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Einfuhrung (Meisterinformationen)

Bel diesem Abenteuer, das eigentlich viel weniger
ausgearbeitet geplant war, habe ich den Kampf
gegen eine Kreatur in den Mittelpunkt gestellt. Bei
dieser habe ich mich vom Film ,Dune — der
Wistenplanet* inspirieren lassen. Die grof3en
Sandwirmer dienen as Vorlage (wenn auch in
Grole und Gestalt nicht kopiert) fir den Gegner der
Helden in diesem Abenteuer. Anfang der
Geschichte ist, dal? die Helden in Angbar von einer
Handlerin angesprochen werden, sie auf einer,
vermutlich geféhrlichen Reise ins Gebirge zu
begleiten. Der weitere Verlauf fihrt dann zu einer

In Angbar

Allgemeine Informationen :

Ihr schlendert durch die Stral3en Angbars, es ist
noch zu frih um sich in der néchstbesten Taverne
sinnlos zu besaufen, aber ein rechtes Ziel habt ihr
auch nicht. Es herrscht ein geschéftiges Treiben auf
den Strallen, schliefdlich ist Markttag und Ihr
Uberlegt, ob ihr nicht auch dorthin gehen sollt.

Foezielle Informationen :

Bei dem schonen Wetter ist es vidleicht ein nettes
Erlebnis ein bisschen auf den Markt zu gehen.
Danach wird es auch schon eine offenen Taverne
geben, in der man etwas essen, trinken und Uber
den neuesten Klatsch reden kann. So erfahren die
Helden, dal} es seit ein paar Wochen keine
Nachricht mehr aus dem Bergdorf Angerberg gibt
und daf? auch kein Handler mehr zuriickgekommen
sei, den es bislang dort hin verschlagen hétte.

Meisterinformationen :

. und genau darum geht es. Die wesentliche
Neuigkeit ist, dald niemand weil}, was mit dem
kleinen Dorf Angerberg geschehen ist, dal3 auf
dieser Seite des Kosch am Berg liegt und in dem
kaum etwas anderes as Bergbau betrieben wird.
Daher ist dieses Dorf auch sehr abhéngig von den
umliegenden Landern, Well es de
L ebensnotwendigen Waren nicht selbst produziert.
Dadie Erze aber recht beliebt sind und einen guten
Preis bringen war die Versorgung durch den recht
regen  Handel immer  sSichergestellt.  Die
menschliche und zwergische Bevdlkerung von
Angerberg hatten kein Hunger zu leiden. Jetzt will
aber natlrlich niemand mehr dorthin, denn wenn
Handler, die ihre Riickkehr angekiindigt hatten bis

Begegnung mit der richtig fiesen Kreatur : Dem
Maulwurm. Die Karte von Kosch und Garetien, die
der Box ,Stolze Schigsser, Dunkle Gassen*
beiliegt, kann in diesem Abenteuer gute Dienste
tun, wenn es darum geht in die Koschberge zu
Ziehen. Viedle Mysterien werden in diesem
Abenteuer nicht aufgeklart werden, aber es
schildert ganz gut einen ,normalen“ Heldenalltag,
in dem es einen ekligen Kampf zu bestehen gibt.
Schliefflich soll es sich ja einma auszahlen, dai3
Kampfwerte fast immer bevorzugt gesteigert
werden ...

heute fern bleiben, dann muf3 etwas passiert sein,
und niemand ist bereit ein Risiko einzugehen, von
dem er nicht mal weil3, wie gro3 esist.

DieHandlerin

Allgemeine Informationen :

Wieder auf der Stralle seht lhr einen mit einer
flachen Plane bestlickten Leiterwagen auf euch
zukommen. Als er ndher kommt, seht lhr die
Fahrerin, die besorgt dreinblickend sich anschickt,
die Stadt zu verlassen. Dabei dreht sie ihren Blick
Ofters ma in alle Richtungen. Auch auf euch fallt
der Blick und verharrt kurz. Beinahe hétte euch das
nicht weiter interessiert, aber sie stoppt das
zottelige Pferd, das den Wagen ziehen mui3 und ruft
zu euch hertiber : ,He Da, wackere Schwerter !
Seid Ihr an gutem Lohn interessiert ?*

Foezielle Informationen :

Wenn die Helden sich das Angebot wenigstens mal
anhoéren wollen, erfahren Sie, dal3 diese Handlerin,
die Ysolda Laganskeller heildt, trotz aler
Warnungen nach Angerberg reisen will. Sie bietet
den Recken 10 Dukaten pro Kopf und I&’t auch
noch mit sich handeln, wenn es denn sein mul3.

Meisterinformationen :
Ysolda hat einen besonderen Grund trotz aller
Gefahren das Bergdorf zu besuchen. Nachdem der
Ingerimmgeweihte von Angersberg in hohem Alter
gestorben war, war der dortige Tempe zundchst
verwaist. Eine junge Geweihte der Hesinde bezog
wenige Spéter das leerstehende Gebdude und lebt
seit dem im Dorf um die Kunst des Bergbaus zu
studieren und ein Buch dartber zu schreiben. Sie
hat den Tempel nicht ,umgeweiht* er zahlt aber



seit dem sowohl as Ingerimm-, wie auch als
Hesinde-Tempel. Terela, die junge Geweihte, ist
Y solda’' s Tochter.

Wenn die Helden dann eingewilligt haben (fir
welchen Preis auch immer) , dann kdnnen sie aus
Platzgrinden zwar nicht auf dem Wagen
mitfahren, aber schnell zieht das Pferd den Karren
auch nicht. Es geht in westlicher Richtung aus
Angbar heraus.

DieReise

Allgemeine Informationen :

Die Praiosscheibe stand heute noch nie sehr
deutlich am Himmel, zu viele Wolken haben ihren
Glanz verhangen. Trotzdem ist die Sicht gut, so dal3
ihr, zumindest auf der Reichsstralle kaum Gefahr
lauft, in einen Hinterhalt von Raubern zu laufen.
Dies wird aber nicht lange so bleiben, denn im
nédchsten Ort, Angpforten wollt ihr die
Reichsstral3e verlassen und euch (ber kleinere
Wege nach Norden begegnen.

Foezielle Informationen :

Wenn die Helden Angpforten erreichen hat die
Dé&mmerung schon eingesetzt. Es wére nett, wenn
die Helden sich um eine Unterkunft bemihen,
Ysolda hat ja schlieflich noch ein Pferd zu
versorgen.

Meisterinformationen :

Es bleibt dem Meister Uberlassen, wie sehr der
Besuch in Angpforten, der nicht mehr as ene
Wegrast ist, ausschmickt. Vielleicht ist es
stimmungsvoll, von noch mehr Leuten zu horen,
die davor warnen nach Angerberg zu reisen.
Vielleicht gibt es auch Gerlichte aus Trallik (dem
néchsten Ort der Reise) dal3 man dort etwas von
groen Ungeheuern erzéhlt, die im Kosch
aufgetaucht wéren. Aber obwohl man in
Angpforten Zweifel hat, ob die ,rlckstandigen
Dorfler aus Tralik noch richtig gehen* wéren
diese Gerlichte schon eine Erklérung fir das
Verschwinden von Héndlern und nimmt die
Warnungen entsprechend ernst. Letztlich ist man
froh, dald sich jemand ,fremdes* gefunden hat, der
nachschauen will.

Allgemeine Informationen :

Am néchsten Tag wird die Reise schon frih
fortgesetzt, da ihr euch bemthen wollt, die nachste
Nacht bereits in Trallik zu verbringen. In der
Wildnis, in der es ein paar Goblinsippen und
natiirlich wie Uberall Réuberbanden gibt, sollte man
eine unnétige Ubernachtung vermeiden. Das Wetter
scheint vorerst noch stabil zu sein, es ist aber
schwerer bewdlkt als am Tage zuvor und dal3 es am
gleichen Tag noch Regnen wird ist sogar
wahrscheinlich.  Nach einem  kurzen  Stick

hligeligen Grasland geht es durch einen Wald, der
zum Glick sehr Licht und Ubersichtlich ist. Ohne
Gefahr gelangt ihr schliefdlich wieder an den
Waldrand, dem der Weg noch einige Zeit folgt.
Gegen Mittag macht Ihr Rast.

Foezielle Informationen :

Nach einer ausfihrlichen Mittagsrast beginnt es
leicht zu nieseln. Ob wohl es unangenehm igt, in
der Feuchte weiterzureisen schiitzt euch eure
Kleidung doch davor, richtig nal3 zu werden.

Allgemeine Informationen :

Ihr habt den Wald nun hinter euch gelassen und
Baume gibt es nur noch gelegentlich. Daflir werden
die Huge groRer. Der Weg windet sich
dazwischen, ohne die Erhebungen in Sumus Leib
zu eklimmen. Manchma machen es einzelne
Béume, die im Weg stehen, schwer, mit dem
ganzen Wagen vorbel zu fahren. Der hiesige Baron
scheint andere Sorgen zu haben, als sich um die
Instandhaltung der Stral3en und Wege zu kimmern.

Foezielle Informationen :

Mit einer Sinnesschérfe- oder
Gefahreninstinktprobe (Intuitionsprobe) +8 kann
der vorangehende Held erkennen, dal3 in einer
kommenden Engstelle ein Baum angeségt ist, was
kein Zufall zu sein scheint.

Meisterinformationen :

Es steht ein Uberfall von R&ubern bevor (drei
Mehr as Helden in der Gruppe). Wenn die Fale
nicht bemerkt wird, dann wird der Baum genau
dann zu Fall gebracht, wenn das Fuhrwerk die
Engstelle schon nicht mehr umgehen kann. Die
Réuber springen dann von beiden Seiten des
Weges auf den Wagen und verletzen Y solda (nicht
schwer) die so nicht mehr mitkdmpfen kann.
Sollten die Helden sich hier tatsichlich
Uberrumpeln lassen, dann verstecken sich die
Réuber mit ihrer Geisel im Wald ostlich der Stelle.
Wenn die Helden die Falle vorher bemerken,
werden sie mit grofRerer Wahrscheinlichkeit
gewinnen. Geben sie zusétzliche Abenteuerpunkte,
je nach dem wie Trickreich die Réuber besiegt
werden. Ob ohne oder nach einer Befreiungsaktion
Ysoldas wird die Reise (unter Umsténden mit
einem Tag Verzogerung) fortgesetzt und gegen
Abend erreicht man Trallik.

Trallik

Allgemeine Informationen :

Tralik wird wohl nicht so schnell den Ruf einer
Weltstadt erhalten, dafir fehlt dem Ort einfach
zwviel Infrastruktur, wie z.B. Handwerker. Die
Bevolkerung setzt sich hauptséchlich aus Bauern
zusammen, entsprechend gibt es nur einen
Perainetempel und ein mickriges Gasthaus in dem



ein paar Strohsécke ein Lager fir durchreisende
Darstellen sollen. Nach dem die Formalitéaten wie
Anmietung dieser Ortlichkeiten erfolgt ist setzt ihr
euch noch zu einem warmen Tee in die Gaststatte
und trocknet euch am Feuer.

Foezielle Informationen :

Die wenigen Bauern, die euch Gesdllschaft leisten,
sind zwar nicht so rickstdndig wie man in
Angpforten behauptet hat, aber ihr Horizont endet
wirklich mit den Grenzen ihrer Acker. So kursieren
nur wilde Geschichten tber Angerberg, von denen
ihr euch ausrechnen kénnt, wie wenig
Wahrheitsgehalt in ihnen ist. Die unglaublichste ist
die, die ein alter Mann erzahlt : Es soll ein grof3er
weil3er Wurm im Gebirge leben, der sich durch die
Erde frif%t, manchma aber auftaucht und ganze
Héuser verschlingt. Scheinbar erndhrt er sich am
liebsten von Goblins und Menschen.

Meisterinformationen :

Das dumme ist, dal3 der ate die Wahrheit sagt ...
um die Geschichte aber as etwas lacherlich
darzustellen,  sollten  andere  Geschichten
glaubwurdiger sein — z.B. dal3 eine Horde Goblins
die Uberraschend gut bewaffnet sein den Weg von
Tralik ins Gebirge kontrollieren, oder dal3 ein
Trupp Orks bis hierhin vorgestoRen wére. Dazu
kommen noch die Ublichen Geschichten von
Schwarzmagiern und Nekromanten, die wieder
ma ihrem Hobby as Bedrohung ganzer
L andstriche nachgehen.

Vergessen sie nicht, dal3 die Bauern nur wenige
Reisende sehen und natiirlich von Abenteurern wie
den Helden ebenso neugierig Geschichten horen
wollen wie die Helden an Informationen
interessiert sind. Vielleicht macht es einmal Spal3,
einen Spider von enem anderen Abenteuer
erzéhlen zu lassen — aus Sicht des Helden. Je mehr
es ausgeschmickt und die eigenen Taten
beschénigt sind, desto mehr Punkte geben sie — fir
rollengerechtes Spielen !

Goblins

Allgemeine Informationen :

Der Pfad nach Westen in die Koschberge, der
gerade noch von einem Fuhrwerk befahren werden
kann fluhrt schon bald in enen Wald, der
entsprechend der wenigen Menschen die es hier
noch gibt, duster und verlassen wirkt. Ihr scheint
aber dafir heute wieder mehr Glick mit dem
Wetter zu haben, denn die Sonne ist wieder deutlich
zu sehen und es gibt groRRe blaue Risse in der
Wolkendecke. Es gibt kaum Vorkommnisse tber
die es Wert wére ein Epos zu schreiben, vidleicht
abgesehen davon, dald am Frihen Nachmittag (zur
Rondrastunde) ein Eichhdrnchen Y solda ins Genick
springt und sie einen Schrei ausstof3t, der auch dem

letzten Goblin in der Né&he kund getan haben mul3 :
Achtung ! Wir kommen !

Foezielle Informationen :

Diesma kommt die Reisegruppe nicht drum herum
im Wald zu Ubernachten. Aber wenn die Helden
Wachen aufstellen, haben sie die Mdglichkeit, die
beiden Goblins schon durch blof3es ziehen des
Schwertes zur Flucht zu bewegen, die sich am
Wagen zu schaffen machen.

Meisterinformationen :

Wenn die Helden tatsichlich keine Wachen
aufstellen (wo waren die blof3 in der Lehre ?) dann
strafen sie sie durch den Verlust einiger
Proviantpakete vom Wagen und vielleicht einer
Waffe (wem was verloren geht konnen se
auswirfeln).

Allgemeine Informationen :

Der néchste Tag verspricht so zu werden wie der
gestrige. Es geht weiter ins Gebirge, der Weg geht
fast stetig leicht aufwérts. Der Vormittag verlauft
Zunéchst ereignislos.

Foezielle Informationen :

Mit einer Sinnesscharfeprobe (Intuitionsprobe)
erkennen die Helden, dal3 sie parallel zum Weg
begleitet werden von einer Gruppe Goblins, die
schlecht bewaffnet (Knuppel) aber in doppelt so
grof3er Zahl vorhanden sind wie die Helden. Mit der
Zeit kommen die Goblins nadher. Einer wird
versuchen immer ndher zu kommen und stndig
wachsam fast bei den Helden zu gehen. Wenn diese
nichts unternehmen wird er versuchen schnell etwas
vom Wagen zu nehmen, und abzuhauen.

Meisterinformationen :

Spétestens dann werden die Helden zu den Waffen
greifen was auch die restlichen Goblins nicht
untétig sein 183t. Es kommt zum Kampf. Da auch
diese Uberzahl Goblins kein Gegner fir den
Helden sein werden soll nach dem Tod der ersten
drei Goblins oder nach einer Demonstration der
Starke (minderes Wunder von  Geweihten,
Zauberei) die Rotpelze die Flucht ergreifen.

Allgemeine Informationen :

Nach einer Mittagsrast, bel der Wachsamkeit grof3
geschrieben wird, macht ihr euch weiter auf den
Weg, eine Hand fast immer an der Waffe. Der Weg
ist nicht mehr weit, innerhalb der néchsten zwei
oder drel Stunden sollt ihr Angerberg erreichen.
Der Zusammenstof3 mit den Rotpelzen &3 euch
nun glauben, dal? die Leute aus Trallik recht hatten,
die der Meinung waren, die Goblins stecken hinter
dle dem. Ihr hofft, dal3 sie nicht Angerberg
Uberfallen und die Leute dort getbtet haben. Die
stdndige Sorge Ysoldas um lhre Tochter schlégt
nunin Angst tber.



Foezielle Informationen :

Nicht lange danach, sehr ihr eure Begleitung
wieder. Diesmal sind es jedoch mindestens dreimal
s0 viele wie ihr, eher mehr. Auch die Bewaffnung
ist besser — neben den Knippeln sehr ihr auch
schon ein paar rostige Sabel und einer trégt sogar
eine Zweililien. Diesma beschranken sich die
Rotpelze nicht darauf, euch nur zu beobachten und
Plump einen Diebstahl zu versuchen. Sie greifen
schon nach kurzer Zeit an. Die Uberzahl gibt ihnen
das Selbstvertrauen, das den feigen Goblins sonst
fehlt.

Meisterinformationen :

Geben sie den Helden Gelegenheit, Abenteuer-
punkte durch Kampf zu gewinnen. Dieser wird
dlerdings nicht bis auf den letzten Mann
ausgefochten werden, da erneut die Goblins
flichen, diesmal aber nicht vor der Macht der
Helden, sondern vor einem anderen Ereignis ...

Der Maulwurm

Allgemeine Informationen :

In den Kampfesl&rm mischt sich mit einem mal ein
anderes Gerausch was nicht so recht hierher passen
will. Ein grof3es schweres reiben, umknickende
Béume wie bei einem schweren Sturm, dann bebt
die Erde besonders heftig — die Goblins schreien
»Mauwa" und nehmen Reif3aus. Ihr seht wie sich
eine schmutzig weifle Sdule von bestimmt drei
Schritt Durchmesser hinter den Baumen empor
streckt um dann umzubiegen und mit dem flachen
Ende in die Erde zu stof3en. Kurz danach ragt auch
das andere Ende aus der Erde und verschwindet in
der Vertiefung, die der ... ngja ... Kopf ... in die
Erde gebohrt hat.

Foezielle Informationen :

Von den Goblins ist seit kurzer zeit keine Spur
mehr zu sehen und ihr habt auch das Gefuhl, dafl3
diese nicht mehr eurer Problem sein werden,
sondern, dal? der wirkliche Gegner soeben offenbart
hat.

Meisterinformationen :

Wenn die Helden so wagemutig sind, sich die
Stelle eéinma anzusehen , wo der Maulwurm
gerade erschienen ist, kénnen sie sehen, dal3 die
beiden Krater knapp vier Schritt im Durchmesser
grol3 sind und ziemlich steil und tief hinab gehen.
Auch kann man eine Spur von schleimig feucht
und fest zusammengeprefdter Erde beobachten ...
jemand eine Idee was das sein konnte ... (liihhhh !
Baaahhhh I111)

Angerberg

Allgemeine Informationen :

Ihr habt von dem Maulwurm nichts mehr gesehen,
seit ihr weiter gewandert seid um endlich das Ziel
eurer Reise zu erreichen. Ysolda deutet auf eine
Felsenkette : ,,Dort in dieser natlirlichen Wand ist
ein Durchgang, der einzige Weg nach Angerberg.
Bald sind wir da !“ Sie soll aber nicht recht
behalten. Zwar findet ihr kurze Zeit spéter den Pfad
durch den Felsen, aber er ist nicht passierbar. Mit
Entsetzten stellt ihr fest, dal3 der grof3e Wurm hier
gewesen sein muf3 : Denn genau in dem Durchgang
klafft ein ebenso grofes Loch wie er es im Wald
hinterlassen hat. Auch die erdige Schleimspur ist
wieder zu beobachten, sogar die Kanten der Felsen
sind mit abgefressen worden, so dal3 der Schlund
der sich in Sumus Leib gebohrt hat, hier nicht zu
Uberwinden ist. Kein Wunder, dal3 man nichts aus
Angerberg gehoért hat, aber jetzt misst ihr doch
erfahren, wie esim Bergdorf aussieht.

Foezielle Informationen :

Nein — die Schlucht ist so wie sie ist wirklich nicht
passierbar, natlrlich koénnte man, entsprechende
Ausristung  vorausgesetzt den Felsen  auch
Uberklettern, aber dies ist natirlich keine Lésung
fur den Wagen — und den will Ysolda auf gar
keinen Fall den Goblins Uberlassen.

Meisterinformationen :

Mein Ldsungsvorschlag (fur andere bin ich offen)
wére, Baume zu féllen und so eine provisorische
Briicke zu bauen. Wer sich jetzt wundert, warum
das von innen noch keiner getan hat, der wird bald
merken, dald es innerhalb des Felsentors keine
Baume gibt. Auf Y soldas Wagen gibt es eine Axt,
wenn das ein Hinderungsgrund fir diesen Plan
sein sollte.

Allgemeine Informationen :

Mit viel Miuhe gelangt ihr so aber endlich auch mit
dem Fuhrwerk und Ysolda in das kleine Tal und
sehr die wenigen Héuser der Bewohner. Manche
von ihnen sind zerstort, Krater des Wurms sind zu
sehen, andere Hauser aber sind unversehrt und es
scheint leben in ihnen zu sain.

Foezielle Informationen :

Tatséchlich finden sich die meisten Menschen noch
in ihren Héusern, viele haben jedoch auch im
Tempe (dem einzigen Haus aus Stein)
Unterschlupf  gefunden.  Allesamt sind se
verdngstigt, freuen sich aber sehr darliber, dal3
jemand sie aus ihrer Falle befreit hat. Der
Maulwurm, wie sie ihn nennen tyrannisiert seit
zwei Monden die Gegend und hat auch den Krater
am Eingang verursacht so dald ihnen keine
Fluchtmdglichkeit mehr blieb. Schutzlos waren sie
ausgeliefert, wenn er wieder kam und ganze Hauser



verschlungen hat. Auch Menschen und Zwerge sind
ihm schon zum Opfer gefalen — das letzte Opfer
war die Geweihte Terela.

Meisterinformationen :
Bei diesen Worten bricht Ysolda in Trénen aus.
Sie ist aber auf Rache aus und bietet den Helden
ihr gesamtes Hab und Gut an, wenn es ihnen
gelingt, den Maulwurm zur Strecke zu bringen.
Die ausgehungerten Menschen und Zwerge des
Dorfes, die sich schon Uber die Lebensmittel im
Wagen hergemacht haben halten inne und
schopfen neue Hoffnung vielleicht doch ihr Dorf
nicht aufgeben zu missen. Denn bei aler Gefahr,
war dieses Dorf bisher doch eine Quelle fir gutes
Erz und so waren die Metale, die man dann in
Tralik handeln konnte ein Garant fir einen
bescheidenen Wohlistand. Ich hoffe aso da3 die
Helden enwilligen, es mit dem Monster
aufzunehmen. Abenteuerpunkte soll es zusétzlkich
geben, wenn sie dies tun, auch ohne Ysoldas
Angebot anzunehmen sie bei Erfolg so richtig
auszunehmen.

Im Schlund des M aulwurms

Meisterinformationen :
Die Frage ist nun, wie nehmen die Helden den
Kampf auf ? Lassen sie es die Helden ruhig
mehrmals versuchen und scheitern. Es kommt
weniger darauf an, den Kampf an sich zu bestehen,
sondern vielmehr, eine nicht intelligente Bestie,
deren Aufenthaltsort die meiste Zeit unerreichbar
ist Uberhaupt zum Kampf zu stellen. Von den
Bewohnern Angerbergs ist zu efahren, dal3
scheinbar grofde Lautstérke und trommeln auf den
Boden, dem Wurm signalisiert ,,Hey, hier gibt's
was zu mampfen ! Auch wenn der Wurm von
auBen aufgrund seiner weichen und sehr
elastischen Haut durchaus mit  scharfen
Gegenstanden verletzbar ist, bringt das doch bei
der Grofe des Ungeheuers wenig. Ob die Helden
es nun durch Klopfen versuchen, auf gut Glick
hoffen oder sich in ene der kleinen Minen
begeben um dem Wurm ndher zu sen -
irgendwann wird er angreifen — das heif3t, er wird
die Helden verschlingen. Das dies erst der Anfang
des Kampfes ist und nicht das Ende der Helden
wird ihnen wenig spéter klar.

Allgemeine Informationen :

Die Erde beginnt wieder starker zu beben. Das ist
das Zeichen worauf ihr gewartet habt. Ihr macht
euch Kampfbereit und wartet ungeduldig und voller
Anspannung darauf dal3 das Monster aus der Erde
auftaucht, damit ihr es dann schlagen und téten
konnt. Doch wildt ihr leider nicht, wo das Beben am
stérksten ist. Ist es vor euch, hinter euch, neben
euch .... oder gar unter euch ? Die Antwort kommt
schneller, als ihr erhofft hattet, den as endlich

merkt, dald es die Erde UNTER euch war, die von
dem Maulwurm angehoben wurde ist es zuspét. Die
Beste reifdt ein Stiick des Boden aus, genau dem auf
dem ihr gestanden habt und reifdt euch mit in die
L uft.

Foezielle Informationen :

Eine Probe auf Koérperbeherrschung (Gewandtheit)
entscheidet, ob das Verschlingen der Helden durch
das gefraldige und mit gewaltigen Zdhen bestlickte
Kreissunde Maul des Wurms W6 oder W20
Trefferpunkt verursacht. Die Helden sind nun im
inneren des Wurms gefangen, der sich sogleich
wieder hinabstlirzt und in der Erde verschwindet.
Die Helden bemerken dies daran, dal3 es ziemlich
dunkel um sie herum wird.

Meisterinformationen :

Ich hoffe es gibt irgend eine Mdglichkeit Licht zu
machen, ansonsten mul? wohl doch irgendwie ein
leichtes Licht durch die milchig weil3e Haut des
Wurms scheinen und er bald wieder im Wald am
Tagedicht ruhen. Sollte ein Held (Bogenschiitze,
Magier) sich bewuflt an enem anderen Ort
aufgehalten haben, dann wird er nicht mit
verschlungen worden sein — damit ist er aber auch
raus aus dem Abenteuer, zumindest was die
abschlief3ende Action angeht.

Allgemeine Informationen :

Aua ! Das tat weh. Aber der Schmerz in euren
Knochen ist nicht im Vergleich zu dem Entsetzen,
was euch jetzt zu widerfahren scheint : Ihr seid im
inneren des Maulwurms, Viel Gerdll, Holz und
Erde sind um euch herum in in dem Strom werdet
ihr mit vorangetrieben. Schleim tropft von den
Wanden und verwandelt die Masse langsam in den
feuchten Schleim, den Ihr schon mehrmals drauf3en
gesehen habt. Kurze Zeit spéter stofdt ihr an etwas,
das wie ein Gitter wirkt, eine aus Knorpel zu
bestehen scheinende Wand mit vielen Kinderkopf
groflen Ldchern. Die feuchte Erde und kleine
Steine, sowie das gesplitterte Holz passen da durch,
nicht aber ihr, dieihr viel zu grol3 seid. Die schrége
Wand leitet euch daher langsam aber sicher ins
innere.  Dort habt ihr Gelegenheit euch
aufzurappeln, doch der klebrige Schleim, der
zudem noch einen wirklich heftigen Gestank
verbreitet macht das bewegen sehr schwer, es
scheint so as wolle er euch binden, dal3 ihr nicht
mehr weiter kommt. Sollte dies der Darm sein, in
dem ihr langsam verdaut werden sollt, wahrend ihr
noch bei Bewuftsein seid ? Ihr konnt euch
wahrhaftig schonere Arten vorstellen, von Golgari
ereilt zu werden.

Foezielle Informationen :

Korperkraft-Proben sind notwendig, da eine
misslungene der selben zu einem Abzug von 2W6
Ausdauer-Punkten fuhrt. Ein Held der keine



Ausdauer mehr hat, wird festgeklebt und kann sich
nicht mehr bewegen, ihm koénnen dann nur noch
seine Freunde helfen, die ihn los schneiden. Oder
mit roher Gewalt (Probe auf Korperkraft+6)
befreien. Da es unmdglich ist, gegen den Strom aus
Erde wieder nach auRen zu kommen, bleibt den
Helden nur der Weg durch den Wurm nach hinten.

Meisterinformationen :

Optiona koénnen Sie besonders Elfen das Leben
schwer machen, in dem der Gestank bei
missungener  Korperbeherrschungsprobe  (KK)
ebenfals 1W6 Ausdauerpunkt raubt. Vielleicht
kénnen auch 10 % der verlorenen Ausdauer von
der Lebensenergie abgezogen werden (was fur die
Ausdauer aufs gleiche hinaus [&uft).

Terela

Allgemeine Informationen :

Es it mihsam und mit jedem neuen Schritt, der
doch wieder nur in einem Fal3 mit Klebstoff zu
enden scheint, schwinden die Kréfte und
Hoffnungen. Ihr glaubt schon Meilenweit gegangen
zu sein, aber doch sind es nur wenige zehn Schritt.
Nun, dal?3 auch der Wurm nicht unendlich lang ist,
ist die letzte Hoffnung hier jemals wieder Iebend
heraus zu kommen. Aber selbst wenn ihr es schafft
bis zum Ende des Wurmes zu kommen — im
inneren der Erde wird euch kaum eine Flucht
gelingen. Auf einmal jedoch falt euch auf, dal3 es
hier mehr zu geben scheint, als nur den Darm des
Wurmes : Blasen, jarichtige Geschwilste sind hier
an den Wanden zu finden, as ihr sie euch ndher
anseht entdeckt ihr, da eure schlimmsten
Beflrchtungen wahr geworden sind : Hier héangen
die Kérper der Opfer, die vor euch in den Schlund
des Maulwurms gezogen wurden.

Foezielle Informationen :

Die Helden konnen feststellen, dal? die Opfer zwar
meistens noch an der Gestalt erkennbar sind,
oftmals aber schon deutliche Anzeichen der
Zersetzung zeigen. Bei néherer Untersuchung stofit
die Hand durch die tote haut eines Kokons und ehe
man die Hand zurtickziehen kann merken sie, dal3
se schon in den schleimig verwesenden
Eingeweiden eines Toten sind. Doch es gibt eine
Ausnahme : Von dem alerersten, noch diinneren
Kokon, der den Korper seines Opfers noch nicht
umschlossen hat kommt ein Gerdusch — es klingt
wie eine weibliche Stimme, zu schwach um richtig
zu sprechen, aber doch al's solche Vernehmbar.

Meisterinformationen :
Am Halsschmuck (Schlange) und den letzten
Resten der gruinlichen Kleidung kénnen die Helden
erkennen, da3 es sich hierbed um eine
Hesindegeweihte handeln muf3. Auch wenn sie
sehr schwach ist, so kénnen sie den noch Iebenden

Koérper aus dem Schleim befreien. Die Haut ist
wund und rot, der Zersetzungsprozefd hatte schon
begonnen, aber noch kann die Frau wieder gesund
werden, wenn man denn nur aus dem Schlund des
Maulwurms heraus kommt. Nicht nur, dal3 kaum
andere Hesindegeweihte in der Nahe gewesen sein
konnen — auch die Ahnlichkeit der Frau mit Y solda
ist nicht zu leugnen — es handelt sich um ihre
Tochter Terela

Mehr Kokons

Allgemeine Informationen :

Es wird immer schlimmer — nicht nur dald der
Schleim immer mehr wird, jetzt habt ihr auch noch
eine zusétzliche Last zu tragen, aber Terelas Leben
Zu retten, dald scheint euch ein angemessener Lohn
zu sein fur die Strapazen die ihr jetzt durchleiden
mUft. Diese scheinen aber noch nicht zu Ende zu
sein. Nachdem ihr auf den néchsten Schritten
immer wieder Kokons gesehen habt deren
Zersetzung jedesmal weiter fortgeschritten war
gelangt ihr nun an eine andere Stelle, an der es
nicht mehr weiter zu gehen scheint. Das Ende ist
von einer stabilen immer noch schleimigen Wand
umgeben. Thr bemerkt, dald hier wieder die stabile
Knorpelwand zu sehen ist, die hier auszulaufen
scheint. Da kein Strom von schleimiger Erde zu
sehen ist wird euch bewufd das ihr eigentlich noch
Gluck im Unglick hattet : Der Wurm hat sich die
ganze Zeit nicht bewegt. Was euch eher beunruhigt
ist die Tatsache, da’3 es hier neue und andere
Kokons gibt. Eine ganze Reihe von kleinen Kokons
von einem Schritt Grof3e gibt es hier, vieleicht 15
bis 20 Stiick. Eure Lager verdndert sich dramatisch
as sich die Kokons 6ffnen und kleine schleimige
Wirmer heraus kommen — Maulwurmlarven !

Foezielle Informationen :

Die Larven mogen es Uberhaupt nicht Fremdkdrper
in ihrer Néhe zu haben. Auch sie haben ein Maul,
mit dem sie die Helden attackieren, allerdings
sprihen zu zudem noch Schleim aus dem selben
(Kampfunfahigkeit fir eine KR).

Meisterinformationen :

Wenn es nicht von selbst passiert, dann werden die
Helden bei dem Kampf auch die innere Haut des
Maulwurms verletzen, die hier, im Gegensatz zu
dem Geddrm verletzbar ist. Man kann dann eine
Art ,Blut® beobachten, eine Schleimige weil3e
Masse, aber viel flussiger as der Modder, durch
den die Helden bisher gewatet sind. Wenn diese
Verletzungen zunehmen, dann gibt es eine
Reaktion des Wurmes. Er spirt den Schmerz und
auch den Tod seiner Kinder und gerét in eine
Wilde Raserei. Die Helden konnen ja ohnehin
nichts tun aufer durch die Gegend zu purzeln und
weiter gegen die Larven zu kdmpfen. Beim Kampf
in dieser ungastlichen Umgebung missen die



Helden mit Abzigen auf AT und PA in Kauf
nehmen. (vielleicht 4 ?)

Das Ende des Maulwurms

Allgemeine Informationen :

Ihr hort ein schrilles Gerdusch — ein Schrei — aber
es scheint vom Maulwurm zu kommen und ob er
dieses Gerdusch als Schrei identifizieren konntet
wollt ihr jetzt nicht entscheiden. Die Verletzungen
die der Maulwurm erlitten hat scheinen Wirkung zu
zeigen — er bewegt sich, ihr fallt. Es scheint so als
wolle er sich aufbdumen, doch dann bewegt er sich
vorwérts und ihr habt grole Mihe wieder auf die
Beine zu kommen. Die Larven sind Uber euch und
beilfen euch in eurer Fleisch. Doch da setzt der
Strom von Erde wieder an zu flief3en und mit einem
mal werde ihr von der Erde erfaldt und ans Ende des
Wurmes gepref3t — mit euch die Larven.

Foezielle Informationen :

Beschreiben sie, dal? der Druck immer stérker wird
und ale zu zerquetschen droht. Kurz vor der
schlimmsten Stelle gibt jedoch die Ruckwand nach
und die Helden werden nach aufRen gedriickt. Sie
falen ein paar Schritt tief auf die Erde (1IW6 SP),
mit ihnen die restlichen (1W6) Larven. Der
Maulwurm selbst aber, stofit wieder einen dieser
entsetzlichen Laute aus, von aul3en hort es sich jetzt
an wie ein Mittelding aus einem Gurgeln und
schmerzvollen fauchen. Nun léuft keine Erde mehr
aus seinem Ende heraus, nur noch sein weil3es
dickflussiges Blut.

Meisterinformationen :

Die Larven werden weiter versuchen die Helden
Zu attackieren, aber in dieser Umgebung, in der die
Helden keinen Abzug mehr auf AT und PA
hinnehmen missen sind diese kein Gegner mehr.
Das Sonnenlicht ist auch ganz und gar nicht gut fur
die weile haut der Wirmchen, Langsam aber
sicher verbrennen diese. So wird er Kampf schnell
zu Ende sein. Der grofle Maulwurm jedoch ist
noch nicht besiegt. Er dreht sich herum, béumt sich
auf, stdndig blutend und geht (deshalb ?) nicht
mehr in die Erde zurick sondern versucht
unbeholfen zu beif3en und vor alem auch wie die
Larven mit Schleim zu sprihen. Dieser ist sehr viel
dtzender und aggressiver. Aber die Helden die dem
jetzt ausweichen konnen, haben gentigend
Mdoglichkeiten den Maulwurm von  auf3en
anzugreifen und so mehr von seinem Blut flief3en
zu lassen. Irgendwann ist er dann wirklich leer und
fadlt in sich zusammen, bis en labberiges
Hautgewebe in einer milchigen Pfitze liegt. Auch
jetzt wird die Sonne ihr Ubriges tun, dieses
Geschdpf verbrennen zu lassen.

Maulwurm tot, alles jot

Allgemeine Informationen :

Der Maulwurm ist besiegt. In dem verunstalteten
Schlachtfeld sucht ihr eure Sachen und vor alem
die immer noch bewufitlose Terela. Jetzt habt ihr
endliich Zeit euch, eurer Wunden und der
Geweihten anzunehmen. Nach dem ihr sie mit
etwas Wasser zum trinken gebracht habt schlégt sie
auch langsam die Augen auf und erkennt, wer und
wo sie ist. Was aber genau passiert ist, kommt ihr
wie ein Albtraum vor und mdchte jetzt noch nicht
daran denken — die sedlischen Wunden sind
bestimmt tiefer als die Korperlichen. Mit eurer
letzten Kraft schleppt ihr euch zurick nach
Angerberg. Ihr habt schon ein ganzes Stiick zurtick
legen missen, denn der Maulwurm hat euch en
paar Kilometer weg getragen. Wenigstens jetzt ist
euch das Schicksal gnadig und hetzt euch nicht
noch mehr Goblins auf den Hals —im Moment wért
ihr eine leichte Beute selbst fir diese Rotpelze.
Zurick im Dorf seht ihr in Fassungslose Gesichter
der Dorfbewohner — nicht im Traum wéren sie auf
die Idee gekommen, ihr wéret noch am Leben. Die
verbittert wirkende Ysolda hat ein paar Kranke,
weil halb verhungerte Menschen auf ihrem leer
gefressenen Wagen und will, das restliche Dorf im
Schlepptau  Angerberg fur immer den Ricken
kehren. Als sie euch sieht klért sich ihr Gesicht auf
und als sie sogar entdeckt, wen ihr da noch mit
gebracht habt ist ihr Glick nicht mehr zu fassen :
Ohne den Wagen anzuhalten springt sie von ihm
herunter, 18uft zu ihrer Tochter und umarmt Terela,
die zwar nicht ganz bei der Sache ist, aber trotzdem
ihre Mutter erkennt — was ihr ohne Zweifel gut tut.
Als sich euer und Terelas Uberleben und der Tot
des Maulwurms herumgesprochen haben kann man
das Jubeln des Dorfes noch weit ins Gebirge horen.
lhr habt nicht nur euer Leben und das einer
Geweihten gerettet, sondern auch noch einem
ganzen Dorf die Existenz gesichert.

Meisterinformationen :

Das Abenteuer ist bestimmt 300 AP waert,
zuzuglich Kéampfe, ldeen und rollengerechtes
Spielen. Zusétzliche Punkte gibt es, wie oben
erwéhnt, wenn die Helden zwar eine zusétzliche
Belohnung von Ysolda annehmen, ihr Angebot,
ihren gesamten Besitz zu Ubernehmen, aber
ablehnen. Auch das Dorf ist dankbar und
beschenkt die Helden mit ein paar Erzeugnissen
aus ihrem eigenen Eisen, gerade Waffen (ein paar
Schwerter, Dolche oder Werkzeuge) werden die
Helden bestimmt gerne nehmen.

Vielleicht interessiert es den Meister, woher und
warum der Maulwurm eigentlich aufgetaucht ist.
Bei diesem Geschopf handelt es sich um ein nicht
mal seltenes Wesen, dal3 weit im inneren Deres
lebt, die Kleinst-Lebenwesen die es dort gibt



bilden meist die gesamte Erndhrung. Als sich
alerdings eéin Maulwurm durch das Gebirge weit
Uber die Erdoberfléche verirrte fand er seine
Artgenossen nicht wieder, entdeckte aber eine viel
bessere Erndhrung, weil grof3ere Fleischbrocken an
der Oberflache. Die Wirmer sind selbst nicht flr
die Oberflache geschaffen, daher verbrennen sie
auch, wenn sie zu lange an der frischen Luft sind.
Es bleibt zu hoffen, da3 keine der Viecher
telepathische Fahigkeiten besa? und nun noch
mehr unterwegs sind auf der Suche nach neuen
Nahrungsquellen ...

Hier die Werte der Auftretenden Gegner :

Rauber

MU : 12 AT : 10 PA: 9
LE: 30 MK : 15 1W6+3
AU : 42 MR: 0 RS: 2
Goblin

MU : 7 AT : 10 PA:7
LE: 20 MK : 10 1W6+1
AU : 30 MR : -2 RS:1

Maulwurm-Larve

MU : 30 AT:6/8 PA:2

LE: 12 MK : 8 1W6/2W6

AU : 900 MR : 20 RS: 0

Die ersten Werte beziehen sich auf eineBeil3-Attacke, die zweiten auf ein Besprithen mit Séure. Der grof3e Maulwurm
arbeitet mit den halben AT-Werten, kann auf Grund seiner Groéf3e nicht Parieren/Ausweichen. Bei ihm ist der Schaden beim
Beif3en praktisch dem Tod gleichbedeutend.

Hinweis : Dieses Abenteuer ist nicht bisins letzte Detail durchdacht. Dies verlangt zwar von einem Meister ein
Mindestmal3 an Improvisation, bietet aber auch die Mdglichkeit, noch ausgeschmiickt zu werden. Auch ist es
moglich dieses Abenteuer sowohl mit den Anfénger- wie auch mit den Fortgeschrittenenregeln zu spielen,
unabhéngig von der Grofle des Talentsystems. Hier ist es wieder dem Meister Uberlassen, Talente im Spidl zu
fordern. Es ist jedem selbst Uberlassen, wie er den Einflul3 von Kéalte, Krankheiten, Kletterpartien oder den
Kassenstand der Heldengruppe verwaltet. Miissen die Helden ihre tanzerischen oder musikalischen Talente in
der Taverne unter Bewels stellen um nicht zu verhungern oder tragen alle Gegner wahre Reichtimer mit sich
herum ? Selbst wenn dieses Abenteuer nur as Idee zu einer Eigenentwicklung dient : Mdgen die Zwdélfe Euch
begleiten !

Im Schlund des M aulwurms
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