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Das grofSe Abenteuer

der kleinen Halblin

Einfiihrung

Das groRe Abenteuer der kleinen Halblinge ist ein Abenteuer
mit vorgefertigten Spielerfiguren: fiinf Halblinge von Grad 1.
Zum ersten Mal kam es als Turnierabenteuer auf dem MID-
GARD-Con 1999 in Braunschweig zum Einsatz. Es eignet
sich gut als Einfiihrung fiir Rollenspielneulinge oder als Ein-
malabenteuer fiir einen geselligen Abend von Spielern, di
einmal eine andere Rolle ausprobieren wollen. Bei Be
kann auch ein sechster Spieler mitmachen, der sich als Krun
Potteschmeif3er der Gruppe in Twineward anschlief3t.

Alle Vorlesepassagen sind in eckige Késten gesetzt;
liche Erlduterungen finden sich in kleinerer Schrift

Das Abenteuer lebt in erster Linie davon, dass d

ihren Interaktionen miteinander, so
aktionen auf die ,,Grof3e Welt*.

as Leben in Bad Meliand, dem aner-
s Halfdals, etwas aufregender gewesen
gemiitlichen Heimat, bringen doch die

rholungsurlaub verbringen (und das Halfdal nicht
nur gesundheitlich erholt, sondern auch wohlgendhrt ver-
lassen), immer wieder Aufregungen und interessante In-
formationen mit sich. Die meisten dieser fiir die Grof3en
Leute so wichtigen Neuigkeiten versteht ihr zwar nicht
wirklich (und manchmal seht ihr auch nicht ganz ein,

warum sie wichti

Feenmondes, war

geglichen sein!) erst einmal aufgepéppelt hattet,
e er so allerlei zu erzdhlen. Er hatte eine blithende
ie, das muss man ihm lassen; die meisten seiner
Geschichten (die sich um Personen wie ,,Siorlynn® - eine
Schwarzalbin, also wirklich! - oder Orte wie ,,Serendib*
drehten) waren sehr interessant und atmosphérisch, aber
doch etwas wirr und eindeutig erfunden, wie man mit
ein wenig gesundem Halblingsverstand sofort erkennen
konnte.

Dann aber, gleichsam in einem Nebensatz, erzahlte er von
einer Information, die er in Twineward von dem ehren-
werten Coldomac Tunnelbauer (ein geborener Sarmagrel,
bevor er nach Twineward zog) erhalten hatte: dass ndm-
lich vor langer Zeit (na, mindestens 50 Jahre) eine klei-
ne Schar von Halbytla in der Fremde ein Exemplar des
Heiligtums der Kdche ausfindig gemacht haben sollte und
es mit ins Halfdal bringen wollte! Leider sind sie dann
wohl, wie ihr mangels Anwesenheit dieses Schatzes alle
wisst, hier nie angekommen. Thr habt den Mann mit wei-
teren Fragen bestiirmt (z.B. nach den Familienlinien der
tapferen Transporteure), doch leider wusste er zu diesem
Thema nur noch zu sagen, dass er gehort habe, die Expe-
dition wére bis fast zuriick ins Halfdal gelangt, dann aber
von einem Unwetter in das Moor um Loch Gorm getrie-
ben worden. Weiterhin sagte euer Gast, dass es in Twi-
neward ein Buch eines Gelehrten namens Eiselstein gébe,
das weitere Informationen enthalte, ihn aber nicht weiter
interessiert hétte. Dieser Banause!




Gelingt Peddigrin an dieser Stelle ein EW+4:Landeskunde
(Halfdal), erinnert er sich an den Namen des Anfiihrers des
kleinen Trupps: Hildifons Tuck (geb. Balodin - s. »Hinter-
grund«). Er weifl dann auBerdem, dass sich die Expedition
im Jahr 2289 nL (also doch vor etwas mehr als 50 Jahren)
zugetragen haben soll. Gibt Peddigrin diese Informationen
weiter, erkennt Borgan sofort, dass es sich bei Hildifons um
einen entfernten Ahnen handelt, was seine Motivation, das
Abenteuer erfolgreich zu bestehen, erhéhen sollte. Sobald
die Gruppe diese Information erhalten hat, wird moglicher-
weise schon die erste Abstimmung fillig, um festzulegen, ob
das Gehorte als wahr anzuerkennen ist ...

Es ist moglich, dass den Spielern die Eigenart der Halblinge, Ent-
scheidungen durch Abstimmungen herbeizufiihren, nicht geldufig
ist; ggf. muss der Spielleiter sie daran erinnern, dass ab und an eine
Abstimmung féllig wird. Man sollte es dabei aber nicht iibertreiben:
Das Abenteuer sollte nicht durch eine Unzahl von Abstimmungen
zum Stillstand gebracht werden.

Das waren natiirlich aufregende Neuigkeiten! Sie waren
wichtig genug, dass Pinabell Blioblerics und ihr Gatte
Peddigrin, seit etwa einem Jahr als Priesterehepaar
Bad Meliand titig, die Sache selbst in die Hand
und die Nahrungsmittel fiir die Expedition aus
Nachdem die Speisen feststanden, gingen sie
lich eher: ,,ging Pinabell*) daran, zu entscheide

denn auf dieser Mission begleiten so

ausgewahlt: Falidoc
schon an, weil er als eine
cher des Halfdals i

e erfahrene (und allseits beliebte)
sondern auch eine begnadete Kdchin -
on ausgehen kann, dass sie in der Lage

Und so seid ihr schlieBlich, an einem schonen Herbsttag
Ende des Feenmondes, mit einem groen Ziel aus eurer
Heimat aufgebrochen. Euer erster Anlaufpunkt ist natiir-
lich Twineward, das ihr nach 6 Tagen und langen, ent-
behrungsreichen Wanderungen erreicht habt; dreimal habt

ihr unterwegs abstimmen miissen, ob ihr die beschwer-
liche Reise fortsetzen wollt, doch jedes Mal habt ihr euch
nach ausgehender Diskussion einstimmig fiirdie,Wei-

Hirschmondes, ragen die gi
Twineward vor euch auf.

Vom Schicksal Hi

iand erzahlte Geschichte hat
mehr als nur einen wahren atsdchlich war es im Jahr
2289 nL einer kleinen Gruppe v alblingen unter Leitung
von Hi uck (der eigentlich zu den Balodins gehorte,

Die von Olafsdottir in Ba

ich um einen indirekten Vorfahr von Bor-
en, in Aran eine Abschrift des Heilig-
Iba - fiir Clan und Krone, S. 228) zu er-

ard in‘ein heftiges Unwetter, das sie vom Weg abbrachte und
s Moor um Loch Gorm trieb. Dort wurden sie Opfer einer
leinen Gruppe Irrlichter, die die Halblinge immer tiefer
in das Moor hinein lockten und schlielich zusammen mit
ihrem Maultier Corx elendig zugrunde gehen lieBen. Das in
eine wasserdichte Wachspapierhiille eingepackte Heiligtum
der Kdche nahmen die Irrlichter mit in ihr Lager (eine alte
Sumpfeiche), wo es auch heute noch liegt und von derzeit 7
Irrlichtern bewacht wird.

Der weitere Verlauf des Abenteuers gliedert sich in drei
Teile: Aufenthalt in Twineward, Reise zum Moor und das
Auffinden des Kochbuchs im Lager der Irrlichter.

In Twineward bestehen einige Moglichkeiten zum Ausspie-
len der Charaktere und zum Einkaufen womdglich wichtiger
Ausriistung; aulerdem kann man hier einen Text finden, der
Einzelheiten iiber die damalige Expedition verrdt. Auf der
Reise zum Moor treffen die Halblinge auf waelische Kauffah-
rer und albische Gesetzlose; ein Gewitter treibt sie schlieBlich
ins Moor. Dort miissen sie nicht nur den Gefahren dieses un-
gemiitlichen Landstrichs trotzen, sondern sich auch der Irr-
lichter sowie eines Sumpfkrakens erwehren, sich mit dem
Geist von Hildifons Tuck auseinandersetzen und schlielich
das Buch an sich bringen. Die einzelnen Abschnitte sind un-
terschiedlich lang angelegt: In Twineward sollten maximal
zwei Stunden Spielzeit angesetzt werden, fiir die Reisebe-



gegnungen indes hochstens eine. Die restlichen zwei Stunden
sollten den Geschehnissen im Moor gewidmet werden.

Wie allgemein bekannt ist (allgemeines Spielerwissen und Alba -
fir Clan und Krone, S. 211), bewegen sich Halblinge am liebsten
barfufl. Diese Information gilt auch fiir dieses Abenteuer. Nichtsde-
stotrotz konnte es sein, dass die Spielerfiguren, eingedenk ihrer be-
vorstehenden Reise in einen Sumpf, auf die Idee kommen, Schuhe
anzuziehen oder doch zumindest einzupacken. Auf den Charakter-
bléttern sind keine Schuhe im Ausriistungsteil vermerkt, d.h. die
Spieler miissen ausdriicklich ansagen, dass sie Schuhe kaufen bzw.
aus Bad Meliand mitnehmen wollen! Filidoc wird unter keinen
Umstinden Schuhe anziehen, auch im Sumpf nicht; dies ist in sei-
ner Charakterbeschreibung vermerkt. Stehen die Halblinge vor dem
Sumpf, stellen fest, dass sie keine Schuhe dabei haben und wollen
dieses Wissen dazu nutzen, gleichsam riickwirkend Schuhe einge-
packt haben zu wollen, muss der Spielleiter ihnen eben erkléren,
dass bei ihnen die halblingstypische Abneigung gegen Schuhe of-
fensichtlich so stark ausgeprégt ist, dass sie bei Reisebeginn nicht
auch nur im entferntesten daran gedacht haben ...

Das Tor zur GrofRen, Weiten

Vor euch erheben sich die gigantischen Stad
Twineward - fiir euch das Tor zur Groflen
wisst ihr, dass diese Stadt fest im Besi
dort eigentlich deren Brauche gel
viele Handler hier auf euch und e

in dieser engen Stadt eine Zahl an Men-
Drittel der Gesamteinwohnerzahl des

on immer sonderbar, und ihr seid nicht hier,
um euch iiber sie zu wundern, sondern um eine Aufgabe
zu erfillen. Irgendwo in diesem Chaos soll es eine klei-
ne Ansiedlung von Halblingen geben, die hier tapfer die
Stellung halten, um abenteuerlustigen Halbytla wie euch
den Ubergang in die Welt der GroBen Leute zu erleichtern

- den Chet Halbytla. Also auf!

Kommt Borgan auf die Idee und es gelingt ihm ein
EW:Menschenkenntnis, bemerkt er, dass das Lacheln der
Wachen nicht freundlich, sondern eher leicht abfillig zu
deuten ist; inwieweit der Spieler darauf reagiert, sei ihm
iiberlassen.

Der rasende Hindler

Die folgende Begegnung ereignet sich, kurz nachdem die
Halbytla die Stadt betreten haben:

Ihr seid noch dabei, euch im Gewirr der groen und brei-
ten Stralen zu orientieren, da hort ihr hinter euch ein
lautes Gerdusch, wie das Rumpeln eines groflen Karrens,
durchsetzt mit dem Wiehern von Pferden! Das Gerdusch
kommt sehr schnell ndher!

Den Halblingen néhert sich von hinten der von zwei Pferden
gezogene Wagen des erainnischen Héndlers Ceobhainn in



vollem Galopp. Der halbblinde Ceobhainn will den Halbytla
nichts Boses - er sieht sie nur einfach nicht und ist in groBer
Eile, da er sich unterwegs verspétet hat. Sobald die Gruppe
die Pferde von hinten her herangaloppieren hort, entschei-
den die Spieler, wie sich ihre Figuren verhalten. Weicht ein
Halbling sofort zur Seite aus, konnen sie aus dem Weg des
heranbrausenden Wagens springen, wenn ihnen ein PW:Gw
gelingt. Dreht er sich erst um, um festzustellen, was sich
denn da von hinten nédhert, muss ihm ein EW:Gute Reflexe
gelingen, um sich bei gelungenem PW:Gw noch mit einem
Sprung zur Seite zu retten. Scheitert der Erfolgswurf, muss
ihm ein PW:Gw/2 gelingen, um dem Wagen noch auszuwei-
chen. Spielerfiguren, die nicht ausweichen konnen (oder ein-
fach stehen bleiben), geraten zuerst unter die Hufe und direkt
danach unter die Réder, was wir hier insgesamt mit einem
schweren Schaden von 2W6 veranschlagen (von einem
eventuellen Mitschleifen wollen wir einmal absehen). Sollte
einem Halbling dies widerfahren, scheuen die Pferde, und
es bedarf eines EW:Wagenlenken durch Ceobhainn, um
verhindern, dass sie den Wagen umreiflen.

Die Folgen dieser Begegnung konnen unterschiedlich sein:
Weichen alle Halblinge dem Wagen aus, rauscht da
fahrt an ihnen vorbei, die hintere Plane 6ffnet sic
nig und ein kleines, bartiges Gesicht sieht hina

nichts Boses dabei denkt. Der Wage
spater in den Stralen versch
der Halblinge von Hufen und

arum bemiihen
konnte hi

ein paar gezielt eingesetzte Akkorde des

Er kann zwar die erlittenen Verletzungen
ber bereit, trotz aller Eile die Halblinge
zum Chet tla zu fahren. Redet man ihm gut zu oder
ins n (oder droht mit der Stadtwache), ist er auch
zu einer kleinen Entschddigung in Hohe von insgesamt 10
GS bereit.

nicht heilen, i

Etwas anders sieht die Lage aus, wenn die Pferde scheuen
und der Héndler sie nicht unter Kontrolle bringen kann. In
diesem Fall stiirzt der Wagen um, die Plane reiflt an meh-

reren Stellen auf, und Ceobhainns Ladung (vier Kisten gu-
ten erainnischen Rotweins, drei Korbe voll getrockneter
Heringe aus Cuanscadan, zwei Korbe mit Apfeln sowie ein

Halfte der Rotweinflaschen zerbricht dabei
nerkéfig bricht auf, was dazu filihrt, dass di
ten eines Herings- und Apfelr i
vonstieben. Mitten in diesem Cha
Thirumen a Thiagal, die durch den
1W6 AP Schaden

obhainn gar schre f, dass es

—4 auf eventuelle EW:Beredsamkeit
f seine Resistenzen gegen das Lied des
Guten Rat erhélt) auf ein ,,Unentschie-

seine Schuld war, aber die Halblinge verzichten

auf Schadensersatzforderungen. Aber vielleicht
cann man aus den Resten der Ladung ja noch vor Ort eine
eckere Mahlzeit zubereiten ...?

Miissen die Halblinge die Ladung tatséchlich bezahlen, wird das
teuer fiir sie: Falidoc, Lobelia und Pinabell (die ja auch Peddigrins
Geld verwaltet) verfliigen zusammen iiber ganze 72 GS, d.h. ohne
Borgan und seine doch erheblichen Geldmittel von insgesamt 183
GS lésst sich der Schaden gar nicht beheben. Hier besteht eine
echte Moglichkeit fiir den kleinwiichsigen Halblingshéndler, sich
zu profilieren.

Sollte es aus irgendwelchen Griinden zum Kampf kommen
(am ehesten noch nach einem Unfall des Wagens vorstell-
bar), so wehren sich der Handler und sein gnomischer Gehil-
fe nach Kriften, bis nach 2W6+2 Runden die Stadtwache
auftaucht und sich bemiiht, alle am Kampf Beteiligten fest-
zunehmen. So weit wird es aber hoffentlich nicht kommen ...

Ceobhainn (Héndler, Grad 3)

St 69, Gs 50, Gw 79, Ko 86, In 96, Zt 49, Au 31, pA 55, Wk 34

16 LP, 20 AP - B 23 - SchB+1

Angriff: Dolch+7 (1W6), Kurzschwert+7 (1W6+1), Kampfstab+7
(1W6+1), kleiner Schild+1; Raufent+7 (1W6-3) - ABWEHR+12
(+13 mit kleinem Schild), REsISTENZ+14/13

Beredsamkeit+12, Gassenwissen+10, Geschéftssinn+10, Menschen-
kenntnis+10, Wagenlenken+16 - Sprechen/Schreiben: Albisch+14/-,
Comentang+10/-, Erainnisch+14/+14, Gnomenon+10/-
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der Halblinge

Das Halbling-,,Viertel“ in Twineward ist stadtbekannt und
somit durch Befragen eines beliebigen Bewohners der Stadt
einfach zu finden. Sucht Borgan hier eine Chance, sich ge-
geniiber den anderen zu beweisen, kann er diese Informati-
onen auch durch einen EW+8:Gassenwissen erhalten. Als

Tor zur GroBBen Welt bot sich Twineward fiir eine kleine, per-
manente Niederlassung der Halblinge geradezu an. Alles in
allem haben sich hier etwa 80 Halbytla niedergelassen, de-
ren Lehmbauten in einen flachen Hiigel im Westviertel der
Stadt eingearbeitet und durch den iiblichen Gemeinschafts-
keller verbunden sind. Die Wohnhiigel stehen inmitten ei-
ner hiibschen Gartenlandschaft, die von allen Bewohnern ge-
meinsam gepflegt wird; ein sorgfiltig gehegter Knick (vgl.
Alba - Fur Clan und Krone, S. 206), der von vier Holztoren
unterbrochen wird, umléduft in halber Héhe den kleinen Hii-
gel. Dennoch leben die Halblinge keinesfalls isoliert vom
Rest der Stadtbevolkerung, und viele haben sich an die al-
bischen Sitten angepasst (wenngleich sie auch im Grunde
ihres Herzens natiirlich immer Halblinge bleiben werden).
Der Chet Halbytla (d.h. Hiigel der Halblinge auf Albisch)
ist auf allen Seiten von Menschenhdusern umgeben, und im
groflen und ganzen leben und arbeiten GroBes und Kleines
Volk hier gut zusammen. Anfallende Arbeiten werden oft
nach den jeweiligen Fahigkeiten aufgeteilt: Beispielsweise



ibernehmen die Menschen Tétigkeiten, fiir die Korpergro-
Be gebraucht wird, wihrend sich die Halblinge solcher Auf-
gaben annehmen, fiir die man geringeren Wuchs oder iiber-
durchschnittliches Geschick benétigt.

Nachdem ihr den Weg zum Chet Halbytla gefunden und
die groBen Hauser der Menschen passiert habt, seht ihr
vor euch ein kleines Stiick Heimat in der Ferne: Ein
sanfter Hiigel steigt vor euch an; nahe der Kuppe wird er
von einem gepflegten Knick umlaufen - ganz, wie sich
das gehort! Ein von Bdumen und Strduchern umgrenzter
Pfad fiihrt nach oben, auf ein offenes Holztor zu. Hin-
ter dem Knick seht ihr Rauch aufsteigen, und ihr kénntet
schworen, bereits hier den Geruch von Pfeifenkraut und
gutem Essen wahrzunehmen!

Jenseits des offenen Tores seht ihr eine idyllische Garten-
landschaft, aus der sich insgesamt fiinf Wohnhtigel mehr
oder minder kreisformig erheben. Inmitten des Krei
stehen zwei Gasthduser sowie ein Holzbau, bei dem e
sich wohl um einen Laden handeln muss. Diese drei Ge-
baude sind allesamt ziemlich grof3 - wahrscheinlich, da
hier 6fter Menschen verkehren, als ihr das aus dem
dal gewohnt seid. Ein bisschen mulmig ist euch j
als ihr in diese doch ein wenig andere Welt eintre
che Verdnderungen der engere Kontakt mit de
Volk hier wohl bewirkt haben mag?

damit beschiftigt sind, einig
entdecken und freudig aj

t Dir bekannt vor ... Das ist

en weillt, gelernt hast! Vor etwa acht Jah-
ochen, um sich ein wenig in der Gro3en

Zeit hier war?

Griselda ist iiber die Ankunft ihrer Nichte sehr erfreut, und
sofort wird alles fiir ein groBes Willkommensessen vorbe-
reitet. In der Zwischenzeit fiihrt Griselda die Abenteurer
zu ihrem Wohnhiigel und bietet ihnen einige kleine (nach

10

Halblingsmafstiaben) Erfrischungen an, wobei sie bereits
beim Gehen erste Fragen (wahrscheinlich nach Coldomac
Tunnelbauer oder ihrer Lebensgeschichte seit Verlassen des

Kiiche das Essen zubereitet wi
Griselda die folgenden I
dem Chet Halbytla ve

Die Wohnhiigel
wohnt (aufgelistet
keinen Zweifel dar
Arten hitte tun konnen -
werden?):

- Familie Schonblume (friither

(frither Hobrestain), 19 Familienmit-
ist Halfontoc Sandheber (kurz ,,Half*);

ddel (friiher Habustin), 14 Familienmitglieder,
haupt ist Tolman Huddel;

glieder (eigentlich 14, aber die Schwangerschaft von
Tochter Rose ist noch nicht anerkannt), Oberhaupt ist Mar-
tonis Heidezehe - diese Familie stellt auch die Priester der
Siedlung (Lynette und Bordiin Heidezehe, seit acht Jahren
in Amt und Wiirden); und

Familie Tunnelbauer (frither Sarmagrel), 11 Familienan-
gehorige, Oberhaupt ist Coldomac Tunnelbauer.

Beide Gasthéduser sind darauf ausgerichtet, in ihren Schank-
rdumen sowohl Kleines als auch Grofles Volk zu beherber-
gen. Der Hort der Gemutlichkeit wird von Rormarac Heide-
zehe gefiihrt, das Zum singenden Ordenskrieger von Corbin
Schonblume. Beide bicten die gewohnte Halblingsqualitét
in Unterkunft und Verkéstigung, und natiirlich ist in beiden,
wie man es erwarten darf, jederzeit ein auserlesenes Buffet
aufgebaut. Der Krimskramsladen Haus der Geschenke wird
von Coldomac Tunnelbauer personlich gefiihrt, der auch das
Chet Halbytla-Aquivalent einer Biicherei (also etwa 50 Bin-
de) verwaltet.

Kommt das Gespréch auf Griselda selbst, so stellt sich heraus,
dass sie zwar tatsdchlich in die Grof3e Welt hatte aufbrechen
wollen, sich dann aber kurz nach ihrer Ankunft auf dem Chet
Halbytla in Haradoc Schonblume verliebte, bei ihm blieb und
ihn schlieBlich heiratete. Sie haben mittlerweile drei Kinder:
Arialda, Goldlocke und den Stammbhalter Meritoc. Aus dem



