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EinLeifunc

DeEr HinTERGRUNID

»Stehet! Staunet! Leset!

Den Biirgern von Festum sei wohlweislich kundgetan, dass der grofste und
angesehenste unserer Sohne, Stover Regolan Stoerrebrands, diese unsere Stadt
am Born verlisst. Wir verabschieden den grofien Spender und Handelsmag-
naten und rufen der Gotter Segen auf seinen weiteren Weg herab. Als Dank
an seine Heimatstadt stiftete der ehrwiirdige Stoerrebrandt ein Spital der Ef-
ferdbriider am Hafen.

Erscheinet zum letzten Grufs und Aufbruch am 20. Rondra 1027 BF auf
dem Groflen Platz.

Geschlossen sind bis zu diesem Tage und ab diesem die Zimmerei Stoerre-
brandt, die Hallrath-Schmiede, die Schreibstube Stoerrebrandt, die Imkerer
Honigbart und die Elfenbeinschnitzerei Stoerrebrands. Teilweise geschlos-

Das ABEOTEVER

Drei Millionen Dukaten ist cin Abenteuerband fiir das Rollenspiel Das
Schwarze Auge. Wenn Sie, lieber Leser, die vorliegende Geschichte als
Spieler und nicht als Spielleiter erleben wollen, sollten Sie die Lektiire
hier beenden: Dieses Heft bictet dem Meister alle notwendigen Infor-
mationen und Geheimnisse, um einige Spielabende mit einer spannen-
den Geschichte in Aventurien vorzubereiten.

DiE HanpbLvunc

Die Stadt Festum im kiithlen Bornland ist seit
jeher eine groBe Handelsmetropole, die viele
groBe Kaufleute hervorgebracht hat. Der Be-
rithmteste und Reichste unter ihnen ist der alte
Stover Stoerrebrandt, der in ganz Aventurien Wa-
genziige, Schiffe und Niederlassungen besitzt.
Aber die Zeiten sind schlechter geworden, da
seit einigen Jahren dunkle Reiche das Bornlafid
im Norden und Siiden bedrohen. Stoerrebrandt,
der duflerst ungern reist, will mit seinem Han-
delsimperium im Herbst 1027 BF asfach Gareth
umziehen — der groften Stadt im Herzen, des
Kontinents. Hier erhofft er sichieine giinstigere
Position fiir seine Geschiifte.

Der Umzug seines Handelshausesinach Gareth
ldutet eine neue Araei, in'dic cin jingeren Geist
fithren sollte. Befeits iiber siebzigjihrig, ahnt
Stover Stoerrebrandt, das§ scine ¥Tage, gezihlt
sindgEir muss den Erbén seines drei Millionen

Dukaten schweren Handelshauses bestimmen.
Vier Kinder, die fleiBigesPeranka mit ihrem iiberheblichen Mann Kal-
man, der gutiiitige Emmeran, dic aufrihrerische Vanjescha und die rit-
terlich€ A/, versuchen die Gunst ihres Vaters zu erheischen.

Aber Stover ist sich keineswegs sicher, wer sein Vermichtnis als reichs-
ter Mann Aventugens antreten soll. Darum sollen seine Kinder in einen
Wettstreit treten bet dem mehrere phexgefillige Aufgaben zu 16sen sind.
Nur wer,di€ Hindernisse mit der grofiten Bravour meistert, ist wiirdig,
das Handelsimperium zu regieren.

Der alte Stover ahnt jedoch, dass er, wenn er selbst Schiedsrichter tiber
seine Kinder wire, Schmeicheleien und Blendungen ausgesetzt wiire.
Er will den Wettstreit der Erben ungesehen beobachten und diese im
Kampfum drei Millionen Dukaten ihr wahres Gesicht zeigen lassen: Er
tduscht seinen Tod vor.

Die Helden dienen als Stoerrebrandts Handlanger: Er hat ungebun-
denen Abenteurern schon immer mehr vertrauen kénnen als langjihri-
gen Bediensteten, die auf vielfache Weise in Intrigen eingebunden sein

sen sind die Wagnerei & Stellmacherei Stoerrebrandt, die Rollkutscherei
Stoerrebrandt, die Stoerrebrandtschen Lagerhallen und die Ardo-Galerie.
Fortgesetzt werden die Grofwerft Elshorn & Stoerrebrandt, Zeughaus Stoer-
rebrandt, Grofigerberei & Lederei und die Kaufmannsschule in der Vikko-
gasse.«

—Bckanntmachung vor dem Festumer Rathaus, Anfang Rondra 1027 BF

»Phex sei gesegnet! Er hat unsere Gebete erhirt.«

»Der reichste aller Fiichse verliisst seinen Batlpum eine neve Bleibe 3t suchen.«
»Flinke Hinde, schlaue Zungen. Alveranische Geduld und dimionische List
— so muss der grofste aller Diebe geschaffen seéin.«

»Der alte Fuchs wird bald sterbefi. Was dann, meine Briider?<«

»Schweigt still, die drei Milliopen Dukaten gehoren mirk

—Gefliister im Tempel dei Dicbe zu Gareth

V | G N

kénnten. Von Stoerrebrandt angeworben, werden die Abenteurer zu-
niichst seine Leibwichter auf dem langwierigen Wagenzug durch die
Wildnis in der Drachenpforte zwischen'den Gebirgen Rote Sichel und
SchwarzeSi€héhsein. Spiter miissen sie listig seinen Tod inszenieren,
Stover gvieder lebendig aus scinem Grab befreien und schnell nach Ga-
reth reisen. Depfl dort findet der von einer Geweihten des Fuchsgottes
verkiindete Wettstreit d€r Erben statt. Nach Stoerrebrandts Willen neh-
men auch die Helden an diesem Wettstreit teil,
um beurteilen zu kénnen, wie seine Kinder auf
solche Konkurrenz von aufien reagieren. Einer
der méglichen Erben, der Schwiegersohn Kal-
man, spielt falsch und stellt seinen Nebenbuh-
lern tiickische Fallen. Erst zum Schluss offenbart
sich Stoerrebrandt seinen Kindern als lebendig
und kiirt seinen Nachfolger, der das Handels-
haus in die Zukunft fihren soll.

VERLAVF DES ABENTEVERS

Kapitel I — Der reichste Mann Aventuriens:
Die Helden héren im spitsommerlichen Festum
allerlei Gertichte von Stoerrebrandts bevorste-
hendem Umzug. Sie werden schlieflich mithilfe
mchrerer Priifungen angeworben und mit Stover
Stoerrebrandt bekannt gemacht. Die Gruppe hat
Gelegenheit, sich in der Stadt auf ihre Aufgabe
gut vorzubereiten, Wissen tiber die Wegstrecke
zu sammeln und den Wagenzug vor Reisebeginn
kennen zu lernen.

Kapitel IT — Der Grole Wagenzug: Dic Reise
des langen Wagenzugs tiber Bornstraie und Goblinpfad ist vor allem ein
lincares Uberlandszenario, bei dem sich der Treck und die Helden nach-
cinander verschiedenen Herausforderungen stellen miissen. Aktivititen
der Kinder Stoerrebrandts und untreuer Diener kénnen sich aber tiber
das ganze Kapitel erstrecken.

Kapitel III — Stoerrebrandts Tod: Bei einer gezielten Tduschungsakti-
on bereiten die Helden in der Wildnis der Drachenpforte Stoerrebrandts
Tod vor, fithren ihn mithilfe eines Goblinstamms biihnenreif durch und
miissen schlieBlich nach Bestattung und Abzug des Trecks den leben-
den Handelsherren wieder ausgraben. Das Kapitel ist von Heimlichkeit,
List und Uberredungskunst gepriigt: Jederzeit kénnte der Plan der Hel-
den schief gehen.

Kapitel IV — Wer den Kreuzer nicht ehrt .... Der Wettkampf der Erben
in Gareth ist ein gutes Stiick Stadtabenteuer, in dem die Gruppe in sechs
Aufgaben auf Markplitzen, in Spielstuben und finsteren Gassen ihre
phexischen Qualititen unter Beweis stellen muss. Auch vor nichtlichem
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Einbruch wird nicht zuriickgeschreckt. Das Finale erfordert von den Hel-
den, sich einen gefahrvollen Weg durch den Untergrund Gareths zu bah-

1>

nen, um einen geheimen Schrein zu finden. Der endgiiltige Kampf um

3

das Erbe erfordert eine schnelle Schwerthand und eine scharfe Klinge.

HinwEeisE FUR DEII SPiELLEITER_

AvswaHL DER HELDED
% Fiir Drei Millionen Dukaten sollten Thre Spieler auf eine Heldengrup-
@j pe zuriickgreifen, in der zumindest ein oder zwei Helden den Aspekten
des Fuchsgottes Phex etwas abgewinnen kénnen: Handel, Diebe, Nacht,
Nebel, List, Gliick, Eigenverantwortlichkeit, Unfug, Humor, Freiheit,
Handeln, Individuum. Insbesondere Streuner, Diebe, Schmuggler, Sold-
ner, Leibwiichter, Spitzel und auch Strafienriuber oder Bettler konnen auf
ihre Kosten kommen. Hindler oder Fernhindler treffen auf ihr groBes
ey Vorbild Stoerrebrandt. Pridestiniert sind in diesem Abenteuer Bozenrei-
1 g ter von den Silbernen Falken und Magier vom Stoerrebrandt-Kolleg zu Ri-
- va — sie sind bereits Diener des Handelsherren. Ebenso mag sich ein
Held, der Stoerrebrandt gegentiber Schulden oder Verpflichtungen hat, in
diesem Abenteuer davon freikaufen.

Aber auch geradlinige Kampfer oder Wildnischaraktere, die wenig Bezug
zu Geld, Erwerb und Intrige haben, sind nicht ungeeignet. Insgesamt
. sollte die Gruppe jedoch klassischen, mit Geld bezahlten Gliicksritter-
Auftrigen nicht abgencigt sein. Helden, die Heimlichkeit und Liige
@ kategorisch ablehnen, sind entweder ein Garant fiir interessantes Rol-
lenspiel oder ein Problem fiir die Handlung: Insbesondere Geweihte von
Praios und Rondra, manche Weifsmagier, Ritter und Novadikimpfer wer-

den viele Winkelziige nicht gutheifien kénnen.
Mitglieder exotischer Rassen oder Kulturen werden in Festum, a
Reiseweg und in Gareth entweder neugierig bestaunt (Elfen, barbar:
v  Hiinen), misstrauisch beiugt (Achaz, Norbarden) oder deutlich angefein
YT det (Orks). Ein Goblin cignet sich jedoch gut fiir das Ensemble und kann
in Kapitel IIT Erfahrungen mit versklavten Rotpelzen machen,
Ein Zauberkundiger oder Geweihter ist gewiss bereichernd
zwingend notwendig, da die Gefahren und fiir die Helde
rischer Natur sind.

M atTERIALIED
Falls Sie sich fiir eine weitere Ausgestalt
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beschreibungen zuriickgreifen. Die B
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ALTE VERDIENSTE, NEVER AVFTRAG

- Stoerrebrandt sucht fiir seinen Plan einen Haufen unabhingiger, aber
letztlich vertrauenswiirdiger Auftragnechmer, Gliicksritter und Leib-
wichter. Wenn Thre Gruppe bereits erfolgreich einen Auftrag fiir das
Handelshaus ausgefiihrt hat, ist es méglich, dass Stover Stoerrebrandt
sic direkt anschreibt (sogar ohne seine Sekretire zu bemiihen) und in

W.  scine Festumer Villa einlidt. In diesem Fall kénnen Sie die unten aufge-
’.{:‘-‘ fithrten Priifungen der Leibpagin Irinja tiberspringen.

6

ABKURZUNGSVERZEICHIIiS
Bei den in diesem Band verwendeten Verweisen handelt es sich
um die folgenden Publikationen:

AB xx Aventurischer Bote Nr. xx *
AG Aventurische Gotterdiener
(aus der Box Goétter & Dimonen)
AH Aventurische Helden
(aus der Box Schwerter & Helden)
AvAr  Aventurisches Arsenal
GA Geographia Aventurica
Gareth Die Kaiserstadt Gareth
(aus der Box Stolze Schlo
GKM  Gatter, Kulte, Mythen
(aus der Box Got

LC
MBK

MGS

sen oder Nacherzihlen finden Sie eingerahmt. Hier
iir die Abenteurer in einer Szene Offensichtliche beschrieben.
n enthalten Exkurse und weiter gehende Hintergrundinfor-
einem aventurischen oder rollenspielerischen Thema.

r Hervorhebung von Vor- und Nachteilen, Talentproben, aber auch
Eigennamen wird die Kursivsetzung verwendet. Verweise auf andere
apitel oder Publikationen sind in Fettschrift gehalten. VERSALIEN
ennzeichnen Zauber oder andere magische Handlungen, KapITALCHEN
Liturgien der Geweihten.

Pie Spielwerte von Kampfbegegnungen sind — falls nicht anders lautend
—immer an die aktuelle Situation (z.B. Modifikation durch BE, verwen-
dete Waffe etc.) angepasst. Werte von handlungstragenden und wieder-
kehrenden Meisterpersonen (z.B. ausfiihrlich im Anhang beschriebene
Personen) sind dagegen unmodifiziert.

P X
D CHSTE Manno AVEOTURIEDS
DiE A RBUIIG

In den 20 Jahren seiner Existenz hat Das Schwarze Auge in einigen
Abenteuerpublikationen Stover Stoerrebrandt als Heldenanwerber auf-
treten lassen. Auch wenn einer Threr Helden oder die ganze Gruppe ei-
nes der folgenden (meist vergriffenen) Abenteuer gespielt hat, mag sich
der Handelsherr direkt an die Gruppe wenden:

Das Schiff der verlorenen Seelen, Die Sieben Magischen Kelche, Die
Gottin der Amazonen, Wie Sand in Rastullahs Hand, Herz der Fins-
ternis (in: Schwarze Splitter)



