doch sollten sie nicht vergessen, sich an-
gemessene Kleidung zu besorgen. Ein paar feste
Stiefel sollten es schon sein. Dann steht aber dem
Aufbruch nichts im Wege.

Spezielle Informationen:

Verlassen die Helden die Schanke, so erwartet sie
ein schéner Sommermorgen. Auf den Strallen Ang-
bars herrscht schon geschéaftiges Treiben. Zahl-
reiche Menschen und Zwerge sind unterwegs, und
ab und zu kreuzt ein Karren oder eine Kutsche den
Weg der Helden.

Meisterinformationen:

Falls einer der Helden Uber Gefahreninstinkt
verfligt oder besonders wachsam ist, kann er nun
eine Probe auf Gefahreninstinkt bzw. Sinnen-
schérfe+4 ablegen. Gelingt diese, so bemerkt er,
dass er von einem Mann beobachtet wird. Er kann
erkennen, dass es sich bei dem Mann um einen
der altbekannten Séldner handelt, denen die Hel-
den schon in der Wegstation begegnet sind. Der
Soéldner taucht bei Blickkontakt sofort in der
Menge unter. Die Soldner wollen die Schmach, die
ihnen die Helden zugefiigt haben, natirlich nicht
auf sich sitzen lassen. Sie sind den Helden ge-
folgt, um ihnen irgendwo aufzulauern.



DER WEG oURCH oEN KOSCH
Allgemeine Informationen:

Ihr verlasst Angbar in Richtung des Greifenpasses,
der euch direkt in den Kosch flhren wird. Auf dieser
Seite der Reichsstralie herrscht nicht so viel Verkehr
wie auf dem Weg nach Gareth. Langsam nahert ihr
euch den hohen, steilen Auslaufern der Berge des
Kosch. Fiinf Stunden nachdem ihr Angbar verlassen
habt, seid ihr bereits ein gutes Stlick den Greifen-
pass entlang gelaufen. Der Weg hebt sich teilweise
sehr stark an und die Praiosscheibe bringt euch zum
Schwitzen. Links und rechts von euch erheben sich
immer hdéhere Berge, deren Spitzen teilweise mit
Schnee bedeckt sind. Als ihr eine weitere Weg-
biegung hinter euch gebracht habt, seht ihr am
Wegesrand einen schlichten, aus Holz gefertigten
Traviaschrein.

Spezielle Informationen:

Der Traviaschrein ist eine einfache holzerne Platte,
auf der eine Gans eingraviert ist. Die Platte ist von
einem kleinen, ebenfalls aus Holz gefertigten Dach
geschutzt. In Richtung Norden ist kein Pfad zu
erkennen, doch scheint das Gelande begehbar zu
sein.

Meisterinformationen:

Haben die Helden die Wegbeschreibung des
Ingerimm-Geweihten, so wissen sie, dass sie
nach Norden gehen missen. Haben sie die Weg-
beschreibung nicht, so kdnnte ihnen ein kleines
Opfer am Schrein der Travia weiterhelfen.

Allgemeine Informationen:

Der Marsch durch das steinige, von wenig Baumen
bedeckten Gelande ist sehr beschwerlich. Eure
FiRe schmerzen gewaltig und die Praiosscheibe
brennt euch auf das Haupt. Nachdem ihr euch etwa
zwei Stunden durch das unwegsame Gelande
geschlagen habt, beginnt der Weg immer steiler ab-
zufallen. Ihr kommt direkt auf ein tiefes Tal zu, das
sich zwischen den gewaltigen Bergen befindet.
Immer wieder rutscht ihr auf dem felsigen Unter-
grund ab und habt Mihe euch festzuhalten.

Meisterinformationen:

Jeder Held kann jetzt eine Klettern-Probe wirfeln
um heil den steilen Abhang hinunter zu kommen.
Misslingt die Probe, so rutscht der Held ab und
verletzt sich mit 1W6 TP. Benutzen die Helden ein
Seil, um sich gegenseitig zu helfen, so ist die
Probe um zwei Punkte erleichtert.

—

Allgemeine Informationen:

Als ihr den Abhang hinter euch gebracht habt, seid
ihr ziemlich erschopft. Das Tal, in dem ihr euch be-
findet, scheint aus einem Marchenbuch zu
entstammen. |hr seht zahlreiche prachtige Tannen,
die ihre Wipfel im Wind wiegen. Auf der Erde
wachsen die verschiedensten Gebirgsblumen in
allen Farben, die von hunderten Schmetterlingen
umflattert werden.

Spezielle Informationen:

Nach einer Sinnenschérfe-Probe kann einer der
Helden ein Platschern héren. Folgen die Helden
diesem, so kommen sie an einen kleinen Gebirgs-
bach, der in Richtung Osten flieRt. Diesen werden
die Helden durch die wunderschéne Landschaft fol-
gen, bis langsam die Dammerung hereinbricht.

Meisterinformationen:

Die Helden sollten hier rasten, denn sie wissen
nicht, wie weit es noch bis zum Kloster ist. Wenn
sie trotzdem weitermarschieren wollen, so kann
man die folgenden Ereignisse trotzdem einstreu-
en.

Die Sdldner aus der Wegstation sind den Helden
gefolgt. Sie wollen Rache an den Helden nehmen
und naturlich an das Geld der Helden kommen.

Stellen die Helden Wachen auf, so kdnnen sie
durch eine Sinnenschérfe-Probe einem Uber-
raschungsangriff entgehen, ansonsten werden sie
attackiert und mussen eine (fur Helden mit Auf-
merksamkeit um 4 Punkte erleichterte) IN-Probe
ablegen, um schnell reagieren zu kdnnen. Dies-
mal sollten die Helden allerdings keine Gnade
zeigen und diesen Ublen Burschen die Leviten
lesen. Sind nur noch wenige Gegner ubrig (hdchs-
tens drei) und die Helden denken schon an den
Sieg, geschieht etwas Unvorhergesehenes.

Allgemeine Informationen:

Plotzlich steigt euch ein Ubler Geruch in die Nase,
der euch im Kampfgetimmel erst nicht aufgefallen
ist, aber als ihr das Wesen seht, dass zwischen
einigen Baumen auf euch zu kommt, wisst ihr, was
den Gestank verursacht hat. Jeder von euch hat von
diesen Wesen schon irgendwann einmal gehort: Es
ist ein Tatzelwurm. Er besitzt einen vier Schritt
grolRen, graubraunen, wurstférmigen Leib, der von
schuppiger Haut bedeckt ist. Zwischen den
Schuppen wachsen rétliche, borstige Haare hervor.
Sein Schadel gleicht dem eines Krokodils. Er ist
Ubergrol3, mit riesigen Nistern und winzigen Augen
und als er atmet, stoéRt er durch die Nistern einen
gelblichen, widerlich stinkenden Dampf aus, welcher
noch flirchterlicher stinkt als der Furz eines Ogers.
Die restlichen Soldner suchen schreiend das Weite,
wobei der Tatzelwurm einen von ihnen mit seinem



Schwanz erwischt und ihn zur Seite fegt. Der leblose
Koérper des Mannes bleibt an einem Baum liegen.

Meisterinformationen:

Nun haben die Helden richtig zu tun, doch
gemeinschaftlich sollten sie es schaffen, die
Bestie zu besiegen. Sie kdnnten natirlich auch die
Flucht ergreifen, wenn die Lebensenergie zu
knapp wird. Ein EIf in der Gruppe kann den Tatzel-
wurm nur aus der Entfernung angreifen, da er bei
Annaherung sofort ohnmachtig werden wiirde.

Der Tatzelwurm

Ein Held, der sich sich dem Tatzelwurm bis auf die
DK N nahert, muss pro KR eine KO-Probe +1 ab-
legen, um festzustellen, ob ihm Ubel wird. Pro
misslungener Probe erleidet er 1 SP und einen Ab-
zug von einem Punkt auf alle Kampfwerte; sinkt ein
Wert auf 0, so fallt das Opfer in Ohnmacht).

LeP 50 AuP 80 RS3 MR6 GS 5

INI 17+1W6* PA 5

Biss: DK N AT 8 TP 2W6

Klauen: DK HN AT 8 TP 1W6+4
Schwanzschlag: DK NS AT 6 TP 1W6+2
* Biss +2, Schwanzschlag - 2

Besondere Kampfregeln: Niederwerfen (Klauen /
Schwanzschlag 2), Doppelangriff (Biss und Klauen),
Gezielter Angriff/ Verbeif3en, groflter Gegner

Magie: keine

Meisterinformationen:

Besiegen die Helden den Tatzelwurm, sollten sie
ihr nachtliches Lager verlegen, da der Gestank
der Bestie kaum auszuhalten ist.

Suchen die Helden die ndhere Umgebung ab, so
finden sie eine kleine Hohle, in der die folgende
Gegenstande entdecken kdnnen. Nehmen die
Helden diese Gegenstande mit, so weisen sie
darauf hin, da dieser Schatz fiirchterlich stinkt und
dem Trager den Nachteil Ubler Geruch beschert,
so lange er den Schatz mit sich flhrt.

12 Dukaten

25 Silbertaler

12 Heller

1 Schwert

1 durchlocherter, verbeulter Helm
1 alter rostiger Nachttopf

4,

m

Dag KLo8tER ZU EHREN oES HEILIGEI] GERON
Spezielle Informationen:

Wie auch die Nacht verlauft — die Helden werden am
frihen Mittag das Waldstick mit der besagten
Lichtung erreichen. Dieses Waldstick besteht aus
Tannen und dichtem Gestripp. Es liegt eingebettet
in dem Tal, in dem die Helden wandern. Der Ge-
birgsbach fiihrt in das kleine Waldchen. Dringen die
Helden in das Waldstiick ein, so findet die folgende
Szene statt.

Allgemeine Informationen:

Ihr dringt immer tiefer in das kleine Waldchen ein.
Plétzlich habt ihr das Gefuhl, Stimmen zu héren.

Meisterinformationen:

Die Spieler kénnen nun eine Sinnenschérfe-Probe
ablegen. Gelingt diese, so hdren sie, dass vor
ihnen mehrere Gestalten sein muissen. Die Stim-
men klingen sehr rauh. Es sind zahlreiche Knurr-
und Krachslaute zu héren. In dem Kloster auf der
Lichtung hat sich eine Gruppe von rauberischen
Orks eingenistet. Sie benutzen das Kloster als
Basislager. Es sind 22 an der Zahl, wobei sich
zwei von ihnen in dem Gewdlbe unter dem Ge-
baude befinden, um auf die Beute aufzupassen.
Die Helden kénnen sich an den Rand der Lichtung
heranschleichen. Dann ware eine Schleichen-
Probe fallig. Sie sehen nun folgendes.

Allgemeine Informationen:

Die Lichtung ist nicht besonders groR. Auch das
Kloster, das ihr jetzt sehen konnt, ist nicht gewaltig,
sondern gleicht eher einem alten steinernen Haus.
Das Gebaude ist zweistéckig und vollkommen aus-
gebrannt. Das Dach fehlt komplett und auch Turen
sind keine vorhanden.

Durch die Offnungen im Kloster seht ihr im Inneren
zahlreiche, schwarzbepelzte Gestalten, bei denen
es sich offenbar um Orks handelt. An der Eingangs-
tir sitzen ebenfalls zwei dieser Wesen und noch drei
sitzen etwas nordlich von der Tir an einem
brennenden Feuer.

Spezielle Informationen:

Eine Karte der Lichtung findet sich im Anhang. Die
Helden konnen nicht direkt nachzahlen, wie viele
Orks sich hier befinden, wohl aber schatzen, dass
es sich um etwa 15-20 Orks handelt. Bis auf die
zwei Posten vor der Tur und denen am Feuer
befinden sich alle Orks im Kloster. Sie sind auf beide
Stockwerke verteilt. Sie sehen nicht aus, als ob sie
demnéachst aufbrechen wollen. Die Orks sind
einigermaflen gut bewaffnet und scheinen sich hier
sicher zu flhlen.



Schauen die Helden noch eine Weile in ihrer
Deckung den Orks zu, so steht plétzlich einer der
Orks auf, knurrt seinem Kumpanen etwas zu und
steuert langsamen Schrittes direkt auf die Stelle zu,
wo die Helden ihr Versteck haben. Die Helden
missen nur ruhig bleiben. Der Ork pinkelt keine
zwei Schritt von den Helden entfernt in den Wald
und kehrt dann zufrieden wieder zur Tur zurlck.

Meisterinformationen:

Es gibt wahrscheinlich etliche Wege, wie die Hel-
den die Situation meistern. Der einfachste ist, drei
Tage zu warten. Am frihen Morgen des dritten
Tages, brechen 15 der Orks zu einem Raubzug in
Richtung Norden auf. Sieben der Orks bewachen
die Beute, wobei zwei immer im Gewolbe unter
dem Kloster bleiben. Nun dlrften die Helden es
schaffen, die Orks zu Uberwinden.

Man sollte natirlich auf andere Vorschlage der
Helden eingehen und besonders gute ldeen mit
Abenteuerpunkten belohnen.

Ork

genaue Spielwerte siehe Zoo-Botanica Aventurica S.
144-146

Kampfwerte (unerfahren / erfahren)

LeP 30/49 AuP 35/44 MR 0/1

GS 8/8 RS 1+Rustung

AT 13/15 PA9/11 INI 10/12+1W6

TP je nach Waffe

Typische Waffen: Byakka, Gruufhai, Arbach, Speer

Sonderfertigkeiten: Biss / Niederwerfen, Uber-
rennen, Wuchtschlag
\A\/’\'\—ww\’—/
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Innerhalb des Kloster gibt es in den Raumen (bis auf
das Wandfries) nichts Besonderes zu entdecken.
Einzig Essensreste und Unrat der Orks liegt Giberall
herum. Ansonsten einfach auf der Karte im Anhang
nachschauen.

Das Wandfries

Auf dem Wandfries sind Gerons Heldentaten
dargestellt. Es zeigt auch Geron zusammen mit vier
Gefahrten. Wenn Allerich das Bild sieht, deutet er
mit groBer Uberraschung auf einen der Gefahrten,
der einen niederstirzenden Falken auf seinem
Schild tragt. Derselbe Falke ziert heute nicht nur
Allerichs Familienwappen, sondern befindet sich seit
seiner Begegnung mit Ulfindel auch in Form eines
Muttermals auf seiner Brust. Einer der Ahnen
Allerichs scheint ein Kampfgenosse des Sieben-
streichtrdgers gewesen zu sein, als dieser den
Basiliskenkodnig erschlug.

Das Gewolbe

Durch die Falltir flhrt eine Leiter tiefer ins Innere.
Auch hier sind die Gewoélbe absolut leer. Es riecht
modrig und muffig, die Felswande sind feucht. Die
MaRe der Raume entnehmen Sie der Karte. Be-
treten die Helden das Gewolbe, so haben sich die
zwei Orks, die auf die Truhe mit der Beute auf-
passen, durch einen geheimen Gang aus dem
Staub gemacht. Der Standort des Ganges ist in der
Karte verzeichnet.

Um ihn zu entdecken, gibt es drei Mdglichkeiten. Auf
dem Boden sind Schleifspuren der Truhe zu ent-
decken, die in der Wand enden. Mit einer
Féhrtensuchen-Probe entdecken die Helden diese.
Die Helden kénnen auch die Wande genau unter-
suchen (Sinnenschérfe-Probe +4), oder die Wand
abklopfen. An der Stelle, wo es hohl klingt, ist der
Gang. Man muss nur gegen den Fels driicken, wo-
bei mindestens zwei Helden eine KK-Probe be-
stehen missen, und ein genau eingepasster Stein
schiebt sich nach hinten.

Der Gang

Der Gang fiuhrt etwa 300 Schritt leicht nach oben.
Auf dem Boden sind Schleifspuren zu entdecken
(Fahrtensuchen-Probe). Der Gang endet in einem
Loch eines groRen Felsens, der von Blschen gut
getarnt ist. Verfolgen die Helden die Schleifspuren,
so entdecken sie zwei Orks, die eine schwere Truhe
mit sich schleifen. Sind es mehr als drei Helden, so
flichten die Orks. Sonst kampfen sie.

Die Truhe

Die Truhe ist mit einer Bolzenfalle gesichert. Offnet
ein Held einfach die Truhe, so erleidet er durch den
Bolzen 1W6+2 TP. Will ein Held die Truhe unter-
suchen, so muss er eine Fallenstellen-Probe ab-
legen. Gelingt diese, so erkennt er die Falle und
kann sie mit einer Mechanik-Probe entscharfen.

Inhalt der Kiste:

60 Dukaten

92 Silbertaler

1 Handharfe, mit Edelsteinen besetzt
1 goldene Spange

1 Stirnreif

1 Opal (2 Karat)

Meisterinformationen:
Wie die Helden die Situation l6sen, ist ihre Sache.

Wichtig ist, dass sie mit Allerich an das Wandfries
kommen und die Informationen erhalten.
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DER RUCKWEG
Spezielle Informationen:

Der Ruckweg kann kurz gehalten werden. Es ge-
schehen keine besonderen Ereignisse (es sei denn,
Sie haben als Meister irgendetwas fir die Helden
vorgesehen). Auch ware es moglich, dass sie nach
dem Hort des Tatzelwurms suchen. Irgendwann soll-
ten sie auf jeden Fall wieder auf Burg Silz auf-
tauchen.

Dort werden sie wie immer gut versorgt und be-
kommen ihre Zimmer. Auch Naheniel Quellentanz ist
wieder auf der Burg. Im Gesprach kommen die
Helden nun zu folgenden Informationen.

* Das Ladifaahri aus der Rosenknospe soll ihr,
und nur ihr, das unbekannte und auflerst kom-
plexe Elfenlied Antaraleons (inklusive zwei-
stimmigem Gesang) beibringen soll. Sie werde
Wochen und Monate intensives Uben dafir
brauchen und dabei weil} sie noch nicht einmal,
welche Wirkung das Lied entfaltet.

¢ Am 12. Praios, dem ersten Vollmond des Jahr-
es, hat der griine Elfenkristall in seinem Inneren
Bilder gezeigt, die traumgleich, unverstandlich
und verschlisselt sind. Sie vermutet, dass sich
die Bilder immer bei Vollmond zeigen. Sie werde
mehrere Monate brauchen, um die Bilder zu
entschlisseln.

* Naheniel fragt die Helden natlrlich auch nach
ihren Erlebnissen.

* Naheniel ist voll des Dankes gegenlber den
Helden und hofft, dass sie ihr bei den kommen-
den Ereignissen weiterhin helfen werden. Die
Elfe wird nun den Elfenkristall erforschen und
versuchen das Lied einzustudieren. Sie wird den
Helden Bescheid geben, wenn sie weiteres
herausbekommen hat. So lange mussen die
Helden naturlich nicht warten. Es wird schon
eine Weile dauern, bis man die Dinge
weiterfihren kann.

Belohnung

Die Helden haben sich in diesem Abenteuer eine
Belohnung von 150 Abenteuerpunkten verdient. Flr
gutes Rollenspiel kann es noch einmal bis zu 50
Abenteuerpunkten geben. Die Chance, an Geld zu
kommen, dirften die Helden genug gehabt haben.

ANHANG

- DiE HELOENTATEL GERENS OES EIHATOIGED

' Die grofte Schlange von Sikram
y (vermutlich eine Ssrkhrsechu irgendwo am
ZusammenfluR von Sikram und Mardilo)

Der chiméarische Oger
* (im Bosparanischen Wald, den Geron der
" Legende nach abholzen lieR3)
Die schlangenleibigen Schwestern
' (vermutlich drei weitere Ssrkhrsechim
irgendwo auf almadanischem Gebiet)

Die Bestie Harodia 4
. (vermutlich am Loch Harodol)

Der Wurm von Kababien /

) Der Basiliskenkdnig
(Reichsforst/Simyala)

| Der ewige Drache von Phecadien

R T T S o

. DiE WEGBESCHREIBUNG ZUNT KLOSTER

Den Greifenpass in Richtung Gratenfels folgen. .
- Nach etwa fiinf Stunden Marsch kommt man an.
einen kleinen Travia-Schrein.
" Nun den Weg verlassen und nach Norden gehen,
bis man auf einen kleinen Gebirgsbach ftrifft. .
- Diesem folgt man nun stromaufwarts und gelangt
. so in ein kleines Waldstiick. Inmitten dieses Wald-
stiicks ist eine Lichtung, auf der sich die alte ,
' Ruine befindet. f

e P N S T R R



PLARE

Kloster Erdgeschol

Das Gewdlbe /"{>
J; :
!, J‘r

Ausgang

"

Geheimgang III

Wandfries

Luke
Kloster [. Obergescholl
| I |
|
I

Karte der Lichtung
Kloster

|__Bach

Orks ~_|




