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Einfuhrung (Meisterinformationen)

Die kleinen Sklaven wurden von den ersten
Spielerhelden schon vor zweieinhalb Jahren befreit,
doch hatte der Meister dabel das Problem aus einem
schlecht strukturierten und flieflenden Text die
Informationen heraus zu filtern. Zukinftigen
Befreiungsaktionen  soll  dieses  Hindernis
genommen werden. Daher habe ich nun auch dieses
Abenteuer ds letztes meiner ersten Geschichten
Uberarbeitet  und Skizzen der Ortlichkeiten

Der Hof

Allgemeine Informationen :

Es ist spater Nachmittag und die leichten Anstiege
in der Landschaft lassen euch spiren , dal3 ihr euch
dem Gebirge immer mehr ndhert. Das Gebiet des
Svelltschen Stédtebundes zu verlassen scheint euch
willkommen zu sein, habt ihr doch keine Lust mehr,
sténdig durch den grofdten Matsch zu waten, weil
die Wege hier so schlecht sind. Auch wenn die
Orkkriege vorbel sind ist die Gefahr in diesen
Gegenden von marodierenden Zolochai Uberfallen
zu werden noch recht grof3. Nachdem ihr den
letzten Ort, Y rramis, verlassen habt kénnt ihr kaum
erwarten vor dem Mittelreich noch eéinmal in einem
guten Bett zu schlafen. Vor euch liegt das Gebirge,
und ihr kénnt euch nur entscheiden ob ihr nach
rechts auf den Thasch zu wandern wollt um
vielleicht die Messergrassteppe zu durchqueren und
schliefdlich Andergast zu erreichen oder lieber am
Rand der Finsterkoppen entlang zu klettern um
nach Greifenfurt zu kommen.

Meisterinformationen :
Der Meister <sollte bemiht sein, grofere
Diskussionen zu vermeiden, wohin es denn nun
geht, denn das Ziel der Reise ist nicht von belang.
Wenn wie anfangs erwéhnt, das Abenteuer ganz
woanders spielen sollen, so kann die Begegnung
mit dem Hof auch ,einfach so* erfolgen.

Foezielle Informationen :

Nach einer kleinen Biegung hinter einem grof3en
Felsen versteckt entdeckt ihr einen kleinen Hof. Er
besteht aus zwei Hausern und einer kleinen Htte,
die zwar eine "normale’ Grofke aufweisen, doch
sind die Turen dermal?en klein gehalten, dad die

hinzugefiigt in der die Helden sich in diesem
Abenteuer bewegen. Diese sind zunéchst auf einer
Wanderschaft stidlich von Lowangen (obwohl dies
ohne weiteres verandert werden kann) und stof3en
dabei auf einen kleinen, an einem Berghang
gelegenen Bauernhof. Die Helden werden dort
wenig Leben vorfinden, eher sind die Spuren eines
Kampfes sdichtbar, so dall sich ein wenig
tatendurstige Spieler auf dem Hof umsehen werden.

Bewohner eindeutig aus dem kleinen Volk kommen
mussen. Auf dem Hof rihrt sich rein gar nichts.

Meisterinformationen :

Naturlich wére die Moglichkeit auf das Bett schon
Grund genug gewesen sich den Hof genauer
anzusehen, doch wenn die Helden vor haben das
Ortchen zu ignorieren lassen sie es regnen, oder
noch interessanter — Rauch hinter einem Haus
aufsteigen. (Nicht etwa aus einem Kamin.) Sollten
die Helden trotz alledem ins Gebirge rennen, dann
konnte man sie mit mehreren Raubern oder Orks
umstimmen, es doch noch eine Nacht auf dem Hof
auszuhalten.

Allgemeine Informationen :

Es kam euch eben schon ruhig vor, jetzt wirkt der
ganze Hof besonders ruhig. Zu ruhig. lhr geht
vorsichtig zur Vordertir des Haupthauses. Gerade
as ihr euch bicken und klopfen wolltet bemerkt
ihr, dal3 die Tur offen ist. Also tretet ihr, nicht ohne
euch bemerkbar zu machen ein.

Foezielle Informationen :

Im inneren des Haupthauses ist es ebenso ruhig wie
auf dem Hof. Keine Menschen (Zwergen-) Seele ist
da um zwischen den stabilen Holz und Steinwénden
ein wenig La&m zu machen. Glicklicherweise
konnt ihr euch ganz gut in dem Haus bewegen, da
es eine fir Menschen und Elfen begehbare
Deckenhdhe hat. Zwerge bauen ihre Hauser oft
dhnlich hoch wie die Menschen, da se so den
Ubrigen Platz unter der Decke nutzen um Schinken
und andere zu trocknende und zu lagernde
L ebensmittel aufhangen. Manche  dieser
Gerétschaften baumeln euch nervend im Gesicht,
viele liegen jedoch nun auf dem Boden und sind am
Strick durchgeschnitten.



Meisterinformationen :
Die Anzahl der vorhandenen efdbaren Dinge sind
deutlich kleiner als die durchgehauenen Stricke.
Die Tatsache, dal3 die Stricke eilig durchgehauen
sind und das viele Sachen fehlen lassen auf einen
erfolgreichen Raubzug schlief3en.

Foezielle Informationen :

Eine weitere Untersuchung ergibt, dal3 in den
anderen Raumen ebenfalls ales sehr schnell
verlassen und durchsucht wurde. Die Betten, die
scheinbar grundsétzlich in Benutzung sind (finf an
der Zahl) lassen auf die Zahl der Bewohner
schliefen. Im Ofen in der Kiche ist keine Glut
mehr, es liegen aber noch halb zubereitete Speisen
herum. Die Grof3e der Betten und die Kleidung die

ihr findet geben den letzten Beweis : Hier sind
Zwerge am Werk.

Meisterinformationen :

Wie ich meine Helden kenne, werden auch hier die
Spieler vor allem eine Frage stellen : Was ist hier
zu holen ? Der voraus gegangene Raubzug 183t
aber keine Wertgegenstdnde mehr vorhanden sein,
es sei denn man versteht ein paar Klchenmesser
und Besteck, Zwergenkleidung (keine RuUstung)
und en paar Nahrungsmittel unter
Wertgegenstéande.

Foezielle Informationen :

Die weitere Beschreibung des Hofes kann der
Zeichnung  entnommen  werden, die das
eingeschssige  Haupthaus und die ebenfalls

ebenerdigen anderen Bauten zeigt.
Kleiner I Brunnen
Stall mit
Tranke . Scheune mit 2 GrolRer
Unterteilungen Felsen mit
Eingang
F zum Stollen
Kiche m
3 Schiaf-
e Zimmer
(O]
1

Wohnraum mit
Tisch und Kamin

Foezielle Informationen :

In der Scheune finden sich nur kleinere
Getreidevorrdte  und eine ganze Menge
Schafswolle. Im hinteren Teil gibt es einen Haufen
Eisenerz. Eine Schmelze oder Schmiede ist nicht zu
entdecken. Schafe sind jedoch nicht zu finden,
obwohl die Gefilllte Tranke im kleinen Stall darauf
hin deutet, da3 in der Regel Tiere auf dem Hof
anzutreffen sind. Den grausigsten Fund stellt eine
Leiche dar, die vor einem Eingang in den Felsen

liegt.
Der Stollen

Allgemeine Informationen :

Ihr betrachtet die Leiche des toten Zwerges. Auch
hier haben die Réuber kaum etwas von Wert da
gelassen. Er hat keine Waffe mehr und auch sonst
gibt es an der Leiche keine Wertgegensténde mehr.

Getotet wurde er durch mehrere Hiebe mit scharfen
Klingen, wie sein zerschundener Korper und auch
die grofen roten Furchen in seinem Gesicht
erkennen lassen.

Meisterinformationen :
Besonders  waffenkundige  Helden  kdnnen
entdecken, dal? diese Wunden wahrscheinlich nicht
von Schwertern, sondern von Sdbeln  oder
Kunchomern verursacht worden sind. Ein Anatom
oder erfahrener Medicus weil3 zu berichten, dal3
der Tod des Zwergen vor mehr als 2 Tagen eintrat,
was demnach dem Zeitpunkt des Uberfalls
entspricht. Alles in allem macht es den Eindruck
as wére dieser Zwerg, der um die 50 Jahre (fur
einen Zwerg noch jung) at war, be der
Verteidigung seines Hofes, inshesondere aber des
Stollens getétet worden. Der Stollen sollte nun die
Aufmerksamkeit der Helden erregt haben. Wenn




die Helden ihn betreten, dann wird eine
Raumangstprobe féllig fur ale Helden aulRer fir
Zwerge. Be Elfen <ollte es sogar eine
Raumangstprob+2 sein.

Allgemeine Informationen :

Der Stollen, der durch eine unverschlossene, leichte
Holztlr gegentiber dem Hof getrennt ist, gleicht im
ersten Blick einem Brunnen, nur dal3 er eben nicht
senkrecht in die Erde verlauft, sondern waagerecht
in den Felsen. Er ist rund gearbeitet und scheinbar
mit dem Zwergen eigenen Fleil3 und Bestandigkeit
geschaffen worden. Gerade geht es in die
Dunkelheit. Nach ca. 10 Schritt ist von dem
wenigen Licht das durch den Eingang kommt nichts
mehr Ubrig. Der Gang scheint sich noch weit in
hinzuziehen.

Joezielle Informationen:

Ohne Beleuchtung ist hier nichts zu sehen. Nach
einer Zeit sind in dem Gang Werkzeuge zu sehen
und ein paar Erze liegen abholbereit herum. Auch
hier bekommt man den Eindruck, da3 die letzten
Arbeiten in diesem Stollen noch nicht so lange her
sind. Am Ende des Ganges, das so lange nun auch

Eingang
Werkzeuge

Allgemeine Informationen :

Irgendwann hat auch die anstrengendste Kriech-
und Kletterpartie ein Ende. Ein mit schwachem
Licht, daf3 aber von der Praiosscheibe her zu riihren
scheint, erleuchteter Raum liegt vor euch. In diesem
Raum befinden sich zwel dltere Zwergen, Mannlein
und Weibchen, vor Angst zusammengekauert. Der
Mann, der einmal eine fir Zwergen stattliche Figur
gehabt haben muf3 liegt in der Ecke, die Zwergin ist
Uber ihn gebeugt und kiimmert sich um ihn.

Foezielle Informationen :

In dem nun wohl logisch erscheinenden Gespréch
sollte zunéchst den Zwergen die Angst genommen
werden. Dann erzdhlen Sie eigentlich alles was es
zu wissen geben muf3. Eine Horde dunkelhaariger
und bértiger Riesen (wobel das Wort ,Riesen” bei
Zwergen nicht so ernst zu nehmen ist) hétten den

nicht auf sich warten 183. Sind absolut schmale
Gange, die nur fir Zwergen oder Kinder gerade
noch zu begehen wéren an beiden Seiten und langs
des Gangs weiter verlaufen. Sonst ist hier nichts zu
sehen, nur dal3 die Vermutung (flr einen Zwerg
elementar) nahe liegt, da3 diese Stollen den
Erzadern folgen.

Meisterinformationen :

Auch grélere Helden kdnnen, wenn auch nur
kriechend und unter EinbulRen einiger weniger LE
nach einer gelungenen Probe auf Raumangst+4
(Elfen+6, Zwergen eine normale Probe) durch den
Schacht kriechen. (Jeder Punkt bei Mut>12 soll die
probe um 1 erleichtern, so dal3 Helden mit Mut 16
keinen Zuschlag mehr brauchen.) Der linke ist mit
dem mittleren Gang im Kreise verbunden. Der
Rechte fuhrt nach einer gewissen Zeit in einen
kleinen Raum von 3 mal 3 Schritt und nicht eéinmal
2 Schritt in der Hohe. Hier geht aber (zur Freude
der Helden) ein steiler Schacht ca. 2 Schritt durch
massives Gestein  (die Roéhre hat  einen
Durchmesser von einem halben Schritt).

Hof Uberfalen und die Frau Bertalinde und Tochter
Palibu des Hofbesitzers Idramosch verschleppt. Die
beiden anwesenden Zwerge, Pdibu und
Norgomosch sind die Eltern von Bertainde.
Idramosch ist von den Novadi getétet worden, als
er versucht hat seine Frau und Tochter zu retten,
schliefdlich war sein Tod wohl nur fir die Eltern
sinnvoll, da diese sich so im Erzstollen der Familie
verstecken konnten. Sie haben aber gehért, daid die
Novadi wiederkommen wollten. (Es soll ja keine
Zeugen geben.) Sie seien nur wieder weg geritten
um Fackeln zu hohlen, die Beute in Sicherheit zu
bringen und vielleicht noch mehr zu stehlen.

Allgemeine Informationen :

Als ob es keinen unginstigeren Zeitpunkt geben
konnte : Hufgetrappel kindigt Reiter an. Die
Gesetzte der hesindegefélligen Logik verlangen es

L uftschacht



daran zu glauben, dai3 die Novadi zurtick kehren —
und genau das tun sie. Die ihr noch vor der Hohle
steht sehen, wie die Novadi auf euch aufmerksam
werden und direkt im Sturm auf euch zu
galoppieren. Sie haben ihre Speere wie ein
Weidener Ritter seine Lanze unter den Arm
geklemmt und peilen eure Kérper an.

Spezielle Informationen :

Sollten keine Helden mehr vor der Hohle stehen, so
kann die Begegnung auch in der Hohle stattfinden,
in dem Fall sollten sich die Novadi zu Fuf3 und mit
Gebrill und Kunchomern angreifen. Zu einer
solchen Begegnung wird es auch kommen, wenn
sich die Helden in den Stollen flichten in
Anbetracht der Pferde eine gute Idee. In jedem Fall
sollten die Helden ein paar Novadis schon
Uberwinden, jedoch keine Mdglichkeit haben, die
Hohle zu verlassen, bevor die restlichen Novadi
von aullen, die Héhle mit einem grof3en runden
Felsbrocken verschliefen. Durch die Vertiefung am
Eingang der Hohle kann der Stein auch mit grof3er
Korperkraft nicht weg gerollt werden.

Meisterinformationen :

Je nach Schwierigkeit des Abenteuers und
Qualifizierung der Helden soll es mdéglich sein aus
einem besiegten Novadi heraus zu bekommen, dal3
sie auf der Suche nach kleinen Sklavinnen sind, da
ihr Herr, ein wenig wichtiger Scheich aus der
Wiste seinen Harem mit Frauen aufzufillen
gedenkt, die kleiner sind as er, was, so erfahren
die Helden dann bei ihm eine Schwierigkeit sein
soll. Darum werden Zwerginnen aufgespurt und
gefangengenommen. Der Scheich habe seinen
obersten Leibwéchter Baran mit einer Horde
Kémpfer zu Pferd nach Norden geschickt. Evtl.
kénnen auch die Zwerge eine solche Vermutung
anstellen. Wenn man sich im Gebirge nach Siiden
wendet gelangt man zu einer Hohle, die das
Quartier der Novadi darstellt. Dort befinden sich
die Zwerge.

Foezielle Informationen :

Zunéchst bleibt jedoch das Problem, aus der Héhle
heraus zu kommen. Alle Versuche, den Stein zu
beseitigen schlagen fehl, da kein Held stark genug
ist. Da auch Zauber wie MUSKELSTARKE nur
eine begrenzte Wirkung haben missen auch diese
keinen Erfolg garantieren. Die Helden haben nur
die Mdglichkeit aus dem Schacht heraus zu
klettern. Dies ist moglich, wenn man ,nur* die
beiden Zwerge zu Hilfe nimmt — denn oben ist der
Schacht so eng dal? man sich ohne zuviel Taent
empor robben kann. Da die Novadi den Ausgang
des Schachtes nicht kennen, kann der Held nach
dem die Novadi weg sind, auf die andere Seite der
Hohle und dort den Stein entfernen. Da man von
aullen nun die Méglichkeit hat mit einem Hebel
(Baumstamm) den Stein etwas anzuheben, reicht

nun die bloRRe Kraft zweier Helden von Innen, den
Stein aus dem Eingang hinaus zu beférdern.

Allgemeine Informationen :

Ihr dachtet schon der Stamm wiirde bald brechen ...
aber dann bewegte sich der Felsen doch ein wenig
nach oben — weit genug um die Kraft diesmal
gewinnbringend einsetzen zu konnen. Der Stein
bewegt sich etwas mehr und noch mehr ... und
Geschafft 1!l Der Eingang ist frei. Nachdem die
Nachricht innerhalb der Hohle verbreitet wurde
kommen auch die Zwerge hinaus, der Mann
gestiitzt auf seine Frau. Da er sich immer noch nicht
besser fihlt, ist sie es, die euch grofen Dank
verspricht. Mit dem Hinweis auf das geraubte
Eigentum kann sie den Helden keine Belohnung
geben, a&ber se wird enen Tel des
wiedergewonnen Besitzes an die Helden abtreten,
wenn es ihnen gelingt diesen — und vor alem
Bertalinde und die kleine Palibu wiederzubringen.

Die Sucheim Gebirge

Meisterinformationen :

Die Helden haben zur Orientierung im Gebirge
kaum mehr Hilfe as die Informationen des
Novadi, wenn tberhaupt. Sollte dies nicht der Fall
sein, so kdnnten auch die Zwerge einen Hinweis
auf eine Hohle geben, die sich gut as Unterschlupf
fur eine Gruppe Wanderer eignet. Auch wenn die
Helden von der Hohle durch einen Novadi
erfahren haben, dann kdnnen sie den Weg dorthin
bei den Zwergen lernen. Es handelt sich dabei um
einen reicht einfachen Weg, und zwar den direkten
Weg am Rande des Finsterkoppen in Richtung
Mittelreich. Dort, am Abhang eines steilen Berges,
gibt es ene kleine Abzweigung auf eine
Hochebene, wo vor einigen Jahren eine kleine
Bauernkate stand, die aber verlassen ist, seit die
durch enen Blitzeinschlag und den darauf
folgenden Brand zerstort wurde. In der Néhe dieser
Ruine ist aber ein schdnes windgeschiitztes Stiick
Weideland an dessen nordlicher Begrenzung die
Hohle in den Felsen hineinfihrt. Diese soll nicht
grof3 sein, Uber ein grof¥eres Loch aber so etwas
wie eine , zweite Etage" besitzen.

Allgemeine Informationen :

Soweit |hr den Weg wifdt wandert ihr fleiBig hinein
in die Berge, in der Hoffnung das Lager der Novadi
zu finden und auszurduchern, bevor sie mit Ihren
kleinen Sklaven im wahrsten Sinne des Wortes
"Uber ale Berge sind". Wéhren Sie erst einmal im
Mittelreich, so hétten sie die Mdglichkeit viele
verschiedenen Wege zu nehmen, wenn auch
manche unterschiedlich lang und beschwerlich
wéren, aber |hr héttet kaum eine Mdoglichkeit sie
vor der Wiste Khom zu erreichen — und spétestens
dann wéren sie entwischt.



Foezielle Informationen :

Wenn Die Helden in die Ndhe der Abzweigung
kommen, dann sollten Sie aus einem Gebiisch
heraus von ein paar wenigen Nessavipern
Uberrascht werden.

Meisterinformationen :

Die Nessalviper ist insofern geféhrlich, da sie bei
einer gelungenen Attacke mit 33%
Wahrscheinlichkeit ein Gift in die Blutbahn des
Opfers injiziert. (5,6 auf W6). Dieses Gift mag je
nach Wunsch des Meisters eine unterschiedliche
Wirkung haben. Im einen Fall kann sie einfach pro
Spielrunde einen Schadenspunkt zufiigen, oder
aber unabhéngig von den Lebenspunkten in einem
bestimmten Zeitrahmen todlich sein. Wenn kein
KLARUM PURUM oder sonstige
Heilmdglichkeiten vorhanden sind, dann hilft nur
ein Gegengift, dal’ aber niemand hat. Ein solches
Gegengift besitzen aber die Novadi. Im Abenteuer
weiter machen heif3t hier Gberleben.

Foezielle Informationen :

Wenn vom vorausgehenden Helden nicht bemerkt
dann fallen die meisten der Gruppe in eine
Fallgrube, die sich genau zwischen Felsen befindet
und die Hochebene mit dem Novadiversteck vom
Weg abtrennt. Beim Sturz in die Grube flgt diese
1W6 Schadenspunkte zu. Zusétzlich kommt es zum
Kampf gegen die Novadi, die sich Uber ihre
funktionierende Alarmanlage freuen. Die Novadi
sind mit Sdbeln, Kunchomern und Waqqif
bewaffnet, zwei unter lhnen besitzen einen
Kurzbogen, mit dem sie bevorzugt auf in der
Patsche (Grube) sitzenden Helden schiefen.

Meisterinformationen :

Die Menge der Novadi sollte der Meister der
Anzahl und Erfahrung der Spieler anpassen. Wenn
die Helden sich mangels Fernwaffen nicht so recht
gegen die andere Seite der Grube zu wehren
wissen oder aber keine Kletter- oder Spring-Probe
gelingt, dann ist ein Rickzug angebracht. In
diesem Fall, wie auch in dem Fal, dal3 die Fale
entdeckt wird — kann ein anderer Eingang auf das
Hochplateau genutzt werden. Er befindet sich auf
der anderen Seite, wenn man sich durch hundert
Meter Dickicht kdmpft. Der andere Durchgang,
ebenfals stark bewachsen, wird aber aus eben
diesem Grunde bel weitem nicht so schwer
bewacht. Einen Kampf gibt es natirlich trotzdem,
aber nicht unter so schweren Bedingungen.

Allgemeine Informationen :

Ihr seid Siegreich und schaut euch um. Es gibt
zwischen den teillweise hoch aufragenden
Felswéanden nur ein grof3es Stiick saftige Wiese (auf
dem lhr gerade steht). In einer Ecke sind die
Uberreste einer kleinen Bauernkate zu sehen, die
jedoch schon fast vollstdndig mit Brombeerranken

Uberwuchert sind. Mitten auf der Wiese steht ein
grof3es weil3es Zelt, wie man es eigentlich in einer
Oase in der Wiste Khom vermuten mdchte, nicht
alerdings im Gebirge. Daihr wil3t, von wem dieses
Zelt kommt, wundert es euch alerdings nicht. In
einer der Felswande ist ein schmaer Eingang zu
erkennen, hinter dem sich eine Hohle zu befinden
scheint.

Foezielle Informationen :

Da die Gegner alle besiegt sind, gibt es keine
Gegenwehr, wenn die Helden das Zelt durchsuchen
wollen. In einem Vorraum gibt es kaum etwas zu
sehen, nur ein paar nach Kamelmist stinkende
Decken. In einem abgetrennten Teil des Zeltes kann
man alerdings ein kleines Rosenholzké&stchen
finden, dal’ an sich schon ein kleiner Schatz ist,
denn es ist mit einem Rubin und zwei Smaragden
geschmiickt und hat goldenen Scharniere und
Verschliisse. Im inneren des Kastchen befindet sich
ein einfacher schwerer Schllissel. Auch ist dort ein
Ring zu finden, der Schlicht und golden ist. Die
Pferde der Novadi kénnen mit einem Grol3teil der
Habe der Zwerge beladen werden.

Meisterinformationen :
Ein Magier kann entdecken (ANALUS) dal? der
Ring eine permanenten Punkt auf den Ristschutz
addiert, wenn er nur am Finger getragen wird.

Allgemeine Informationen :

Nach dem ihr euch durch den Eingang zur Hohle
gezwangt habt seht ihr fast enttduscht, dal3 sie
schon sehr bald endet. Nachdem Ihr euch Licht
besorgt habt konnt ihr bemerken, da3 eine
schwéchlich wirkende Leiter steil nach unten fuhrt.
Dort angekommen macht Ihr auch schon die
néchste Begegnung : Ein Rudel Ratten.

Foezielle Informationen :

Als ob diese Plage gerade noch gefehlt hétte argern
diese Viecher euch noch einma mehr bis sie
besiegt sind. Danach kénnen die Helden die grof3e
Holztire 6ffnen, die die Héhle scheinbar in zwei
Teile trennt. Die Schlésser konnen geknackt,
gezaubert oder mit schierer Gewalt gedffnet werden
: Eigentlich war aber der Schllissel dafiir gedacht.

Allgemeine Informationen :

Auf einem schmutzigen Ballen stroh kauern
angstlich zwei Zwerginnen, die eine ist eine vall
ausgewachsene préchtige Frau mit der Zwerginnen
typischen enormen Oberweite, die andere ein
kleines (sehr kleines) Madchen von wahrscheinlich
gerademal 8 Jahren. Ihr habt Bertalinde und Palibu
gefunden und als ihr euch zu erkennen gebt sind die
Zwerginnen dermal3en erleichtert, da3 sie in
Bé&chen von Tranen ausbrechen. Sie wissen dal3
Idramosch ermordert ist, aber sie freuen sich
dartber, dafd den Eltern/Grof3eltern nichts weiter



passiert ist. Nach der Rickkehr wird in Anbetracht
des Verlustes des Hausherrn nicht viel gefeiert, ale
danken aber Ingerimm, dal? sie noch am Leben sind
und die mutigen Helden ihnen als Rettung
geschickt wurden..

Meisterinformationen :

Wie versprochen erhalten die Helden 10 Dukaten,
wenn sie aber dieses in  Anbetracht der
wirtschaftlichen Situation der Zwerge ablehnen,
dann haben sie sich 20 zusétzliche Ap verdient.

In diesem Abenteuer traten folgende Gegener auf :

Novadi (Réuber)

MU:12 AT:10 PA:10
LE:30 RS2 1W+3
MK 10 AU 42 MRO

Nesselviper
MU: 9 AT:12 PA:O
LE: 6 RSO 1IW+2

MK10 AU15 MR 4

Ansonsten gibt es derer 100, zuziglich einer
Belohnung fur ale guten Ideen in diesem Spiel,
derer es zu haben ja diesma ausreichend
Gelegenheit gab. Natlrlich gehéren (von Ring und
Edelsteinddschen abgesehen) die beiden Novadi
gefundenen Gegenstdnde den Zwergen, aber ein
paar Waffen und vielleicht die Pferde sollten einen
grol3en Materiellen Gewinn bedeuten.

spritzt bei einem gelungenen Treffer bei 5 und 6 auf W6 ein Gift ins Blut (W20 SP)

Ratte
MU:10 AT:5 PA:0
LE: 3 RSO 2 SP

MK 2 AU 20 MR 1
greifen in Rudeln zu W20 an

Hinweis : Dieses Abenteuer ist nicht bisins letzte Detail durchdacht. Dies verlangt zwar von einem Meister ein
Mindestmal3 an Improvisation, bietet aber auch die Méglichkeit, noch ausgeschmiickt zu werden. Auch ist es
moglich dieses Abenteuer sowohl mit den Anfanger- wie auch mit den Fortgeschrittenenregeln zu spielen,
unabhéngig von der Groflke des Talentsystems. Hier ist eswieder dem Meister Uberlassen, Talente im Spiel zu
fordern. Esist jedem selbst tiberlassen, wie er den Einflufd von Kélte, Krankheiten, Kletterpartien oder den
Kassenstand der Heldengruppe verwaltet. M Uissen die Helden ihre tanzerischen oder musikalischen Talentein
der Taverne unter Beweis stellen um nicht zu verhungern oder tragen alle Gegner wahre Reichtiimer mit sich
herum ? Selbst wenn dieses Abenteuer nur als Idee zu einer Eigenentwicklung dient : Mdgen die Zwdlfe Euch

begleiten !
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