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Uber dieses Buch Das erste Abenteuer, Die Kinder des Ogers,

Dieses Buch enthélt zwei Abenteuer fiir den Beginn einer MIDGARD vertraut gemacht we
MIDGARD-Rollenspielkampagne, die sich mit ausfiihrli- an einem Nachmittag

chen Erkldrungen besonders an neue Spielleiter wenden. Teilnehmer vorher

Beide Abenteuer spielen in der weiteren Umgebung der In diesem Abente

Stadt Thame, die im Anhang beschrieben wird. In dieser den Auftraggeber
Ansiedlung kdnnen die Spielerfiguren nach Abschluss eines nen.

Abenteuers ihre Beute verkaufen, sich ausruhen oder neue
Fertigkeiten lernen und einen hoheren Grad erreichen, wenn
sie geniigend Erfahrung gesammelt haben.

Die Abenteuer eignen sich fiir 4-6 Figuren unterschiedlicher
Abenteurertypen vom Grad 1. Zur Gruppe sollte wenigstens
ein Kampfer, ersatzweise auch ein Priester als Streiter,
Abenteurer mit Heilfdhigkeiten (Druide, Priester als B
schiitzer, Schamane) und eine Spielfigur, die Spurensuche
gelernt hat, gehdren. Niitzlich sind auch ein Hexer oder Ma-
gier und ein Abenteurer, der Schldsser 6ffnen und F
chanik kann.



Die Kinder des Ogers

Der Text des Abenteuers enthilt alle notwendigen Informa-
tionen, doch solltest du als Spielleiter vorher alles in Ruhe
durchlesen und die eine oder andere Regel nachschlagen,
wenn du das anschlieBende Spiel fliissig leiten willst. Es
schadet auch nichts, wenn du dir Notizen machst. Im Ideal-
fall bist du mit dem Material so vertraut, als ob du das Aben-
teuer selbst entworfen héttest. Bist du dagegen kein Spiellei-
ter, sondern Spieler, solltest du spétestens an dieser Stelle zu
lesen aufhoren, wenn du dir nicht den Spal am Mitspielen
verderben willst. Die folgenden Informationen soll deine
Abenteurerfigur erst im Laufe des Spiels entdecken.

Die umrahmten Teile des Textes kannst du als Spielleiter d
Spielern weitgehend unverdndert vorlesen, wenn die Ab
teurer die entsprechende Stelle im Spiel erreicht haben. Du
kannst sie aber auch umformulieren. Hier stehen die Infor-
mationen, die man auf einen Blick sieht, noch bevor e
Wesentliches passiert. Im Anschluss an den Rah

kennst und die die Spieler nur erhalten, wenn
ren ndher mit dem Ort beschiftigen. Ob sie ge

diesem ersten Abenteuer findest du
als Spielleiter wann zu tun hast. Bei
das nicht mehr nétig, da du j
hast, wie ein Rollenspiel

ach den Fertigkeitswerten
f. Daher machst du dir am besten
it den folgenden Angaben fiir

die beiden Resistenzwerte fiir geheime Erfolgs- und Wi-
derstandswiirfe gegen Zauberei,

- Fertigkeitswerte der Entdeckungsfertigkeiten Fallen ent-
decken, Spurensuche und Wahrnehmung und aller Wis-
sensfertigkeiten, die die Figur gelernt hat, fiir geheime
Erfolgswiirfe, ob dem Abenteurer etwas auffallt.

Der Beginn de

haben. Diese Aufg
sich gebracht und

gangen, wie sich die einande den Abenteurer kennen-
lernen und warum sie einander rauen sollten. Stellen die
der spéter Fragen, wann und wie ihre Figuren
d, so sage ihnen, dass jeder der Abenteurer
rund hatte, seine Heimat zu verlassen
Stadt Thame im wilden Grenzland Al-
haben die Spielerfiguren nach einer Ge-

g t, etwas Geld zu verdienen, denn schliefllich
sie ja von etwas leben. Da kam ihnen der Aufruf des
Philas gerade recht, der fahige Leute als Begleiter
bei einer Reise zur Grenze suchte. Unabhéngig voneinander
1aben die Spielerfiguren sich um diesen Job bemiiht, und sie
ind alle angeheuert worden. Auf der Reise haben sie sich
ndher kennengelernt und gemerkt, dass sie ganz gut mitein-
ander auskommen.

Nachdem sich jeder Spieler eine Figur ausgewiirfelt und
sein Datenblatt vor sich liegen hat, gib den Spielern noch
Gelegenheit, Fragen zu den Regeln und vor allem zu den
Angaben auf den Datenblittern zu stellen. Wenn alle sich
mit ihren Abenteurern und deren Fahigkeiten vertraut ge-
macht haben, teile ihnen mit, dass die Abenteurer sich auf
einer Reise befinden und sich dafiir ausgeriistet haben. Sie
besitzen zusitzlich zur ihrer Startausriistung die folgenden
Gegenstinde:

- 3 Wasserschlduche (je 5 1 Fassungsvermdgen),

- 1 Seil (20 m),

- 10 Fackeln,

- 1 Laterne und 4 1 Lampenol,

- auBBerdem pro Person 3 Tagesrationen Verpflegung.

Teile die Ausriistung einigermaflen gleichméfig auf die
Spielerfiguren auf. Die Spieler tragen die Gegenstinde auf
ihren Datenbléttern ein. Dann beginnt das eigentliche Aben-
teuer, indem du den folgenden Text vorliest.



Es ist Frithsommer, und ihr befindet euch im Norden des
Konigreichs Alba auf dem Kontinent Vesternesse. Vor
drei Tagen habt ihr das Angebot des Hindlers Philas
Oikoneon angenommen, ihn auf einer Reise zur Grenze
zwischen Alba und dem Nachbarland Clanngadarn zu
begleiten und dabei ihn und seine Waren zu beschiitzen.

Ihr seid in der nordalbischen Stadt Thame aufgebrochen
und dem Lauf des kleinen Fluss Amber gefolgt. Bis auf
storrische Maultiere und das unermiidliche Geplapper
eures Auftraggebers hat nichts die angenehme Reise
gestort. Thr fragt euch schon, ob die Geschichten, die
ihr daheim iiber das wilde Grenzland gehort habt, nicht
vollig iibertrieben waren. Von wegen rduberische Barba-
ren, morderische Orc-Horden, grimmige Béren oder gar
menschenfressende Oger, feuerspeiende Drachen und
Fliiche schleudernde Druiden! Das Wildeste, das ihr bis-
her in der kargen Hiigellandschaft gesehen habt, waren
Kaninchen.

Jetzt seid ihr am Ziel und steht mit Philas und seinen
Maultieren am Ufer des Loch Graene, einem schmalen
tiefen See, in den der Amber miindet und der hie
Grenze zwischen Alba und Clanngadarn bildet.
ist ein breiter Kahn angekommen, auf demde

en und verabschie-
chts anderes iibrig, als

ganz nach einem drohenden Wolkenbruch
aus. Etwa eine halbe Stunde, bevor ihr das Seeufer er-
reicht habt, habt ihr nur ein kurzes Stiick von der Straf3e
entfernt eine Hohle gesehen, wo ihr euch unterstellen
und iibernachten kénnt. Wollt ihr zu dieser Hohle gehen,
oder lieber das Tageslicht ausnutzen, um noch ein paar
Meilen hinter euch zu bringen?

Warte jetzt, woflir sich die Spieler entscheiden. Vermutlich
miissen sie erst ausdiskutieren, was die richtige Vorgehens-
weise ist. Entschlieen sich die Spieler, in der Hohle zu tiber-

nachten, so fahre mit dem Abschnitt »In der
ren« fort. Wollen die Spieler lieber weiterzieh

Ihr seid jetzt eine ha
schen gieft es in
die Hohle sein,
sehen. Versucht

Wollen die Spieler jetzt doc
ihre Figuren die Hohle nach k
der Hohlewde

en Stunde ist es so dunkel, dass ihr
al mehr die Strale erkennt. Es bleibt
s anderes lbrig, als am Wegesrand zu iiber-
ten. An ein Feuer ist nicht zu denken, da es wei-
k regnet, und an Schlaf auch nicht, da ihr kein
einigermafen trockenes Plitzchen findet. Wenigstens
braucht ihr euch nicht streiten, wer zuerst Wache hilt.
Am nichsten Morgen hort der Regen auf. IThr seid aber
durchnésst und tibermiidet, so dass jeder erst einmal die
Halfte seiner Ausdauerpunkte (abgerundet) verliert.

Nachdem die Spieler auf ihrem Datenblatt ihren neuen AP-
Stand eingetragen haben, kann die Gruppe weiter Richtung
Thame ziehen. Uberspring den Abschnitt »In der Hohle des
Baren« und fahre mit der Szene »Ein halbtoter Zwerg« fort.

Als Spielleiter kannst du zwar versuchen, deine Gruppe zu
den Orten zu steuern, wo etwas passiert, aber wenn sie unbe-
dingt woanders hinlaufen wollen, dann zwing sie nicht, auch
wenn dadurch eine Szene, die du mit viel Miihe vorbereitet
hast, nicht gespielt wird. Du kannst sie ja spéter in ein an-
deres Abenteuer einbauen, so dass die Arbeit nicht umsonst
war.

In der Hohle des Biren

Der Hohleneingang ist etwa 5 m breit und hoch. Dahin-
ter kommt ihr in einen groBen Raum (etwa 8 m X 15 m),




dessen Decke bis zu 8 m hoch ist. Abgese davon,
dass es etwas merkwiirdig eht es gan niit-
lich aus. Jetzt fehlt nur noch ein Lagerfeuer, aber Ieider
werdet ihr drauflen ka kenes Ho nden.

de, fordere den Spieler
eit zu machen. Hat er

igr daran denkt, dass unter
Felsen noch trockenes Holz zu
t lange genug, dass das Wasser
Boden hin durchgedrungen ist.

Kann einer der Z

‘Tierkunde wiirfeln. Gelingt der Wurf, so merkt
er, dass der Geruch in der Hohle ihn an ein Raubtier erinnert.
Beherrschen mehrere Abenteurer Tierkunde, so hat jeder
eine Chance, sich diese Information zu erwiirfeln.

Frage die Spieler jetzt, was sie machen wollen. Es wire zum
Beispiel sinnvoll, die Hohle genau zu untersuchen. Wenn

die Abenteurer auf diese Idee kommen, wiirfele fiir jeden
an der Suche Beteiligten verdeckt einen Erfolgswurf fiir
Spurensuche, denn die Spieler kénnen ja nicht wissen, ob

Abenteurer auf ein Fellbiischel, das mit ei
EW:Tierkunde als Barenfell identi

Die Abenteurer kénnen
eventuell ein Feuer anz

jetzt

Miniaturen aus Zinn oder
gen, mit denen dann im-

hdem ihr etwa eine Stunde in der Hohle ausgeruht
hab d es drauflen schon fast finster ist, taucht aus der
Dunkelheit plotzlich ein groBer Schatten auf. Es ist ein
nasser Bir, der offensichtlich nicht gliicklich dariiber ist,
dass jemand seinen Schlafplatz besetzt. Er richtet sich
auf die Hinterbeine auf, brummt wiitend und nihert sich
bedrohlich.

Die Spieler miissen nun ihren ersten Kampf bestehen. Haben
sie keine Wache aufgestellt, sind sie iiberrascht (Der Kodex,
S. 61), als der Bér plotzlich am Hohleneingang auftaucht und
dann auch gleich zum Angriff auf den nidchsten Abenteurer
iibergeht. Eine Wache am Hohleneingang entdeckt den Bér
rechtzeitig, so dass die Bestimmung der Initiative (Der
Kodex, S. 59f) dariiber entscheidet, wer zuerst handeln darf.
Dafiir ist die Wache auch Ziel des Barenangriffs. Jetzt wird
der Kampf wie im Kodex (s. 69ff) beschrieben abgewickelt.
Hat der Bér keine AP mehr oder nur noch 6 LP und weni-
ger, so flieht er aus der Hohle. Die Abenteurer, die mit ihm
kidmpfen, konnen ihm dann einen letzten Hieb in den Riicken
verpassen. Wenn sie ihm wirklich folgen wollen, verlieren
sie ihn allerdings schnell in der stockfinsteren Nacht. Haben
die Abenteurer iibrigens ein Lagerfeuer entfacht, so kann
einer von ihnen einen brennenden Ast herausziechen und den
Béren, der Angst vor Feuer hat, auf Abstand halten. Setzen
seine Gefahrten dem Tier dann mit Zauberspriichen und Ge-
schossen zu, verliert es schnell die Lust am Kampf und sucht
das Weite.



Junger Bir (Bér, Grad 4, Gf 12)

12 LP, 32 AP- LR - St 80, Gw 40, In t50, B 24

Angriff: 2xTatze+8 (je 1W6-1), im Handgemenge Biss+12
(1W6+2); Raufen+6 (1W6-1) - ABWEHR+13, RESISTENZ+12/14

Frage die Abenteuer jetzt wieder, was sie machen. Even-
tuell miissen Wunden mit Erster Hilfe und Magie versorgt
werden. Anschliefend kehrt Nachtruhe ein. Frage nach, ob
Wachen aufgestellt werden und wer wann auf seinen Schlaf
verzichtet. Das wirkt sich eventuell auf die AP aus, die die
einzelnen Spielerfiguren bis zum Morgen zuriickerhalten
(Der Kodex, S. 68).

Ein halbtoter Zwerg

Am ndchsten Morgen brechen die Abenteurer hoffentlich er-
holt wieder auf. Fordere die Spieler auf, eine Marschordnu
festzulegen, damit ein fiir alle Mal feststeht, wer vorne
und auftauchenden Gefahren die Stirn bietet. Solange di
Spieler nichts anderes sagen, gilt diese Aufstellung fiir den
Rest des Spielabends.

Ihr seid seit etwa einer Stunde wieder unte
Gliick hat es kurz vor Morgengrauen aufge

geraubt. Bevor die Spielerfiguren mehr Informa-
tionen erhalten, miissen sie den Zwerg erst mit Erster Hilfe
oder mit Heilen von Wunden versorgen. Der Abenteurer, der
als erster auf diese Idee kommt, und jeder Abenteurer, der
sich an der Heilung des Zwerges beteiligt, erhdlt dafiir 5 Er-
fahrungspunkte. Teile das den Spielern jetzt noch nicht mit,
sondern vermerke es fiir die Endabrechnung auf einem dafiir

reservierten Zettel. Hier kannst du dir auch andere Notizen
iiber besondere Leistungen von Spielerfiguren machen. An-
schlielend berichtet der Zwerg seinen Rettern das folgende
- du schliipfst jetzt als Spielleiter in seine Rolle

,,Mein Name ist Baldur Gno
des Zwergenkonigs von Dva
Bergen. Ich sollte unﬁ&\
eine wichtige un
habe den kurze

und mich irgendwie aus dem Zelt he-
war ich schon ziemlich geschwicht.
¢ der Oger, der draufen tiber mir aufragte, kein
em fiir mich gewesen. Halb benommen schwang
ine Axt gegen ihn und iibersah dabei den zweiten
Gegner, wahrscheinlich noch einer dieser Unholde, der
seine Keule von hinten auf meinen Helm niederkrachen
lieB. Das gab mir den Rest. Ich muss wohl eine Zeit lang
bewusstlos gewesen sein. Als ich wieder zu mir kam,
waren die Bestien gerade dabei, meine Sachen zusam-
menzuraffen. Als einer von ihnen mit einem grof3en
Messer auf mich zukam, sah ich mich schon im Magen
eines Ogers enden. Anscheinend hatten sie aber keinen
Appetit auf einen zdhen alten Zwerg. Komischerweise
schnitt der Kerl mir nicht die Kehle durch, sondern nur
meinen Bart ab. Eine Schande ist das! Na, im Gegen-
satz zum Kopf wiéchst der Bart wenigstens wieder nach.
Dann lieen die Oger mich fiir tot liegen und trollten
sich davon.*

An mehr kann Baldur sich im Moment nicht erinnern. Er
kann nicht laufen, da ein Bein und auch mehrere andere
Knochen gebrochen sind. Er bittet die Abenteurer, ihn nach
Thame in den Zwergenhof zu bringen, da er so am schnells-
ten in die Obhut von Zwergenpriestern kommt, die vielleicht
etwas mehr fiir seine Verletzungen tun konnen. Falls die
Spieler nicht von alleine darauf kommen, schligt er vor, eine
Trage aus Asten und Zweigen zu bauen, auf der er trans-
portiert werden kann. Im Notfall bietet er den Abenteurern
auch eine Belohnung, wenn sie ihn nicht aus reiner Zwer-
genfreundlichkeit mitnehmen wollen. Wihrend der ganzen



Unterhaltung spielen Sie als Spielleiter die Rolle Baldurs. Er
ist ein erfahrener Zwergenkrieger (Grad 6), der gegenwirtig
nur ein Ziel hat: so schnell wie moglich zu anderen Zwergen
gebracht zu werden, damit diese sich um die geraubte Bot-
schaft kiimmern konnen.

Da Baldur wihrend dieses Abenteuers nicht mehr zum Ein-
satz kommen kann, brauchst du keine Spieldaten fiir ihn.
Wenn du ihn in einem spdteren Abenteurer, das du dann
selbst entworfen hast, einsetzen willst, kannst du seine Spiel-
werte selbst festlegen (s. Der Kodex, S. 196). Fiir die Spieler
ist es immer schon, Bekannten aus fritheren Abenteurern zu
begegnen, seien es Freunde wie Baldur, auf deren Hilfe man
zahlen kann, oder Feinde, die einem einst entwischt sind.

Es kann iibrigens sein, dass die Spieler den Ogern gleich fol-
gen wollen. Lass es sie ruhig versuchen. Wem ein EW:Spu-
rensuche mit einem Zuschlag von +4 wegen des nassen Bo-
dens gelingt, der kann die Spur aufnehmen. Er sieht Abdriic
von grofen Fiilen, von nicht ganz so grofen Fiilen und
den Hufen des Maultiers, das Baldur dabei gehabt hat. Fol-
gen die Abenteurer der Spur, die nach Siidwesten fiihrt, ist
nach einer Stunde ein weiterer EW:Spurensuche nétig
diesmal ohne Zuschlédge, da der Boden jetzt ziemlig

lich den Schlupfwinkel der Unhold
haben. Du kannst dann mit de

dass Spielerfiguren vom 1
tereinander schaffen.

en Stadttor fragt ihr nach dem
enhof. Das groBle Geldnde ist nicht zu
hr lasst Baldur dort in der Obhut der

t, zurlick. Sie ldsst sich von euch einen Ort
nennen, wo sie euch erreichen kann, denn sie nimmt an,
dass der Meister des Zwergenhofes Glarn Rabenbart sich
noch personlich bei euch bedanken will. Thr nennt die
Kneipe Der einbeinige Kobold, einen bekannten Treff
fiir Abenteurer, wo ihr eure Abende verbringt, wenn ihr
nichts Besseres zu tun habt.

Noch am gleichen Abend iiberbringt euch ein Straen-
junge die Bitte, sofort zum Zwergenhof zu kommen
Dort angekornmen werdet 1hr zZu Melster Glarnge

kleine Anerkennung, dass ihr
bracht habt. Dann fr
ob ihr bereit seid, 4

d. Feilschen um den Lohn gehort zum
erge versuchen zu sparen, wo sie nur

ge dauern wiirde, Truppen aus Gimil-dum zu holen.
Die Angelegenheit ist dringend, denn wer weif3, wie lange
die rduberischen Unholde noch in der Nihe bleiben. Natiir-
lich konnte Glarn die Ordenskrieger von Thame um Hilfe
bitten, aber er weill nicht, was in der Botschaft steht, und
er wiirde es daher nicht gerne sehen, wenn sie in die Héande
der menschlichen Obrigkeit fillt. Dies sagt er den Abenteu-
rern allerdings nicht. Nur, wenn ein Zwerg unter ihnen ist,
nimmt er ihn zur Seite und bittet ihn, dafiir zu sorgen, dass
seine menschlichen Gefahrten nichts vom Inhalt des Briefes
erfahren.

Haben die Abenteurer den Auftrag angenommen, ist Glarn
Rabenbart bereit, ihnen mitzuteilen, an was sich der Bote
Baldur inzwischen noch erinnern konnte und was er selbst
herausgefunden hat. Wichtig sind vor allem die drei folgen-
den Informationen.

1. Die beiden Unholde haben seltsamerweise Albisch mit-
einander gesprochen. Es ist daher nicht sicher, ob beide
Oger waren. Baldur hat ja nur einen deutlich gesehen.

2. Baldur hat mitbekommen, dass die Rauber ,,zuriick zur
alten Motte* aufbrechen wollten. Damit muss eine Hoch-
motte gemeint gewesen sein, eine einfache Art von albi-
scher Burg. Glarn Rabenbart hat nachgeforscht und nur
eine einzige von den Menschen aufgegebene Festung
in der Umgebung des Uberfalls gefunden: die seit mehr



Ansicht von Siiden

als 50 Jahren verlassene Burg Norrenshold, wo sich
die Unholde vermutlich eingenistet haben. Er kann d
Abenteurern eine genaue Wegbeschreibung mitgeben.

3. Die Tatsache, dass der Oger Baldurs Bart abgeschmtten
und mitgenommen hat, hat bose Erinnerungen an_e
fiirchterliches Monster geweckt, dass vor Jahre
gend unsicher gemacht hat: der Oger von Tha

Glarn Rabenbart bittet die Abenteurer, g1e1ch an
Morgen aufzubrechen und vorsichtig
alles gewappnet sind, schenkt er ihn
einem Verwundeten je 1W6 LP

(s. das Bestiarium im K
verfallene Festung) mchts
ihrem Auftrag he

n ausgesprochen grofles und
Art. Er hauste in den Vor-
iber Thame und tberfiel regelma-
ischen der Stadt und der Zwergenfes-
r trug einen Kittel aus den Bérten von

Unhold gelegentlich zu Diensten war, verlich
das Gewand ihm zuséitzliche Riesenkrifte, wenn er im
Kampf zu unterliegen drohte. Dies half ihm allerdings
nichts gegen den albischen Recken Beornwulf Mac-
Beorn, der den Oger vor nunmehr 14 Jahren erschlug.
Was aus dem Kittel geworden ist, weill niemand. )

-

Bevor die Spieler losziehen, haben sie noch Gelegenheit,
weitere Ausriistungsgegenstinde zu kaufen. Als Spielleiter
solltest du sie darauf aufmerksam machen. Geld genug ha-

lerfiguren frisch und ausgeruh
Abenteuers ankommen. '

ung

mgebung von Tha-
iesen Ort zu erreichen,

en stehen sie auf einem Pass und sehen
auf die Burgruine herab. Dabei bietet

ickt von der Passhohe in ein kleines Hochtal herab,
das sich der Weg, den ihr gekommen seid, schlén-
gelt. Etwa in der Mitte erhebt sich ein kleiner, von einem
tiefen Graben umgebener Hiigel, dessen Flanken offen-
sichtlich bearbeitet worden sind, um sie steiler und nur
unter grolen Schwierigkeiten begehbar zu machen. Auf
dem Hiigel stehen die Uberreste von Burg Norrenshold,
zu der eine Rampe mit breiten Stufen hochfiihrt. Die
Festung ist eine der hier im Grenzland iiblichen Hoch-
motten und besteht aus nicht viel mehr als einem massi-
ven Steinhaus auf der Hiigelkuppe. Es war von Holzpa-
lisaden umgeben, von denen aber nur noch wenige Reste
zu sehen sind. Wie ihr von eurem erhdhten Standpunkt
aus erkennen konnt, ist das Flachdach des Festungshau-
ses teilweise eingestiirzt. Von den Wirtschaftsgebauden,
die zur Burg gehorten, sind am Fufl des Hiigels nur noch
einige Mauerreste zu erkennen. Vermutlich waren dies
die liblichen, zu einer solchen Festung gehoérenden Hau-
ser: Stallungen, Scheunen, Schmiede, Wohnrdume fiir
die Waffenknechte und das Gesinde. Das Tal und die
Ruine liegen ruhig da. Aufler einem am Himmel krei-
senden Adler riihrt sich nichts.

Du kannst den Spielern jetzt die AuBenansicht der Hochmot-
te hier auf S. 10 zeigen, wie sie sie von ihrem Standpunkt aus
sehen. Vermutlich fragen die Spieler, ob sie sich ungesehen
an das Festungshaus heranschleichen konnen. Du kannst ih-
nen dann mitteilen, dass dies fiir die Gruppe als Ganzes prak-
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