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Meisterinformation














Der Erfinder Leonardo der Mechanicus aus Havena hat eine neue Methode zur Übertragung von Nachrichten über weite Entfernungen entwickelt. Um die Effizienz dieser Erfindung dem Kaiser des Mittelreiches zu beweisen, ließ er mit Geldmittel des Fürsten von Havena eine Nachrichtenlinie von Havena nach Gareth errichten.


Die schon bestehende Organisation zur Überbringung von Nachrichten, die Beiluker Reiter, unter der Führung Corns Ilgram fürchten nicht zu Unrecht diese unliebsame Konkurrenz. Um den Probelauf zum Scheitern zu bringen, läßt er einen der " Blinker ", wie Leonardo sein Bedienungspersonal genannt hat entführen und hetzt die Einwohner von Ferdok auf einen der " Feuertürme " zu verbrennen.


Die Helden werden zu einem Kontrollritt von Leonardo angeworben ,da dieser Sabotageaktionen befürchtet und da er schon seit 2 Tagen keine durchgehende Verbindung nach Gareth mehr hat. Er weis jedoch nicht warum seine " Lichterkette " unterbrochen ist und wird sich auch nicht zu nicht beweisbaren Verdächtigungen hinreißen lassen. 


Die Reise geht nun von Havena über die staubigen Landstraßen des Mittelreiches bis nach Ferdock auf der sich die Helden mit den " üblichen " Nöten einer mehrtägigen Reise befassen müssen. Sie stehen von Anfang an unter Zeitdruck, da der Kaiser schon  in 16 Tagen ein Wettrennen der beiden Nachrichtenlinien starten wird. Die Helden werden als ihre Wegstrecke nicht nur nach den Standorten der " Feuertürme " richten müssen sondern nach guten Straßen und Wegen suchen müssen, um Zeitverzögerungen ( und solche gibt es nicht wenige ) wieder aufholen zu können.


Sollte es ihnen gelingen alle Lücken in Leonardos Verbindungslinie zu schließen kommt es zwar zu einem Sieg der Erfindung, jedoch ist auch hier der geniale Erfinder seiner Zeit weit voraus, denn der Kaiser kann sich mit dieser Neuerung nicht anfreunden und entzieht Leonardo sämtliche Geldmittel zu einem weiteren Betrieb.


Die genaue Verwicklung der Beiluker Reiter in die Sabotageanschläge bleiben natürlich bei dieser straff organisierten Truppe ohne Beweise und auch ihr Anführer Corns sollte von jedweiligen Anschuldigungen gefeit sein.


�
Das Abenteuer beginnt......








Die Anwerbung





�
�
Meisterinformation


Mechanikus Leonardo, der soeben die Nachricht über die Fertigstellung seiner Nachrichtenlinie erhalten hat, sucht er ein paar vertrauensvolle Recken die seine Bauwerke vor Sabotageaktionen schützen, bzw kontrollieren, da er schon in der Bauzeit anonyme Nachrichten erhalten hatte, die ihn von seinem Vorhaben abbringen sollten.








Allgemeine Informationen:


Unsere Helden haben sich wieder einmal in eine der zahlreichen Kneipen und Tavernen Havenas eingefunden, um sich von ihren zahlreichen bestandenen Abenteuern zu erholen.


In der Taverne " Zum Südstrand " ( es kann natürlich auch irgend eine andere Kneipe sein ) geht es hoch her, der Wirt Thorn Polter  ( MU 15  GE 15  KK 18  LE 82  RS 1  AT 17  PA 13  TP w+7,Krücke  w+9,Säbel ) hat gerade wieder zwei Kontrahenten fürs " Fischeklopfen " gefunden, die gerade, bis auf einen Lendenschurz entkleidet, die linke Hand auf den Rücken gebunden, auf zwei gegenüberstehenden schmalen lehnenlosen Kneipenbänken steigen und vom Wirt eine frisch getötete ca 60 cm lange Meereskelle erhalten.








Spezielle Informationen:


Das Duell der beiden verläuft äußerst spannend, doch letztendlich wird einer der beiden Kämpfer von seinem Gegenüber getroffen, taumelt, rudert mit seinem freien Arm in der Luft umher um das Gleichgewicht zu finden und stürzt dann unter lautem Gejohle der umherstehenden Besucher von der Bank, neben der er rücklings auf dem Boden liegen bleibt.


Der Sieger steigt triumphierend von der Bank, geht zum Wirt, holt sich seinen Gewinn und ruft überheblich in den Raum " Noch jemand, der den Meister aller Klassen schlagen will. ".








Meisterinformationen:


Nun ergibt sich die Gelegenheit für unsere Helden mit einem der seltsamsten Spiele in Havena Bekanntschaft zu schließen. ( Regel siehe Anhang )


Egal wie das Spiel ausgeht, der Gehilfe Leonardos erkennt die Helden und beginnt mit ihnen ein Gespräch, das in die Anwerbung der Helden gipfelt. Der Zwerg handelt im Auftrag Leonardos und bietet den Helden 2 Silbertaler pro Tag. Da es nur ein Kontrollritt sein soll, läßt er auch nicht mit sich handeln.�






1. Tag   Abreise aus Havena





�
Allgemeine Informationen:


Die Helden treffen mit Leonardo zusammen, der sie über die Einzelheiten des Unternehmens informiert.








Spezielle Informationen:


" Ich habe mit der Hilfe unseres geliebten Fürsten meine neueste Erfindung, die " Blinker " soweit entwickelt, daß ich sie nun unseren geliebten Kaiser vorstellen kann. Stellt euch vor, eine 


                                                                            �
�
 Nachrichtenübermittlung von Gareth nach Havena in weniger als 4 Stunden, während die Beiluker Reiter für die gleiche Strecke mindestens 19 Tage benötigen.


Nun gibt mir der Vorfall zu denken, der mir vor 3 Tagen zu Ohren gekommen ist. Die Pferde der Beiluker Reiter erkrankten an einer unbekannten Krankheit und gerade zu dem Zeitpunkt zu dem der Kaiser seine Einwilligung zu einem Vergleich beider Nachrichtenwege zustimmte.


Ich fürchte nun, daß dieser Vorfall, der natürlich wie Sabotage meinerseits aussieht, zu Anschlägen auf meine Stationen führen könnte und bitte euch diese zu kontrollieren. In 16 Tagen findet der Wettkampf statt, bis dahin müßt ihr nach Ferdock kommen. "





Meisterinformationen:


Leonardo verschweigt den Helden die Tatsache, daß er seit 2 Tagen keine Verbindung nach Gareth mehr hat. Seine Nachrichten kommen nur bis Abilacht. Er fürchtet ein Scheitern seiner Erfindung und hat strengstes Stillschweigen seinen " Blinkern " befohlen. Er gibt den Helden jedoch eine Skizze der Standorte der Stationen mit und ein amtliches Schreiben des Kaisers, daß sie jedoch geheimhalten sollen.








Unsere Helden haben nun die Möglichkeit sich mit Ausrüstungsbeschaffung die Zeit zu vertreiben, für die Pferde sorgt Leonardo.�



1. Nacht








�
Allgemeine Informationen:


Wenn unsere Spieler noch am selben Tag aufbrechen können sie bis knapp ans Ende des Sumpfgebietes gelangen.





Meisterinformationen:


Die Nacht ist schwül und insektenreich, zum Schutz davor müssen die Helden ein Rauchfeuer unterhalten. Verzichten sie auf dieses werden sie von Moskitos gequält, die ihnen 1 W SP zufügen, außerdem sinken KK um einen Punkt ( unausgeschlafen ) bis sie eine Nacht ausruhen können.


Außerdem kommt es bei 1-3 auf W6 zur Begegnung mit einem Irrlicht  LE  20 AT  12 TP  3 SP MK  30


Mitten in der Nacht hört man plötzlich eine menschliche Stimme ( Kinderstimme ) die weinend um Hilfe jammert. Das Irrlicht stößt blitzschnell auf die " Retter " zu und entzieht ihnen LP. Es ist nur mit Magie zu bekämpfen.�






2. Tag  Orbatal








�
�
Allgemeine Informationen:


Die Helden erreichen Orbatal in den Mittagsstunden.








Spezielle Informationen:


Kurz vor der Stadt sitzt eine ältere Frau vor einem Zelt, an der Außenwand sind zahlreiche Mond und Sternensymbole aufgemalt worden. Es handelt sich um eine Wahrsagerin, die für ein Entgelt von 1 ST den Helden die Zukunft aus der Hand liest.�
�






�
Meisterinformationen:


Die Deutungen der Wahrsagungen sind folgende:


Hexe: Ein strahlendes Kleinod wird Unglück bringen dir, gibst du es seinem Meister zurück, hilft er dir.


(Kleiner Diamant, dem Apothekers von Orbatal gestohlen, wenn Rückgabe keine Verhaftung)


Abenteurer: Es scheint nicht alles so wie es ist, die Münze hilft den Weg zu finden.


(Goldmünze um den Hals des vermeindlichen Bauern)


Druide: Kein Kampf soll das Herz verraten, die Zauber sind stärker als man glaubt.


(Ein Oberpriester der Hesinde ist in der Stadt)


Elf: Geflügelte Freunde soll man anketten, der Sturz von oben wird sonst bereut.


(Berifft Absturzgefahr der Hexe)


Zwerg: Unter den Wurzeln der Berge ist des Rätsels Lösung.


Geweihte: Eine schützende Hand steuert dein Schicksal.





Allgemeine Informationen:


Kurz nach dem Eintreffen in Orbatal bemerken die Helden eine Menschenmenge, in die sie unbeabsichtigt hineingeraten.





Meisterinformationen:


In dem Gedränge wird einem der Helden (am besten der Hexe) vom wahren Dieb der Diamant unbemerkt in die Tasche gesteckt.





Spezielle Informationen:


Die Menge schreit:"Sucht den Dieb, haltet ihn fest, den armen alten Mann zu bestehlen!". Einer der Bürger ruft:"Da sind die Diebe, packt sie, packt sie." Die Menge stürzt sich auf die Helden, die nicht mehr flüchten können. Falls Magie angewendet wird, tritt der Hesindegeweihte auf.





Meisterinformationen:


Er verwendet als erstes den Zauberspruch "Hesindes magischer Spiegel" der sämtliche Zaubersprüche auf den Zaubernden zurückwirft. Ausgenommen davon die "Harmlose Gestalt" der Hexen. Auch andere Hexensprüche sind zum größstem Teil noch wirksam, außer den "Angriffszaubern".


Falls Zauber außerhalb der Reichweite des 1.Gegenzaubers durchgeführt werden verwendet der Hesindegeweihte das Gebet "Schützende Hand" um die Angriffszauber unwirksam zu machen.


Es sollte also bei einer Gegenwehr der Helden zu einer Überwältigung derselben kommen. (3SP/H) Die herbeigeeilte Stadtwache nimmt die Helden in Gewahrsam und verschließt sie in einem ausbruchssicherem Gefängnis.


Ergeben die Helden sich vor einem Handgemenge und erkennt der "beschenkte" Held den Betrug kommt es gleich zur Gerichtsverhandlung. Es kann 1 Tag in der Reisestrecke eingespart werden, wenn die Helden sich klug verhalten.


�
3. Tag Im Gefängnis von Orbatal


�



Allgemeine Informationen:


Die Nacht verläuft ereignislos, wenn die Helden keinen Ausbruchsversuch unternehmen.





Spezielle Informationen:


Wird jedoch die Gefängniswand untersucht und abgeklopft findet man eine hohlklingende Stelle im Durchmesser von 1*1m.


Hier läßt sich der Mauerstein leicht herauslösen. Dahinter wird eine runde Eisenplatte, die mit 2 Riegel verschlossen ist, sichtbar.





Meisterinformationen:


Das Gefängnis war früher ein "Sammler" der Kanalisation, man hat nur die Zuleitung mit einer Eisenplatte verschlossen und mit einem Mauerstein verkleidet. Der Sickerschacht wurde mit Schüttmaterial ausgefüllt. In der Zuleitung hat sich im Laufe der Zeit Schlamm und brackiges Wasser gesammelt, das beim Öffnen der Platte in die Zelle schießt und sie bis zu 1,5m hoch füllt, danach fließt nur noch ein kleines Rinnsahl aus der Öffnung.


Ein mutiger Held (MU+3) kann nun durch diese Röhre ca. 30m weit kriechen, dann ertastet er das Ende und befindet sich in einem weiteren Sammler, der bis zur Unterkannte der Röhre mit Schlick und Wasser gefüllt ist. Ohne Licht ist ein Weiterkommen unmöglich, man kann jedoch auf Grund des Echos einen großen Raum erahnen (10*10), die Zuleitung befindet sich in der Mitte der Decke, aus der kontinuierlich eine stinkende brackige Flüssigkeit herunterläuft. Der Absickerkanalist unter einer 1m dicken Schlammschicht verborgen. Nur eine wirklich einmalige Idee, ohne großem Zauberaufwand, sollte eine Flucht über diesen Raum ermöglichen!


Da die Wächter erst in den letzten Stunden des Vormittags nach den Gefangenen sehen, müssen diese die ganze restliche Nacht in dem hüfthohen Wasser verbringen. Das kostet jeden Helden 5LE und verringert bis zur nächsten gründlichen Reinigung den CH - Wert um 3 Punkte.





Spezielle Informationen:


Die Wächter öffnen die Zellentür und erblicken entweder einen vor Kälte zitternden Haufen dreckiger Gestalten oder eine den Umständen entsprechend gut ausgeruhte Gruppe von Helden.


Man führt unsere Helden gut bewacht in den Gerichtssaal, in dem der Stadtrat und andere wichtige Personen schon warten.


Unsere Helden werden einer nach dem anderen aufgefordert ihre Schuld zu gestehen und so ein mildes Urteil des Gerichts zu erbitten.


Dann kommt es zu einer Leibesvisitation bei der der Diamant zu Tage treten sollte. Wurde er schon von den Helden entdeckt und beim Verhör freiwillig zurückgegeben entfällt dieser Punkt.


Mittels eines Wahrheitsamulettes sollte es für das Gericht aber möglich sein den Diamanten zurückzubekommen und die Unschuld der Helden bewiesen werden.


Man rügt die Helden wegen des unnötigen Aufsehens und entläßt sie. Das Gericht ist sichtlich enttäuscht einen Fehler gemacht zu haben und gibt den Helden die Schuld für ihre Verhaftung.


Nur der Apotheker hat Schuldgefühle und läd die Helden zur Säuberung und Stärkung zu sich ein.


Er gibt den Helden als Entschädigung einen Heiltrank mit 15 LE und ein kleines Holzkästchen aus dunklem Holz mit schönen Einlegearbeiten als Geschenk.











Meisterinformationen:


In diesem Kästchen befinden sich Pilzsporen, die ein hellgrünes Leuchten verbreiten, nur haben sie die Eigenschaft sich auf Holz niederzulassen und es in wenigen Stunden zu zersetzen. Nur das Holzkästchen ist dagegen impregniert.


Der Pilz stirbt danach ab, er kann nur Sporen bei sehr warmen Temperaturen entwickeln.


Das Leuchten ist auch nur bei Dunkelheit zu erkennen.


Der Apotheker weiß davon nichts, er hat das Kästchen von einem wandernden Magier erhalten und noch nicht geöffnet. Er kennt den Inhalt nur als "Leuchtpulver" und ermahnt die Helden es nur bei Dunkelheit zu öffnen.





Allgemeine Informationen:


Nach diesem Zwischenfall können die Helden weiterreisen, sie bekommen ihre Pferde aber nur nach einer Gebühr von 1 ST/Held für die Pflege derselben.


Nun können die Helden zur "Blinker - Station" in die Berge reiten, oder gleich weiter bis Abilacht.


�






Der erste Blinker





�
Allgemeine Informationen:


Die Blinkerstation erreichen die Helden in den späten Abendstunden, der Weg dorthin ist steil und unwirtlich.








Spezielle Informationen:


Falls das Kästchen noch nicht geöffnet wurde, wird es durch das Gerüttel der Pferde aufgeschlagen und das " Pulver " rieselt heraus. Nach einer Stunde erkennt einer der Helden, daß sein Bogen grünlich zu leuchten beginnt. Wirft er ihn sofort weg und entfernt das Kästchen augenblicklich, kann er die anderen Holzgegenstände noch retten, wenn nicht zerstört der Pilz noch vor Ankunft beim " Blinker " alle Holzgegenstände wie Bogen, Pfeile, Fackeln usw.





Meisterinformationen:


Bei Erreichen des " Blinkers " hat der Pilz seine Arbeit getan, die Holzgegenstände leuchten hellgrün und zerfallen bei der kleinsten Beanspruchung zu Staub.


Das Fluginstrument der Hexe, wenn aus Holz ist ebenfalls unbrauchbar geworden.





Allgemeine Informationen:


Beim " Blinker " werden die Helden freundlich aufgenommen und der " Morser " kann ihnen genauere Informationen über diese Erfindung geben. Warum die Verbindung unterbrochen ist, weiß er nicht, er vermutet aber dichte Wolken, die die Lichtsignale verschlucken, denn die Station in den Kosch-Bergen liegt sehr hoch. In der ruhigen Nacht erholen sich die Helden ( + 2 LP ).





�
Nach Abilacht


�






Allgemeine Informationen:


Wird nach Abilacht weiter geritten kommen die Helden bis zu einem kleinem Steinhaus, daß in der Nacht zur Ruhestätte einläd, auch der beginnende Regen zwingt die Helden zur Suche nach einem Dach über den Kopf.





Spezielle Informationen:


Sie finden in der Steinhütte Stroh und einen gemauerten Kamin, das Dach ist noch dicht 








aber durch die Fenster und die Türöffnung pfeift der Wind.


Das Holz in der Umgebung ist feucht und brennt nur schwer und qualmig. Das Holzkästchen im Gepäck der Helden strahlt Wärme aus.


Der Regen wird stärker und der Wind steigert sich langsam.








�
�
�
Meisterinformationen:


Wenn unsere Helden nicht genug Holz gesammelt haben wird die Nacht ziemlich kalt werden.


Die Versuchung das Holzkästchen zu öffnen sollte angeregt werden. Dadurch wird natürlich auch der noch vorhandene Holzvorrat vernichtet und die Helden verbringen die Nacht in Kälte und Dunkelheit.


Das fehlende Feuer ermutigt 6 Wölfe unsere Helden als leichte Beute anzusehen.


Die Werte der Wölfe MU:10,LE:20,RS:3 AT:11,PA:6,TP:1W+3 GS:12,AU:80,MK:10


Die Wölfe sind ausgehungert und kämpfen bis einer von ihnen getötet wurde. Dann versuchen sie den Kadaver fortzuzerren und verteidigen sich nur noch.


Brennt das Feuer die ganze Nacht erkennt man die Wölfe nur als dunkle Schatten, die die Hütte umkreisen und die schlafenden Helden nur dann angreifen, wenn keine Wache aufgestellt wurde.


Auf jedem Fall ist die Nacht nicht erholsam zu nennen ( -1LE bei Feuer, -3 LE ohne Feuer).


�



4.Tag  Weiterreise nach Abilacht


�



Meisterinformationen:


Falls unsere Helden unbedingt zum großem Fluss und weiter nach Fähring wollen, sollten Wegelagerer und Räuber unsere Helden auf den richtigen Weg zurück bringen.


Sollten sie partou nicht umkehren so lassen wir sie gehen. Beschreibung der Orte im Anhang.





Allgemeine Informationen:


Es geht über weite Steppen, die Sicht wird nur durch das gewellte Hügelland beschränkt. Um die Mittagszeit, die Sonne brennt hernieder, sieht man über dem nächsten Hügel einen ochsengezogenen Planwagen auftauchen. Beim Näherkommen kann man einen Mann, eine Frau und ein Kind auf dem Kutschbock sitzen sehen. Nun haben die Fremden auch die Heldengruppe erkannt. Sie stoppen den Wagen, der Mann klettert vom Kutschbock und humpelt auf die Seite der Plane, öffnet diese und hilft der Frau vom Wagen.





Meisterinformationen:


Es handelt sich um fahrende Gaukler, die hoffen bei den Helden ein paar Silbertaler zu 


verdienen. Bei dem Mann handelt es sich um einen Jongleur, dieFrau führt Taschenspielertricks vor und das Kind, ein kleiner ca. 7 Jahre alter Junge tanzt mit dem 








Tamburin und zeigt Übungen mit einer Sandviper, der die Giftzähne gezogen wurde, vor.





Spezielle Informationen:


Wenn die Helden den Wagen erreichen beginnt der Mann seine "Truppe" anzupreisen und zu loben.


" Männer und Frauen, treten sie näher und betrachten sie die größten Atraktionen unter Praios großem Licht.


Bekannt von Havena bis Vallusa, von Paavi bis Al Anfa, gelobt von Fürsten und Königen, belohnt von seiner Majestät Hal dem I.


Treten sie näher und glauben sie ihren Augen nicht, staunen sie und erzittern sie vor Erfurcht.


Sehen sie die große Vanna, Meisterin des großen Verschwindens, das selbst Phex erstaunen würde.


Sehen sie den jungen Fadun, unerschrocken und todesverachtend bei seinem Spiel mit der tötlichsten Schlange im ganzen Mittelreich.


Und staunen sie über mich, Arab, Meister und Herr der fliegenden Beile und Messer, Meister des Feuers und der Luft.


�
�
Während der Anpreisung beginnen die genannten Personen mit ihren Kunststücken. Die Frau läst blinkende Metallmünzen verschwinden und wieder auftauchen, der Knabe nimmt die Schlange aus einem Korb, hängt sie sich um den Hals und führt den aufgerissenen Rachen an sein Gesicht.


Der Mann nimmt drei Wurfbeile und zwei Wurfmesser und beginnt zu jonglieren. Die Frau tritt auf einen Helden zu und läßt "Münzen aus seiner Nase regnen". Der Junge legt die Schlange ab, nimmt ein Tamburin und tanzt zwischen den Helden, rasselt mit dem Tamburin und erwartet einige Münzen während der Mann vier brennende Fackeln nimmt und wirbelt sie in die Luft und löscht sie, in dem er sie sich in den Mund steckt.





Allgemeine Informationen:


Nach dieser Darbietung erwarten die "Künstler" natürlich Beifall und Jubel und jeder müde Held, dem ein wenig Abwechslung guttut wird auch mit einem Lächeln, mit einem Klatschen und ein paar Heller oder einem Silbertaler für die Vorstellung danken.





Spezielle Informationen:


Das fahrende Volk ist sehr leutselig, wenn die Kasse stimmt, sind jedoch barsch und abweisend, wenn man ihre Kunst als Scharlatanerie bezeichnet.


Auf die Frage des Woher und Wohin antwortet der Mann, sie kommen von Honigen über Abilacht und wollen weiter nach Orbatal.


Sie erzählen von einer rauschenden Aufführung in Abilacht, wo sie mehrere Silbertaler eingenommen haben.





Über Meisterinformationen:


Abilacht selbst können sie nur wenige Informationen geben.


Die Bewohner sind ihnen sehr freundlich entgegengekommen.


Eine halbe Wegstunde vor Abilacht liegt ein großes Bauerngehöft, die Bauern haben sie vom Hof gejagt.


Der Eintritt in die Stadt kostet 5 Heller/Person.


Ab Mitternacht darf niemand mehr auf die Straßen (diese Information nur bei Nachfrage)





Allgemeine Informationen:


Die Gaukler besteigen wieder ihren Wagen und führen ihre Reise weiter fort, man hört noch das Klimpern von Töpfen und Pfannen, dann sind sie hinter den Hügeln verschwunden.


In der Abenddämmerung erreichen die Helden das genannte Gehöft.





Meisterinformationen:


Die im Hof versammelten Knechte und Mägde schauen verwundert auf die staubigen Gestalten. Sie sind jedoch nicht unfreundlich und lassen die Pferde tränken. Der Bauer gibt sogar noch etwas Proviant (Käse und frisches Brot).


Unterkunft gewähren die Bauern den Helden aber nicht, sie verweisen auf die nahe Stadt.





Allgemeine Informationen:


Es ist schon dunkel, wenn die Helden die Stadtmauer und das Stadttor erreichen.


Die Stadtwache ist etwas mürrisch wegen der späten Störung, lassen die Helden aber nach dem Entrichten des Tributs in die Stadt ein. Sie weisen auch auf das mitternächtliche Ausgangsverbot hin.





Spezielle Informationen:


Es gibt zwei Tavernen in Abilacht:


In der Taverne "Der Kriegshammer" sind noch 3 Schlafplätze frei, in der Taverne "Goldene Gerste" 4 Schlafplätze.


�















�
Meisterinformationen:


Die Helden sollten in zwei Gruppen getrennt werden, um sie in der Nacht etwas auf Trab zu halten. Die Nacht sollte ruhig verlaufen, jedoch gibt es einige kleine Zwischenfälle. Personen, die sich in der Zimmertüre irren, tappende Geräusche am Gang, tuschelde Unterhaltung des Wirtes mit seinem Schankbuben in der Nacht, ein kreischendes Frauenzimmer, das eine Maus gesehen hat usw.





Allgemeine Informationen:


In der Morgendämmerung kommt wieder "Leben" ins Haus, der Wirt heizt den Ofen an und die Wirtin beginnt ihren Dienst in der Kirche.


�






5. Tag Überfall im Wald








�
Allgemeine Informationen:


In den Mittagsstunden erblickt man am Horizont die ersten Bäume, über den Himmel ziehen wieder dunkle Wolken, in der Ferne sieht man "Wetterleuchten" und hört schon die ersten Donnerschläge. Es bahnt sich wieder ein großes Unwetter an. Das Donnern und Blitzen nimmt zu.





Spezielle Informationen:


Plötzlich ist ein Knistern in der Luft zu hören. Die Abenteurer, Streuner, Krieger und Elfen unter den Helden spühren ein Kitzeln auf der Haut.


Mit einem Krachen schlägt ein Blitz in der Nähe ein, mit einem Schlage beginnt es fürchterlich zu regnen.


Auf einmal beginnen die obengenannten Personen zu leuchten, kleine blaugrünliche Flämmchen züngeln an Armen, Beinen, Kopf und Rumpf.





Meisterinformationen:


Es handelt sich um sog. St Elms-Feuer, das bei hoher Elektrizität in der Luft entsteht, ein in Aventurien äußerst seltenes Ereignis.


D.h. ein jeder der "nicht leuchtenden" Helden legt eine MU - Probe +4 ab, ausgenommen Druiden, die dieses Phänomen interesiert beobachten.


Bei Erfüllen bleibt der Held ruhig, begreift dieses Wunder zwar nicht, denkt aber an die Undurchschaubarkeit der Götter.


Die "leuchtenden" Helden betrachten ihre Arme und legen eine Mu - Probe +3 ab.


Bei Erfüllen findet der Held sogar Gefallen an seinem Zustand, der Mu - Wert steigt für die Dauer des Abenteuer um 1 Punkt.


Bei Nichterfüllen der Probe um mehr als 3 Punkte führt dies zu einer Panik; der davon Ergriffene kann nur mit einem geziehlten Faustschlag beruhigt werden -2 LP. Dabei kann natürlich ein oder mehrere Pferde abhanden kommen.


Ansonsten kann mit einer CH - Probe der Held beruhigt werden.





Allgemeine Informationen:


Nach Erreichen des Waldes sind die Helden dem aufbrausenden Sturm nicht mehr ausgesetzt, trotzdem regnet es immer stärker.


Kurz nach dem Waldrand kommt man zu einer Wegkreuzung. Nun können die Helden entscheiden ob sie den Weg weiter nach Osten nehmen oder einen Besuch bei der Blinkerstation machen.


�
�
a )  Der Weg nach Osten








�
Allgemeine Informationen:


Der Regen wird stärker, Efferd`s tore scheinen sperrangelweit geöffnet. Der Himmel ist dunkel wie die Nacht, der Weg von abgerissenen Ästen und Laubwerk übersäht. Doch bei der nächsten Wegbiegung erkennt man einen hellen Lichtschein.





Spezielle Informationen:


Beim Näherkommen erkennen unsere Helden eine Kutsche mit gebrochenem Rad, die vier Pferde sind  ausgespannt und daneben an einem Baum angebunden.


Vom Dach der Kutsche wurde ein breites Tuch vorgespannt, darunter sitzen fünf Personen auf Reisekisten bei einem Lagerfeuer.





Meisterinformationen:


Bei diesen Personen handelt es sich um eine reiche Witwe mit ihrer Tochter, ihrer zwei Diener und einem Kutscher auf der Reise von Gratenfels nach Havena.


Beim Versuch das Unwetter rasch zu durchqueren kam es zu dem Radbruch, da der Kutscher die Pferde auf Wunsch der Witwe angetrieben hatte.


Das Rad hätte aber viel später brechen sollen, der Kutscher gehört zu einer Räuberbande, die die Tochter entführen wollen, um Lösegeld zu erpressen.


Da es aber nun zu früh brach ließ der Kutscher ein großes Feuer machen unddas Lager aufschlagen. Er wartet nur noch auf seine Komplizen.





Allgemeine Informationen:


Die Helden werden freundlich aufgenommen und können hier ihr Lager aufschlagen. Der held mit dem höchsten CH - Wert findet Gefallen in den Augen der Tochter, die ihn mit Essen und Trinken verwöhnt.


Dann nimmt sie eine Laute aus dem Wagen, setzt sich neben ihren Helden und beginnt ein paar Weisen zu spielen.


Die Witwe betrachten all dies mit Wohlgefallen, auch sie fühlt sich wohl in der Gesellschaft der Helden.





Meisterinformationen:


In der Nacht versucht der Kutscher den Wachposten zu überwältigen, als der Ruf einer Eule ertönt.


Die Räuber tauchen überraschend auf und versuchen alle zu bezwingen.


Anzahl der Räuber 2W+1, Werte MU:12, GE:13, KK:14, LE:20, RS:2, AT:11, PA:8, MK:15, TP:1W+6


Falls sie zu unterliegen drohen nehmen sie Reißaus, auch der Kutscher flüchtet mit ihnen. Einer der Räuber versucht auf jeden Fall die Tochter der Witwe mitzunehmen.


Die Helden werden von den beiden Dienern Sonam und Klamur unterstüzt.


Ihre Werte MU:10, GE:11, KK:11, LE:22, RS:1, AT:9, PA:8, TP:1W


Werte für die Witwe Sybille Warnuf und ihre Tochter Maria Warnuf sind nicht erforderlich, da sie zwar um sich schlagen und kreischen, aber nicht in den Kampf ergreifen.





Allgemeine Informationen:


Der Rest der Nacht ist ruhig, jedoch am nächsten Morgen stellt sich die Frage wer die Kutsche nach der Reperatur weiter steuert. Für die Tochter ist diese Frage natürlich gleich beantwortet.


Falls die Helden die Reisenden wirklich bis zur nächsten Ortschaft begleiten haben sie sich ein jeder 10 AP verdient, aber natürlich auch zwei Reisetage verloren. Siehe a 2)


Wenn sie jedoch weiterreisen a 1)


�















b ) Der Weg zum Blinker








�
Allgemeine Informationen:


Der Weg steigt kontinuierlich, das Unwetter ist unvermindert, der Weg nur bei jedem Blitz sichtbar.





Spezielle Informationen:


Plötzlich erkennt der erste Held bei einer Wegbiegung eine menschliche Gestalt im unheimlichen Licht eines Blitzes.





Meisterinformationen:


Es handelt sich um die Räuberbande, die auf der Suche nach der Kutsche unterwgs sind. Auch der Räuber ist überrascht.


Kommt es zum Kampf gilt sinngemäß Abschnitt a ) der Überfall. Nur hat hier der die Initiative, der schneller reagiert.


Die Räuber flüchten so bald wie möglich, da die Helden ja nicht ihre Opfer sind.





Allgemeine Informationen:


Nach einer Zeit erreichen die Helden ein Hochplateau, auf dem man im Blitzlicht die Umrisse des “ Blinkers ” erkennen kann.





Spezielle Informationen:


Nach dem Ausweisen der Helden wird ihnen vom “ Morser ” Unterkunft und Verpflegung zugewiesen. Durch diese Erholungsphase regenerieren die Helden 2 LP.


Der “ Morser ” kann nur die schon bekannten Hinweise geben, er gibt ebenfalls dem schlechtem Wetter die Schuld an der Störung.


�






6. Tag








�
Allgemeine Informationen:


Der Himmel ist bewölkt, der Regen hat aufgehört, es weht ein kühler leichter Wind. Nach der Kreuzung erreichen die Helden eine Wegbiegung.





Spezielle Informationen:


Dort sieht man eine, durch Feuer zerstörte Kutsche und einen verwüsteten Lagerplatz. Unter einem Busch finden die Helden die Leiche eines jungen Mannes, mit mehreren Stichwunden am Körper und mit einer Lakeienuniform bekleidet.


Nicht weit davon hört man ein Wimmern hinter einer Gebüschgruppe. Nach Untersuchung derselben finden die Helden einen schwerverletzten Diener und eine verzweifelte ältere Frau.











Meisterinformationen:


Der Überfall ist gelungen, die Tochter entführt. ( siehe Abschnitt Überfall )


Die Räuber halten sich in einer alten Hausruine, nicht weit vom Tatort auf.





Spezielle Informationen:


Die Witwe ist natürlich verzweifelt über die Entführung ihrer Tochter und so bittet die Witwe unsere Helden für die Befreiung ihres “ einzigen Schatzes ” zu sorgen.


Sollten sich die Helden für dieses Unternehmen anheuern lassen berichtet die Witwe daß die Schurken in Begleitung des Kutschers in Richtung Westen verschwunden sind.


“ Die Befreiung der Tochter ” ist im Anhang weiter beschrieben.


Wenn sie sich unbeeindruckt zeigen weiter mit Abschnitt a 1)


�






a 1)  Hartherzig ?








�
Allgemeine Informationen:


Wenn unsere Helden die Witwe und ihre Tochter im Wald zurücklassen, ist das zwar traurig, zeigt aber die Ernsthaftigkeit mit der sie den einmal angenommenen Auftrag durchführen.





Spezielle Informationen:


Sie kommen an diesem Tag rasch weiter und erreichen in den Abendstunden eine kleine Berggruppe, wo sie bald eine kleine Höhle entdecken.


Die Nacht wird wieder durch unheimliche Geräusche, wie ein Käuzchenruf, Knacken von Ästen und Zweigen, Rascheln im Gebüsch, ect. durchzogen, jedoch droht den Helden keine Gefahr.





�






a 2)  Die Eskorte








�
Allgemeine Informationen:


Nach dem mit Hilfe der Helden den Wagen wieder fahrbar gemacht wurde beginnt die Reise nach Abilacht.


Der Wald ist schon weit hinter den Hügeln verschwunden, da erblicken die Helden eine Reisegruppe, die im raschen Galopp die Kutsche scheinbar verfolgt.








Spezielle Informationen:


Nach einer Weile haben die Reiter soweit aufgeschlossen, daß sie als die in der Nacht aufgetauchten Räuber erkennbar sind.





Meisterinformationen:


Nun entwickelt sich eine wilde Verfolgungsjagd nach dem Stil der alten Wild-West-Filme.


Es handelt sich um 10 Verfolger.


Die Kutsche mit ihren Begleitern ist noch 500 Einheiten von der Stadt entfernt.Sie beginnt mit 100, hat sie 600 erreicht so kehren die Verfolger um und zerstreuen sich in alle Winde.


Die Kutschenbesatzung würfelt mit W20 + 10, die Verfolger, also der Meister mit W20 + 20, sie beginnen mit 0. Sind die Verfolger auf 30 heran so können sie mit Schußwaffen beschossen werden.


�






                                                                        30    20    10      0


Langbogen   +8    +6    +4    +2


Kurzbogen   +6    +4    +2       0


Armbrust     +4    +2      0       0





�
Die Verfolger benutzen keine Schußwaffen, sie versuchen die Kutsche zu überholen um die Pferde einzubremsen. Dies gelingt, wenn die Verfolger die Kutsche um 10 Punkte überholt haben, dann springt einer der Räuber auf ein Zugpferd und beginnt es zum Anhalten zu zwingen. Das gelingt ihm, wenn er 4 Kampfrunden lang auf diesem Pferd sitzt.


Er kann mit einer gelungenen Schußprobe oder von einem Helden auf Pferd durch eine gelungene AT +5 vom Pferd geschossen oder gestoßen werden.


Die Kutschenbewegung vermindert sich aber mit jeder Kampfrunde des Einbremsens wie folgt: 1 Kampfrunde Bewegung nur noch +5, 0, -2, -4 ; kommt es schon früher zur Bewegung < 0 so steht die Kutsche. Sie kann nur bei Nichtbehinderung des Kutschers ( der �
Nebenmann kämpft mit dem aufspringenden Räuber ) mit den umgekehrten Werten, frühestens nach einer Kampfrunde, der “Bremser” wird in den Kampf verwickelt, in Gang gebracht.


Helden, die vom Pferd gestoßen werden ( gelungene Attacke eines Räubers ) bleiben bis zm Aufsitzen ( nach einer Kampfrunde, keine Parade, Attacke des Gegners mißlungen ) zurück. Diese Helden werden immer von einem Räuber gebunden, sie können aber nach dem Aufsitzen mit W20 + 20 die Kutsche wieder einholen.


Verlieren die Räuber 5 Mann, oder erreicht die Kutsche 600 Bewegungspunkte geben die Verfolger auf, die Helden können die Kutsche sicher nach Abilacht bringen.


Für diese Tat +30 AP für jeden teilnehmenden Helden !





Spezielle Informationen:


Nach dieser Tat ( sie müssen in Abilacht übernachten ) erreichen die Helden mit einer Übernachtung im Wald am 8.Tag die Hügelkette mit Höhle siehe a 1)


 Dies trifft auch für die Helden zu die die Räuber in ihrem Versteck vertrieben haben und die Tochter der Witwe mit den anderen Gefangenen befreit haben.


�









7. (8) Tag Ankunft in Leibsprung








�
Allgemeine Informationen:


Kurz nach dem Aufbruch erreichen die Helden die Wegkreuzung Gratenfels - Albenhus.


Dort begegnet ihnen ein Beiluker Reiter, der zwar anhält aber sonst nur mürrisch auf Fragen antwortet.





Spezielle Informationen:


Er kommt von Albenhus, das zwei Tagesreisen entfernt ist und ist unterwegs nach Gratenfels ebenfalls zwei Tagesreisen entfernt.


Über seine Nachricht sagt er kein Wort, er würde sich lieber die Zunge herausschneiden lassen.


Ca. eine Tagesreise von der Kreuzung sowohl nach Norden als auch nach Süden ist eine Wechselstation der Beiluker Reiter, es werden dort aber keine Pferde von Privatpersonen getauscht.


Richtung OSO liegt eine Tagesreise das Gehöft Leibsprung, von dort geht ein Weg in die Kosch-Berge.


Mehr Informationen will oder kann er nicht geben, werden die Helden zudringlich reitet er ohne Gruß davon.








Meisterinformationen:


Es sollte auf keinen Fall zu einer gewaltsamen Aktion seitens der Helden kommen, im Notfall sollte der Meister die Helden darauf aufmerksam machen, daß die Beiluker Reiter eine überstaatliche Organisation sind und es noch keinen Fall gegeben hat, bei dem die Botschaft eines Reiters seinen Bestimmungsort nicht rechtzeitig erreicht habe. Außerdem sind die Beiluker Reiter für ihr kämpferisches Talent und die Verwendung von magischen Utensilien bekannt.





Allgemeine Informationen:


In Richtung OSO erkennt man eine große Gebirgskette. Von der Kreuzung weg sieht man hügeliges Grasland, hin und wieder ein paar große Bäume.


Nach einer halben Tagesreise erreichen die Helden einen kleinen Fluß ( Lones ), diesen können sie flußaufwärts folgen.


In den Abendstunden erreichen sie ein befestigtes Gehöft. eine 2,5m hohe Mauer umgibt die rechteckige Gebäudeformation.


Das Tor ist geschlossen, ein Lichterschein läßt erkennen, daß die Bewohner noch wach sind. Um das Gehöft erkennt man abgeerntete Felder.


�
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Meisterinformationen:


Wenn sich unsere Helden erst einmal die nähere Umgebung des Hofes anschauen wollen, sollen sie vorerst ungestört bleiben, viel kann in der Dunkelheit ja nicht gesehen werden.


Nach einiger Zeit schlägt der Hofhund an und kurze Zeit später erscheinen zwei Gestalten um nach dem Rechten zu sehen.


Hierbei handelt es sich um die beiden Brüder Storden und Teger Urus. Sie haben gemeinsam mit ihrem Bruder Kalman und den beiden Brüdern Malzan und Harad Garbor die Bauern mit ihrem Gesinde überfallen und im Höhlenversteck gefangen gesetzt.


Die Werte:


Kalman Urus ( Knut Orson )


groß, muskulös, schwarze Haare, Goldmünze um den Hals


MU:15 KL:11 CH:13 GE:15 KK:12 LE:40 AT:13 PA:13 RS:2 TP:1W+3 (Schwert),1W+1 (Dolch) MK:20


Storden Urus ( Bran Orson )


mittelgewichtig, schwarze Haare, stechender Blick


MU:14 KL:12 CH:12 GE:13 KK:12 LE:35 AT:12 PA:11 RS:2 TP:1W+2 (Schwert) MK:16


Teger Urus ( Kran Orson )


mittelgewichtig, braunes Haar, stottert etwas


MU:14 KL:9 CH:10 GE:10 KK:14 LE:35 AT:11 PA:9 RS:2 TP:1w+4 (Schwert) MK:15


Malzan Garbor ( Aran )


mittelgroß, sehr muskulös, blondes Haar, kleine Narbe über dem linken Auge


MU:13 KL:10 CH:10 GE:12 KK:15 LE:37 AT:12 (10) PA:10 (8) RS:2 TP:1W+5 (Schwert),3W+3 (Ochsenherde)


Harad Garbor ( Seron ) MK:18


groß, braunes Haar, hinkt etwas am rechtem Bein


MU:12 KL:10 CH:10 GE:10 KK:12 LE:30 AT:11 PA:9 RS:2 TP:1W+2 (Schwert) MK:12





Wenn es zu einem Kampf mit der Bande kommen sollte kämpfen nur Teger Urus und die beiden Gabor-Brüder mit wirklicher Entschlossenheit. Kalman und Storden Urus sind zu klug um sich auf einen Kampf bis zur letzten Konsequenz einzulassen.


Sie drohen erst mit ihren Verbündeten im Geheimversteck, bieten aber dann die Gefangenen als Tauschobjekt für ihr Leben an. Dabei schrecken sie nicht vor Forderungen zurück, wenn sie ihren Vorteil wittern.





Die Gefangenen im Höhlenversteck werden von 4 Goblins bewacht und schikaniert.


Die Werte:


MU:7(5) LE:15(12) RS:2 AT:9(7) PA:8(6) TP:1W+4(2) MK:8(5)





Die Goblins kämpfen nur wenn sie die Überaschung auf ihrer Seite haben oder wenn sie in die Enge getrieben wurden. Wendet sich das Kampfglück ihren Gegnern zu unterwerfen sie sich, winseln um Gnade und verwenden die erstbeste Gelegenheit zur Flucht.





Alle genanten Personen tragen ihre Waffen bei sich. Darauf angesprochen, erklären sie die Gegend für sehr unsicher.





Wenn unsere Helden um Einlaß bitten führen die Urus-Brüder sie in den Hof und in die Küche. Dort sind alle Schurken versammelt.


Kalman fragt die Helden nach ihrem Begehr und ihren Vorhaben, natürlich hat er die Helden als Prüfer des Mechanikus erkannt.


Er stellt sich als Bauer Knut Orson und seine Bande als Bran und Kran Orson vor. Die Garbor-Brüder sind seine Knechte Arun und Sereon.





Spezielle Informationen:


Kalman gibt sich sehr freundlich und bewirtet unsere Helden mit Brot, Speck, Käse und Bier. Wenn er auf die Morsestation angesprochen wird so beginnt er von Dämonenwerk zu reden mit dem ein erlicher Bauer nichts zu tun haben will. Er und sein Gesinde geben keinen Maiskolben für diese Teufelsding.


�
Meisterinformationen:


Während der Unterhaltung sitzt nur Storden (Bran) still und beobachtet die Helden mit blitzenden Augen, der Rest der Schurken spricht mit Freude dem Bier zu, das immer wieder von Harad (Seron) aus dem Keller geholt wird.





Spezielle Informationen:


Es ist schon weit nach Mitternacht als Wander und Heldenlieder angestimmt werden. Der bis dahin schweigsame Storden fragt die Helden nach ihrer Müdigkeit und führt sie dann auf den Boden, wo er ihnen im Heu ihr Nachtlager zuweist.


Nach ca einer Stunde wird es auch in der Küche still und nach kurzer Zeit hört man noch einmal den Hofhund anschlagen, dann ist Ruhe im Bauernhof eingekehrt.


Das Heu ist trocken und warm, der Holzboden knarrt, wenn man sich bewegt, es ist jedoch nicht mit einem Erwachen der Hausbewohner zu rechnen.





Wenn unsere Helden nun das Haus untersuchen wollen, so haben sie die Möglichkeit dazu. Die Falltüre jedoch ist von unten verriegelt.


�






Das Gehöft Leibsprung








�
O 1  Zimmer der Mägde





Im 6x6m großen Raum stehen 2 Betten und 2 schmale Kästen


Der Raum ist fensterlos und dunkel. Bei Licht macht er einen gepflegten Eindruck.


Die Betten sind ordentlich gemacht, nur eine hauchdünne Staubschicht liegt auf ihnen und auf dem Boden. Die Kästen sind unverschlossen, in ihnen hängen je ein Kleid einfacher Art.


Besonderes:


Unter einem Kopfpolster findet man einen kleinen Lederbeutel mit 2 ST und 15 K.





O 2  Zimmer der Knechte





Der Raum ist dunkel, mit einem Fenster zum Hof, er ist bei Licht 8x8m groß.


Man sieht 4 Betten und 4 große Truhen, in jeder Truhe befinden sich männliche Kleidungsstücke.


Ansonsten macht der Raum den gleichen Eindruck wie O 1.


Besonderes:


Keine





O 3  Heukammer





Abmessungen aus Plan. Hier schlafen unsere Helden. Außer durch die Falltüre kann dieser Raum auch über den Hebekran aus der Dachlucke verlassen werden.


Jedoch hört man nach dem Öffnen derselben vom Hof aus das Knurren des Hundes.


Besonderes:


Der Kettenhund kann aber durch Futter und gutes Zureden beruhigt werden. Seit der Verschleppung seines Herren wurde er nur selten gefüttert und auch öfters geschlagen.





Wenn unsere Helden das Problem mit dem Hund überwunden haben so können sie den Rest des Bauernhofes erkunden.





E 1  Der Flur





Abmessungen aus Plan, dunkel, den Helden aber schon bekannt.


Besonderes:


Keine


�
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E 2  Die Küche





Abmessungen 10x8m, dunkel, den Helden bekannt.


Besonderes:


Keine





E 3 - E 6  Zimmer der Bauernfamilie





Abmessungen aus Plan, die Türen sind abgeschlossen, ohne Gewalt kein Eindringen.


Besonderes:


Keine.





E 7  Kuh und Schweinestall





Abmessungen aus Plan, 4 Kühe, 6 Schweine





E 8  Toilette





E 9  Misthaufen





E 10 Hundehütte





Besonderes:


In der Hütte befindet sich ein Hinweis auf den Geheimgang in das Höhlenversteck, sehr schwer zu finden.





E 11 Gerätehaus und Pferdestall





Abmessungen aus Plan, 4 Pferde, 1 Bulle, 2 Transportwagen, 1 Pflug, div. Ernte und Verarbeitungsgeräte.


Besonderes:


Geheime Falltüre, nur nach intensiver Suche zu finden.





K 1  Keller





Dunkel, 10x8m, 2 Bierfässer, 2 Regale mit Fleisch, Vorräte, Käse, Eier usw.


Besonderes:


Keine





Meisterinformationen:


In der Nacht ist der Hof verlassen, die Schurken übernachten im Höhlenversteck. Vermutlich werden die Helden diese Tatsache jedoch nicht bemerken weil sie sich sicher vorsichtig und geräuscharm dh ohne Gewalt das Gebäude durchsuchen und die vier Zimmer im Erdgeschoß fest verschlossen sind.


Sollten sie jedoch den Hofhund zu lange bellen lassen wird Storden in Begleitung zweier Goblins nach dem Rechten sehen. Je nach dem wie sich die Helden verhalten können sie natürlich überrascht werden.


Den Geheimgang zu finden ist eher unwarscheinlich, aber wir wissen ja der Weg unserere Helden ist nie vorherbestimmbar.


�



8. (10) Tag Die Kosch - Berge








�
Allgemeine Informationen:


Beim ersten Morgengrauen kräht der Hahn, es dauert jedoch einige Zeit bis die Falltüre geöffnet wird. Bran (Storden) erscheint und entschuldigt sich bei den Helden, daß er sie eingeschlossen hat, eine Macht der Gewohnheit, seit vor 4 Monaten die restlichen Bediensteten vom Hof verwiesen wurden.





Meisterinformationen:


Mit diesem Hinweis müßten die Helden den Betrug zumindest ahnen. Storden ist ziemlich erbost, daß die Helden die Nacht unbeschadet überstehen konnten, seine Kumpanen waren für einen Überfall zu betrunken.





Allgemeine Informationen:


(Storden) - Bran führt die Helden in die noch kalte Küche und bittet die Helden den Ofen anzuheizen, Wasser aufzustellen, er holt Holz zum Nachlegen.


Das Frühstück ist etwas karg, der Bauer und die anderen sind inzwischen ebenfalls in der Küche erschienen.


Nach dem Frühstück werden die Helden höflich aber bestimmt hinauskomplimentiert.


�
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Meisterinformationen:


Falls die Helden ihre Absicht die “ Morsestation ” zu besuchen bekanntgeben, versucht der Bauer sie davon abzubringen. Er erzählt von Dämonen und Geistern in den Bergen.


Wenn sie nicht abzubringen sind läßt er die Pferde bei sich unterstellen, da der Weg in die Berge nach dem letzten Unwetter ziemlich sicher unwegsam sein wird.





Allgemeine Informationen:


Der Weg, für einen Wagen zu schmal, verläuft vom Gehöft Richtung S über einen kleinen Steg über den klaren Wildbach. Im Osten entspringt der Bach in einem kleinen Teich, der sich über einen Wasserfall ergießt.


Nach dem Steg führt der Weg weiter entlang einer steilen Felswand zu einem Kiefernwäldchen, das einen steilen Abhang den Berg hinaufwächst. Ein kühler Lufthauch weht den Reisenden entgegen, es ist still und ruhig.


Nach kurzer Zeit haben die Helden das Wäldchen hinter sich gelassen, der Weg führt über steile Serpentienen über eine steile Geröllhalde hinauf. Weiter oben erkennt man den Weg in einer schmalen Felsenkluft verschwinden.





Spezielle Informationen:


Als die Helden diesen Spalt in der Felswand erreichen erkennt man einen schnurgeraden Kanal durch den Fels. Beim Eintreten fühlt man eine Kühle und dumpfe Stimmung, der Himmel ist bis auf ein dünnes Band verschwunden.


Jedes geflüstertes Wort wird wird durch die glatten Wände mehrfach verstärkt. Einen jeden der Helden wird jedoch durch die düstere Umgebung die Lust auf Unterhaltung genommen.





Meisterinformationen:


Wenn unsere Helden partou den Mund nicht halten wollen so wird für jedes Wort, das gesprochen wird ein Punkt gezählt, bei Erreichen von 10 Punkten wird ein Steinschlag ausgelöst.


Mit einer GE + 3 oder  KK + 6 ( mit Schild ) können 3W6 TP verhindert werden.





Allgemeine Informationen:


Nach 15min haben die Helden die Schlucht hinter sich gelassen und der Weg führt über einen schmalen Felsvorsprung weiter nach oben





Spezielle Informationen:


In den Wolken kreisen zwei Vögel, in dem Augenblick in dem die Helden die beiden Vögel bemerken, stürzen diese schon auf sie herab.





Meisterinformationen:


Sie kämpfen 6 Kampfrunden lange, dann schwingen sie sich wieder in luftige Höhe um die Helden weiter zu beobachten.


Werte für die Bergadler:


AT:17 (6), PA:6, LE:18, TP:1W+1, 2W (Klauen), RS:2, MK:20





Auf dem schmalen Sims zu kämpfen ist natürlich gefährlich, bei einer verpatzten Atacke kann der eigene Schwung den Kämpfer in die Tiefe reißen. Eine GE-2 Probe verhindert einen Sturz, bei Versagen stürzt der Kämpfer über den Rand, mit einer GE-2 Probe kann er sich noch am  Rand festhalten, wenn auch diese Probe mißlingt rutscht der Held die Felswand hinunter, eine KK Probe kann ihn noch aufhalten, bei Versagen steigt die nächste Probe um +2 usw jeder Punkt über die Probe wird direkt von der LE abgezogen.


Haben sich die Helden angeseilt so kann der Absturz verhindert werden, jedoch kann sich der haltende Held gegen Atacken nicht zur Wehr setzen.


Pferde scheuen auf jeden Fall; GE+3 ansonsten stürzt es ab, Held kann bei Erfüllen nicht kämpfen.


�
�
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Allgemeine Informationen:


Nach diesem kurzen Intermezzo geht der Weg den schmalen Sims stetig weiter bergauf. Die Temperatur fällt immer weiter, Tau und Nebel fällt langsam ein.





Spezielle Informationen:


Nach einer Stunde, in der immer wieder Engstellen passiert worden sind, erreichen die Helden eine Seilbrücke.


Die Brücke überspannt eine 30m tiefe Schlucht in einer Länge von 15m.


Eines der Halteseile ist gerissen, die Bodenbretter hängen senkrecht an dem zweiten Halteseil, das linke Handseil ist noch intakt, die Brücke hat sich in einen schwankenden Seilsteg verwandelt.


In der Tiefe der Schlucht erkennt man einen reißenden Wildbach, am gegenüberliegenden Ufer sieht man den Kadaver eines Lastesel, an einem Felsvorsprung erkennt man einen Lederhut.








Meisterinformationen:


Die Brücke macht in ihrem jetzigen Zustand keinen sicheren Eindruck, jedoch kann sie einzeln ohne Schwierigkeiten überwunden werden, Pferde haben jedoch keine Chance.





Allgemeine Informationen:


Nach der Brücke führt der Weg wieder breiter einen Abhang hinauf, auf dem Boden liegt Schnee.


Um die Mittagszeit erreichen die Helden eine Wegkreuzung.





Spezielle Informationen:


Dieser Weg zeigt tiefe Wagenspuren und führt weiter in die Berge. Bis zur Abenddämmerung kommen die Helden gut voran, die Temperatur sinkt weiter, es ist jetzt schon empfindlich kalt.


Wenn unsere Helden kein Brennmaterial mitführen wird es eine ungemütliche Nacht werden, denn in der Dunkelheit sinkt die Temperatur auf -10C. Ohne Feuer verlieren die Helden je 2 LP.


�



9. (11) Tag Welcher Weg ?





�



Allgemeine Informationen:


Die Glieder sind steif und kalt, die Nacht war alles andere als gemütlich. Nach ca 3 Stunden, die Sonne erwärmt die Umgebung nur wenig, erreichen die Helden wieder eine Wegkreuzung. Der breite Karrenweg führt weiter nach NW, ein Tragtierpfad führt weiter in die Berge.





Spezielle Informationen:


Der gesammte Kreuzungsbereich ist mit Astwerk und Reisig bedeckt. Links und rechts der Weges erkennt man viele frisch geschnittene Baumstümpfe.





Meisterinformationen:


Hier stand einst ein kleines Kiefernwäldchen, das für den Bau der Morsestation verwendet wurde.





Spezielle Informationen:


Während sich die Helden umschauen, springt plötzlich ein weißer Schatten auf einen der Gruppe zu.





Meisterinformationen:


Es handelt sich um einen Schneelaurer, der die Helden aus dem Hinterhalt angreift. Er kämpft bis zum Tod.


Die Werte : LE = 10  RS = 0  AT = 10  


PA = 5  TP = 1W (+verl. LE)  MK = 10





Allgemeine Informationen:


Der Maultierpfad führt bergauf, in der Ferne ist ein Blitzen und Funkeln zu entdecken. Der Wind pfeift wieder stärker, dunkle Wolken ziehen über den Himmel.


�
�
Spezielle Informationen:


Es bricht schon die Dämmerung ein, als die Helden den Turm erreichen, er sieht genauso aus wie  auch die anderen Gebäude, bis auf die starken Haltetaue, die gegen Stürme absichern sollen.


Das Gebäude ist dunkel, an der Westwand hat sich eine große Schneewächte gebildet, die den Pferdestall fast vollständigt eingedeckt hat.


Die einzigen Geräusche die einen zu Ohren kommen, sind das Brausen des Windes, der sich langsam in einen Schneesturm verwandelt und das Klappern einer Türe.


Beim Näherkommen sieht man die Eingangstüre auf und zuschlagen.





Meisterinformationen:


Die Station ist verlassen, der Morser entführt. Im Augenblick ist keine Gefahr zu befürchten, jedoch sollte vorsichtiges Verhalten der Helden nicht gebremst werden.





Allgemeine Informationen:


Der große Innenraum ist dunkel und kalt, von der Türe bis zur großen Wendeltreppe ist der Boden mit Schnee bedeckt.


Nach dem man Licht gemacht hat erkennt man mehr im Innenraum





Spezielle Informationen:


Das Bett ist aufgewühlt, mehrere Tonscherben liegen zerbrochen auf dem Boden, einige Krautköpfe liegen auf dem Tisch und auf dem Boden, zwei umgestürzte Hocker blockieren die Wendeltreppe.


Im Holzregal liegen zwei große Laib Käse, drei Fladen Brot und in zwei Tonkrügen steht Bier. Neben dem großen Ofen liegt ein Stoß Brennholz, über der Feuerstelle hängt ein Kupferkessel in dem gefrorenes Wasser ist.


Der Kasten ist unverschlossen, in ihm liegen mehrere Kleidungsstücke wie Hemden und Mäntel, obenauf liegt ein Lederhut mit Feder.


Unter der Matraze des Bettes findet man einen Lederbeutel mit 2 D 15 ST und 10 Kreuzer.


Neben dem Kasten steht ein Tonkrug mit Öl, an einem Haken hängt ein Schwert in einer Lederscheide.


Über dem ofen im Zwischengebälk hängen mehrere Würste und Räucherfleisch.


Im Stall finden die Helden mehrere Strohballen, ansonsten ist er leer.





Meisterinformationen:


Alles in allem kann man vermuten, daß hier vor nicht allzulanger Zeit ein Kampf stattgefunden hat. Es wurde jedoch nicht geplündert. Dies sollte die Helden eigentlich auf eine Entführung schließen lassen.


Falls die Krautköpfe und der Käse nicht genügend Hinweise sind finden die Helden in einer Geheimlade im Treppengeländer einen Lederbeutel mit 30 D und mehrere Rechnungen über Lebensmittel von einem Bauern Namens Orson.


Brauchen die Helden diesen Hinweis nicht, so erhält derjenige der den ersten Hinweis auf die Entführung gibt 50 AP.


Glauben die Helden an die Verunglückung des “Morsers” bei der Seilbrücke so stellt sich immer noch die Frage, wo das zweite Lastentier geblieben ist, und warum der Bauer die Bekanntschaft mit dem Morser leugnet.


Kommen die Helden immer noch nicht auf den Gedanken im Gehöft Leibsprung nach dem Rechten zu sehen, so müssen sie nun nach einer anderen Möglichkeit suchen die Station zu bedienen, allein sind sie dazu nicht in der Lage.


Eine Möglichkeit wäre den Morser aus Ferdock oder Abilacht zu holen bzw. zu verständigen, das ist natürlich äußerst Zeitintensiv. Machen sie die Helden darauf aufmerksam.





Allgemeine Informationen:


Die Nacht verläuft ereignislos, der Schneesturm hat sich gelegt. Nach dem Anheizen des Ofens ist es angenehm warm, Verpflegung ist ausreichend vorhanden. Regeneration dh. bis zu 5 LP.


�
�



10. (12) Tag Eine schwierige Entscheidung





�
a) Rückreise nach Leibsprung





Spezielle Informationen:


Dauer der Reise : 2 Tage - Befreiung des Bauern und des Morsers siehe “Die Befreiung”





b) Reise nach Albenhus








Spezielle Informationen:


Weiter mit  der Reise nach Albenhus Zeit 12 (14) Tag.





Meisterinformationen:


Dies nur bei besonders sturen Helden, die partou an den Tod des Morsers glauben, sie sind eigentlich schon mit ihrem Auftrag gescheitert, jedoch sollen sie ruhig das nunmehrige Drama weiter zu Ende spielen.


�



13. (15) Tag  Die Reise nach Albenhus





�
Allgemeine Informationen:


Nach dem sich die Helden von den Bauern und Knechten, die den Morser weiterbringen getrennt haben, gehen sie weiter zu Fuß Richtung Albenhus vor.


Sie kommen bis zur Abenddämmerung den Karrenweg bergab gut voran und erreichen ein kleines Tannenwäldchen. Hier können sie übernachten.





Spezielle Informationen:


Die Tannen sind alt und mächtig, zwischen ihnen stehen ein paar jüngere Exemplare. Der Mondschein wirft ein unheimliches Licht auf die Bäume, man könnte glauben Gesichter und Gliedmaßen an den alten mächtigen Stämmen zu entdecken.


Der Wald schirmt gut gegen Wind und Wetter ab, er macht einen ruhigen und ordentlichen Eindruck. Hin und wieder sieht man einige Moospolster zwischen den abgeworfenen Nadeln, keine Äste oder abgestorbenen Stämme liegen auf dem Boden.





Meisterinformationen:


In diesem Wald wohnt ein Waldschrat, der die Eindringlinge scharf beobachtet. Er ahnt Böses von den Eindringlingen, jedoch ist er schlau und gerissen. Sein Inneres rät ihn die Helden zu vertreiben, sein Verstand aber sagt ihm auf einen Waldfrevel zu warten, hat er ja auch schon freundliche Besucher in seinem Wald gehabt.


Sobald die Helden ein Feuer anzünden oder gar versuchen Holz abzubrechen oder einen Baum zu fällen hören sie ein schauderndes Heulen und haben sich einen unerbittlichen Feind geschaffen.


Der Waldschrat wird sie im Laufe der Zeit immer wieder aus dem Dunkeln angreifen und den Helden wie ein Schatten erscheinen. Er kann nur wirkungsvoll durch Feuer vertrieben werden dh. nur ein großes Feuer hält ihn ab. Dafür benötigt man auch viel Holz wodurch die Nacht sicher nicht sehr erholsam sein wird.


Der Waldschrat greift immer nur aus dem Dunkeln an, der angegriffene Held kann nur parieren, da der Schrat sich sofort wieder zurückzieht.


Die Werte : LE = 20  RS = 6  AT = 14  


PA = 8  TP = 1W+5  MK = 25


Erkennen die Helden in der Ordnung des Waldes die Anwesenheit eines Waldschrates und entzünden sie kein Feuer so erholen sie sich in dieser Nacht sehr gut (bis zu 4 LP).


Kommt es immer wieder zu Kämpfen, so kann an Schlaf nicht gedacht werden 


(-2LE/Held).


�
�
14. (16) Tag  Albenhus





�
Allgemeine Informationen:


Am nächsten Morgen geht die Reise Richtung S weiter, in den Mittagsstunden, es ist schon sehr warm geworden, die Helden haben wieder die Ebene erreicht, kommen sie wieder an ein kleines Wäldchen.





Spezielle Informationen:


Man riecht Rauch und brennendes Holz, kurz nach dem Waldrand erkennen die Helden eine kleine Waldlichtung, auf der eine kleine Holzhütte und mehrere rauchende Erdhügel stehen.


Ein rußgeschwärzter Mann, mit einer Schaufel “bewaffnet” beginnt gerade einen der Hügel umzugraben.


Es handelt sich um den Köhler San Lons, einen freundlichen älteren Mann.


Er lädt die “Fremden” gerne zu einem Mittagessen, eine dicke Suppe mit Brot, ein und ist natürlich über jede Gegebenheit außerhalb seines Waldes, die ihn die Helden erzählen dankbar und interessiert.


Da er nur hin und wieder nach Albenhus fährt um dort seine Holzkohle zu verkaufen ist er für jede auch noch so haarsträubende Geschichte zu haben.





Meisterinformationen:


Er bringt das Gespräch auch immer wieder auf den Leuchtturm, für dessen Bau er auch Holzkohle geliefert hatte und fragt auch nach dem Bewohner des Turmes, den er wegen seiner langen Fußmärsche über das Vorgebirges bewundert.


Auf seinen “Tod” bei der Seilbrücke angesprochen erwidert er, daß die Seilbrücke schon seit einem Jahr so beschädigt sei, daß man nur über ein Halteseil steigen könne und diesen Weg habe der “Türmer” schon oft hinter sich gebracht.


Auf den Bauern angesprochen sagt er er kenne den großen blonden Mann nur aus Erzählungen, in deren er von seiner zänkischen Mutter immer wieder bevormundet werde.





Allgemeine Informationen:


Nach dieser Unterhaltung, die den Köhler sehr belustigt erklärt er den Helden die Möglichkeit mit ihm in die Stadt zu fahren, wenn sie ihm helfen die fertige Holzkohle aufzuladen.





Meisterinformationen:


Wenn die Helden zustimmen erreichen sie Albenhus in den Abendstunden, wenn nicht verlieren sie einen halben Tag.


�



Die Nacht in Albenhus (Mittag in Albenhus)





�
Allgemeine Informationen:


Nach Durchqueren der Stadtmauer und dem üblichen Tribut an die Stadtgarde (der Köhler zahlt bereitwillig für seine Fuhre) hält der Maultierkarren vor einem der ersten Häuser an.


Der Köhler klopft gegen das Holztor und verhandelt nach dem Öffnen mit einem knöchernen älteren Mann.





Meisterinformationen:


Hierbei handelt es sich um den “Generalvertreter” für Hölzkohle in Albenhus, ein alter mürrischer Greis, der es nur mit Härte und Intriege erreicht hat, daß nur er die wichtige Holzkohle in der Stadt öffentlich verkaufen darf.


Da ihn dies viel Mühe und Lebensjahre gekostet hat vermutet er hinter jeden Fremden einen möglichen Konkurenten, der seine Machtposition brechen will.


Daher wird er es mit allen Mitteln zu verhindern versuchen, das die Helden sein Grundstück betreten. Auch gegen den Köhler, der ihm gut bekannt ist zeigt er ein kühleres Verhalten als sonst. So sind die Helden gezwungen sich anderswo ein Nachtlager zu suchen. der Köhler übernachtet bei seinem Abnehmer.


�
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Allgemeine Informationen:


Die Gaststätten sind überfüllt und auch ein Nachtquartier scheint nirgends zu finden zu sein.





Spezielle Informationen:


Nahe dem Stadttor stehen einige verlassene Häuser, die sich als Unterkunft anbieten.


Die Gebäude machen einen soliden Eindruck, jedoch fehlen sämtliche Einrichtungsgegenstände und der Boden ist mit allerlei Unrat übersäht. In den dunklen Ecken huschen hin und wieder ein paar rattengroße Schatten über den Boden.





Meisterinformationen:


Die Helden haben nur hier die Möglichkeit zu übernachten, ansonsten werden sie von der Stadtwache in Gewahrsam genommen.


Die düstere Athmosphäre soll nur zum Aufstellen einer Wache verleiten, wird dies nicht getan so werden die Helden öfters in der Nacht von herumstöbernden Ratten geweckt.


Auf jedem Fall sollte es zu einem nächtlichen Überfall kommen, insbesonders wenn die Helden den “Morser” aus dem Geheimversteck befreit haben.


Der Überfall sollte von den Helden vorzeitig erkannt werden, weigern sie sich aber vehement gegen das Aufstellen einer Wache so werden sie überrascht.


Je nach Kondition der Helden greifen 3-6 Räuber an. Sie sind auf Grund der Erfolge der Reisegruppe von Corns Ilgram angeheuert worden um den Helden den Garaus zu machen.


Wenn Wachen aufgestellt wurden können diese das Geflüster der Meuchelmörder belauschen.


“Los, da müssen sie sein” “Vorsicht, die sind gefährlich” “Das Geld ist wieder einmal leicht verdient” usw.


Die Helden müßten aus dem Gespräch erkennen, daß sie nicht von normalen Dieben überfallen werden, sondern das ein Auftrag dahinter steckt.


Die Werte für die Meuchler : MU = 15  


CH = 13  KK = 13  At = 11  PA = 10 


 TP = 1W+2 (Schwert)  LE = 25  GE = 12  KL = 11


Die Mörder flüchten wenn sie zu unterliegen drohen, oder wenn sie mit massiver Gegenwehr erwartet werden. Wird ein Gefangener gemacht so gibt er nur die Absicht zu die Helden kampfunfähig machen zu wollen. Seinen Auftraggeber kennt er nur nach dem Aussehen, er wurde für diesen Überfall mit 35 ST angeheuert.


�



15. (17) Tag  Von Albenhus nach Ferdock





�
Allgemeine Informationen:


Nach dem Besuch am Pferdenmarkt, der erfolglos bleibt (kaum ein Held hat die erforderlichen Geldmengen von 80 D bei sich) bleibt den Reisenden nur die Möglichkeit mit dem Schiff flußaufwärts zu fahren.





Spezielle Informationen:


Am Hafen ankern 3 Schiffe, die Flußbraut, die Fliegende Taube und die Seestern, die als einziges Schiff stromaufwärts fährt.


Die Heuer für die Fahrt nach Ferdock beträgt pro Person 10 ST.








Meisterinformationen:


Was unsere Helden jedoch nicht ahnen können, das die Seestern ein getarntes Flußpiratenboot ist, das mit ihrer bisherigen Beute nach Ferdock fährt um sie dort einem Hehler zum Verkauf anzubieten.


Verhalten sich die Reisenden wie normale Passagiere und stöbern sie nicht im Schiff herum so werden sie als willkommene Tarnung angesehen.


Stöbern sie aber verboterner Weise im Laderaum umher und finden sie die geraubten Waren unter der Schicht aus Getreide so werden die Piraten versuchen die Helden zu überwältigen, was ihnen zu 15. gelingen sollte.


�
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Allgemeine Informationen:


Der Tag verläuft ziemlich eintönig und langweilig, die Uferlandschaft wechselt sich kaum ab. Die Böschung ist mit Strauchwerk und einzelnen Trauerweiden bewachsen, davor wird das Ufer von Schilf und Wasserpflanzen gesäumt.


Hin und wieder erkennt man auf der parallel verlaufenden Straße ein paar Fuhrwerke oder Reiter flußabwärts und aufwärts reisen.





Spezielle Informationen:


Zur Mittagszeit ist es schon warm und schwühl, die Ruderer stellen ihre Arbeit für eine Stunde ein. Das Boot ankert in der Mitte des Flußes, dadurch ist die Insektenplage erträglicher.


Der Nachmittag verläuft wie der Vormittag, ereignislos und langweilig.


In den Abendstunden, der Tag war mit dem Wind sehr günstig, erreicht die Seestern den großen Flußknick mit der Einmündung eines kleineren Flußes.


Dort geht die Seestern vor Anker, eine kleine Wache bleibt an Bord, der Rest der Besatzung geht an Land und übernachtet dort in rasch aufgestellte Zelte.





Meisterinformationen:


Hier versucht einer der Matrosen einen Helden einen Gegenstand zu stehlen. Gelingt es ihm so ist der Gegenstand für den Helden nicht mehr auffindbar.


Wird der Dieb bei seinem Unternehmen ertappt so wird er vom Kapitän bestraft, wenn die Helden dem Schiffsführer den Räuber übergeben.


Handeln die Helden aber nachsichtig so können sie den Seeräuber mit ein wenig Nachdruck das Geheimnis des Schiffes entreisen. Es wäre natürlich günstig die Räuber der Stadtgarde von Ferdock zu übergeben, dann haben die Helden die Sympathie der Obrigkeit und können leichter die aufgewiegelte Bevölkerung beruhigen und überzeugen.


Die Nachtruhe kann auch von den Seeräubern zur Überrumpelung der Helden genutzt werden, falls sie sich schon verdächtig gemacht haben.


Die Helden werden dann in Ketten gelegt und mit einer Droge ihrer Sprache beraubt, dann werden sie als Leibeigene in AlÁnfa verkauft.


Bei ruhiger Nacht +2 LE Regeneration.


�



16. (18) Tag  Ankunft in Ferdock





�
Meisterinformationen:


Die Fahrt nach Ferdock verläuft entweder genauso langweilig wie am Vortag oder unsere Helden können sich angekettet den Laderraum des Schiffes anschauen.


Falls die Helden in der Nacht einen der Seeräuber “überzeugt” haben, so sollten sie den ganzen Tag ein Auge auf ihn werfen, da dieser sein Benehmen in der Nacht schon bereut und die Angst vor dem Kapitän sein “Gewissen” belastet.





Allgemeine Informationen:


Das Schiff  erreicht in den Abendstunden die Hafenmauer von Ferdock.


Man erkennt deutlich die Lichter der mit ca. 2000 Einwohner belebten Stadt.





Spezielle Informationen:


In der Mitte des Lichtermeeres erkennt man einen großen Holzturm der in Flammen steht. Der Himmel ist durch den Rauch stark verdunkelt und die Luft vom Feuergeruch durchzogen. Die Stille der Nacht wird vom Geläute einer Glocke und dem Geschrei einer Menschenmenge durchbrochen.


Der Kapitän läßt das Schiff langsam zur Kaimauer rudern und zwei Matrosen verzurren das Boot an der Mauer.





Meisterinformationen:


Wenn unsere Helden gefangen und stumm gemacht wurden siehe b)


�
�
a)


Spezielle Informationen:


Ein Stadtgardist kommt die Hafenstraße herunter und ruft dem Kapitän erregt zu :


“Ahoi-Seestern, legt wieder ab und ankert auf dem Fluß, die Stadt ist heute unsicher. Wir können für eure Sicherheit nicht garantieren.”


Der Kapitän ruft zurück :


“Ich habe Passagiere und wichtige Ladung an Bord, wir werden hier bleiben, ich kann mein Schiff selbst beschützen.”


“Gut, dann kommt in das Lotsenhaus, aber ich habe euch gewarnt.”





Meisterinformationen:


Nun haben die Helden Gelegenheit die Stadtgarde zu verständigen wer der Kapitän der Seestern in Wirklichkeit ist.


Der Stadtgardist setzt den Kapitän fest und veranlast das Schiff zu stürmen, die Helden werden für den nächsten Tag zum Stadtamt eingeladen um sich die Belohnung zu holen.


Haben die Helden die Seeräuber nicht durchschaut so werden sie zum Lotsenhaus gebracht, wo ihre Personalien aufgenommen werden und nach der Bezahlung von 1ST in die Stadt entlassen.


�



In Ferdock





�
Allgemeine Informationen:


Beschaffenheit und Größe der Stadt aus dem Plan entnehmen.





Spezielle Informationen:


Der Turm brent lichterloh, jeglicher Löschversuch ist zum Scheitern verurteilt, die Menschenmenge würde auch alle Bemühungen verhindern.


Der “Morser” ist von etwar 25 Personen umgeben, die wütend auf ihn einschimpfen. Nur die Präsenz von 10 Stadtgardisten verhindert die drohende Lynchjustiz.


Die Menge ist bis auf das Äußerste gereizt und Rufe wie “Nieder mit dem Dämonenwerk”,”Verbrennt die Schande”,”Richtet den Frevler,werft ihn ins Feuer” usw. erschallen.





Meisterinformationen:


Nun müssen unsere Helden entschlossen handeln.


Haben sie die Piraten ausgeliefert so können sie mit der Unterstützung der Stadtgarde rechnen, diese werden den “Morser” in “Schutzhaft” nehmen und ihn vor dem Flammentod retten.


Sind sie als einfache Pasagiere in die Stadt kekommen so können sie ihr charismatisches Auftreten benutzen ( Ch-Probe+1 für jeden Anwesenden, bei Misslingen großer Tumuld und anschließender Raufhandel bei dem die Stadtgarde alle festnehmen, einschließlich des “Morsers” ) oder durch verbale Argumente ( der Meister handelt nach eigenem Ermessen ) die Menge beruhigen.


Es sollte den Helden aber gelingen den “Morser” zu retten, wenn nicht tritt im letzten Moment der Traviageweihte auf und nimmt den “Morser” unter Tempelschutz.


Auf jeden Fall ist der Morser so geschockt,daß er für diesen Abend nicht mehr ansprechbar ist.





Allgemeine Informationen:


Die Nacht verläuft nach dieser Aufregung den Gegebenheiten entsprechend entweder in einer ruhigen Taverne oder im Stadtkerker.





Spezielle Informationen:


Am nächstem Tag wird sofort die Gerichtsverhandlung eingeleitet, zu der auch die Helden geladen sind; Graf Gorwin selbst hält die Verhandlung ab.


Als Ankläger treten der Praiosgeweihte und ein Mann namens Corns Ilgram auf.


�
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Meisterinformationen:


Der “Morser” , da mittellos muß sich selbst verteidigen, wenn nicht einer der Helden diese Rolle übernimmt.


Als erstes ergreift der Praiosgeweihte das Wort und läßt eine wüste Kaskade von Beschimpfungen auf den Angeklagten nieder, der seiner Meinung Gotteslästerung betrieben hat, da er Praios´s göttliches Licht, das den Menschen aus Güte geschenkt wurde zu difarmen Versuchen mißbrauchte. Wenn magiebegabte Helden anwesend sind so fordert er den Grafen auf, diese “Komplizen”, die den Geit Borbarad`s widerspiegeln ebenfalls festzunehmen oder wenn sie es schon sind, ebenfalls zu verurteilen.


Können die Helden sich verteidigen oder sich auf die Genemigung durch den Kaiser berufen können, tritt der zweite Ankläger auf.


Er beschuldigt die Helden die Pferde der Beilunker Reiter vergiftet zu haben um der Erfindung Leonardo´s zum Durchbruch zu verhelfen.


Der Graf jedoch weißt diese Klagen ab, da sie nicht beweisbar sind und er durch die Empfehlung des Kaisers tief beeindruckt ist.





Spezielle Informationen:


Der Graf verspricht den Helden ihnen zu helfen den Turm wieder aufzubauen.


Kommen die Helden auf die Idee den Hungerturm (21) zu verwenden so benötigt man mit der Hilfe des Morsers nur 2 Tage um den Betrieb provisorisch aufzunehmen, ansonsten werden 10 Tage benötigt.


�



Hier endet das Abenteuer für unsere Helden.


Die Verbindung der Beilunker Reiter zu den Verbrechen kann nicht bewiesen werden, auch nicht der Aufruhr der Bewohner Ferdock´s.


Die Nachrichtenübermittlung kann durchgeführt werden und der Kaiser ist beeindruckt, jedoch die Anfälligkeit der Methode läßt ihn zu den Worten hinreißen :





“Es hat Uns sehr unterhalten, aber es wird sich in Unserem Reiche nie durchsetzen”





Ein Todesurteil für eine fabelhafte Erfindung.








�
b)


 Meisterinformationen:


Die Helden erwachen wieder aus einer langen Ohnmacht. Sie finden sich bis auf den Lendenschurz entkleidet und entwaffnet in schweren Ketten liegend in einem dunklen feuchten Raum wieder.


Es mögen wohl Wochen vergangen sein, sie sind abgemagert und bärtig. Da öffnet sich eine Tür und grelles Licht trifft die Helden.


“Los,auf,ihr habt genug geschlafen, der Sklavenmarkt erwartet euch.”





Der Rest ist eine andere Geschichte..............


�









Abenteuerpunkte:          Lösung innerhalb von 14 Tagen                    300 AP


                                                    innerhalb von  16 Tagen                   250 AP


                                                                  über  16 Tage                     150 AP 


                                        Befreiung der Kaufleute und der Tochter     +50 AP


                                        Befreiung der Bauern und des Morsers      +100 AP 


                                        Auslieferung der Piraten                            +100 AP





�



Die Befreiung der Tochter





�
Spezielle Informationen:


Nach wenigen Stunden, die Entführer haben wenig Sorgfalt auf das Verwischen von Spuren gelegt, erkennt man durch das Dickicht die Umrisse eines alten Gemäuers, das sich einen kleinen Hügel hinauf zieht.


Wenn die Helden einen Baum erklettern so können sie das Areal übersehen und bekommen einen Übersichtplan.





Meisterinformationen:


Im Räuberversteck befinden sich 2W+1 Räuber und 4 Gefangene, die im Turm versteckt sind.


Die Räuber sind nicht sonderlich vorsichtig und daher auch nicht sehr aufmerksam. Sie wollen die Witwe erst einmal alleine schmoren lassen und dann den Kutscher wieder zurück zu schicken,der die Forderungen und die Witwe nach Abilacht bringen soll.





Spezielle Informationen:


1 Schurke steht mehr als er wacht vor dem Turm, die anderen sitzen um ein Feuer und unterhalten sich laut. Es geht um das Lösegeld und wie es nach Erhalt “sinnvoll” angelegt werden soll.


1 Räuber lehnt an der zerfallenen Brüstung des linken Eingangsturmes und schaut gelangweilt auf seine Kameraden.





Meisterinformationen:


Wie die Helden nun vorgehen ist allein ihre Sache.


Der Einstieg über ein Turmfenster kann gelingen, jedoch ist Vorsicht geboten, da sich noch eine Wache vor dem Verlies befindet.


Der Einsatz von Magie wie Unsichtbarkeitszauber oder Illusionszauber sind empfehlenswert.


Die Gefangenen:


Hugo Albrecht, Kaufmann aus Havena


Sera Knutson, Wirtin aus Elenvina


Maria Warnuf            aus Gratenfels


Sonam, ihr Diener


Wenn sie befreit werden so sind die Gefangenen gerne zu einer Belohnung bereit.


Der Kaufmann übergibt der CH-höchsten Heldin ein Wahrheitsamulet, das für 3 Anwendungen ausreicht und sich bei einer Unwahrheit erwärmt. Es wird aktiviert wenn es um den Hals getragen wird.


Die Wirtin übergibt den KK-höchsten Helden einen magischen Ring, der ihn ermächtigt Alkohol ohne seine berauschende Wirkung zu trinken. Damit hat sie schon so manches Wetttrinken gewonnen. Er reicht für 2 Anwendungen.


Maria sucht sich den CH-höchsten Helden und gibt ihm ein Heiratsversprechen mit dem Hinweis auf ihr Vermögen.


Der Diener bedankt sich “nur” unterwürfig, er kann den Helden keine Geschenke machen, sichert ihnen aber zu immer und ewig in ihrer Schuld zu stehen und das die Helden immer einen Platz in seiner Hütte in Gratenfels haben.





Im Brunnen befindet sich der Schatz des Hauptmannes, eine Truhe an einem Seil im Wasser versenkt.( Wert 15 D 30 ST).





Werden die Räuber geschlagen oder mit List überrumpelt so wagen sie noch einen Versuch die Gefangenen wieder in ihre Gewalt zu bringen.(Überfall auf die Kutsche)


Die Helden werden auf jeden Fall gebeten die Reisenden bis nach Abilacht zu bringen.
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Befreiung der Bauern und des Morsers








�
Meisterinformationen:


Es gibt zwei Möglichkeiten in das Geheimversteck vorzudringen :


über den getarnten Eingang durch den Wasserfall (1)


über den Geheimgang von der Scheune (3)


wobei nur ersteres den Entführern bekannt ist.





Spezielle Informationen:


 


1 Der Wasserfall


Hinter dem Wasservorhang befindet sich ein ca 1m breiter und 1,5m hoher Spalt.





2 Höhle


Eine kleine Höhle 3*3*2,5m mit einem kleinen See ca 2*2m. Dieser wird aus dem Wasserfall gespeist.


Der Boden ist naß und rutschig, es ist fast dunkel, nur das Licht das durch den Wasservohang dringt “erhellt” den Raum nur notdürftig.


Im Osten verläuft ein ca 1*2m hoher Gang weiter in den Berg. Nach ca 4m knickt ein Gang gleicher Breite und Höhe nach N ab .


er führt zu





3 Leere Höhle


ca 3*4*3m im N ist im Boden eine geheime Falltüre versteckt, die unter einer ca 15cm dicken Erdschicht verborgen ist. Es riecht faulig und streng.


Hier verrichten die Versteckten ihre Notdurft.





nach der Kreuzung etwa 2m nach O erweitert sich der Gang in die





4 Wasserhöhle


ca 7*6*8m Ein klarer Teich nimmt fast die ganze Höhle ein, er wird von  aus der Decke tropfenden Wasser gespeist.


Die S-Seite der Höhle wird von Fackeln (ca alle 2m) erhellt, dort befindet sich auch ein schmaler 1m breiter Weg, der den Teich umfaßt.


Gegenüber dem Eingang führt ein Gang (1*3m) in die





5 Wohnhöhle


Abmessungen siehe Plan.


Sie ist durch Fackeln und eine Feuerstelle erhellt.


Diese Höhle ist das eigentliche Versteck.


Die Bauern flüchten hierher wenn dem Hof große Gefahr droht. Hier befinden sich die Schlafgelegnheiten a,b,c der Stall für die Tiere d und die Vorratskammer 6


Aus a führt unter einer Falltür ein gehauener Gang in Richtung N





Meisterinformationen:


In d befinden sich die Gefangenen, 9 Personen ( siehe Gehöft)


Die Goblins halten sich in c auf, einer steht immer, mehr halbherzig bei Eingang zu 5 als Wache.
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6 Vorratskammer


Hier lagern die Bauern auch in Friedenszeiten ihre Vorräte, da in der künstlich geschaffenen Höhle immer eine Temperatur von ca 4C herschen.


In der Kammer sind mehrere Säcke Mehl und Korn, 4 Fässer Wein,ein Faß Schnaps, mehrere Laib Käse, Krautköpfe und Brennholz gelagert. An der Wand hängt ein halber eingesalzener Ochse.











Die Goblins haben hier gewütet und die Säcke mit Mehl und Korn aufgeschnitten und ausgeschüttet.





Meisterinformationen:


Wie die Helden die Befreiung durchführen ist wieder ganz frei.


Elegant wäre das unbemerkte Löschen der Fackeln, das den Goblin als Wache das Anzünden veranlassen würde.


Dann die Überwältigung der Wache und das unbemerkte Eindringen in die Wohnhöhle.


�
�



Anhang





Das Fischklopfen





�
Die beiden Kontrahenten entkleiden sich bis auf einen Lendenschurz und lassen sich die linke Hand ( rechte ) auf den Rücken binden. Mit einer Meereskelle in der anderen Hand wird auf eine schmale Wirtshausbank gestiegen. Danach versucht man den Gegner so am Kopf zu treffen, daß dieser die Bank mit mindestens einem Fuß verlassen muß.


Der Kampf ist entschieden wenn der Gegner 5* den Boden berührt oder seinen Fisch verliert.





Höherer MU-Wert beginnt mit AT-Wurf


nach jeder AT W6 1= Fisch verloren, 2= Gleichgewicht verloren





Die AT wird solange gewürfelt bis sie negativ ist oder W6=1,2





Der Gegner weicht mit GE-Proben aus 


ist sie negativ hat er den Boden berührt.





Handikap für Anfänger : GE+5, +4, usw.





Bei dem Verlust des Fisches hat der Spieler verloren und muß noch 5 Schläge zur Belustigung der Zuschauer unpariert einstecken.





Gewinn bei Einzelkämpfen 5ST


In Tavernen nach dem K.O.-System 10D
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