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Fantasy-Abenteuer auf der Welt Midgard
fiir Abenteurer niedriger und mittlerer Grade
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Das Viarchengrab

Uberblick iiber das Abenteuer

Das Viarchengrab ist ein klassisches Abenteuer fiir 3-7 Aben-
teurer der Grade 3-10. Die Geschichte beginnt in Cuansca-
dan, kann aber genauso gut in die Umgebung von Corrinis
oder Deasciath verlegt werden. Die Spielerfiguren sind vor
Ort als Leute fiir besondere Auftrdge bekannt, oder sie haben
als Neuankdmmlinge mit vergangenen Abenteuern geprahlt,
so dass der Auftraggeber auf sie aufmerksam geworden ist.
Das Quellenbuch Cuanscadan - Tor nach Erainn wird fiir
dieses Abenteuer nicht bendtigt, kann aber eingesetzt werden,
wenn man die Informationssuche in der Stadt und die Inter:
tion mit den Einwohnern weiter ausschmiicken mdochte.

Das Abenteuer beginnt mit dem scheinbar einfachen Auftrag,
eine entfiihrte junge Frau zu retten. Es stellt sich aber he
dass die Entfiihrung vorgetduscht ist - hoffentlich ni
nachdem die Geféhrten einige harmlose Echsen

Diese Rahmenhandlung bri
lichen Ort des Geschehen
Grabanlage aus der Zeit,
Provinz war. Dort locken

est und sich mit dem Cha-
Hauptfiguren, die im Anhang

Der Auftrag

Ein élterer Dienstbote nimmt Kontakt mit einem vertrauens-
wiirdig aussehenden Gruppenmitglied auf. Er stellt sich als
Marti vor und fragt mit einem siidlichen Akzent (in Comen-
tang oder Erainnisch), ob der Herr oder die Dame und ihre
Begleiter Zeit hitten, seinen Herrn anzuhdren, der ein de-

Handelsvertreters
de steht in einem

men einer Unterhaltung tiber Alltégliches
ie die notige Erfahrung fiir die Aufgabe
g sind. Er selbst erzéhlt ein wenig liber

g erschiedener Handelshéuser seiner Heimat-
arduna zu einigem Wohlstand gebracht.

Danach kommt er zur Sache. Seine Tochter Favia ist ver-
chwunden und offensichtlich entfiihrt worden, denn vor
wei Tagen hat Marti ein Schreiben mit einer Losegeldfor-
derung im Hof gefunden, das wohl iiber die Mauer geworfen
wurde. Favia ist vor zwei Wochen in das Stddtchen Spio-
nach an der Strafle von Cuanscadan nach Deasciath gereist,
um eine dort verheiratete Freundin zu besuchen. Bei einem
Jagdausflug in die fiir ihren Vogelreichtum bekannten Mar-
schen von Imlachén ist sie von ihren Begleitern getrennt
worden und seither verschwunden. Und jetzt ist dieser Brief
eingetroffen!

Sicart mochte ungern das Losegeld zahlen, will aber auch
das Leben seiner Tochter nicht gefahrden. Er bittet die Aben-
teurer, die Gegend zu erkunden und die Entfiihrte zu befrei-
en. Ein paar primitive Echsenmenschen sollten keine ernst-
haften Gegner fiir eine erfahrene Truppe sein. Der Handler
bietet ihnen fiir ihre Unkosten 100 GS pro Person. Sollten sie
ihm seine Tochter zuriickbringen, erhalten sie die Hélfte des
Losegeldes als Belohnung, also 1500 GS.

Fiir den Fall, dass die Befreiungsaktion zu riskant ist, wartet
Marti mit den Saphiren im Wehrgehoft Lachalinn. Der ver-
trauenswiirdige Diener wird spitestens 2 Tage vor dem Uber-
gabetermin dort eintreffen. Die Abenteuer sollen dann das
Losegeld tiberbringen und abwarten, bis Favia frei und sicher
ist. Ob sie den Echsenmenschen danach ihre Beute abjagen,



