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ABENTEUERBAND 1

Im Laufe der letzten Jahrzehnte habe ich viele Abenteuer
geschrieben und Schauplitze umgesetzt. Einige davon haben
den Weg in die offiziellen Spherechild-Veroffentlichungen
gefunden. Andere wurden in Fanzines oder dem Internet ver-
Sffentlicht. Manche sind auch auf meiner Festplatte geblieben
(warum auch immer). Einiges stammt auch von alten Edi-
tionen, die beim Upgrade auf die dritte Edition auf der Strecke
geblieben sind.

Auch weil immer wieder Nachfragen zu mehr Abenteuern an
mich getragen wurden, habe ich mich hingesetzt und all diese
Abenteuer gesammelt und tiberarbeitet. Die alten Szenarien
habe ich auf die Regeln der dritten Edition angepasst, manche
waten aber auch schon fertig geschrieben, so dass ich sie nur
layouten mussten.

Ich war selbst iberrascht wie viel Material dabei zusammen-
gekommen ist, daher wird dieser erste Abenteuerband nicht der
Letzte sein.

Die folgende Sammlung von Spherechild-Szenarien, spielt
teilweise auf mehreren Sphiren, teilweise nur auf einer.

Wihrend die Kampagnenbidnde an die Abenteuer
Grundregelwerks ankniipfen und die Geschichte um die vi
Kelgharen weitererzahlen, sind die hier vorliegende Abenteuer
und Ideen vom Metaplot losgel6st und kénnen unabhingig
davon gespielt werden. Diese sind im Einzelnen:

Die Schatzkarte

In diesem sphirentbergreifenden Abented
Vhoort seine Krifte, um eine alte Schriftrolle aus V
Computern aus Sol Thu‘ma zu entschli i
Weg zu einem Schatz. Der Vhoort
Einfluss und Macht auf Valcreon zu

Als eine Tarnfirma de
wird, findet sich bei dem At
das offensichtlich

reren unerklitlichen Vorfillen kommt, bei
trger zu Amokldufern werden. Da einer
er war, mussen die Charaktere bei der Auf-

Auf Valcreon mussen die Charaktere den Gelehrte Torgin
Trao in seinem zu Hause beschiitzen, damit er am nichsten
Tag einen wichtigen Vortrag an der Universitit von Teromberg
halten kann. Doch seine Feinde wollen das verhindern und
haben eine Nacht Zeit, den Siniten zu toten.

Die Fabrikhalle >

Dies ist kein Abenteuer, sondern die Beschreibung einer ver- v
lassenen Fabrikhalle, die sich als Handlungsort fii iren
Sol Thu‘ma oder Icros eignet.

Die Briicke
Die Briicke ist ein heimtiicki
fir die Sphare Valcreon, $

werden kann.




DI1E SCHATZKARTE

HINTERGRUND

Der Vhoort WS X1 setzt seine Krifte ein, um eine alte Schrift-
rolle zu entschlisseln, die in einem Museum auf Valcreon aus-
gestellt wird. Einige Gelehrte vermuten, dass die kryptischen
Zeichen auf der Schriftrolle den Weg zu einem Schatz zeigen.
Der Vhoort hofft, durch den Schatz schnell Einfluss und Macht
auf Valcreon zu gewinnen.

Mit Hilfe eines Dieners transferiert der Vhoort die Karte
nach Sol Thu’ma, wo er einen erfahrenen Kryptologen ent-
fuhrt, der den Code auf der Schriftrolle dechiffriert.

Nach der Entschlisselung deutet der Text tatsdchlich auf
einen Schatz hin, der groe Macht verleihen soll. Zuriick auf
Valcreon geht der Vhoort personlich auf die Suche, um diesen
zu bergen.

ABENTEUERBEGINN AUF
VALCREON

Das Abenteuer beginnt in Seestadt, einem verschlafenen Ne
im nordlichen Teil des sinitischen Reichs, direkt am Mondsee.
Es kann aber in jeder anderen Stadt mit einem Museum spielen.
Am Ende miissen die Charaktere aber in Seestadt sein.

Rekrutierung

Vielleicht hat sich das Kénnen der Gruppe
gesprochen. Méglicherweise ist einer der Charakte
dem Museumsdirektor oder seinem Assi
leicht entdecken sie auch einen Ausha
der Aufklirung eines Diebstahls ge
Mboglichkeit ist eine Vision

Die Vision

Die Charaktere sehen ¢
Schriftzeichen in den Hind
Schriftrolle verschwi
wegteleportiert
zuruck und v
Haufen Gold.

as passiert, wenn es dem Vhoort
te zu ubersetzen und den Schatz zu

immer der Spielleiter die Gruppe in das Abenteuer
bringen will, die Charaktere werden vom Museumsdirektor
Forsek Farep beauftragt, dem Diebstahl nachzugehen, da die
ortliche Stadtwache diesem kaum Zeit widmet, da gerade der
grole Markt stattfindet, welche die Stadtwache stindig auf
Trab halt. Auch ist der Wert des gestohlenen Ausstellungsstiicks

gering,

Seestadt
Trotz seiner GroB3e mit kaum 10.000 Einwohnern ist Seestadt

Wohlstand ermdglicht. Sidlich
Bauern angesiedelt, die Ackerba
dass sich die Biirger weitestgehen
Es gibt wenig Sehensw
gepflegt und sie Stral3en sa

chen zusammen, s
Niveau ist.

Begriifung im Museum

Interessieren sich die Charaktere fur den Fall, werden sie im
Museum vom Direktor Forsek Farep begriit und tber alles
aufgeklirt. Forsek ist ein Gelehrter der Geschichte und leitet
das Museum seit 10 Jahren. Er ist ein hagerer, hektischer Mann
mit einer nasalen Stimme. Er ist spieBig gekleidet, riecht zu
stark nach Parfiim und reibt sich stindig nervés die Hinde.

Was passiert ist

In der Nacht wurde der Nachtwichter des Museums nieder-
geschlagen und eine Schriftrolle gestohlen. Um diese Schrift-
rolle ranken sich einige Vermutungen. Finige Gelehrten ver-
muten, dass es sich um einen Text eines unbekannten Volkes
handeln oder vermuten magische Formeln dahinter. Andere
wiederum sind der Meinung, dass diese Schriftrolle einen Weg
zu einem Schatz zeigt. AuBler der Schriftrolle wurde nichts
gestohlen, obwohl es im Museum einiges an Wert gibt.

Moégliche Belohnung

Den Charakteren wird eine Belohnung von jeweils 2 Gold in
Aussicht gestellt. Der Museumsdirektor ldsst sich noch bis auf
3 Gold hoch handeln.




Der Wirter

Nehmen die Charaktere den Auftrag an, fithrt der Museums-
direktor die Charaktere zu Arselt Anwig, der in dieser Nacht
Wache hatte. Er hat sichtbar eine Platzwunde am Kopf, die aber
gut versorgt ist. Etwas verstort, erzihlt er den Charakteren, was
passiert ist.

Arselt ist wie jede Nacht durch das Museum gelaufen und
hat die Turen und Fenster kontrolliert. Als er in den Raum mit
der Schriftrolle gekommen ist, hat er einen harten Schlag auf
den Kopf bekommen und ist ohnmichtig geworden — bemerkt
hatte er vorher niemanden. Dies war etwa um Mitternacht.
Kurz vor Morgengrauen ist er dann erwacht und hat die zer-
storte Vitrine gesehen.

Trotz grofler Schmerzen hat er sofort die Stadtwache gerufen.
Diese haben den Tatort besichtigt und den Direktor informiert,
der nahe beim Museum wohnt. Die Stadtwache hat den Raum
durchsucht aber keine Hinweise gefunden. Auch hat sie Arselt
durchsucht, aber die Schriftrolle nicht bei ihm gefunden.

Arselt Anwig

Wenn die Charaktere den Museumsdirektor nach dem Wach-
mann fragen, wird er ihnen erkliren, dass Arselt schon seit
mehr als zwolf Jahren fiir ihn arbeitet. Er ist zwar nicht sonder-
lich intelligent aber immer zuverlissig gewesen.

Anmerkung fiir den Spielleiter
Der Wachmann witkt verwirtt und unsicher. Er
scheint noch unter den Auswirkungen des Schlages
auf den Kopf zu leiden. Direktor Farep entldsst ih
nach Hause, da er Mitleid mit Arselt hat.

Das MUSEUM

sinitischen Geschichte. Einige
materiellem Wert, da diese

grof3en Haupteingang
1 nur Direktor Farep

verriegelt werden kénnen.

ssen. Die Glasvitrine, in welcher die
hrt wurde, ist zerschlagen. Diese war weder
, noch magisch geschiitzt. Die Schriftrolle
zigartigkeit als unverkduflich und wegen der

er anderen Seite des Raums ist ein offenes Fenstert,
dessen Gitter zur Seite gebogen sind. Durchsuchen die Cha-
raktere den Raum genauer, finden sie hinter einer anderen Vit-
rine einen Holzkntppel. Alles deutet darauf hin, dass es dem
Dieb gelungen sein muss, das verriegelte Fenster zu 6ffnen,
die Gitterstdbe auseinanderzubiegen, den Wachmann niederzu-
schlagen und die Schriftrolle zu rauben.

Stérung / Echo

In dem Raum, aus welchem die Schriftrolle gestohlen wutrde,
ist es ungewohnlich warm, auch wenn die Fenster getffnet
wetrden. Momentan betrdgt die Temperatur nur 28° Celsius,
wobei sie im Freien unter 20° Celsius ist. Jeden Tag steigt diese
aber um 2°, so dass schon bald das Museum zu einem unertrig-
lichen Ort werden witd. AuBerdem wird der Radius dieser Sto-

rung immer groBer. Pro Tag erweitert er sich um 10 Meter, wird
also auch bald auch die Stadt beeintrichtigen.
Dies konnte fur die Charaktere ein erstes Ind
leicht mehr als nur ein einfacher
steckt. Tatsachlich handelt es sich
das erst verschwindet, Wi&«;lort e

witd und der dortige Vho i

Hintergrund

Der Wachmann i
Schriftrolle zu stehle
hat er Glaskasten z

mit Wucht gegen eine in der Nihe befind-
efi. Die Wunde war sehr schmerzhaft und

er Zeit konnte Arselt die Schriftrolle nach Hause
ringen und verstecken.

VERDACHTIGUNGEN UND INDIZIEN

Diebesgilde?

Haben die Charaktere Verbindungen zu Unterwelt, kdnnen
sie die Diebesgilde Seestadts fragen, ob diese etwas mit dem
Verschwinden der Schriftrolle zu tun hat. Jeder erfahrene Dieb
wird plausibel erkliren kénnen, dass diese Schriftrolle zu auf-
fallig und daher zu schwer verkduflich ist, als dass sich ein Dieb-
stahl lohnen wiirde. Die Unterwelt kann bei diesem Verbrechen
ausgeschlossen werden.

Die Kopfwunde

Ist ein Charakter in Medizin erfahren (erschwerte Probe —
15), kann er erkennen, dass die Wunde am Kopf des Wach-
manns von einem spitzen Gegenstand (der Kante einer Vitrine)
kommt und nicht von dem Kniippel stammen kann.

Blut

An dem Kniippel befindet sich kein Blut und kann daher als
Tatwaffe ausgeschlossen werden. Durchsuchen die Charaktere
den Raum genauer, finden sie an einer Vitrine in der Nihe eine
Stelle getrocknetes Bluts.

Die Rollen-Halterung im Kamin

Im Kamin des Wachraumes finden sich die beiden Holztollen,
mit welchen man die Schriftrolle auf- und wieder abrollen kann.
Der Dieb hat nur das Papier und nicht die ganze Rolle mitge-
nommen (um sie besser verstecken zu kénnen).




