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Wenn du eine bestimmte Szene fiir die Hel-
den leichter machen mdchtest, dann kannst
~ du die Vorschldge dieses Abschnittes iibernehmen.
; Wenn du eine bestimmte Szene fiir die Hel-
@ den schwerer machen mochtest, dann kannst
- du die Vorschldge dieses Abschnittes iibernehmen.

< Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.
@ Meisterinformationen: Diese Angaben im Abenteuer
sind Meisterinformationen, die den Helden nicht
sofort zugénglich sind oder sogar ausschlieBlich als
Hintergrundinformationen fiir den Spielleiter, ge-
dacht sind.* O :
<« Geriichte: Wenn Helden versuchen, an Informati- %
onen zu gelangen, horen sie gelegentlich Tratsch}
und Klatsch. Geriichte sind entweder mit einem + -
(wahr), einem - (falsch) oder einem +/-Ateilweise :
wahr, teilweise falsch) gekennzeichnet,
« NSC-Wertekdsten: Die angegeben Wexrte lbei Meister-¢
personen beinhalten alle spielrelevanten Informati- :
onen, sind aber dennoch nicht unbedingt Wollstén- 4
dig. Insbesondere bei NSCs4mit einer groRen Anzahl
verschiedener Fertigkeiten, also vorallem bei Zaube- :
. rern und Geweiliten, werdenh
auch Fertigkeitswerte, die'
von 0 abweichen, nicht im- -
mer vollsténdig angegeben, :
wenn sie fiir das Spiel irrele- :
vant sind. )

.................................

* In diesen Késten findest
du wichtige Hinweise zum
Spiel.

Die Zwsélfe zumiGrufse! Du hiltst gerade einen Aben-
feuer-Band der 5. Edition des traditionsreichen Fan-
tasy-Rollenspiels Das Schwarze Auge in Hinden. Zwi-
schen djésen beiden Buchdeckeln erwarten dich gleich
drei Abenteuer, die mit feuerspeienden Drachen und
verwegenen Riuberbanden aufwarten, Motiven, die
langst zu Klassikern in der Welt des Schwarzen Auges
geworden sind.

In Spéte Post stoRt eine Botschaft aus der Vergan-
genheit die Helden auf die Spur eines fast vergessenen
Rduberschatzes. Doch um ihn zu bergen, miissen sie
sich erst mit deren Erben auseinandersetzen.

Auf Rauber stoRen die Helden auch in Hochzeit wider
Willen. Eigentlich sollen sie bloR einen Brautigam zum

1 &h nwerk& Rauberpack Spielhinweise
¥ e ° .y

,.’-ﬂ-‘— -~

Qualitit, Preise, Schlafplitze

Bei Herbergen wirst du drei Angaben in Form von
(Qualitdt, (P)reis und (S)chlafplitze vorfinden. Die
Schlafplitze geben die maximale Zahl von Betten an, die
Angabe Preis modifiziert die Preise aus dem Regelwerk
um den in der unten aufgefiihrten Tabelle angegebenen
Prozentsatz und die Qualitét gibt an, wie gut die Versor-
gung in der Herberge ist. 7

>

Stufe  Qualitit &, Preis
1 jammerliche Bruchbude sehr billig(50'%
4 debNormalpreise) _
2 dreckige Spelunke billig (75 % der
y £ Normalpreise)
3 einfache Herbérge normal
y (Nonmalpreise)
4 gutbiirgerliches teuer (150 % der
Gasthaus Normalpreise)
5 exquisites Hotel sehr teuer (200 %
y der Normalpreise)
6 luxtiriose Unterkunft horrend (400 %
der Normalpreise)
Bandverweise

Wenn ihr mit Erweiterungsregeln spielt, findest du an
einigen Stellen Seitenverweise auf andere Biicher, da-
mit du einfacher nachschlagen kannst. Dabei ist das
Bandkiirzel nach dem Regelelement hochgestellt wie
z. B. bei der Sonderfertigkeit Trampeln?®t,

AAL - Aventurischer Almanach

ABE - Aventurisches Bestiarium

Dem Meister zum Geleit

Ort seiner Vermahlung eskortieren. Doch nicht nur er
selbst hat etwas gegen diese Hochzeit einzuwenden.
Am Wegesrand lauern Gefahren, die den geplanten
Traviabund ins Wanken bringen.

Auf der Suche nach einem Drachenhort begeben sich
die Helden in Ishlunars Schitze ins wilde Khoram-
Gebirge, wo jedoch nicht nur ein listiger Drache auf
sie lauert. Wilde Bergbarbaren bewachen die wenigen
Passwege, und Respekt vor den Helden muss man ih-
nen erst noch beibringen ...

Ob der Schatz geborgen werden kann, der wider-
willige Briutigam sein Ziel erreicht und die Helden
den Weg zum Drachenhort finden, das alles liegt nun
in euren Hianden!
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von Tim Niclas Scheffler
und Daniel Simon Richter

Mit Dank an
Tina Hagner fiir das nordmérkische Flair.

Einleitung und Hintergrund

»Bei Praios, es reicht! Nehme Er sich ein Banner der
Flussgarde und ergreife oder besser noch erschlage
Er diese vermaledeiten Kobolde. Dies ist der unver-
briichliche Wille des Herrn vom GrofSen Fluss.«
—vor etwa 100 Jahren, der Herzog der Nordmarken in
Eilenwid-iiber-den-Wassern zu seinem Heermeister.

»Wir werden die Hohlen versiegeln und den Schatz
so lange hiiten, bis die Popanze in Elenvina nicht
mehr an uns denken - dann holen wir uns_aufiser.
Gold.«

—vor etwa 100 Jahren, der Anfiihrer der Riuber-
bande Kobolde

»Glaubt ihr das mal! Ich vérschwinde, mit “dem
magischen Schliissel - umdyihr konnt allesamt
verreckenl«

—nur fiinf Minuten spiiter, derselbe R@uberhauptmann

»lch versprechepdass ich deinen Brief tibergeben

werde, werint ich i die Gegend won Moorsend kom-

me. So hiefs,deindorfdoch,micht wahr? Und ja, ich

40 werde ihn nui Eberhelm’™... Wie? Auch gut, also ich

; gebe ihn dann nur dem telor* Eberwin Witniken,
deinein Urspross. Eorla - es soll so geschehen.«

a=2wel Jahre spdter irgendwo bei Niemith, die Auelfe

AmarandelQuelltanz zu eben jenem Rduberhauptmann

* Isdira: Mensch
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Das Abenteuer

Genre: abenteuerliche Schatzsuche
Voraussetzungen: keine

Ort: ein Dorf am Rande der Koschberge in den Nord-
marken, ansonsten beliebig zu verorten
Komplexitit (Spieler/Meister): gering/gering bis
mittel

Erfahrung der Helden: unerfahren bis kompetent
Anforderungen: Hilfsbereitschaft, Neugier
Anforderungen:

Kampf LK SR A
Gesellschaftstalente ¢ o o 9
Naturtalente o 9 ¢
Lebendige Geschichte ¢ e e e

Spéte Post spielt in den Nordmarken, genauer in
der Gegend der Koschberge, die an die Landgraf-
schaft Gratenfels angrenzt. Das Abenteuer ist nicht
an ein spezielles Jahr gebunden, da es keine Ge-
schehnisse aus der Lebendigen Geschichte Aven-
turiens aufgreift. Es ldsst sich innerhalb des Mit-
telreichs auch problemlos an einem anderen Ort
ansiedeln, solange es nur eine Handelsroute gibt,
die durch die Gegend fiihrt.

Auf jeden Fall aber spielt Spate Post im Herbst, g
nauer Anfang Travia, nachdem die Felder abgeern-
tet sind und man der G6ttin Peraine fiir die Friichte
des Bodens dankt.

Hintergriinde und Vorgeschi¢hte

Vor etwas mehr als hundert Jahren drangsalierte eine
Riuberbande die Gegend der Kosehberge, und hieman-
dem gelang es, das dreiste Packffestzusetzen, auch nicht
den Truppen des Landgrafen|von Gratenfels. So nann-
te man sie in den Erzdhl@ingen der Bauern schnell die
Kobolde, denn wie ihré zauberméchtigen Namenspaten
tauchten sie ebengéypldtzlich auf, wie sie wieder ver-
schwanden. Die Kobelde tberfielen die eintriglichen
Handelsziige von Havenaynach Gareth und konnten
so groRenfReichtum gewinnen, ja einen regelrechten
Schatz @nhiufen,

SchlieRlich jedoch wurde e$dem Herzog in Elenvina zu
viel und er gchickte Kriegsknechte aus, um dem Spuk
ein Ende zu bereiten. Doch die Rduber entkamen den
ausgesandten Haschern. Sie zogen sich zuriick und be-
Schlossen, ihre Hohlen in den Bergen zu versiegeln, um
irgendwann, wenn die Gefahr gebannt und Gras iiber
die Sache gewachsen wire, zuriickzukehren und den
Schatz'unter sich aufzuteilen.

Doch der Anfiihrer der Kobolde, ein gewisser Patras
Okdarn, machte sich mit der Karte, auf der die Kobold-
hohle verortet und die tiickischen Fallen in ihrem In-
neren verzeichnet waren, sowie mit dem Schliissel zum
Schatz, einem magischen Ring, der allein das versiegelte
Tor 6ffnen wiirde, auf und davon. Sogleich hefteten sich
die anderen Mitglieder der Bande an Okdarns Fersen,
doch einzuholen vermochten sie ihn nicht.

Drachenwerl® Rauberpack: Spiite I;‘ost

Der ehemalige Rduberhauptmann begann ein zweites
Leben als Abenteurer und sollte nie wieder in die Ndhe
seiner Heimat zuriickkehren. Denn Patras starb durch
eine vergiftete Klinge. Ehe es aber mit ihm zu Ende ging,
tibergab er Karte und Ring seiner Weggefahrtin, der Elfe
Amarandel Quelltanz, mit der Bitte, sie moge sie seinem
Sohn Eberwin Witniken bringen, der in den Nordmarken
im Dorf Moorsend lebte. Als Beweis fiir die Existenz.des

Schatzes legte er einen handtellergroRen Gwén-Petryl-y

Stein bei, der einst Bestandteil des Koboldhorts gewesén
war. Die Elfe versprach ihm, dén Sehliissel zu iiberbrin-
gen, wenn sie nach Moorsend kdme,'doch beddchte sie

in ihrer Weltfremdheit di@Kurzlebigkeit.der Mensehend”

nicht. Und so vergingen Genegationen‘undider Kobold-
schatz geriet in Vergessenheit.

Auch Amarandel thatte den Schliissel vergessen. Was
sollte daran schon s¢ wichtig sein, dass es keinen Auf-
schub duldete? Erstivor kubzem fiel ihg Patras Erbe wie-
der in die Hinde und sie machte sich auf, ihr Verspre-
chen endlich einzuldsen.

Die betrogénen Riuber hatten unterdessen die Verfol-
gungirgendwann aufgegeben und sich ganz in der Ndhe
der alten Héhle niedergelassen, im Dorf Moorsend. Sie
wusstendvon dert verwandtschaftlichen Verbindung
zwischen Patras Okdarn und den Witnikens und hoff-
ten, der geflohiéne Riuberhauptmann wiirde eines Ta-
gesizu seiner Familie zuriickkehren. Doch Patras kehr-
tewnie mehr zuriick. Er geriet in Vergessenheit, ganz im
Gegensatz zu dem Schatz. In Legenden, die von Genera-
tion zu Generation weitergegeben wurden, blieb die Er-
innerung an den Reichtum lebendig, und mancher hofft
noch heute, dass in den alten Geschichten ein Funken
Wabhrheit steckt.

Was geschehen wird

Auch der Wirt Jasper Gellenbrinck, ein Nachfahre der R4u-
ber, hat die Hoffnung nie aufgegeben. Als die Elfe Ama-
randel eines Tages in seine Wirtsstube kommt und sich
nach Eberwin Witniken erkundigt, einem Mann, der
schon im Greisenalter war, als Jasper noch ein Junge
war, ddmmert es ihm. Endlich ist es soweit, sein Rdu-
bererbe anzutreten. Gemeinsam mit zwei Kumpanen
legt er wihrend eines Dorffestes einen Brand, um unbe-
merkt dem Nachfahren Eberwin Witnikens, dem Heiler
Alrik Witniken, Schatzkarte und Schliissel abzujagen.
Doch hat er die Rechnung dabei ohne die Helden ge-
macht. Denn die haben kurz zuvor den wohlhabenden
Moorsender GroRbauern Bosper Glimmerdieck vor einem
Réduberiiberfall bewahrt und wurden zum Dank in das
kleine Dorf am Rande der Koschberge eingeladen. Nach
dem Brand kommen sie dem Brandstifter schnell auf die
Spur und kénnen ihn und seine Kumpanen bis in die alte
Koboldhghle verfolgen. Tief unter dem Berg, im golde-
nen Schimmer des Koboldschatzes, kommt es zum ent-
scheidenden Kampf.
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Die Auswahl der Helden

Spédte Post eignet sich fiir nahezu alle Professionen,
auch wenn sich vor allem kampf- und wildniserfahre-
ne Charaktere hier beweisen konnen. Stadtische Helden
erwartet eine Konfrontation mit dem einfachen Dorfle-
ben und der rauen Natur, was dir ausreichend Gelegen-
heit geben wird, auf zahlreiche Nachteile anzuspielen
(z. B. Arroganz, Eitelkeit, Verwdhnt, Vorurteile). Damit
teilen sie das Schicksal adliger Helden, die sich auf ein-
mal unter lauter einfiltigen Bauern bewegen miissen.
Auch Zwerge und Elfen sind gut ins Abenteuer einzubin-
den. Elfische Helden werden gerade auf dem Land mit
einigem Aberglauben betrachtet, wohingegen Zwer-
ge ein alltdglicher Anblick in den Nordmarken sind.

SR VRS i oo s Gl

Stidldndische Helden kdnnen ebenfalls ohne weiteres
am Spiel teilnehmen, und auch Charaktere aus dem Mit-
telreich oder dem Hohen Norden sind ohne Einschrén-
kungen fiir das Szenario geeignet.

Geweihten der Zwdlf (insbesondere des Praios, der Tra-
via und der Peraine) wird hdchste Achtung entgegen-
gebracht. Zauberkundige kénnen im Abenteuer hilf-
reich sein, sind aber nicht zwingend erforderlich.Bei
der praiotischen Gesinnung der Nordmirker dniissen
alle Gildenmagier, die nicht der Weien Gilde ange-
héren (sofern Bauer Alrik das befirteilen kann), damit
rechnen, einen schweren Stand bei'der Bevolkerung zu
haben. Eigentiimlicher Weiselerfahren aber Hexen und
Druiden von der Bevélkerung einigen Respekt:

Der Einstieg

Das Herzogtum Nordmarken

Die Nordmarken haben sehr unterschiedliche Gesich-
ter. Wahrend die Stddte an der Reichsstrale und am
GroRen Fluss durch den Handel wohlhabend geworden
sind, leiden die abgelegenen Ortschaften im Hinterland
oft unter bitterer Armut. Allen Nordmirkern gemein
ist jedoch ihre Bodenstidndigkeit. Sie reden wenig undd
geizen mit Lob. Nach auflen halten sie eng zusammen,
obwohl sie untereinander hiufig sehr zerstritten sind.
Der Krieg gegen Albernia hat die Nordmirker Adligen
voriibergehend fest zusammengeschweiflt, doch_seit
dem Friedensschluss, der doch kein wirklicher Sieg'war,
haben sie sich lingst wieder véllig zerstritten. Nur wenn
es wieder einmal gegen Auswirtige geht, wetden sofort
alle uralten oder auch neuen Rianke und Vorbehalte hin-
tenangestellt. Ganz besonders verhéltyes sich so imder
Landgrafschaft Gratenfels, wo die Adligen, traditionell
im Zwist miteinander stehen und vor allem auch gegen
den Landgrafen. Nur im Falle einer Bedrohung von au-
Ren raufen sich die Gratehfelser zusammen.

Das Gratenfelser Beckéh, in den Nordmarken auch Pe-
raines Ackerland genannt)ist ein fruchtbares Tal zwi-
schen den Gebjrgsziigen voningrakuppen und Kosch-
bergen sowié den Strdmen vonyTommel und Groflem
Fluss. Die Region ist hiigelig und recht unwegsam, aber
durch die\Gebirgé vor kaltendWinden geschiitzt, sodass
hier iiberall A¢kerbau betrieben werden kann. Dabei
werden die AckengleichmiRig unter allen Kindern ver-
teilt, wasnder Grund fiir die typische Kleinackerland-
schaft'in Gratenfels ist.

Die Baronie Vairingen, in der Spéate Post angesiedelt ist,
liegt im Notden der Landgrafschaft Gratenfels am FuRRe
des Vorderkosch, nordlich des Tommel, unweit der
Stadt Gratenfels.

Was weill mein Held iiber Gratenfels?

Ein Held, der aus den Nordmarken stammt, kann
alle diese Details bereits kennen, vielleicht auch je-
mand, der aus einer angrenzenden Region kommt,
Doch selbst Helden, die aus einem ganz anderen Land

stammen, haben die Chance)Teile dieser Informatio-
nen fiir sich zu nutzen. In diesemFall empfiehlt es sich,
wenn du dieses Wissen als Allgemeingut immer wieder
ins Spiel einbringst. Falls du die"Wurfel entscheiden
lassen willst'gilt;

Prob‘uf w & K‘e +2

1 QS -'In den Nordmarken wird vor allem Praios ver-
ehit, dochauehRefidra, Travia, Ingerimm und vor allem
Peraine haben hier einen guten Stand.

2 QS'= Durch die Nihe zu den Zwergen haben sich tra-
ditionelle und altiiberkommende Rechtsauffassungen
ausgebildet.

3 QS - In den Wildern und Bergen gibt es magisch be-
gabte Druiden, die die Rolle von Priestern tibernehmen,
und mit der Natur in Einklang kommen wollen, um die
Urriesin Sumu wiederzuerwecken.




Probe auf Geographie (Nordmarken) +2

1 QS - Die Nordmarken sind eine Provinz des
Mittelreiches.

2 QS - Das Herzogtum liegt westlich der Hauptstadt Ga-
reth und wird von den Massiven der Koschberge, der
Ingrakuppen (das Gebirge um das Bergkdnigreich Xor-
losch) und des Eisenwalds sowie durch den GroRen Fluss
beherrscht. Michtige Hauptstadt und Herzogensitz ist
Elenvina am GroRen Fluss.

3 QS - Der Windhag, Albernia und der Kosch sowie An-
dergast sind die Nachbarn der Nordmarken.

Probe auf Etikette (Klatsch & Tratsch) +2

1 QS - Die Nordmarken sind ein Herzogtum des Mittel-
reiches und der Herzog ist ein loyaler Gefolgsmann der
Kaiserin. Albernia und die Nordmarken sind seit Lange-
rem verfeindet - das Aufriithrerische und das Traditio-
nelle passen nicht gut zueinander. Die Lage hat sich aber
mittlerweile etwas entspannt.

2 QS - Herzog der Nordmarken ist Hagrobald vom Gro-
Ren Fluss, ein junger und tatendurstiger Mann, der im-
mer auf der Suche nach neuen Herausforderungen ist.

3 QS - Die Nordmairker Adligen sind zutiefst zerstritten,
und sie werden nur durch den Herzog in Zaum gehalten:
Die Nordmarken stellen eine der einflussreichsten Regi=
onen des Mittelreichs dar. Die Landgrafschaft Gratenfels
wird von Landgraf Alrik Custodias-Greifax vonsGraten-
fels regiert, der seine Adligen durch rigorosg/Gesetze in
Zaum zu halten versucht.

Kapitel I

Die Helden werden in dieseri Kapitel Zeugen eines
Uberfalls auf den Moorsender GroRbauern Besper
Glimmerdieck und kénneh gerade noch eingreifen, um
Schlimmeres zu verhirddern. Aus Dankbarkeitladt Glim-
merdieck die Helden, fiir das anstehende Fest der ein-
gebrachten Friichte (3. Travia) aufiseinen Hof ins na-
hegelegene Moorsend ein.Dort beginnt das eigentliche
Abenteuer!

Unterwegs auf depReichsstralle III

Im folgenden Beispiel sind die Helden auf der Reichs-
strafRe III unterwegs, die groRe West-Ost-Verbindung
des'Mittelreichs, die von Kyndoch kommend iiber Abi-
lacht und Gratenfels fiihrt, ehe sie als Greifenpass die
Koschberge tiberwindet und tiber Angbar bis nach Ga-
reth veflauft. Die Griinde, die deine Helden hierher
versechlagen haben, konnen vielseitig sein. Vielleicht
sind sie bloR auf der Durchreise ins Albernische oder
ihre Reise fiihrt sie von dort {iber den Greifenpass nach
Angbar oder Gareth. Auch das nahegelegene Gratenfels
selbst ist oft Ziel einer langen Reise, befinden sich hier
doch die unter Alchimisten begehrten Schwefelquellen.
Was es auch ist, das deine Helden in diese Gegend ver-
schlagen hat, sie sollten etwas Zeit mitgebracht haben,
um im Folgen Bosper Glimmerdieck nach Moorsend zu

:Jgfaghemwérk & Riuberpack-Spite Post
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Kleines Gratenfelser Glossar
Ahrendank: in der fruchtbaren Region des Gratenfelser Be-
ckes unter der Landbevdlkerung weit verbreitetes Fest, mit
dem der milden Géttin Peraine fiir die Friichte der Acker und
~ Bidume gedankt wird; hiufig verbunden mit ausgelassenen
Feiern in den Dorfern
Gratenfels: wehrhafte Stadt, mit hohen Zollen und_heiRen
Schwefelquellen; Selbst kleinste Vergehen werden mit ho-
hen Geldstrafen geahndet. .
' Gratenfelser Berghof: Fachwerkhéduser mit tief gezogenen
. Déchern, die mit Holzschindeln gedeckt sind
" Greifenpass: wichtiger Passweg iiberdiekoschberge, der die
" Nordmarken und das Fiirstentum Kosch verbindet; im Win-
_ter ungangbar
Hinterkosch: Grefizland zum Kénigreich Andergast; fiir sei-
ne Abgelegenheit, dichtein Wilder und,gnadenlosen Winter
sowie Wolfsrudel bertichtigt
Vairingen: Baroniéin der Landgrafschaft Gratenfels
[f: Nabla: ein Fluss, der die Grenze zum Konigreich Andergast
bildet

’l;' Tommel: Fluss, eine der Lebensadern der Landgrafschaft
»
'3
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Vorderkosch:, hiigeliibersites Vorgebirge am Fufe der
Koschberge: Die Dorfer sind Vorposten in einer waldreichen
! Gﬁgend, miihsam bewirtschaftet und hdufig mit einer Palisa-
' &I}ﬁfestigt oder durch einen Wachturm beschiitzt. Ein Rit-
 terides Landeshegi wacht iiber eine solche Gegend.
. Wintermann:traditionelle Sagenfigur, in der sich der Glau-
an Firun mit der Verehrung der Elemente vermischt

L Uberfall

begleiten, ein kleines Dorf, das etwa einen halben Ta-

gesmarsch abseits der Reichsstrale im Norden liegt.= O - - - -

Der Uberfall

—
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Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:
Frostelnd hiillt ihr euch in eure Mdntel und seht den diinnen
- Wolkchen nach, die beim Ausatmen euren Miindern und Na-
sen entsteigen. Es ist erst Anfang Travia, doch nahe der Kosch-
 berge scheint der Winter nicht mehr allzu fern zu sein. Dichter
. Morgennebel liegt tiber den Feldern und hiillt die mit Herbst-
~ laub behangenen Biume in ein weifses, waberndes Geflecht. Es
ist noch friith am Morgen und aufSer euch scheint noch nie-
mand einen Fuf3 auf die ansonsten so belebte ReichsstrafSe ge-
. setzt zu haben. Gerade habt ihr euch damit abgefunden, weit
- und breit die einzigen Reisenden zu sein, da dringen aus dem
dichten weifSen Schleier plétzlich besorgniserregende Gerdu-
sche an eure Ohren. Thr hért einen Hilfeschrei und kurz darauf
~ das Klirren von Waffen. Irgendwo vor euch im Nebel ist ein
- Kampfim Gange.

——
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Esist nicht schwer, herauszufinden, woher der Kampfes-
larm kommt. Dafiir reicht eine um 2 erleichterte Probe
auf Sinnesschdrfe (Suchen).
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* Die folgende Szene dient
einzig und allein dazu,
deine Helden nach Moor-
send zu fithren, und ist

so gestaltet, dass nahezu
jede Heldengruppe darauf
ansprechen sollte. Schéner
als eine solche Szene kann
es sein, wenn du den Ein-
stieg auf deine Spieler und
ihre Helden zuschneidest.
So konntest du die Helden
auch direkt nach Moorsend
schicken, etwa weil sich
dort die Oberhexe jenes
Zirkels niedergelassen hat,
dem deine Spieler-

hexe angehért, oder weil
ein Verwandter eines dei-
ner Helden dort lebt.

"

.

Tatsédchlich trdgt sich der
Kampf einige Schritt vor-
aus direkt auf der Reichs-
strae zu. Eine Gruppe von
[Anzahl der Helden +1] R4u-
bern hat dort den dichten
Morgennebel genutzt, um
ahnungslosen  Reisenden
aufzulauern. Getroffen hat
es den GroRbauern Bosper
Glimmerdieck (Werte siehe
Seite 10) und dessen Beglei-
tung, die Beschiitzerin Han-
nafrid Altlapper (26, breites
Kreuz, muskulds, Kurzhaar-
schnitt; schweigsame Bdu-
erin, die aber auch einen
Kniippel zu fithren weif;
pflichtbewusst, loyal, aber
etwas tumb, Werte siehe

Seite 10), die den Raubern als leichte Beute erschienen.

Auf in den Kampf!

Wenn die Helden am Ort des Geschehens eintreffen,

blicken sie Folgendes:

< die aus mehreren Wunden blutende Hannafrid, di
sich mit dem Mut der Verzweiflung gegen gleich
drei Gegner zur Wehr setzt

<« Die verbliebenen Riduber versuchen unte
den GroRbauern zu iiberwiltigen.

<« Offensichtlich geht es den Riubern nig
um, Bosper seine Barschaft abzunehme

| Waffenlos:
~ RwWkurz

~ Gratenfelser Wegelagerer
2 MU 13 KL 11 IN 13 CH 12

*Finte I, Wuchtschlag I
eile: Schlechte Eigenschaft (Goldgier)
erbeherrschung 5, Kraftakt 6, Selbst-
g 4, Sinnesschirfe 5, Verbergen 8, Ein-

dhrtensuchen 4, Orientierung 5
| Kampfverhalten: Die Wegelagerer greifen am liebs-
| ten gemeinsam einen Gegner abwechselnd mit Fin-
ten oder Wuchtschligen an.

| Flucht: Verlust von 50 % der LeP oder wenn mehr als
. die Hilfte der Wegelagerer kampfunfihig sind.

Kurzcharakteristik: erfahrener Hiandler und Bauer;

erhofft man sich, dass seine Familie bereit ist, ein
hohes Lésegeld zu bezahlen (,,Das ist doch der Glim-
merdieck!”, ,,Seid vorsichtig mit dem! Der wird uns
noch ein schénes Losegeld einbringen!®).

<« Aufgrund des Nebels sind alle Proben auf Fertigkei-
ten, auf AT und Verteidigung um 2 erschwert (siehe
Regelwerk auf Seite 348, Sichtmodifikator).

<« FK-Angriffe sind sogar um 4 erschwert.

< Von diesen Einschrinkungen sind auch die
betroffen. Zusitzlich sind sie durch das
schehen  abgelenkt.
Proben um das Heran-
nahen der Helden z"
bemerken, sind zusitz-
lich um 2 erschwe

st den Rdubern
tische Merk-
ile zuweisen (Augenklap-
pe, verfilzter Bart, abge-
Tatsdchlich kann 2 | wetzter Mantel, rostiger
nommen werden, das Plattenpanzer, usw.) an-
Riuber Bosper lebend ge- hand derer die Helden sie
fangennehmen wollen. Die iedererkennen kénnen.

Helden konnen also erst “nde fies Abenteuers
y werden die Helden noch

einmal auf Rauber treffen.
Wenn du ein paar der hier
Beschriebenen dann noch
einmal auftauchen lisst,
werden auch deine Spieler
schnell verstehen, dass
jetzt die Gelegenheit ge-
kommen ist, alte Rechnun-
gen zu begleichen.

“Duk
bestimmt

"

Glimmerdieck

etwa 60 Jahre, korpulent, schwarz-grauer Haarkranz;
tragt lindliche Kleidung aus gutem Stoff; Seine
Halbglatze wird rot und beginnt zu glinzen, wenn
er sich in Rage redet.
Funktion: Bauer in Néten; soll die Helden an den
Schauplatz der Abenteuerhandlung bringen
Hintergrund: Durch geschicktes Handeln, Peraines
Wohlwollen und eine gute Portion Gliick ist es Bosper
gelungen, seinen Besitz zu vergréfern und zum wohl-
habendsten Bauern der Umgebung zu werden. Bosper
besitzt die groRten Acker und die wohlgenihrtesten
Viehherden der Gegend und hat es zu einem ansehn-
lichen Wohlstand gebracht. Viele Kleinbauern, deren
Land er aufkaufte, arbeiten heute ausschlieRlich fiir ihn.
Sein Einfluss ist so groR, dass er sich eigenmichtig zum
Dorfvorsteher von Moorsend ernennen konnte, Er ist in
der Region bestens bekannt, was jedoch nicht nur Vor-
teile mit sich bringt. Fiir Rduberbanden sind er und Mit-
glieder seiner Familie lohnende Ziele, kann man doch
davon ausgehen, dass die Glimmerdiecks in der Lage
sind, hohe Lésegelder zu bezahlen.
Seine Familie bedeutet Bosper alles. Gerade darum be-
handelt er seinen Sohn Gisbert mit besonderer Strenge,
beabsichtigt er doch, dem Sohn die Flausen von einem




