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Einfuhrung (Meisterinformationen)

Das Leben auf der grofRen Insel Aventuriens ist
bestimmt nicht mehr so wie es klein Alrik noch von
seinem Vater beschrieben bekommen hétte. Denn
der Da&monenmeister Borbarad kontrolliert seit
einiger Zeit das o6stliche Land und hat daraus
bestimmt keinen Vergnligungspark gemacht. Diese
Entwicklung hat mir insofern Sorgen bereitet, da
die Planung dieses Abenteuer und seine Grundidee
bestand, bevor in Aventurien die beflrchtete
Ruckkehr des Sphérenschanders Wirklichkeit
wurde. Ich habe daher folgenden Kompromif3
gewdhit : Die Helden werden in diesem Abenteuer
mit maraskanischen Freiheitskdmpfern in Kontakt
treten. Diese wird es wohl zu alen Zeiten in alen
Staaten Aventuriens geben, so dal3 es gar nicht so

Schnitzeljagd

Allgemeine Informationen :

»Der grofie Baum in der Dorfmitte” hatte es in der
Nachricht geheif3en, die euch noch auf dem
Kontinent erreichte. Die Uberfahrt ging mehr oder
minder Ereignislos Uiber die Buhne und nun seid ihr
mit einem kleinen Boot in diesem, nagja, nennen wir
es mal Kaff angekommen. Der Ort ist der richtige
und nach einem kurzen Ful3weg von gerade ma 3
Minuten scheint ihr auch schon in der Mitte des
Dorfes zu sein. Denn dort steht, in der Mitte eines
kleines Steinringes ein grof3er Baum, mit sehr dick,
faldt bauchig wirkenden Bléttern, einer dunklen
Rinde und winkligen Asten.

Foezielle Informationen :
Niemand wartet hier auf die Helden, auf der
Nachricht stand auch nichts von Treffen. Bel

abwegig erscheinen sollte, auch wenn sie in einem,
von keinen Méchten besetzen Maraskan spielen.
Letztendlich eignet es sich aber ebenso, das
Abenteuer (und die Kampagne) in einer Zeit
anzusetzen, wo maraskanische Kampfer und
Intriganten bemiht sind das garether oder das
borbaradianische  Joch  abzuschitteln.  Die
Beschreibung der AuReren Umstande und vor allem
auch dem Abenteuer zur See, bis die Insdl erreicht
wird Uberlasse ich daher vollstdndig dem Meister.
Dies soll nunma kein Abenteuer auf dem Meer
werden. Wir beginnen unsere Geschichte also in
Merking, einem Fischerdorf an der nordlichen
Westkiiste Maraskans.

genauerer Untersuchung des Baumes finden die
Helden in einem kleinen ausgehohlten Astloch
einen  weiteren  Zettel auf dem eine
Wegbeschreibung zu einem kleinen Bootswrack
niedergeschrieben steht.

Meisterinformationen :
Ich habe vor, fur die néchste Zeit mit dieser
kleinen Schnitzeljagd weiter zu machen -
schliefdlich ist der potentielle Auftraggeber keine
von der Obrigkeit auf Maraskan geduldete Person
und halt sich dementsprechend gut versteckt.

Foezielle Informationen :

Damit der Meister nun die Méglichkeit hat die
Wege zu den einzelnen Zielen zu beschreiben eine
kleine Ubersichtskarte des Ortes.
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Foezielle Informationen :

Folgende Orte befinden sich in dem Fischerdorf :
1. Weg auf eine Felsklippe

Brunnen

Haus (leerstehend)

Haus (kein Eingang)

Lagerhaus (verschlossen, leer)
Kleiner Schuppen (Werkzeuge drin,
verschlossen)

7. Kleines Hauschen (bewohnt)

8. Kleines Hauschen (leer, verschlossen)
9. Baum

10. Haus (leerstehend)

11. Haus (mobliert, verschlossen)

12. Boot

13. Bootssteg

14. Meer

ok wN

Meisterinformationen :

Wer bei dieser groben Ortsheschreibung Personen
vermifdt hat, der hat gut aufgepald. Nur im Haus
Nr. 7, welches as Bewohnt klassifiziert ist, lebt
noch jemand, und auch der befindet sich nicht
offiziell dort. Alle anderen Hauser sind unbewohnt
und entsprechend Menschenleer ist auch das kleine
Dorf. Niemand wird dort zu finden sein, das
gleiche gilt fur den Strand.

Sollten die Helden vor haben, die Héuser einer
Untersuchung zu unterziehen, dann werden sie
eine Relhe von Enttduschungen erleben. Die
einfach gebauten Hauser bieten, wenn sie nicht
sogar vallig leer stehen, keinerlei
Wertgegenstdnde. Sie sind eben beim Auszug aus
dem Dorf sduberlich entriimpelt worden.

Foezielle Informationen :

Der weitere verlauf der Schnitzeljagd ist folgender :
Unter dem Boot findet sich ein Umschlag, der eine
weitere Nachricht enth@lt. Diese verweist die
Helden auf den Brunnen. Dieser ist Uberdacht, auch
wenn dieses reparaturbedirftig ist, so findet sich
doch unter den Holzschindeln ein gefalteter Zettel
mit einem Hinweis auf den Bootssteg. Dort ist
eingekratzt in die morschen Planken die Zeichnung
einer Felsklippe. Es sollte den Helden nicht schwer
falen zu merken, dald eéin Weg durch das Dorf auf
selbige fuhrt.

Allgemeine Informationen :

Ilhr steht an einer Felsklippe. Hier oben gibt es
kaum noch Gras, nur Steine und Gerdll. Thr kénnt
das Meer sehen und enen kleinen Streifen
Sandstrand, den zu betreten wohl von unten nicht
schwer fallen wirde, nur trennen euch jetzt gut 20
Schritt freier Fall von eéinem dumpfen Aufschlag im
Sand.

Meisterinformationen :
[l Eine Probe auf Hohenangst konnte entscheiden

wer Uberhaupt an die Klippe herantritt um sie

genauer zu untersuchen. Dies ist namlich fur die

weitere Untersuchung notwendig.
Foezielle Informationen :
Ganz vorne am Rand der Klippe kénnen die Helden
einen nur einen Spann unterhab der Kante
befindlichen aus der Steilkliste herausragenden
Stein  sehen, der eine Einkerbung wie eine
Vogeltranke hat. Wére nicht das Wetter seit ein
paar Tagen trocken, hétte sich dort bestimmt
Wasser angesammelt. Nun liegt dort aber ein
kleiner zusammengeknullter Zettel. Dieser verweist
die Helden auf das Haus mit der Nummer sieben
um dort genau sieben mal zu klopfen, aber nicht mit
der Hand auf der Tir, sondern in dem man am
Tarrahmen anschlégt.

Mog

Allgemeine Informationen :

Es offnet euch ein klein gewachsener Mann
mittleren Alters. Er hat einen mif3trauischen Blick
in seinen schmalen Augen. Er ist mit einem blauen
Hemd und einer braunen Weste bekleidet.
Hellbraune und sehr kurze Haare bedecken sein
Haupt, alerdings ist seine Stirn sehr hoch —
eigentlich geht sie bis mitten auf den Kopf. Ohne
sich vorzustellen kréchzt er euch an : ,,Kommt
rein!*

Foezielle Informationen :

Da die Heden das richtige Klopfzeichen
verwendeten hat Mog Trenell (mit Betonung auf
dem zweiten e, legt er Wert drauf) wie er sich nun
vorstellt, die Helden eingelassen. Er vertraut der
von selbst ihm inszenierten Schnitzeljagd um so
sicherzustellen, da3 nur die Heldengruppe ihn
erreicht, der er die Botschaft auf das Festland
sandte. Er erzdhlt den Helden auch, warum es
eigentlich geht. ,Das Leben auf Maraskan ist seit
Jahrzehnten nicht mehr so gewesen, wie es
eigentlich sein sollte. Standig unterstehen wir dem
Joch fremder Méchte. Damit wir ohne die
unertrégliche  Steuerlast  und  mit  enem
bescheidenen Wohistand leben koénnen ist es
wichtig, dal3 Maraskan wieder eigenstdndig wird,
auch damit wir flexibel sind und mit alen anderen
Léndern Handel treiben kénnen und nicht nur mit
den derzeitigen Besatzern oder deren Verblindeten.
Ich unterstitze eine Widerstandszelle, die genau
das erreichen will, Umsturz des Systems zur
Freiheit Maraskans. Und dazu brauche ich eure
Hilfe."

Meisterinformationen :
Mittereichische Helden kdnnten hier, sollte der
Meister die Zeit der Besetzung Maraskans durch
die Kaiserlichen gewdahlt haben, hier in enen
Gewissenskonflikt kommen. Aber sie haben sich



hier einer Queste verschrieben die hoheren
Interessen dient als ,,nur* Koénigen und Kaisern.
Das Angebot, bzw. den Auftrag den Mog fir euch
hat ist sehr interessant.

Allgemeine Informationen :

~Was lhr fir mich tun mif ist en Einbruch in das
Garnisonsgebaude. Ihr habt es dort wahrscheinlich
mit nicht mehr als 10 Wachen, 2 Bediensteten und
dem Baron Zulk zu tun. Denn dieses Gebé&ude
beherbergt keine Armee, sondern nur ein
Waffenlager. Diese Waffen sollen bald auf ein
Schiff beladen werden, welches hier vor Anker
geht. Dies geschieht in wenigen Tagen, daher ist
Eile geboten. lhr sollt nun in dieses Gebaude
einbrechen und ein paar Wertvolle Waffen stehlen,
mit denen ich meine Leute ausriisten kann, wenn
sie hier vorbeikommen. Wir selbst kiimmern uns
dann um den Hinterhalt mit dem wir die Garnison
besiegen und vielleicht sogar das Schiff kapern.
Was wir bendtigen, sind 16 Tuzakmesser und eben
s0 viele Rustungen. Letztere sind aus Tuch, so dal3
sie nicht so schwer zu tragen sein sollten.”

Meisterinformationen :

Die Frage die jetzt folgt ist natirlich : ,Und was
springt fur uns dabei heraus 7 Ebenso
selbstverstandlich (schauen Sie auf den Titel des
Abenteuers) lautet  die  Antwort ,Den

it

Foezielle Informationen :

Rote Punkte stehen fir Wachen von denen es neun
Stick gibt. Diese arbeiten immer zu dritt in 3
Schichten, wéhrend zwel am Tor stehen und einer
aleine als Ausguck die See im Auge behdlt (daher
ohne die Deckung des Waldes nahende Helden zum
Gluck nicht sieht.) Natiirlich schlafen 3 der Wachen
aber weitere 3 befinden sich im Haupthaus und
spielen Karten. Griin sind die beiden bediensteten,
der Koch und der Leibdiener des Baron, der auch

Pantheonstein der Dienerin Tsa* Von Religosen
Problemen (Mit , Dienerin“ meint Mog natirlich
die niedere Gottheit Tsa im Vergleich zu Rur und
Gror) oder anderen Gewissensniten (Uberfall auf
»Rechtmalige" Besatzer in den Augen der Helden,
moglicherweise der Landsleute) abgesehen sollte
es keine Fragen mehr geben, sobald Mog eine
kleine Karte ausgehdndigt hat, wie das
Garnisonsgebdude aussient. Dreiste  Helden
kénnen noch bis zu 20 Dukaten pro Nase
erfeilschen wenn lhnen der géttliche Stein nicht
schon Belohnung genug ist. Mit Gold wird Mog
auch die Helden zu Uberreden versuchen, wenn
wegen der angesprochenen eventuellen Probleme,
die Helden nicht sofort auf das Angebot
anspringen.

Foezielle Informationen :

Geht man die Felsklippen entlang gelangt man nach
zwei Meilen an ein kleines Waldstiick. Dort auf
einem noch grofReren Felsvorsprung liegt das kleine
Kastell. Es besteht aus nur einem Turm, der
Gleichzeitig den Eingang darstell, sowie ein
einziges Haus, welches zwar nicht geraumig ist,
aber fir die kleine Besatzung der Burg bestimmt
ausreicht.

Mauer
2 Schritt dick
7 Schritt hoch

Befehle an die Wachen Uberbringt. Der Baron
selbst (blau) ist ein ziemlich fauler Hund, obwohl er
doch ein gut ausgebildeter und erfahrener Kémpe
ist. Der Wald, der sich Uber eine groRere Fléche
erstreckt als hier in der Darstellung klar wird birgt
weder Wild noch Wasser, Gefahren oder Schétze.
Er ist daher ein gutes Versteck, wenn die Helden
sich entschlief3en, die Nacht abzuwarten, bis sie in
die Burg eindringen. An der Klippe steht eine
schwere Rotze zur Abwehr von Schiffen.



Die Garnison

Allgemeine Informationen :

Ihr steht vor der kleinen Festung und Uberlegt wie
ihr dort hineinkommen konnt, die Mauer zu
Uberwinden ist ohne schweres gerét nicht moglich,
zumal ihr dabel auch keinerlei Deckung héttet und
jedem Bogenschitzen Hilflos ausgeliefert waért.
Einfach  durch's Tor  marschieren  geht
genausowenig. Und wo keine Mauer steht ist tiefer
Abhang (hier 30 Schritt). Euch einen Tunnd zu
graben ist bestimmt nicht der richtige Weg, da dies,
erst recht aufgrund des Steinigen Bodens zu lange
dauern wirde.

Meisterinformationen :

Ich habe nicht vor einen Losungsweg fir das

Problem vorzugeben, viel mehr sollen die Spieler

mal selbst probieren und rollenspielen durfen.

Dabel denke ich an folgende, aber nicht zwingende

M oglichkeiten :

- Der ,lIch-bin-jemand-anders-Kleider-Klau-

Trick® : Man Uberféllt die beiden Wachleute
die den Wald patrouillieren, stiehlt ihr Kleider
und kommt auf diese Weise zumindest an die
unvorsichtigen Wachen am Tor ran. Diese
erkennen dann zwar die Verwechsung und
werden Alarm schlagen, da haben die Helden
aber vielleicht die Gelegenheit mit Gewalt zu
gewinnen — ohne dal? das Falgitter falt, was
beim direkten Angriff der Fall wére.
Die Kletterpartie : Es ist mdglich, wenn auch
nicht ohne Seil und Haken die Helden Uber die
Klippe in den Burghof zu bringen. Solches
Zubehor gibt es, wenn die Helden es nicht
besitzen, in dem Schuppen im Dorf.

Wenn die Helden drin sind, wird es unvermeidlich

Kémpfe mit den Wachen und anderen Personen

geben. Die Untersuchung der Gebaude lauft

anhand der Beschreibungen ab :

Der Turm
Foezielle Informationen :

Wenn noch nicht besiegt, dann stehen am Ful3e des
Turms zwei der insgesamt neun Wachleute. Der

Turm steht auf einem soliden Sockel, ist nicht
unterkellert und hat an den Seiten des Durchgangs
jewells eine kleine schmale Treppe die in die erste
Etage des Turm fuhrt. Dort ist die Aufhdngung fur
das Fallgitter mit der Kurbelvorrichtung. Vorn dort
fuhrt eine Holzleiter in die zweite Etage. Diese
sieht genauso aus wie die néchten 2 Etagen auch,
zwei primitive Lager aus Stroh, dazu ein paar
Kisten mit Vorrdten. Erst in der obersten,
halboffenen der insgesamt 5 Etagen (ohne
Erdgeschol?) bietet sich ein anderes Bild : Hier
steht, wenn nicht aufgrund der Ereignisse unter ihm
schon heruntergekommen, ein dritter Wachmann.
Auchist esin diesem ,Raum" moglich ein Feuer zu
machen, das von dem typisch maraskanischem
geschwungenen Ziegeldach geschiitzt wird. Bel
dem Turm handelt es sich aso auch um einen
Leuchtturm.

Meisterinformationen :

Natlrlich sind die Vorrédte und die Lager dafur
ausgerichtet die Wachen am Leben zu erhaten.
Aufgrund der Unterbesetzung der Burg schlafen
diese aber lieber im Haupthaus, welches fur die
Aufnahme einer ganzen Kompanie gedacht ist.
Das Leuchtfeuer ist nicht, wahrscheinlich wird es
nur wenn befreundete Schiffe angekindigt werden.
Die ,zivile Schiffahrt® scheint nicht im
Interessenbereich des Herrn Baron zu liegen.

Das Haupthaus

Foezielle Informationen :

Das Haupthaus ist sehr grof3, wenn auch nur
ebenerdig gebaut. Wére nicht auch hier, wie auf
dem Turm, das auf Maraskan so héaufig
vorkommende geschwungene Ziegeldach so kénnte
man es aufgrund seiner Ausdehnung fur en
Thorwaler Langhaus halten. Unter dem Dach,
welches man Uber eine Leiter ereicht (Lila Pfeil)
sind viele schlecht verderbliche, aber auch
verdorbene Vorréte zu finden. Der (geheime)
Eingang zum Keller liegt in einem Abstellraum.
Das Gebaude ist voll von Betten. Folgende Skizze
sollte einen Uberblick tiber das Erdgeschol bieten :

Latrinen

Offiziersraum
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Foezielle Informationen :

Links unten existieren zwei grof3e Schlafsdle mit 10
bzw. 11 Etagenbetten a 3 Leute die daher insgesamt
63 Mann aufnehmen kénnen. Einzelbetten gibt es
in der groRen Kammer fur die max. zwel Offiziere,
denen je eine Truhe zur Verfigung steht. Rechts
oben ist eén Raum mit 3 Etagen betten zu je 2
Liegen, so dal maxima 6 bedienstete
Unterzubringen sind. Eigentlich ist dieser Raum fir
Unteroffiziere gedacht. Die Kiche ist nicht grof3,
reicht aber fir enen groen Eintopf as
Verpflegung fur die Truppe. Dort steht auch die
Leiter auf den Speicher (Vorratsraum). Das
Speisezimmer ist mit nichts anderem as vielen
Schemeln und einen groRen Langen Tisch
zugestellt. Da es die einzige Sitzgelegenheit im
Gebdude darstellt, ist es auch eine Art
Aufenthaltsraum, in dem wie in diesem Fale,
Karten gespielt wird um sich die Zeit zu vertreiben
bis es wieder Zeit ist, auf eine Patrouille zu gehen.
Der ansonsten leere Raum links daneben hat zwei
Locher im Boden und dient damit as Latrine. Die
Lécher sind Ubrigens sehr tief und reichen, wenn
auch nicht auf direktem Wege wieder ins Freie. Die
Locher sind ungefahr zwei Spann im Durchmessey.
Link oben ist schliefllich ein abgesperrter Raum,
der zunéchst vollkommen Leer scheint.

Meisterinformationen :

Um ein bilichen Magie ins Spiel zu bringen : Der
Raum ist tatséchlich leer, absolut und gibt nichts
zu deuteln — mit einer Ausnahme. Es kommt
darauf an, wie man die Tur aufmacht. Bricht man
sie auf, zaubert sich hindurch, oder tut sonst was,
it NICHTS in diessm Raum. Wird die Tire
jedoch wie in der Bedienungsanleitung empfohlen
mit dem Schlissel gedffnet, dann findet sich dort
ein Loch im Boden in das man hinabsteigen kann
in den Keller, der nur einen Raum grof3 ist und das
Waffenlager enthélt. Der Schllissel befindet sich
unter dem Kopfkissen des Barons.

Ich habe keine Angabe zu fenstern in diesem
Gebadude gemacht. Es soll auch kaum welche
geben. Das Zimmer des Barons und der Speisesadl
haben jeweils ein Fenster, welches mit Fellen
verhangen werden kann, die anderen Schlafzimmer
und die Kiche haben nur mehr kleine
Schief3schachte zur Beliiftung.

Die Waffenkammer

Allgemeine Informationen :

lhr steht in einer aus dem Felsmassiv heraus
gehauenen Kammer. Die wirkliche GrofRe ist
schwer zu schétzen, da trotz eurer Beleuchtung die
Wande nicht zu sehen sind : Sie dle stehen voll von
Waffen. Links von euch stehen grof3e Truhen,
wahrend sonst Waffen, Ristungen und Schilde an
groflen Haken an der Wand aufgehangen sind.

Hinter den Truhen entdeckt ihr grof3e Regae, in
denen Helme gestapelt sind.

Foezielle Informationen :
In den Truhen verstecken sich ein paar Uniformen,
Waffenrocke und vor allem Tuchristungen. Hier
eine ungefdhre Bestanddliste :
40 Tuzakmesser (maraskanische Art mit
Parierscheibe)
2 Nachtwind
12 Schwerter (lang)
3 Zweihander
4 Sébel
1 Mengbilar
2 Veteranenhdnde (beide fur die linke Hand)
60 Tuchristungen
2 Funflagenharschnische
1 Eisenmantel
2 Hartholzharnische
5 Lederhelme
2 Lederschilde
AIIe Waffen und Rustungen sind voll Einsatzbereit.

Meisterinformationen :

In der Annahme, dal’ es ohnehin notwendig war
die gesamte Besatzung der Burg auf3er Gefecht zu
setzen (ob sie nun erschlagen am Ful? der Klippe
liegen oder gefessalt in ihrem Bett ist egal) werden
die Helden nur Gewichtsprobleme beim Transport
bekommen. Vielleicht miissen sie den Weg ja auch
mehrmals zuriicklegen, dann sollten sie in einem
unbeobachteten Moment in eine kleine Patrouille
von weiteren Soldaten rennen. Letztlich kdnnen
sich die Helden auch fir den eigenen Bedarf nach
Herzendust bedienen. Gerade die ,nicht
bestellten” Dinge sind da sehr schone Beutestiicke
(Hartholzharnisch, V eteranenhand). Aber egal wie,
sie werden schliefdlich mit vied Metall auf dem
Arm ins Dorf zurtickkehren und das Haus mit der
Nr. 7 aufsuchen, und eine Uberraschung erleben.

Komische Leuteim Haus

Foezielle Informationen :
Diesma wird den Helden auch aufgemacht, wenn
sie keinerlei besonderes Klopfzeichen verwenden.

Allgemeine Informationen :

Diesma erscheint ein deutlich grolerer, ein in
dunkle Kleidung gehtillter Mann, der euch finster,
ja man kénnte fast sagen, mit Hal3 in den Augen
anguckt. , Waswollt ihr ?* ist seine Frage an euch.

Foezielle Informationen

Fragen die Helden nach dem Herrn des Hauses, so
werden sie erfahren dal? der Herr Tenell (jetzt aber
falsch ausgesprochen : ,, Tannl*) nicht dort ist. Ihr
sollte eure Lieferung einfach drauf3en abstellen. Die
,Bezahlung” wenn die Helden dann nicht locker
lassen, konnen sie dlerdings nur von ihm



bekommen. Von ,, morgen wiederkommen” ist die
Rede.

Meisterinformationen :

Ich habe die falsche Aussprache des Namens von
Mog eingefuihrt, genauso wie die M dglichkeit auch
mit einem falschen Klopfzeichen Aufmerksamkeit
zu bekommen, um den Helden mehr as nur die
Tatsache zu dal’ es ungewohnlich ist, wo dieser
finstere Mann hier herkommt zu bieten, um
mifdtrauisch zu werden. Tatséchlich handelt es sich
hier néamlich um einen Jinger des Namenlosen, der
Uberhaupt nicht daran interessiert ist mit den
Helden in Verhandlung zu treten. Er und seine 6
Kumpane snd in das Haus gewaltsam
eingedrungen und haben Mog Tendl langst
getttet. Er liegt erschlagen in einer verborgenen
Kammer, wo er auch den Pantheonstein der Tsa
aufbewahrte. Dieser ist mittlerwelle bereits
entfernt und auf dem Weg aufs Festland. Die
Namenlosen sind derzeit nur da, um die Leiche zu
schénden, insbesondere das gesicht mit dem
Zeichen des Namenlosen zu ,, verzieren®.

Foezielle Informationen :

Wenn die Helden sich tatséchlich einfach vor der
Tir stehen lassen so konnen sie lange warten.
Kommen sie jedoch auf die Idee noch ein weiteres
mal mit dem unfreundlichen Kerl in Kontakt zu
treten, bekommen sie auf Verlangen tatséchlich die
Dukaten und einen ,Pantheonstein“ einen zwar
grof3en aber nur in materieller Hinsicht wertvollen
grinen Edelstein.

Meisterinformationen :

Sollten die Helden sich davon einwickeln lassen,
dann — bitteschon. So damliche Helden sollten hier
maxima 100 AP bekommen und von Rahjina (zu
Hause) kréftig zusammengeschissen werden. Der
andere, ich hoffe doch auch bel Ihrer
Heldengruppe wahrscheinlichere Ausgang der
Geschichte ist ein bewaffneter Konflikt.

Hau' drauf !

Foezielle Informationen :

Die Helden werden keine Schwierigkeiten
bekommen in das Haus einzudringen, aber dann
doch wohl recht Uberrascht sein, von einer
Ubermacht, gut bewaffneter Namenloser umringt
zu sein. Der Kampf der am besten wieder Uber
Tische und Stihle geht, kann  enen
unterschiedlichen Ausgang haben — wenn die
Helden geschlagen werden, dann haben sie genau
so nichts von dem echten Stein, wie im Falle des
Sieges, daer langst weg ist.

Meisterinformationen :
Gonnen Sie den Helden ein paar Dukaten und gute
Waffen der Namenlosen (sie werden sie ja eh nicht

mehr tragen kénnen, da sie ja auch die erbeuteten
Waffen  dleine  behaten  konnen). Die
Untersuchung des Hauses geht, da klein, schnell
von statten.

Allgemeine Informationen :

Ihr durchwihit das gesamte Haus, das ohnehin nur
ebenerdig aus einem, mit Papierwanden aufgeteilen
Raum besteht, aber mehr als die nétigste Habe eine
kleinen Fischers findet ihr nicht. Ihr seid Uberrascht
as ihr in einer Truhe eine kleinere Schatulle mit
120 Dukaten findet, grol}e Finanzielle Mittel fir
einen einfachen Fischer, aber ihr wuldtet ja, was das
wahre Geschéft des Mog Tenel war. Vom
Pantheonstein der Tsa keine Spur. Auch die Leiche
des Hausherren findet ihr nicht.

Foezielle Informationen :

Rickt man das Bett zur Seite erblickt man ein
Falltir, die sich problemlos o6ffnen 183t. Ein in
masssiven Stein gehauener Gang fuhrt scheinbar in
ein anderes Haus. Dort findet man nichts weiter as
weitere Truhen mit (wenigen) Waffen, die zur
Aufnahme der neuen Beute bestimmt waren. lhr
koénnt euch entsinnen, als ihr bemerkt, dafd dieses
Gebaude keine TUr besitzt, dald ein solches Haus
euch aufgefallen war, as ihr durch das Dorf
wandertet. Hier findet ihr auch die Leiche von Mog,
sein  Gesicht zerkratzt vor einem gedffneten
Schrénkchen, in dem ein Samtkissen liegt. Die
Mitte des Kissen ist eingedriickt, ein Stein findet
sich hier aber nicht.

Meisterinformationen :

Schliefdlich  haben die Helden noch den
Aufbewahrungsort des Steins gefunden, wenn der
selbige aber wie bereits erwdhnt schon Uber ale
Berge ist. FUr den Eingtieg in die Burg haben die
Helden mindestens 250 AP verdient, die vielen
Ké&mpfe tun ein Ubriges dazu die Statistik auf tber
300 zu bringen, auch gab es bestimmt
Gelegenheiten Ideen einzubringen und das
spezielle Konnen der Helden unter Beweis zu
stellen.

Es wird vidleicht in dem Abenteuer wieder
deutlich, dal? die Helden den Stein immer nur dann
bekommen konnen, wenn sie ein Art Prifung
passend zur Wesenheit des Gottes bestehen.
NatUrlich bieten sich ihnen diese Gelegenheiten
(wie diesesmal) gar nicht immer und sie kdnnen
nur ihr bestes tun um dann doch gegen die Bdsen
zu verlieren. Auch wenn das die Helden ganz
gewil3 drgern sollte — die Spieler sollten ihrem
Meister (und der mir) vertrauen, dal3 es nicht
darauf ankommt, wer oder was wie viele Steine
bekommt, im SchlufRabenteuer liegt es an Rahjina,
dal die Namenlosen zundchst ale Steine
bekommen.



Dal? die Namenlosen aber auch ihren Anteil an den Pantheonstein Tsa's mit nach Hause nehmen

Abenteuern gewinnen, soll unterstreichen was durfen. An der Punktewertung sollte sich dann
diese fur ein gefahrlicher Gegner sind. Sind sie ds jedoch nichts andern, da ich diese bereits den
Meister aber der Meinung, ein paar Steine mehr Bemihungen der Helden, nicht deren Erfolg
kénnten den Helden gut tun, dann bin ich auch angepaldt habe.

nicht dagegen wenn die Helden hier den

Folgende Gegner traten in diesem Abenteuer auf :

Gewehte des Namenlosen

MU : 12V AT : 8% PA : 82
LE: 30 MK : 10 1W6+3
AU : 42 MR : 6 RS:?2

Y gegen Geweihte der Zwélfe schnellt der MU-Wert auf Grund des grofken Hasses auch schon mal auf 16
2 die Attacke und Parade-Werte kdnnen je nach Hilfe des Namenlosen auch gerne mal sehr hoch sein

Soldaten

MU : 13 AT : 12 PA : 10
LE: 35 MK : 15 1W6+4
AU : 50 MR: 2 RS: 3
Bedienstete

MU : 9 AT:8 PA : 8
LE: 30 MK : 8 1We6+1
AU : 38 MR: 0 RS:1
Baron Zulk

MU : 14 AT: 14 PA : 12
LE: 40 MK : 20 1W6+6
AU : 50 MR: 6 RS: 4

Beschreibung des Pantheonsteins der Tsa :

Den Sockel bildet ein in allen Regenbogenfarben schimmernder Kristall, (ca. 3 Finger im Durchmesser) der mit
einem kleinen runden Stein gekront wird. Dieser ist ebenfals klar mit dem Farbschimmer und trégt ein
Salamander als eingraviertes Symbol.

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 GrolRe des Talentsystems. Hier ist es wieder dem Meister Uberlassen, Talente im Spidl zu
fordern. Es ist jedem selbst Uberlassen, wie er den Einflul3 von Kélte, 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 Zwélfe Euch
begleiten !
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