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Prolog

„Es dämmert bereits auf eurer Reise von Andergast nach Thorwal und der Schneefall wird immer heftiger als ihr in einiger Entfernung abgedämmte Lichter und aufsteigenden Rauch ausmachen könnt. Endlich wieder ein Zeichen von Zivilisation, denkt ihr nach vier anstrengenden Reisetagen und eilt nun so schnell wie euch eure von der Reise ermüdeten Beine tragen können in Richtung des Dorfes. Plötzlich hört ihr hinter euch ein Pferd aufstreben und Geräusche eines Kampfes. Ihr eilt zurück und seht in ca. einhundert Schritten Entfernung, wie anscheinend zwei Orks auf Pferden einen Mann angreifen. Dieser weiß sich aber gut zu verteidigen und tötet gerade einen Ork, als er für einen winzigen Augenblick nach euch sieht, abgelenkt ist, und der Ork ihn hinterlistig seinen Säbel in den Rücken rammt. Ein mit Schmerz gefüllter Schrei ertönt und der Mann bricht zusammen.“ 
Der Ork reitet schnell davon. Die Helden sind noch ca. 25 Schritte entfernt, nur ein Reiter oder Fernkampfangriff könnte ihn noch einholen. Die Helden erreichen den schwer verwundeten Mann. Er ist nicht mehr zu retten. Er sagt noch zwei Wörter: „Geht weiter“. Dann stirbt er.
„Willkommen in Engasal“ steht auf einer von Schnee bedeckten alten Holztafel rechterhand. Der Ort erscheint euch trotzdem sehr trostlos. “ 
Engasal

„Engasal ist nur ein kleines Dorf, ihr seht ein Gasthaus, was aber ehr einem Bordell ähnelt, und ein paar Hütten bzw. Langhäuser. Alles scheint sehr ruhig zu sein.“

Finden sie heraus, welcher Spieler den höchsten Sozialstatus hat. Diesem lesen sie den folgenden Text vor:
„Ein Wachmann sieht dich mit zusammengekniffenen Augen aus einiger Entfernung an. Er trägt, unüblich für diese Gegend, eine Prunkrüstung und eine Hellebarde. Er kommt gezielten Schrittes auf dich zu.“ 

Möchte der Spieler fliehen, umkehren, etc. rennt er direkt in einen weiteren Wachmann. Es kommt zum Gespräch (die anderen Spieler hören zu):

„Den Zwölfen zum Gruße, Abgesandter Pius aus Andergast! Bitte folgt mir zur Burg seiner Grafschaft Garf dem I., er erwartet euch bereits.“
Will sich der Held zu erkennen geben: „Ich weiß, dass ihr in geheimer Mission unterwegs seid, Herr Pius, aber mir können sie vertrauen und ich habe meine Befehle zu befolgen. Garf der I. wartet nicht gerne…“

Die Wache führt die Heldengruppe zur Burg:
„Vor euren Füßen bis in ca. fünfzig Schritt Höhe erstreckt sich ein leicht ansteigender Hügel auf dessen Hängen Holzstäbe stecken, vermutlich zum Weinanbau. Auf der Spitze des Hügels aber ist ein breiter steinerner Turm von ca. 14 Schritten Höhe zu erkennen. Das Wort „Burg“ war wohl übertrieben... Nichtsdestotrotz ist dieses Bauwerk eindrucksvoll für diese Gegend. Sie ist mit einem Wassergraben umgeben über dem gerade zwei weitere Wächter eine Zugbrücke herablassen. Man führt euch hinauf in einen großen Speisesaal mit allerhand wertvollen Gemälden von Wäldern, Wiesen und Seen sowie ein paar Hirschgeweihen. Die Wache, die euch hergeführt hat, nimmt einen Stehplatz neben dem „Thron“ von Graf Garf ein, einem Mann der mit Sicherheit schon über 45 Winter zählt, und der gerade schläft. Ihr müsst eure Plätze am anderen Ende der Tafel einnehmen, die sicherlich 7 bis 8 Schritte lang ist.“
Jetzt sind die Helden gefragt den Mann zu wecken. Jeder direkte Wach-mach-versuch wie Aufstehen oder Ansprechen wird von der Wache geahndet und unterbrochen, schließlich braucht der Graf auch mal seine Ruhe. Essen dürfen die hungrigen Helden auch noch nichts. Irgendwann dann wacht er auf oder wird geweckt:

„Aaaaaaah, Waaaaache, das ist nicht Pius!“ Die Wache rennt auf den den Höchsten-Sozialstatus-Spieler zu. „Nein, haltet ein! Nennt mir doch eure Namen“…“Willkommen an meinem Hofe. Wenn nun schon auf Pius kein Verlass ist, müsst ihr mir helfen! Also, wo soll ich anfangen?! Nordöstlich von hier, nördlich des Steineichenwaldes, fünf Meilen nördlich der Schenke „Orkenhorst“ wird die andergastsche Festung „Graufurt“ von Orks belagert. Diese Meldung traf vor acht Sonnenumläufen bei mir ein. Normalerweise wäre das kein Problem für die Soldaten Graufurts. Sie haben wohl einen mächtigen Gildenmagus angeheuert, der sonst kurzen Prozess mit den Orks macht. Nur leider haben die Orks die letzte Sendung eines Magierelixiers abgefangen, das der Magus dringend benötigt. Deshalb wurde nach mir geschickt, denn ich bin in Besitz eines dieser Elixiere. Ich habe also gleich Pius kontaktiert, einen edlen Recken aus Andergast, dem Einzigen, den ich diese Aufgabe anvertrauen kann. Nun, da er noch nicht eingetroffen ist, befürchte ich das Schlimmste für ihn. Und für uns. Denn wir stehen kurz vor einer Invasion durch die Orks! Sie werden alle Dörfer niederbrennen und bis nach Andergast vordringen! Die Stadt ist aber zu schlecht befestigt und die Orks zu zielstrebig. Wenn die Nostrianer erst von dieser Invasion erfahren, werden sie vom Westen aus eindringen und von zwei Seiten geschwächt wird das Kgr. Andergast untergehen! ABER IHR könnt uns noch retten! Mit einer starken Gruppe haben sie nicht gerechnet und vielleicht könnt ihr auch ungesehen dorthin gelangen. Also, was sagt ihr? “

Schildern sie den Helden die Situation:

- jeder Held bekommt zwei Dukaten
- Proviant, Unterkunft hier, Ausrüstung & Führer werden gestellt

Nehmen die Helden an, bekommen sie Proviant für zehn Tage, jeder einen dicken schwarzen Teermantel, einen Lederhelm, ein paar Kletterhaken, ein zehn Schritt Seil mit Wurfhaken, eine Wolldecke, einen fellgefütterten Schlafsack und einen Lederrucksack. Einer muss das Elixier (in einer Feldflasche) nehmen. Sie können sich erst einmal satt essen (und trinken) und dann die Zimmer aufteilen (Doppelzimmer). In der Nacht dann wird in dem Zimmer mit dem Elixier eine Wache eintreffen.

„Du schreckst aus dem Schlaf hoch weil du irgendein Geräusch gehört hast. Instinktiv nimmst du deine Waffe. Keinen Moment zu spät, denn im Halbdunklen steht eine Wache mit einem Dolch in der Hand vor dir, die anscheinend vor dein Bett gerannt ist.“

Nach dem Kampf können die Helden fliehen. Sie kommen ohne irgendwelche Vorkommnisse heraus. Falls sie Garf suchen, so kämpft der Alte gerade gegen zwei Wachen im Speisesaal. Nach dem Kampf, falls er überlebt hat, flieht er eigenständig mit einem Lebewohl und Dank.
„Kaum dass ihr eine Strophenlänge nachdem ihr die Burg verlassen habt in einer hitzigen Situation über die Richtung die ihr einschlagen sollt vertieft seid, nehmen alle Spieler mit erfolgreicher Sinnenschärfeprobe -2 ein kleines Mädchen im lila Rock und Wanderstab im Wald hinter der Burg wahr (IM WINTER?!), die augenscheinlich von einer Wache verfolgt wird.“ 
Die Spieler werden hinrennen und sehen, wie die Wache nun, als ob ein Dämon hinter ihr her wäre, kreischend in den Wald rennt.
„Als ihr näher kommt, tritt ein ca. 92 Finger (185 cm) großer junger Mann mit dunkelbraunem Haar und einem langen Bart aus dem Wald hervor: „Kein Grund zur Sorge, dem Mädchen geht es gut.“, sagt er und seine grünen Augen blitzen dabei kurz auf. Er trägt einen hölzernen Wanderstab in seiner rechten Hand, und seine ganze Kleidung ist in den Farben der Natur gehalten und praktisch: er trägt ein dunkelgrünes langes Hemd, eine braune Lederhose und einen dunkelgrünen Teermantel. Schuhe trägt er keine. An seinem Gürtel trägt er neben einer Feldflasche und einem Trinkhorn einen eigenartigen schwarzen Dolch. 
Erfolgreiche Götter und Kulte- Probe oder einfach eine Frage ergibt: er ist ein Druide. Er hat den Zauber „Harnlose Gestalt“ und kurz darauf „Böser Blick“ angewendet. Die Kampfwerte von Eichbald befinden sich im Anhang.
„Mein Name ist Eichbald. Ich werde euch zu eurem Ziel führen. Bitte folgt mir. Wir haben einen langen Weg vor uns. Unterhalten können wir uns unterwegs.“
Damit hat er zwar Recht, er beantwortet freundlich jede Frage, aber nur knapp. 
Südlicher Steineichenwald
„Ihr merkt gleich, dass der Wald sehr alt sein muss. Die riesigen Steineichen die dem Wald den Namen geben, erstrecken sich bis in eine Höhe von mindestens fünfzig Schritten, durch den allgegenwärtigen geisterhaften Nebel fällt es euch schwer, die Baumkronen auszumachen. Trotz des Schnees erscheint euch der Wald sehr düster. Die Blätter lassen nur wenig Licht hindurch und die Eichen stehen sehr dicht beieinander. Ihr habt das Gefühl, dass der Wald euch das Vorankommen ungeheuer schwer macht: nicht selten schlitz euch ein Ast eure Hosenbeine auf und hinterlässt dort  tiefe Blutstriemen oder habt ihr das Gefühl, dass die Stämme mit ihren aus den Boden herausragenden Wurzeln nach euch fassen. Euer Atem gefriert bei der Kälte, die Knochen und Mark durchdringt.

Bis auf eure Schritte bleibt es fast totenstill. Nur selten hört ihr eigenartige Tiergeräusche, aber immer wenn Eichbald diese vernimmt, murmelt er irgendwelche Wörter vor sich hin und schlägt eine andere Richtung ein.
Gegen späten Nachmittag hört ihr ein sehr lautes durchdringendes Geräusch hinter euch und bei diesem Laut spürt ihr Hitze in euch aufsteigen.“
Erfolgreiche Tierkundeprobe +3 ergibt: Drache.
Eichbald aber nimmt dies gewohnt zur Kenntnis und schlägt erneut eine andere Richtung ein. Euer Führer scheint überhaupt recht merkwürdig zu sein: während ihr mit der Natur regelrecht zu kämpfen habt, springt er über jede Wurzel, duckt sich unter jedem Ast, durchtrennt fast unsichtbare Spinnweben. Auch scheint es so, dass rund herum um euch der schlimmste Schneesturm wütet, den ihr je gesehen habt, aber ihr bleibt davon vollkommen verschont.“

Schildern sie weiter die unheimliche Atmosphäre des Waldes. So geht es 3 Tage weiter, abends wird gerastet. Außerdem:
· eine Schreckkatze greift an (wenn sich die Katze irgendwo spiegelt, erschreckt sie sich vor sich selbst und flieht, Eichbald weiß das)

· ein paar Todeshörnchen lassen sich von den Ästen hinabfallen (Helme auf? Sie haben spitze Hörner- sonst 3W6+6 Schaden, kein Kampf!)

· ein Oger (unvermeidlich)
· viele Proben wie z.B.: Sinnesschärfe, Körperbeherrschung, Gewandtheit

Am 4. Tag dann erreichen die Helden das Steineichenwaldgebirge.
Gebirge
„Als ihr am Abend erschöpft von den Kämpfen und dem Waldaufenthalt die oberste Baumgrenze erreicht und die Steineichen langsam grauem Fels weichen, überfällt euch alle Erleichterung. Nur Eichbald scheint sichtlich unzufrieden zu sein: „Freut euch nicht zu früh! Hier treiben sich diese üblen Goblins umher, mit denen ist nicht zu scherzen, denn trotz ihrer geringen Größe besitzen diese listigen Biester ein unvergleichliches Geschick im Kampf, welches sie durch die Anbetung ihrer Götter erhalten. Außerdem wird es hier oben noch kälter werden als im Wald.“ Buchstäblich im selben Augenblick fängt ein heftiger Wind an zu wehen, so dass sich nicht nur (Name des am verweichlichten Helds) nach den schützenden Bäumen sehnt. Eichbald dagegen scheint das Ganze wieder nichts auszumachen, er deutet auf einen Felsen in einiger Entfernung: „Da oben können wir übernachten. Ich hole noch ein bisschen Feuerholz, das sollte uns Schutz vor den Wölfen bieten.“ 

Die Helden erreichen die Höhle mit nur einem Ausgang und richten gerade ihr Nachtlager ein als sie von (Heldenzahl ohne Eichbald x 4 Goblinwolfsreiter) umstellt und angegriffen werden. (Abzüge wegen Dämmerung)
Lassen sie die Gruppe so lange kämpfen wie sie wollen, irgendwann trifft Eichbald ein, spricht „Tierherrschaft“, und die Wölfe wenden sich gegen die Goblins die daraufhin fliehen. Erschöpft bricht der Druide zusammen.

Die Gruppe reist noch zwei weitere Tage über das Gebirge.

Verlangen sie viele Kletter-, Körperbeherrschungs-, Sinnesschärfe- und Gewandtheitsproben.
Nördlicher Steineichenwald
Wieder das gewohnte Bild für die Helden. Dieser Wald ähnelt dem südlichen Teil, nur dass sich hier viele Orks aufhalten. Die Reise zur Festung wird noch drei Tage dauern, davon zwei durch diesen Waldabschnitt.

1W3: 
1: Schreckkatze


2: Todeshörnchen


3: nichts

Auf jeden Fall aber kommt es zu einem Kampf mit (Heldenzahl x 2) Orkspähern. 
Wenn nur noch einer übrig ist, wird dieser versuchen zu fliehen. Die Helden erbeuten von ihnen:

· Waffen

· 2 Lederwams

· 1 Thorwaler Rundschild

· ein paar schöne Steine

· Trinkhörner

· 3 Flaschen Schnaps

· 10 Fackeln

· 4 Feuersteine & Zunder

· 16 Silber

Festung
„Ihr erreicht die Festung bei Nacht“ Eichbald: „Vergesst bitte nicht, die Orks können auch bei Nacht gut sehen!“  „Augenscheinlich haben die Orks mit der Belagerung im Moment aufgehört, überhaupt ist alles sehr ruhig- ob die Festung schon gefallen ist? Ihr seht zumindest keine Orks. Die runde Festung ist mit einer fünf Schritte hohen Steinmauer umgeben, die durch einen Wassergraben umkreist ist. In der Mauer sind Schießscharten eingelassen. Die Zugbrücke ist heraufgezogen.“
Die Helden müssen jetzt einen Plan erstellen, wie sie dort hineinkommen. Die offensichtlichste Möglichkeit sind die Wurfhaken mit Seil, die man über die Mauer werfen könnte. Dann müssen sich die Helden aber zu erkennen geben, sonst wird auf sie geschossen. Sobald sie aber schreien sie seien ein Freund, werden die Orks aktiv und  man hört ihre Schreie. Sobald der Vorletzte das Seil hinaufklettert, wird auf die Helden geschossen. Der Letzte muss eine Kletterprobe bestehen. Falls nicht, muss er es immer wieder versuchen. (Er darf nicht das Elixier haben)

„Der Magier steht bereits oben auf der Mauer. Außer ihm könnt ihr nur noch drei Bogenschützen erkennen. Alle sehen sehr abgekämpft und abgemagert aus. Der Innenhof der Burg gleicht einem Leichenfeld: überall liegen mit Pfeilen übersäte Soldaten. Der Magier bedankt sich bei euch, nimmt einen kräftigen Schluck des Elixiers und spricht die Formel aus.“ 
(Wettermeisterschaft) Je nachdem wie viel Spannung sie aufbauen möchten, können sie das Gewitter herauszögern. 
„Es hagelt schrecklich Blitze auf die Orks hinab, die für euch wie ein Feuerwerk erscheinen.“ 
Die Spieler können noch auf die Idee kommen, die Soldaten zu beerdigen. Dann ist das Abenteuer zu Ende.
Abenteuerpunkte
- Überleben des Abenteuers: 




150

- Ausspielung des eigenen Charakters:


-20 bis 30

- Rollenspiel im Dialog mit Meisterpersonen:

-5 bis 15

- Sozialverhalten gegenüber anderen Spielern:

-5 bis 10


(z.B. Graf gerettet:





+5)

- Kreative, vernünftige Vorgehensweise:


0 bis 35

(z.B. Schreckkatze gespiegelt:



+10)

(z.B. gut in Burg gekommen:



+10)

  
(z.B. Helme bei Todeshörnchenattacke aufgehabt:
+5)

- Leistungen im Kampf (wenn Krieger doppelt):

0 bis 40

   
(z.B. Orkreiter eingeholt und getötet: 


+10)


(z.B. Graf gerettet:





+5)


(z.B. alle Orkspäher getötet:



+5)

- Rätsel geschickt gelöst:





0 bis 30
(z.B. herausgefunden, Eichbald ist ein Druide:
+5)

(z.B. Grafen von Pius Tod berichten=kombinieren:+5)

- Leistungen in spezifischen, eigenen Fachgebieten:
0 bis 40

- Humor, Erheiterung der Spielgruppe (wenn passend):
0 bis 15

- Umgang mit der Umwelt im Spiel:



-20 bis 40
(z.B. Beerdigung von Pius:



+10)

(z.B. Beerdigung aller Soldaten:


+20)

Anhang
Eichbald
Lep: 30

Au: 30

TP: 1W + 2

RS: 1 (Lederhelm)

MR: 6

INI: 11

AT: 12

PA: 11 (Wanderstab)
Ae: 31
wichtigste Zauber:

- Böser Blick (14/13/13) + MR  


TaW: 8

- Dunkelheit (14/14/9) 




TaW: 7

- Eins mit der Natur (14/10/12)



TaW: 8

- Harmlose Gestalt (14/13/10) 



TaW: 7

- Herr über das Tierreich (14/14/13) + MR

TaW: 8

- Wettermeisterschaft (14/13/10) + Mod

TaW: 10
Wache
Lep: 28

Au: 25

RS: 4


MR: 3

INI: 8


AT: 10

PA: 9


TP: 1W+1 (Dolch)










TP: 1W+4 (Hellebarde)

Graf

LeP: 24

Au: 23

RS: 1


MR: 4

INI: 11

AT: 12

PA: 10

TP: 1W+3 (Schwert)
Schreckkatze

LeP: 20

Au: 50

RS: 1


MR: 5

INI: 13

AT: 14

PA: 6 (Ausweichen) TP: 1W+5

Oger
LeP: 35

Au: 50

RS: 2


MR: 2

INI: 6


AT: 8


PA: 8


TP: 2W+2

Goblinreiter
LeP: 20

Au: 50

RS: 1


MR: 4

INI: 12

AT: 13

PA: 9 

TP: 1W+3

Orks
Lep: 25 

Au: 30

RS: 1


MR: 3

INI: 9


AT: 10

PA: 8


TP: 1W+4
