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und den Barbarenfiirsten aus dem Norden ausgefochten. Obwohl >

dhrend des Aufstiegs des Kaiserreichs von Cheliax 4
wurde in dem heute als Blutschwurtal bekannten Gebiet

eine grofle Schlacht zwischen den kaiserlichen Truppen

Cheliax die Oberhand behielt, war es eines der blutigsten Gefechte ]

der Eroberungskriege, bei dem unzihlige Soldaten grausam ihr Leben

verloren. Es heiflt, dass die Rosen, welche iiberall im Tal zu finden sind,

aus dieser Zeit herriihren und dass jedes Grab eines gefallenen Soldaten
mit einer dieser blutroten Rosen markiert ist.

Heutzutage ist Cheliax nur noch ein Schatten seines fritheren Ruhmes,
vom Biirgerkrieg zerrissen und von Teufelsanbetern beherrscht. Nun
hat die Natur das Tal, das einst Teil einer wichtigen Handelsroute war,

zuriickerobert, und nur die Rosen erinnern die Reisenden an das frithere

Imperium.

ABENTEUERHINTERGRUND

Seit Jahrzehnten vollig von der Zivilisation ver-
gessen liegt das Blutschwurtal zwischen den
hohen Gipfel der Irrsinnsberge. Einst eine gut
ausgebaute Route, die das Kaiserreich mit sei-
nen entfernteren Kolonien verband, zeigt es sich
heute als einsames und unberiihrtes Waldland.
Die Zeit hat die Spuren der Strafe beseitigt und
zahlreiche Monster, einst durch die Soldaten
des Kaiserreichs in Schach gehalten, haben sich
tiber das ganze Tal ausgebreitet. Heutzutage iSt
es ein gefihrlicher Ort, mit widerspenstigem
Unterholz, grausamen Monstern und hungrigen
Raubtieren.

Vor vier Monaten beschloss Konig Arabasti,
der greise Herr Korvosas, das Tdl fiir die Krone
in Besitz zu nehmen, um die wichtige Han-
delsroute in den Siiden wieder zu éffnen. Er
betraute mit Gyrad yeh Tolgrith einen seiner
vertrauenswiirdigstén Vasallen mit dieser'Auf:
gabe. Nach kurzef Zeit maghte sich der treue
Ritter, mit einem|Trupp fapferer Soldaten auf
defi Weg. Sie erschlossen den nordlichen Pass,
drangen ins Tal ein und errichteten in der Mitte
eine Befestigung, die sic Dornenfeste tauften.

In den letzfen drei Monaten'haben Komman-
dant T6lgrith und seine Minner hart daran
gearbeitet, die alte Handelsstrafle zu erneuern.
Obwohl sie einige Erfolge verbuchen konn-
ten, befinden si€' sich anhand des Ausmafles
der vordihnen liegenden Herausforderungen
hinter threm Zeitplan, da Monster regelmifiig
sowohl die Arbeiter, als auch die Handelsziige,
die zur Festung unterwegs sind, angreifen. Ein-
mal im Monat verdirbt das Frischwasser und
die allgegenwirtigen Rosenstriaucher machen
das Erkunden der Region zu einer langsamen
und nicht selten schmerzhaften Angelegenheit.

Um seine Arbeiten s¢hnéller voran zu bringen,
lasst Tolgrith nach Abenteurern suchenydenen
er Gold, Lindereien und Titel verspricht, wenn
sie ihm bei der Beseitigung der Probleme zur
Seite stehens

ABENTEUERUBERSICHT

Bei Ankunft der SC im der Dornenfeste
herrschte'dorthelle Aufregung, da ein weiterer
Arbeitstrupp angegriffén wurde. Die Leichen
wurden mit Pfeilen gespickt und brutal abge-
schlachtet im Wald gefunden. Nachdem sie die
kleine Ansieédlung erkundet und mit Komman-
dant Gyrad von Tolgrith gesprochen haben,
machen sich die Charaktere zu ihrem ersten
Auftrag auf. Am Ort des Massakers konnen sie
herausfinden, dass ein Stamm wilder Feenwe-
sen, der in der Nihe der Baustelle lebt, fiir den
Angriff verantwortlich ist. Nachdem sie sich mit
den Feen auseinander gesetzt haben, kénnen sie
nach Dornenfeste zuriickkehren, sich ausruhen
und mehr iiber das Tal erfahren.

Ab hier steht es den SC offen, wie sie die
verschiedenen Aufgaben im Tal angehen, von
denen manche mehr dringen als andere: Mons-
ter bedrohen nach wie vor die Arbeiter, die den
Weg fiir die Straf8e frei machen, zudem miissen
die SC herausfinden, warum das Wasser immer
wieder verdirbt, und einen einheimischen Ere-
miten beschwichtigen.

Etwa einen Monat, nach der Ankunft der Cha-
raktere, tauchen einige Flammendraka auf, dege-
nerierte Verwandte wahrer Drachen. Diese wollen
jene bestrafen, die die Feenwesen getétet haben.
Scheinbar erhielten die Flammendraka Tribut

von den Feenwesen und wollen nun, dass jemand
dafiir einsteht. Dies fiihrt sie nach Dornenfeste,
wo sie die dortigen Verteidiger herausfordern.

Y

Die Gruppe muss mit den Draka fertig werden,
bevor diese alles niedergebrannt haben, und kann
dann versuchen, deren Versteck zu finden.

Anschlieffend haben die Helden wieder Zeit, sich
mit kleineren Problemen zu beschiftigén, oder
das Tal auf der Suche nach wertyéllen Ressourcen
zu erkunden. Zudem kénnen sie noch verstichen,
einen Waffenstillstand mit einem afisdssigen,
Stamm des Echsenvolks auszuhandeln.

Kurz vor der Offnung der Handelsroute miisseft
sie sichi jedoch noch gegemeine grofferésBedro-
hung erwehren: Vardak, ein michtiger Hexen-
meister, ers¢heint.und stelltihnén im Zorn iiber
das Erschlagen seiner Flammendraka ein todli-
ches Ultimatum. Er plant Dornenfeste zu zersts-
ren undybeansprucht das Tal fiir sich selbst. Um
Zuverhindern, dass alles, woflir sie hart gearbeitet
haben, zerstort wird, miissen die Helden zu sei-
nem Versteek inidie angrenzenden Berge reisen
und ihn dort zum finalen Kampf stellen.

. EINLEITUNG

#Gold, Liindereien und Titel“ - Dies sind die Dinge,
welche jenen als Belohnung winken, denen es
gelingt, das als Blutschwurtal bekannte wilde
Gebiet zu bdndigen. Bisweilen bot der Weg aber
nur Miihsal und Einténigkeit. Im Laufe der Reise,
als die Irrsinnsberge niher kommen, werden die
Hdndler der Karawane, mit der ihr reist, zuneh-
mend unruhiger. Manche hért man fliistern, dass
das Tal verflucht wire. Nachdem die Wagen den
Eisspalten Pass iiberquert haben, halten sie flir
einen Moment und ihr habt einen guten Blick
iiber das Tal. In der Ferne, jenseits einer dichten
griinen Wildnis, sind die eisigen Gipfel der Irr-
sinnsberge zu erkennen. Unter euch erstreckt sich
ein griines Meer aus Bldttern, das nur hier und da
von einzelnen Feldern blutroter Rosen gesprenkelt
ist. Vielleicht etwas mehr als dreifig Kilometer
voraus dffnet sich der Wald und gibt den Blick
auf eine holzerne Befestigung frei. Nun kénnt ihr
das Abenteuer regelrecht spiiren und die Verspre-
chungen von Gold, Lindereien und Titeln scheinen
nicht mehr so abwegig.

Die Spieler konnen aufverschiedene Arten ins
Abenteuer gelangen. Sollten sich die Abenteurer
schon kennen, so entdeckt einer der von ihnen
einige Aushinge, die tiber die Stadt verteilt sind.
Auf diesen wird nach tapferen Helden gesucht
wird, die bereit sind, eine unbekannte Wildnis
zu zihmen. Kennen sie sich nicht, finden sie
alle den Aushang und treffen sich erst auf dem
Weg zum Tal. In jedem Fall kannst du ihnen
die Spielerunterlage 1 aushindigen. Solltest du
einen persénlicheren Ansatz vorziehen, kann
Kommandant Tolgrith auch von ihren Taten
gehort haben und sendet ihnen persénlich ein
Schreiben. Eine andere Moglichkeit wire, dass
einer der vermissten Arbeiter ein alter Bekann-




Gold, Londereiemn und Titel!

Die alte Hondelsroute durch dos
Blutschwunrtal soll wieder erschlossen
werden. Bist du topferen Herzens
und von gesunden Ledbes, so ersuchl
Kornnnandant Gyrad von Tolgrith
deine FHhife. Jene, die dazu beitragen,
doas wilde

erwarten zahlreiche Belohnungen.

loand zu zéhnren,

Interessierte sollen unverziiglich tn

E- Dornenfeste vorsprechen.

Handout #1

ter eines Helden ist und sein Verschwinden und
die Sorgen seiner Familie sie zum Tal bringt.

In jedem Fall beginnt das Abenteuer mit der
gemeinsamen Anreise zum Blutschwurtal. Bevor
du mit Teil 1 beginnst, gib deinen Spielern Gele-
genheit, das Handout zu studieren.

DIE EROBERUNG DES PLUTSCHWURTALS

Erfolgspunl(te

Wihrend dieses Abenteuers kénnen die Helden
die Entwicklung der Ereignisse im Blutschwur-
tal beeinflussen und es zu einem sicheren Ort
fur Hindler und Siedler machen. Fiir jede
Bedrohung, die sie iiberwinden, und fiir jede
Aufgabe, die sie erfiillen, erhalten sie Erfolgs-
punkte. Der Koénig erwartet, dass die Route
sechzig Tage nach Beginn des Abenteuers
sicher er6ffnet werden kann. Nach dieser Zeit
bestimmt die Anzahl an Punkten, die die Hel-
den sammeln konnten, iiber ihren Erfolg bei
dem Unterfangen und auch iiber ihre Beloh-
nung. Im Abschnitt Abschluss des Abenteuers fin-
dest du mehr Informationen hierzu.

TEIL 1: DIE VERSCHWUN-
DENEN ARBEITER

Das Abenteuer beginnt damit, dass die Spieler-
charaktere mit einer kleinen Gruppe Hindler,
die Nachschub und Proviant lieferfij Doznen-
feste erreichen. Gib den Spielefn ausreichend
Zeit, die Siedlung und sein€ verschiedenen
Gebiude zu erkunden. Es kann seingdass sie

sich erst ein Zimmer im Eberknochen sichern
oder eines der wenigen Geschifte aufsuchen
wollen. Wenn auch zurzeit nicht viel passiert,
unterhalten sich die Bewohner gerne mit Neu-
ankémmlingen. Alle Gesprich€ der Siedlung
drehen sich zurzeit um die Afbeiter, die vorzwei
Tagen verschwunden sind. [Es gibt vielérlei The-
orien zu ihzémVerschwinden, von(verirgertén
Geistern, bis'zu umherstreifenden Monstern.
Im Anhang A wird Dornenfeste niher beschirie-
bent

Das Abenteuer geht'davon aus, dass sich die
Charaktete auf der Reise kennengelernt haben
oder sehon zuvormiteinander bekannt waren.
Spitestens wenn sie das Gesprich mit Komman-
dant Tolgrith suchen, treffen sie aufeinander.

Das Treffen mit

Kommandant Gyad von Tolgrith

Irgendwann miissen die Helden mit Tolg-
rith iiber ihren Auftrag sprechen. Wenn sie die
Festung aufsuchen (Bereich A3) lies ihnen das
Folgende vor oder gib es mit deinen eigenen
Worten wieder:

Spielerkarte




Kommandant Torlgrith

- Anmerkung bes
Entwicklers

KOMMANDANT

TOLGRIRH

Gyrad von Tolgrith
ist ein wichtiger NSC
diesés, Abenteuers
und sollte auf jeden
Fall .seineryPersén-
lichkeit entsprechend dargestellt werden.
@bwohlVer recht freurdlich und gutherzig
ist, hat seine Aufgabe filir ihn hé¢hste Prio-
ritit. Dieses Ziel stellt'er tiberdlles andere.
Immer wefin die SC ihn treffen, hat er fiir
gewdhnlich ein neues ernstes Problem und
erwartet mit grimmiger Miene, dass sie sich
darum kiimmern{ Bemiihe dich aber auch,
ihn auch von seifier anderen Seite zu zeigen.
Zum Beispi€l bei einem Besuch im Tempel,
bei éinem Bogenwettbewerb oder einfach
mit einem Bier in der Hand im Eberkno-
chen. Mit ein paar solchen Szenen kann
Gyrad mehr werden, als nur der Herr dieser
Siedlung, er kann sich vielleicht zum Freund
der Spielercharaktere entwickeln.

Dornenfestes Burg ist ein beeindruckender Bau mit
zwei Stockwerken und nur wenigen schmalen Fens-
tern. Dieses Bauwerk ist eines der wenigen Steinge-
béude des kleinen Aufenpostens. Eine Gruppe Sol-
daten bewacht den mit einem Fallgatter geschiitz-
ten Eingang. Als ihr ndher tretet, werden sie eurer
gewahr und sprechen euch an: “Seid gegriif3t, Rei-
sende! Ihr miisst die Abenteurer sein, nach denen
unser Herr hat schicken lassen. Willkommen, ihr
seid die Ersten, die hier eingetroffen sind.”

Einer der Wichter fithrt die Helden in ein
Beratungszimmer im Erdgeschoss und for-

dert sie auf, dort zu warten, wihrend er den

Herrn der Feste benachrichtigt. Der kleine

Raum bietet ausreichend Sitzplitze um
einen ovalen Tisch, auf dem sich eine Karte
der Umgebung befindet. Dort sind die allgemei-
nen Landschaftsmerkmale, der bisherige Fort-
schritt bei den Bauarbeiten und die geplante
Route verzeichnet.

Nach wenigen Minuten betritt Gjrad von Tolg-
rith (NG menschlicher Kimpfer/4/Waldliufer2)
den Raum, ein ziher Veteran mit vielen Jahren
an Erfahrung. Der mangelnde Fortsehritt im Tal
frustriert den alten Rittersmann, doch Jisst ex
sich nichts anmerken undyerbreitet Zuversicht.

»Seid gegriif$t meine Freunde. Ich_binyfroh, dass
mein Ruf niht ungehért.geblieben ist:-Willkommen
im BlugSehwurtal! Ich bin Kemmandant Gyrad von
Tolgrith, Herr dieses Tals und beauftragt, einen Weg
durch dieses Land zu bahneh. Mit eurer Unterstiit-
zungysollte das, so'hoffesich, gelingen”

Vorausgesetzt die Helden erkliren sich ein-
verstanden, wird Gyrad die aktuelle Lage erliu-
tern. Der Zeitplan des Straflenbaus ist durch die
stindigen Angriffe von Monstern aus dem Wald
in Verzug gekommen. Gliicklicherweise gab es
bisweilen nur wenige Tote unter den Arbeitern
und die Arbeiten schreiten voran, wenn auch
langsam. Gerade ist aber eine neue Bedrohung
aufgetaucht. Vor zwei Tagen meldete sich ein
Arbeitstrupp nicht zuriick. Nachdem er alle
anderen Arbeiter zuriickgerufen hatte, schickte
Kommandant Tolgrith Aufklirer aus, welche die
Vermissten suchen sollten. Heute Morgen kehr-
ten diese zuriick.

Die Aufklirer fanden das Lager véllig verwiis-
tet vor. Alle acht Arbeiter lagen, von dutzenden
kleinen Pfeilen gespickt, tot auf dem Boden.
Weder von den Werkzeugen, noch dem Bau-
material fehlte etwas, doch warenfalléfnMin-
nern die Ohren abgeschnittendworden. Da die
armen Teufel nun mit Sicherheit nichtOpfer
eines gewohnlichen Monsters aus dém Wald,
geworden sind, méchte Tolgrith) die Abenteu-
rer ausschicken, um die,Sache zu untersuchen.
Sie sollen herausfinden, wer fiir dieses Massaker
verantwortlich ist, und zukiinftigen Bedrohun-
gen dieser Art Einhalt gebieten. Wenn sie diese
Aufgabeerfiillthaben, sollen sie ithm persénlich
Bericlit erstatten:

Nachdem er ihnen'diesen Auftrag zugeteilt hat,
ist er 'gerne bereit ihre Fragen zu beantworten.
Hier sind ein'paar typische Antworten auf wahr-
scheinliche Fragen der SC:

Wo hat dieser Angriff stattgefunden? - ,Etwa 13
Kilometer von Dornenfeste entfernt, in der Nihe
eines fertigen Straflenabschnitts. Ich kann euch
eine einfache Karte aushindigen.”

Waren die Minner nicht bewaffnet? - ,Von den
acht waren sechs Arbeiter und zwei Soldaten. Die
Aufklirer haben Spuren eines Kampfs, aber keine
anderen Leichen gefunden.”

Was sollen wir mit den Angreifern machen?
- Wir haben weder ein Gefingnis, noch einen
Richter im Tal. Ich mdchte, dass diese Schlich-
ter ihre Strafe erhalten. Wenn das bedeutet, dass
ihr sie niederstrecken miisst, dann ist dem so.“

Wie viel Zeit haben wir? - ,Ich mochte, dass
ihr so bald wie méglich aufbrecht, um euch der
Sache anzunehmen. Die Strafe muss in zwei
Monaten fertig gestellt sein — und mit den Verzo-
gerungen, die wir zurzeit haben, wird das schwer
zu schaffen sein. Vielleicht konnen wir wieder
aufholen, doch bestimmt nur, wenn ihr dieses
Problem ziigig beseitigt.

Wie sieht es mit der Bezahlung aus? - ,Auf
mein Wort ist Verlass. Jeder der mir hilft, das
Land zu bindigen, wird mit Gold, Titeln und
Landbesitz belohnt werden. Mein Lehnsherr,
Konig Arabasti erwies mir die Gnade, jene, die
mir helfen, in den Ritterstand zu erheben und
mit Land in diesem Tal belohnen zu konnen.
Das Gold wird aus den Zéllen getragen, welche
die Hindler zahlen werden, um das Tal durch-
queren zu diirfen. Um es auf den Punkt zu
bringen: Je sicherer ihr dieses Tal macht, umso

BEWEGUNGS-UBERSICHT IM BLUTSCHWURTAL

—Bewegungsrate —

Gelinde 4,50 m 6m om 12m

Trampelpfad 2,25 km 3,0 km 4,5 km 6,0 km
Wald 0,75 km 1,125 km 1,5 km 2,25 km
Hiigel 1,125 km 1,6 km 2,25 km 3,0 km
Berge 1,125 km 1,6 km 2,25 km 3,0 km
Ebene 1,5 km 2,25 km 3,0 km 4,5 km
Sumpf 1,125 km 1,5 km 2,25 km 3,0 km




DIE EROBERUNG DES PLUTSCHWURTALS

ZUFALLSBEGEGNUNGEN
—Gelinde—

W% Wald/Ebene Hiigel/Berge Sumpf
01-05 1 Mérderranke (HG 3) 1 Barghest (HG 4) 1 Harpyie (HG 4)
06-15 1W4+1 Wolfe (HG 4) 1W4+1 Wolfe (HG 4) 1W4 Krokodile (w ’
16-25 1W6 Riesenspinnen (HG 4) 2\W6 Hobgoblins (HG 4) 1W3Wiirgeschlangen (HG'4)
26-40 1W3 junge Grizzliyb4ren (HG 4) 1W3 Oger (HG 5) 1 hseanG 5) .
41-55 1W4+1 Grottenschrate (HG 5) 1W3 Heuler"8!' (HG s5) 1 Troll(HG)5)
56-70 1W3 Rosenblut-Feengeister* (HG 5) 1W4+1 Schreckenswolfe (HG 6) €7 1irdicht (HG6)
71-80 1W3 Eulenbéren (HG 6) 1 Ettin (HG 6) 1Siebenkopfige Hydra* (HG 6)
81-90 1W3 Schreckenswildschweine (HG 6) 1W3 Minotauren (HG 6) ' n ‘/ettela“G 6)
91-95 1 Modernder Schlurfer (HG 6) 1W3 Flammendrakas™"& " (HG 7) 1W3Jrolle (HG 7)
96-100 1 Chimére (HG 7) 1 Hiigelriese (HG 7) ‘ 1 Med‘ﬂ :

* Diese Monster sind im Anhang B auf Seite 29-31 zu finden.

reicher werdet ihr entlohnt werden. Ihr erhal-
tet, solange ihr in meinem Dienst steht, Ver-
pflegung und Quartier. Beute, die ihr bei euren
Unternehmungen macht, diirft ihr behalten.”
Gibt es sonst noch etwas, was wir wissen miiss-
ten? - ,Wo ihr es erwihnt. Es gibt da noch eine
weitere Sache: Die Bewohner dieser kleinen

Siedlung kennen das Schicksal der Arbeiter
noch nicht und ich bitte euch um Diskretion,
bis ihr das Problem geldst habt.”

Reisen clurch clas Tal

Im Verlauf dieses’Abenteuers erkundendie Cha-
raktere verschiedene, Bereiche des Tals. Einige

dieser Orte sind auf der Karte mit einem Buch-
staben vermerkt'und werden spiter ausfiihrlich
beschrieben. Zu Beginn kennen die Spieler nur
zwei: Dornenfeste (auf der Karte mit A markiert
und im Anhang niher beschrieben) und die
Stelle des Uberfalls (mit B markiert). Weitere
Orte werden ihnen im Verlaufe des Abenteuers




