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ABENTEUER IN UBERSREIK
+ WENN BLICKE TOTEN KONNTEN %

Abenteuer in Ubersreik: Wenn Blicke téten kénnten wurde fiir Anfin-
gercharaktere entwickelt, kann jedoch auch von erfahrenen Gruppen
gespielt werden, auch wenn einige Begegnungen moglicherweise ange-
passt werden miissen, wenn du die Herausforderung vergroflern méch-
test. Das Szenario beginnt in der Nihe der Siedlung Grausee und endet
in Ubersreik. Alternativ kénnte es mit minimalen Anderungen an jedem
Fluss des Imperiums angesiedelt werden, solange sich eine grofiere Stadt
in der Nihe befindet.

ABENTEUERSYNOPSE

Die Charaktere werden von Rutger Reuter, einem charismatischen Kaufmann,
angeworben, um seine Baumaterialien zu bewachen und in seinem Asbeiter=
lager mitzuhelfen. Wihrend der Fahrt wird ihr Frachtkahn angegfiffen und

sinkt. Die Passagiere miissen den Rest des Weges zu Fufl bestreiten.

Bei ihrer Ankunft im Arbeiterlager treffen die Charaktere auf Thulgrim
Nadrinsson, einen missmutigen, zwergischen Vorarbeiter, der noch einé
Axt zu schleifen hat, und Johanna Stiegler, Reuters Geschiftspartnerin.
Jeder hasst den anderen, wahrt aber der Arbeitsstitte wegen den, Schein,

wo eine Bande von Strigani-Arbeitefn angeheuert wurde, um amyUfer

des Grausees eine Miihle zu bauen/

. A

ABENTEUER IN UBERSREIK: WENN BLICKE TOTEN KONNTEN

y

Am nichsten Morgen werden die Charaktere angewiesen, einen Ogham
— einen Kultststein — auszugraben, dem sich keinerider Strigani zu nihern
wagt. Nachdem sie den Steinkreis verlassen haben, kehren die Charaktere
zurtick und stellen fest, dass Reuter ermordet wurde. Monstrse Spuren
fithren von Redters Kérperifort ins Wasser, in Richtung des unheilvollen

Ortschlamnis — eines stirikenden Moors.

Sticgler bietet denfCharakteren jeine grofziigige Belohnung fiir den Kopf
des Monsters, das Reuter getotet hat, obwohl dies nur eine Ablenkung ist,
um sie loszuwerden. In Wahrheit hat Stiegler selbst eine Bande von Schli-
gern angeheuert, um Reuter zu ermorden und es so aussehen lassen, als wire
s die sagenumwobene ,Bestie aus dem Ortschlamm® gewesen. Im Sumpf
entdecken die‘Charaktere, dass die Schliger, die Reuter ermordet haben,
von einem sehr realen Monster gejagt werden! Wenn es ihnen gelingt zu
tiberleben und ins Lager zurtickzukehren, stellen sie fest, dass Thulgrim die
Gehaltskasse gestohlen hat und Stiegler damit vor dem Ruin steht.

Es ist Sache der Charaktere, zu entscheiden, ob Stiegler wegen Mordes
beiden Behorden angezeigt wird und ob Thulgrim verfolgt werden soll,
dessen Griinde fiir den Diebstahl komplizierter sind, als es zunichst
den Anschein hat.
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BEGINN

Die Charaktere beginnen ihr Abenteuer an Bord eines klapprigen Fluss-
kahns, der den Verfelfluss hinunterfiihrt, der vom Dorf Grausee nach
Norden stromt. Sie haben soeben zugestimmt, fiir Rutger Reuter zu
arbeiten, einen Hindler aus Ubersreik, der den Frachtkahn gemietet hat,

um Baumaterialien flussabwirts zu transportieren.

TEIL 1.
DAS ANGESCHLAGENE BOOT

Die Charaktere gehen an Bord der Trandafir und haben die Moglich-
keit, ihren neuen Arbeitgeber zu treffen und sich mit der Besatzung zu

unterhalten. Sie treffen auch Vadoma — die Mystikerin — und erfahren
vom Fluch des Grausees, kurz bevor der Frachtkahn von einem riesigen

Stirhecht angegriffen wird und auf Grund lauft.

ALLES AN BORD DER ZUVERLASSIGEN 7RANDAFIR

Lies den Spielern Folgendes vor oder umschreibe es:

1br befindet euch an Bord der Trandafir, einem Flusskahn, den euer
Arbeitgeber, ein Kaufmann namens Rutger Reuter, gemietet hatdDas Schiff
ist in einem schlechten Zustand. Verblichene Farbe schilt sich von Seinen
abgenutzten Balken. Auf dem Deck stapeln sich schwankend Holzkisten,

Fisser und Baumaterialien.

Die Besatzung besteht aus Strigani — einem Wandervolk der AltennJVelt,
das fiir seinen diisteren Aberglauben bekannt ist. Sie yachen einen fahigen
Eindruck, wéhrend sie geschiftig iiber den Frachtkabn eilen. Ihre Creolen
klirren in ibren langen, dunklen Haaren, wihrend sie lieben:wdrdig plaudern
und Reikspiel mit einem schweren, néselnden Einschlag sprechen. Am Heck

befindet sich eine grofie Kabine, deren Iunenraumbinter mehreremorhingen

e i PN
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verborgen ist. Am Bug sitxt eine dltere Frau, die in einen schwarzen Wollschal
gehiillt ist. Sie wiegt sich auf einem dreibeinigen Hocker hin und her und

murmelt vor sich hin.

Bevor die Charaktere die Gelegenheit haben, wirklich alles in sich auf-
zunchmen, wirft ein junger Mann die Vorhinge zuriick, di¢'seine Kabine
abtrennen, und stellt sich blumig vor. Dies ist RutgerReuter, und auch
wenn er auf dem Deck vielleicht ein avenig unsicher sein magjstreckt
er seine Hand zum Grufl aus und trigt dabei ein breites\und aufrichti-
ges Licheln im Gesicht. Sein blondes Haar hingt in einem zotteligen
Pagenschnitt herab und er haf freundliche, haselnussbraune AugeninErist
schlank, gutaussehend und trigt praktische, aber gut geschnittene Klei-
dung. Er mochte unbédingt seine‘neuenyMitarbeiter kennenlernen und
wird sein Bestes geben, um siezr beeindrucken. Verwende Folgendes als

Beispiel fiir Dinge, dic'er sagen kénnte:

»Guten Tag Euch allen! Ich bin Rutger Reuter — nennt mich einfach Rutger. Freut
mich, Euch an Bord zu haben. Auf unserem Lagerplatz haben wir jede Menge zu
tun. Es gibt bestimmte Dinge, die ich liebey krdftigen und disziplinierten Leuten
anvertrauen.machte, so wie Euch. Ich erwarte keine Probleme, aber wenn Ihr
Euredugenoffenhalten und mit anpacken kinntet, sollte sich die Notwendigkeit
ergeben, dann erde ich dafiir sorgen, dass Ihr fiir jedwede geleistete Arbeit gut

belobnt wendet. Nun, exziiblt mir doch ein wenig iiber Euch ...

Rutger Reuter, der Kaufmann

Rutger Reuter'ist der charmante, junge Spross einer alten, relativ erfolg-
losen Kaufmannsfamilie aus Ubersreik. Er hat ein sanftes Herz und mag es
nichtpMenschen leiden zu sehen. Deshalb versucht er, es seinen Mitarbei-
tern moglichst recht zu machen. Er ist jedoch ein wenig naiv und bereit,
seine Mingel mit vorschnellen Versprechungen und grofien Geschichten
zu verschleiern. Dies ist eine sehr schlechte Angewohnheit, die er einfach
nicht ablegen kann. Es hat die Beziehung zu seiner Geschiftspartnerin

Johanna Stiegler belastet, die sein ausgreifendes Getue durchschaut. Sie hat

REUTER UND SEINE PARTNER

Reuter ist eine vom drei bemerkenswerten, Personlichkeiten, die am
geplanten Bau ciner “neuen Textilfabrik beteiligt sind. Dicjenigen mit
relevantemmHintergrund “kénfien cin wenig iiber einige der beteiligten
Partéien wissen. Informationen sollten ihnen zur Verfﬁgung gestellt werden,
wenn sic danagh fragen und cinen ginfachen (+40) Wissen (Ubersreik)- oder
cinen herausfordernden (+0) Wissen (Imperium)Wurf bestehen konnen, oder
wenn sigl dic andercn ‘Charaktere auf dem Frachtkahn ermutigen, das
Thema zu diskutieren.

.;ii‘n-:Die nahe “gelegenc Stadt Ubersreik befindet sich in einer Krise. Das
* Adelshaus von Jungfreud, das die Region friher unter ciserner Kontrolle
hatte, fiel vor kurzem in Ungnade. Derzeit wird die Stadt von den
Stetitkraften des Imperators selbst regiert. Die Grinde dafiir sind ungewiss
‘Gegenstand vieler Diskussionen in allen Gesellschaftsschichten. Die
j Jungfreuds haben die zunchmende Macht der Kaufleute nie geschitat,
und cinige Geriichte deuten darauf hin, dass dies zu ihrem gegenwirtigen
Leid beigetragen hat. Ein Charakter, der cinen einfachen (+40) Wissen
(Geschichte)Wutf besteht, weiB, dass die von Jungfreuds beriichtigt waren,
weil sie Strafzolle auf Waren erhoben hatten, die nach Ubersreik cingefiihrt
wurden. Sie blockierten oft die Pline von Unternchmern, die vorhatten,
Projekten in ihrem Gebiet nachzugehen.

Nur wenige wissen es, aber cin Charakter, der einen schweren (-20) Wissen
(Geschichte)Wurf besteht, wird wissen, dass die von Jungfreuds sich lange
Zeit gegen cine LanderschlieBung in der Nahe von Grausee ausgesprochen
haben, da sie glaubcn, dass das Gebiet verflucht ist.

Rutger ist cin Mitglied der Familic Reuter, dic scit Generationen
kaufmannischen Geschiften in der Region nachgeht. Die Reuters blicken
auf cine lange Geschichte im westlichen Reikland zuriick. Sie unterstiitzen
die Familie von Jungfreud. Trotzdem profitieren die Reuters von den
Freiheiten, die Kaufleute aufgrund des nachlassenden Einflusses der von
Jungfreuds haben kénnten. Vor kurzem haben sich die Reuters mit ciner
anderen Kaufmannsfamilie zusammengetan, den Stieglem. Geriichten
wufolge sind sie fleiig und bestrebt, sich einen Namen zu machen, sind
sich aber auch fiir riicksichtslose Geschftspraktiken und leichtsinnige
Kiirzungen bei ihren Geschiften nicht zu schade.

SchlieBlich koénnte Rutger seinen Vorarbeiter Thulgrim Nadrisson
erwihnen, wenn er nach den von ihm geplanten Bauarbeiten gefragt wird.
Diesen Namen haben die Charaktere zuvor nie gehért, egal wie belesen
oder neugierig sie sein mégen.
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gemerkt, dass Rutger nicht nur ein Liigner ist, sondern ohne ihre Erlaub-  Reuter wird sich begeistert zeigen iiber alles, was die Charaktere iiber sich -
nis erhebliche Betrige ihres Geldes ausgegeben hat. Reuter hat allerdings ~ und ihren Hintergrund erzihlen. Er vermittelt ein Gefiihl von echtem
insgeheim noch ein weiteres Motiv, die Charaktere an Bord einzuladen.  Interesse. Er scheint sehr daran interessiert zu sein, dass es ihnen finan-
In letzter Zeit ist er zunehmend paranoid geworden, seit sehr reale Span-  ziell und im Leben gut geht. Wenn sie irgendwelche Fahigkeiten oder
nungen zwischen ihm und Stiegler entstanden. Seine Paranoia wird durch  Errungenschaften erwihnen, geht er schnell darauf ein und versichert
wiederholte Albtriume seines bevorstehenden Todes noch verschiirft. Er  den Charakteren, dass er ihnen zukiinftige Chancen in Ubersreik b
hoftt, dass die Charaktere, wenn sie persénlich eingestellt werden, als seine  konnte: ,Rattenfingerei? Nun, meine Familie ist an mebreren Getre
eigenen Agenten im Lager agieren und er sie nicht mit Stiegler teilen muss.  chern interessiert und es gibt stindig gute Belohnu.
Wir miissen in Kontakt bleiben!“ oder ,Ein Zauber:

che Ideen, wie man mit Magie grofle Gewinue ergielen
spater unbedingt besprechen! und Ahnl‘ Passe dies

Charaktere an, aber stelle es nicht

Uber seine gegenwirtigen Ge
das Gesprich in Fragen miindet,

ein paar Bauarbeiten und den Sch

Zu Anfang fihrt Reuter die Charaktere in das Szenario ein und ka ] ihre Arbeit so gut wie méglich erle-

verwendet werden, um die Gruppeninteraktion zu fordern. Spiter liefer ie: ,Macht Euch auf der Reise niitzlich,
er wichtige Informationen zur Handlung, wihrend die Charaktere zum
Lagerplatz gehen. Am nichsten Tag wird er selbst zu einem wichtigen
Handlungspunkt, da seine Albtraume Wirklichkeit werden ...

- e

RUTGER REUTER
B [KG|BF|ST|WI| I |[GW|GS|IN
4 |35(26)28 (3248|4336

Fihigkeiten: Charisma 82, Feilschen 75
d Eigenschaften: Waffe (Dolch) +4
Ex

- ey

entsprechende Fihigkeiten verfiigen, einen herausfordernden (+0)
lusswege)- oder durchschnittlichen (+20) Segeln-Wurf ablegen.
en, die ihren Wurf bestehen, gewinnen den eindeutigen Eindruck,

das Boot so beladen wurde, dass es unnétig instabil wird, und die Ladung
ist nicht gut gesichert. Dies kann mit einem weiteren herausfordernden (+0)
en (Flusswege)- oder durchschnittlichen (+20) Segeln-Wurf behoben

, oder automatisch, sollte einer der Charaktere ein Stauer sein.



DER FRACHTKAHNMEISTER

Der Frachtkahnmeister ist ein Strigani namens Reiko. Wenn Rutger sich
in seine Kabine zuriickzieht, stellt sich Reiko vor und fragt, ob die Cha-
raktere bereit sind, auf dem Frachtkahn mit anzupacken. Obwohl er den
Charakteren zundchst misstrauisch gegeniibersteht, wird er sich schnell
fiur die Gruppe erwirmen, wenn sie sich als freundlich erweist oder damit

einverstanden ist, seinen Kahn in Ordnung zu halten.

Reiko weifd sehr wenig iiber Rutger oder seine Geschiftspartner, aber er
weifl, dass der Grausee ein verwunschenes Gewisser mit schlechtem Ruf
ist. Er hitte den Auftrag nie angenommen, wenn er nicht auf ein paar
zusitzliche Miinzen angewiesen wire. ,Nun, meine Frau ist letztes Jahr
gestorben und seitdem bin ich ziemlich klamm. Reuter scheint ein guter Kerl
zu sein, und ich und meine Madchen brauchen das Geld. Achtet also am besten
nicht auf das Gerede meiner Grofimutter iiber Bestien in den Siimpfen, ja? Ich
mache weiter, baue diese Miihle oder wasauchimmer und vertraue auf unsere
Abnen.“ Wenn Meister Reiko zu irgendwelchen Bestien in den Stimp-
fen befragt wird, zuckt er mit den Schultern. Er kommt nicht aus die-
ser Gegend, aber Mutter Vadoma ist vor Jahrzehnten durch die Region

gereist und nicht erfreut dariiber, wieder hier zu sein.

Reiko, der Bootsmann
Normalerweise bereist Reiko das Reikland mit seiner Fami

ahnungslosen Leuten, die den Strigani mit Misstrauen be;

Stadt zu Stadt gejagt wird. Seit dem Tod seiner Frau waren die
fur ihn besonders hart. Als Thulgrim anbot, Silber fiir die Nutzung
Reikos Frachtkahn fiir den Transport von Baumaterial aus

Chance. Seitdem hat er ein geregeltes Einkommen

ber, aber die Arbeit ist schwierig.

diesem Szenario dient Reiko hauptsichlich als Sprachrohr fir die
Strigani allgemein. Wenn die Strigani Bedenken haben, tritt Reiko vor,
um sie auszusprechen. Wenn die SC sich an die Strigani wenden méch-
ten, um Informationen zu erhalten, kann Reiko die Antworten geben.
Im Laufe des Szenarios wird der Mut ihn verlassen, nachdem sein
Frachtkahn untergegangen ist, und dies wird in Wut und Verzweiflung

umschlagen, sowie er feststellt, dass Reuter ermordet wurde.
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¢l REIKO

KG|BF | ST |WI| I |[GW|GS|IN |WK|CH| LP
39|34 |53|52|51|52|45|41|35|36]18

Fihigkeiten: Ausdauer 64, Wissen (Flusswege) 5

(Grundkenntnisse) 54, Segeln 51, Schwimmen 66

- Eigenschaften: Ristung (Leder)
R e

fahren an, das Boot sic
zeugt davon, dass Un
rden andere Strigani
Dinge sagen wie ,Du solltest Mu. a in Rube lassen“ oder ,Lass sie
einfach beten — und hoffe, dass die Leu.

und senil bist.“

Frieden lassen, wenn du der-

edoch bald. Als das Boot eine Flussbiegung erreicht,
a. Sie stof’t einen entzlickten Schrei aus, als sich

nd wild umherzucken, obwohl sie aufgrund von

wie mit Klauen in die Luft. Als sie sich wieder niedersetzt, spricht sie

ich - ihre Stimme ist rau wie Schleifpapier.

»Ob, lobet sie! Ehre den Ahnen, denn sie haben uns vor dieser boshaften
Flussbiegung und der Bestie aus dem Ortschlamm gerettet! Lob sei ibnen!
Und doch, kein Nachlassen, denn wir wandeln weiteren, grofieren Gefahren

«

entgegen ...

Der Rest der Besatzung zuckt mit den Schultern, bevor sie sich wieder
ihrer Arbeit zuwenden. Sie haben das schon oft gesehen. Mutter Vadoma
hat so viele Visionen und so wenige haben Bedeutung fiir ihr tigliches

Leben, dass sie ihr nicht mehr viel Aufmerksamkeit schenken.

Die Charaktere mochten jedoch moglicherweise einige Fragen stellen.
Sie wird gerne reden, aber ihre Worte ergeben wenig Sinn. ,/Ja, ja, komm
und danke den wobltitigen Ahnen, die uns die Bestie meiden lieflen” oder

INein, am besten, wir halten uns fern von jenen Wassern. Sie sind alle ver-

flucht, und die Bestie haust dort unten!” oder , 04, die Siimpfe, diese Siimpfe,

verflucht und von der schrecklichen Bestie heimgesucht!“ Alles, was sie mur-

melt, dreht sich friiher oder spiter um die Bestie des Ortschlamms.

Vadoma, die Mystikerin

Das Zweite Gesicht offenbarte sich ihr, nachdem ihr Ehemann von arg-
wohnischen Birgern zu Unrecht aufgehingt wurde, die ihm vorwarfen,
Mutationen zu verursachen. Thr Mann erschien ihr in ihren Triumen, um
sich zu verabschieden. Seitdem wird sie von jenseitigen Visionen geplagt,
sieht Geister, Gespenster, Prophezeiungen oder, seit kurzem, ihren eige-

nen bevorstehenden Tod.

Sie fithrt haufig Zwiesprache mit Schatten, von denen sie glaubt, sie seien
ihre Ahnen. Sie wird das, was sie ihr sagen, mit allen teilen, die zuhoren:
wDas Ende naht, also macht Euch bereit.“




Sie iiberredete Reiko, ihren Enkel, sie auf seine Reise mitzunehmen,
nachdem er in Grausee gearbeitet hatte. Sie spiirte, dass er blindlings
schrecklicher Gefahr entgegenreiste. Nun bemiiht sie sich, dem Gewisper
ihrer Ahnen zu lauschen, in der Hoffnung, niitzliche Informationen zu

erfahren, um ihn zu retten.

Vadoma sollte verwendet werden, um die unheimliche Atmosphire des
Szenarios mit ihren Visionen und Vorhersagen des Untergangs zu ver-
stirken und die Mythen um die Bestie aus dem Ortschlamm als Vo,
bereitung fiir spitere Ereignisse einzufiihren. Wenn sie den Angriff de
Stirhechts tiberlebt, kann sie verwendet werden, um den SC Informatio-
nen tber den Steinkreis oder ortliche Legenden zu liefern, ganz wie du

es fiir passend erachtest.

VADOMA

B [KG|BF |ST|WI| I |[GW|GS|IN
4 123|26(24|24|54|25]|51
Fihigkeiten: Charisma 58, Intuition 73

Talente: Zweites Gesicht
_ Eigenschaften: Waffe (Faust) +2
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WIR SINKEN!
Nicht lange nachdem

doma ihre beendet hat, wird die Tran-

eit auf, als sie nach vorn in das schiumende Wasser des
t wird.

auf den Beinen zu halten. Diejenigen, denen er misslingt,
werden auf das Deck geschleudert und miissen einen Widerstands-Wurf
bestehen oder erhalten einen Betiubt-Zustand. Wenn ein Spieler den
Athletik-Wurf um -2 EG oder mehr nicht besteht, geht er stattdessen
tiber Bord und landet im Fluss.
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INS WASSER FALLEN
- Der Verfelfluss ist kalt und reiBend. Zum Gliick fiir die Charakte:

(wenn auch weniger fir das Boot) ist er an dieser Stelle flach. Um

nicht fortgespiilt zu werden und zu ertrinken, muss ein Charakter nus
mit seinen FiBen Halt finden und durchs Wasser waten.

L

Das Wasser ist eiskalt, da der Fluss von

wird, die vom Grauen Gebirge herunterko
oder versehentlich ins Wasser stiirzt

Schock erleiden. Um festzustellen, 0‘ der Fall ist,
Charakter einen durchschaittlich

die scheitern, erhalten einen B
die Luft aus den Lungen p

Mutpunkt ausgeben, um den
Schocks durch das kalte Wass

(+20) SchwimmenWurf iiber Wasser halten,
versuchen, mit ihren FiBen den Grund des

erfordert, da

ic konnen alternativ.
zu finden. Dies

urf bestehen, wenn

r6Be haben (Zwerge, Elfen und Menschen),

a ﬁnden moglxcherwelse nachdem sie snch zuvor
jubt-Zustinden erholen konnten.

R e SL R

haraktere zu verursachen, kann das Spiel in frustrierendem MaBe
weren. Der SL sollte die Ausgabe von Glicks- und Mutpunkten
utigen, um ein Ertrinken zu verhindern. Wenn ein Schicksalspunkt
usgegeben werden muss, erreicht der betreffende ungluckliche %

Charakter cin nahegelegenes Ufer, bevor er fiir den Rest der Begegnung:

: grschopft zusammenbricht.
g 3 v
B L e e

Raub-

Leider lockt Vadomas Strampeln im Wasser einen riesigen
fisch an — einen Stirhecht —, der 5 Runden bendtigt, um
die alte Frau zu erreichen und dann zu verschlingen, es
sei denn, dies wird irgendwie verhindert. Als Folge
seiner Eigenschaft Tierbaft wird er versuchen zu
flichen, wenn er 13 oder mehr LP verliert oder (auf
irgendeine Weise) mit Feuer angegriffen wird. Der
Stirhecht kann seine Bissattacke nicht verwenden,
wihrend er die alte Frau frisst, und ist daher
darauf beschrinkt,
Schwanzattacke zu verteidigen, bis er
seine Mahlzeit beendet hat.

sich mit seiner



