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Spielmaterial

1 Heldendeck ,,Rovena aus dem Uberwals, die Bornlidndische
Katzenhexe* bestehend aus
1 Heldenkarte
1 Talentkarte
30 Aktionskarten
1 Heldenmarke ,,Rovena aus dem Uberwals*
1 Lebenspunkte-Anzeiger ,,Rovena aus dem Uberwals*
1 Schicksalspunkt
11 Lebenspunkte-/Abenteuermarken
3 Verderbens-/Zeitmarken
7 Abenteuerkarten ,,Hexenreigen*
9 Abenteuerkarten ,,Ein Goblin mehr oder weniger*
11 Abenteuerkarten ,,Die gehdutete Schlange*
3 Abenteuerkarten ,Kibakadabra“
6 Abenteuerkarten ,,Die Thorwalertrommel*
5 Abenteuerkarten ,Kaiser der Diebe*
19 Schergenkarten
16 Steinschlange-Karten
7 Belohnungskarten
5 Ddmoneneigenschaft-Karten
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Heldenreigen

Inhalt

In dieser Erweiterung enthalten sind sechs Kurzabenteuer
und eine neue Heldin. Die Bornldndische Katzenhexe Rovena
aus dem Uberwals, die sowohl im Duell- wie auch im Aben-
teuermodus eingesetzt werden kann, setzt ihre Zauber und
Fahigkeiten auf subtile Weise ein, um ihre Gegner zu tiberwin-
den und stellt damit eine erfrischende Abwechslung zu ihren
Haudrauf-Begleitern dar.

Die Abenteuer ,Hexenreigen®, ,Ein Goblin mehr oder weni-
ger“, ,Die gehdutete Schlange*, ,Kibakadabra“, ,Die Thorwa-
lertrommel* und , Kaiser der Diebe* bestehen aus jeweils einem
einzelnen Akt. Der Einsatz dieser Abenteuer ist nur im Aben-
teuermodus mdglich (siehe Aventuria-Regelheft, Seite 11).

Deckkonstruktion
Rovena aus dem Uberwals

Das Deck von Rovena darf, BH
wie alle anderen Helden
auch, entsprechend der
Regeln aus dem Aventuria-
Regelheft auf Seite 9 selbst
gebaut werden. Benutzt
hierfiir die nebenstehende
Tabelle.

Achtung! Bei dieser Liste
sind ausdriicklich Ande-
rungen vorbehalten! Eine
aktuelle Version findet Thr

Rovena aus dem Uberwals
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Neue Regeln

Mit dieser Erweiterung werden auch einige neue Regelmecha-
nismen eingefiihrt.

Kampfumgebung

Je nachdem an welchem Ort ein Kampf ausgetragen wird,
kann sich dessen Umgebung stark auf den Kampfverlauf aus-
wirken. Dies wird mithilfe von Sonderregeln dargestellt, die
nur fir diesen Kampf gelten und deshalb auf einer Kampfum-
gebungkarte aufgefithrt sind. Einige Gegner sind vielleicht
schwieriger zu treffen oder lassen sich gar nicht angreifen
oder die Helden erhalten verschiedene Boni und Mali auf ihre
Wiirfelwlirfe, um nur einige Beispiele zu nennen.

Kampfumgebungs-Karten sind Abenteuerkarten.

~ Wenn ein Kampf iiber Kampfumgebungs-Regeln verfiigt, so
wird die dazugehdrige Karte bei Kampfbeginn ausgelegt - dies
wird auch in der Beschreibung des Kampfes ausdriicklich
erwahnt. Die Kampfumgebung gilt nur fiir diesen Kampf und
wird bei Kampfende abgelegt.

-

(. Kampfumgebung, Steinschlange

einschlange-Karten: Jeder Held zieht zu
IBeginn von Schritt 2 seines Zuges eine Karte'§
= vom Steinschlange-Zugstapel. Gezogene
B Gegner werden in der Gegnerreihe platziert:
‘Gezogene Ereignisse (Karten mit dem Wort
£, Ercignis* im Titel) werden ausgefiihrt und
| anschliefend in den Ereignis-Ablagestapel
[ gelegt. Auf allen restlichen Karten ist ver—
B8 merkt, wie mit ihnen zu verfahren ist.

Die ,,Kampf-
umgebung:
Steinschlange®
modifiziert die
Regeln fiir den
Kampf.

Immer wenn der Steinschlange-Zugstapel
Hleergezogen wurde, so wird der Ereignis-
Ablagestapel gemischt und daraus ein neuer
L Steinschlange-Zugstapel gebildet.

s Gréiberkarten. Am Ende jeder Runde
wird fiir jede ausliegende Griberkarte
ein Wiirfelwurf durchgefiihrt und das
Ergebnis abgehandelt.
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Schwirme

Schwirme sind ein besonderer Gegner-Typ, der auf ihrer Scher-
genkarte mit dem Schlagwort ,,Schwarm* markiert ist.

Wenn ein Schwarm ins Spiel kommt, wird eine bestimmte
Anzahl @ auf der dazugehérigen Karte platziert. Die Anzahl
ist auf der Karte angegeben. Die @ reprisentieren die GréRe
des Schwarms. Je mehr @ auf einer Schwarm-Gegnerkarte
liegen, desto groRer und gefdhrlicher ist der Schwarm. So
verfiigen viele Schwérme {iber eine Anzahl Aktionen in Hohe
ihrer aktuellen @.

Ein Schwarm hat im Vergleich mit anderen Gegnern nur
wenige Lebenspunkte. Allerdings wird ein Schwarm nicht
sofort ausgeschaltet, wenn seine Lebenspunkte auf 0 oder
darunter sinken. Stattdessen wird eine @ entfernt und die
Lebenspunkte des Schwarms sofort wieder auf seinen Anfangs-
wert angehoben. Dabei spielt es keine Rolle, wieviel Schaden
der Schwarm durch einen Angriff erhalten hat - selbst wenn
seine Lebenspunkte durch einen massiven Angriff auf -10 oder
tiefer sinken, wird nur eine @ entfernt und anschlieRend die
Lebenspunkte des Schwarms wieder auf den Anfangswert
gesetzt.

Mit einem einzelnen Angriff kann man einem Schwarm
maximal eine @ abnehmen. Erst wenn die letzte @ von einer
Schwarm-Gegnerkarte entfernt wird, zahlt der Schwarm als
ausgeschaltet und man erhélt auch erst dann den Schicksals-
punkt dafiir. Dies macht den Kampf gegen Schwirme aufer-
ordentlich kraftraubend. Allerdings werden Schwirme nicht
wieder in den Schergenstapel zuriickgemischt, sondern werden
nachdem sie ausgeschaltete wurden, aus dem Spiel entfernt.

Neue Schergenkarten - Tiere

In dieser Erweiterung werden neue Schlagwdrter fiir Scher-
gen eingefiihrt, die genauso funktionieren wie im Aventu-
ria-Grundspiel. Eine Ausnahme hierzu bilden Schergen mit dem
Schlagwort ,, Tier*. Diesen werden zusitzlich eine oder mehrere
Unterkategorien zugewiesen, die sich in Klammern hinter dem
Schlagwort befinden, z.B. Tier (Unterirdisch, Wald).

Diese Unterkategorien sind keine Schlagwérter, kdnnen aber
die Schergen fiir einen Kampf einschrinken. Kommen z.B. Tiere
(Wald) in einem Kampf vor, kommen nur Tiere in den Scher-
genstapel, die auch tiber die Unterkategorie ,,Wald* verfiigen.
Hat ein Tier mehrere Unterkategorien, so kommt es in den




Schergenstapel, sobald eine der Unterkategorien [~
im Schergenstapel enthalten sein soll. Der Kri-
henschwarm ist z.B. genauso Teil eines Schergen-
stapels, bei dem Tiere (Wald) enthalten sein sollen,
wie in einem, der Tiere (Siedlung) enthalten soll.

Ermittlungskarten

Bei den Abenteuern ,Die gehdutete Schlange*
und ,,Ein Goblin mehr oder weniger* kommen
Ermittlungskarten zum Einsatz. Eine Ermitt-
lungskarte funktioniert wie eine normale Hel-
denaktion, allerdings besteht sie aus mehreren
Ermittlungskreisen, die jeweils mit einem Talent

Schlagwort
»Schwarm®
Legt 3 6%
& auf 0 oder O
N dem Angriff 1
\ der letzte &) entfernt, so wird der Schwa
3 aus dem Spiel entfernt und nicht in den Anzahl r
Schergenstapel zuriickgemischt. a dé
Verderbensmarken
1-2 - o -Angriff, Ein zufalli-
M. gor Held erhilt 1W6+4 3¥
3-6 - ' -Angriff, Fin Held
nach Wahl der Spieler erhilt 1W6-+1 %%
7-10 - Belistigung, Der Startspicler muss A
1 4@ ablegen, wenn vorhanden. Die Anzahl der
Ansonsten verliert er 1 Aktionen entspricht
11-20 = Nichis, Kriichzen bedrohlich. der A hld
Ilustration: Sandra Braun @ €r Anza er
e ———————*% Verderbensmarken.

verbunden sind.

Wenn eine Ermittlungskarte platziert wird, wird eine vorbe-
stimmte Anzahl an Abenteuermarken (%9) in ihren obersten
Ermittlungskreis gelegt. Das Ziel ist es, alle & in den unters-
ten Ermittlungskreis zu beférdern. Hierzu miissen die Helden
Proben bestehen, die auf den einzelnen Kreisen verlangt
werden. Jede erfolgreiche Probe beférdert eine & vom dar-
tiberliegenden Kreis in den Kreis, fiir den die Probe abgelegt
wurde, aber nur dann, wenn im dariiberliegenden Kreis noch
mindestens eine & liegt! Solange diese Bedingung erfiillt
ist, diirfen die Proben in beliebiger Reihenfolge abgewickelt
werden.

Jeder Held darf sich pro Runde jeder Ermittlungskarte maxi-
mal einmal erfolgreich widmen, er darf jedoch beliebig viele
Versuche unternehmen, solange er noch Ausdauer zur Verfii-
gung hat. Jeder Versuch kostet 1 Ausdauer.

Die Auswirkung einer bewdltigten Ermittlungskarte ist ganz
unten auf der Karte aufgefiihrt.

Auf der Riickseite jeder Ermittlungskarte befindet sich ein
kurzer Erzidhltext, der die Begleitumstdnde der Ermittlungs-
karte erkldrt und vorgelesen wird, wenn die Karte ins Spiel
kommt.

Der Erzihltext wird der
Als Pieno Florigan seinen Lehrmeister
¥ Melchior Arenbruch erstach, war er.
bereits seit drei Monaten ein Mifg
B der Gemeinschaft des Lery
8 hattc sich nie verdichtig
schien wie alle von Melchior inspiriert
B und voll des Lobes, deshalb bleibt seine
B Tat ritsclhaft.

Helden widmen werden.

Als ihr ihn in Vinsalt ausfindig macht,
st er bereits tot, ermordet durch den
Taugenichts Ludolfo, augenscheinlich
8 das Resultat eines Streits. Mehr iiber
' Pieno und sein Tatmotiv kénnt ihr
| hoffentlich aus seinen Habseligkeiten
und seinem Tagebuch erfahren,

Anschliefend wird die

Karte umgedreht.
8 Bitte drehe diese Karte um.

Gruppe vorgelesen, wenn die
Karte ins Spiel kommt, damit
die Spieler wissen, welchen
Ermittlungsaufgaben sich ihre

Oberster
Ermittlungskreis
Lege bei Kampfbeginn 7 in
Ghe von B} in diesen Kreis.
Verlauf der
Abenteuermarken

Verlangtes Talent

3 fir die Probe
| Sobald alle ©_ im untersten Ermittler-
kreis liegen, lege diese Karte ab und
@ drehe die Karte , Beweisstiick A“ um. Unterster
Ermittlungskreis
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Das kleine Dorf Wirselheim, 1038 BF

‘Thr bereist eine lindliche Umgebung, als ihr eine kleine Dorfge-
meinschaft erreicht. Das Dorf ist grof genug, um eine Taverne,
eine Herberge, eine Miihle und sogar einige Liden aufzuweisen,
aber dennoch macht das Gebiet einen verlassenen Eindruck.

Einige Leute scheinen dennoch hier zu leben, denn ihr wer-
det von einer jungen Dorfschinheit angesprochen, die eine
dringende Bitte an euch hat. Da ihr die Verzweiflung in ihren
Augen erkennt, willigt ihr ein, in der drtlichen Herberge ihrer
Geschichte zu lauschen.

Alevtia berichtet euch, dass in Wirselheim ein gut gesonnener
Hexenzirkel lebt, dessen Krifte jedoch von einem finsteren
Hexer namens Cordax tibernommen wurden. Die Hexen von
Wirselheim kdnnen nichts direkt gegen ihn unternehmen, weil
er sie mit seinen Fliichen kontrolliert. Sie hoffen aber, dass
Reisende wie ihr, die nicht unter seinem Bann stehen, ihn im
Augenblick seiner durch den Neumond geschwdchten Krdfte
tiberwiltigen und den Fluch brechen kénnen.

Ein einzelner Held fithrt eine Sinnesschdrfe-Probe durch.
Entscheidet euch gemeinsam, welcher Held die Probe
durchfiihren soll.

Kritischer Erfolg: Dir wird klar, dass Alevtia mehr iiber
diese Angelegenheit weik, als sie vorgibt. Als du sie freund- o
lich darauf hinweist, gibt sie zu, ein Mitglied des Hexen- 3
zirkels zu sein. Als Gegenleistung fiir eure Hilfe bietet sie =
magische Artefakte an. Zieht sofort % /2 (aufgerundet) :
Belohnungskarten und verteilt sie untereinander, wie ihr .
es fiir richtig haltet. Die Karten werden in den Zugstapel
ihres Besitzers gemischt.

Erfolg: Du erkennst, dass Alevtia nicht die dumme Dorf-
pomeranze ist, die sie vorgibt zu sein. Vermutlich ist sie
eng mit den Hexen befreundet und vielleicht sogar selbst
eine von ihnen. Thr willigt unter der Bedingung ein, euch
personlich mit den Hexen zu unterhalten. Zu Beginn des
folgenden Kampfes darf jeder Held eine zusitzliche Hand-
karte ziehen. Zur Erinnerung zieht nun jeder Held eine
Aktionskarte und legt sie verdeckt vor sich ab.

Misserfolg: Thr versprecht zu helfen und verabschiedet
euch von Alevtia. Als ihr das Dorf verlasst, werdet ihr am
Waldrand von den Hexen erwartet, von denen das Mad-
chen gesprochen hat.
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Eure Reise in den nahegelegenen Wald bringt euch zu einem
geheimnisvollen Ort, der ganz offensichtlich die Heimstatt von
Zauberwirkern ist. Eine kurze, natiirliche Treppe aus Wurzel-
gehdlz fithrt in eine Hohle, die unter den Wurzeln einer alten
Eiche versteckt liegt. Die gemiitliche Hohle ist mit wundersa-
mem Hexenwerk angefiillt - getrocknete Krduter hdngen von
der Decke, unter der auch Fledermduse leben, und in einer Ecke
blubbert ein Hexenkessel.

Neben dem Kessel sitzen zwei Frauen, bei denen es sich um
die von Alevtia beschriebenen Hexen handeln muss. Die Altere
stellt sich als Satunya und ihre Begleiterin als Madayana vor.
Die beiden licheln wissend, als ihr ihnen erzdhlt, was ihr bereits
wisst. Sie berichten euch, dass der Hexer einen Pakt mit einer
Schwarzfee namens Wic geschlossen hat. Wic verleiht Cordax
seine Krdfte durch eine Kraftlinie, die durch den Wald verlduft
und die alte Miihle umgibt, in der Cordax lebt. Wenn es euch
geldnge, die Kraftlinie zu unterbrechen, dann konntet ihr Wics
Aufmerksamkeit erregen und sie tiberreden, den Pakt zu been-
den. Aber dazu miisst ihr die Kraftlinie zundchst aufspiiren.

Die Hexen schicken euch aus, mithilfe von magisch gewachse-
nen Pilzen die Kraftlinie zu finden. Dies fiihrt euch zu einem
grofen magischen Baum, der als Schimmelbaum bekannt ist
% und die Quelle der Feenmacht darstellt. Zu eurer Uberraschung
P. wird dieses Gebiet von Pilzen bewohnt, bei denen es sich in
Wirklichkeit um Biestinger handelt. Diese seltsamen Feen-
kreaturen sind sehr gesprichig, sodass ihr vielleicht wertvolle
Informationen von ihnen erhalten kénnt.

b ™

Jeder Held fiihrt eine Uberzeugen-Probe durch.

Kritischer Erfolg: Du iiberzeugst die Biestinger davon,
" dass du ihnen freundlich gesonnen bist und sie beraten
?_ ~ dich, wie du die Kraftlinie finden und unterbrechen
kannst. Du bekommst 1 < .

Erfolg: Du hast eine im GroRen und Ganzen freundliche
Unterhaltung mit den Biestingern, aber sie sind zu schnell
abgelenkt mit den Geschichten, die sie voneinander
erzdhlen. Du entschlieRt dich, deinen Weg ohne ihre Hilfe
fortzusetzen.

-y

Misserfolg: Die Biestinger misstrauen dir und schreien
dich mit einer Mischung aus Angst und Zorn an. Bei dei-
nem eiligen Riickzug stolperst du iiber eine Wurzel. Du
verlierst 1 @.

Ihr folgt der Kraftlinie durch den Wald hindurch bis zur alten
Miihle. Der Weg windet sich durch eine Klamm, die sich durch
eine wachsende Zahl an Knochen und widerwirtigen Fetischen
auszeichnet. Am Boden der Klamm entdeckt ihr eine Hohle, und
in der Hohle den schlafenden Schemen eines Ogers!

Jeder Held fiihrt eine Heimlichkeit-Probe durch. Beachte
hierbei, dass die Ergebnisse eines Kritischen Erfolgs und
Erfolgs negiert werden, falls mindestens ein Held einen
Kritischen Misserfolg erleidet (siehe unten)!

Kritischer Erfolg: Wihrend du an ihm vorbei schleichst,
stellst du fest, dass etwas an diesem Oger und seinem
Schmuck seltsam ist - sie erscheinen dir fast menschlich!
Du gehst das Risiko ein, ihn zu wecken und mit ihm zu kom-
munizieren. Anhand seiner menschlichen Gesten erkennst
du, dass es sich tatsichlich um einen verwandelten
Menschen handelt. Nachdem du ihm den Grund fiir eure
Anwesenbheit erklart hast, beschlieRt er, euch zu helfen. Im
kommenden Kampf wird der Gefahrenwert um 2 reduziert.

Erfolg: Du schleichst dich geschwind an dem Oger vorbei
und erhiltst 1 € .

Misserfolg: Du storst den Schlaf des Ogers und er schld
nach dir, als du dich an ihm vorbei bewegst. Du verlierst 2 @.

Schlieflich gelangt ihr zu der Miihle, in der Cordax wohnt. Hier
erhebt sich der Wald hichstpersonlich gegen euch, zusammen =
mit den verzauberten Dienern des Hexers. Und was noch schlim- =



~und wenn es euch nicht gelingt,
Cordax bis dahin zu besiegen, habt ihr
eure Chance vertan!

Inder Zwischenzeit erhdlt Cordax von
ider Schwarzfee Wic die Macht, die er
‘bendtigt, um eure Angriffe zuriick-
zuschlagen. Ihr kénnt die magischen
Krifte fast sehen, die an diesem Ort
fliefsen. Wenn es euch nicht gelingt,
den magischen Bund der Schwarzfee
zu brechen, dann werdet ihr den
Hexer niemals besiegen kdnnen. Thr
konntet eure Kenntnisse der Umge-
bung nutzen, um die Kraftlinie zu
unterbrechen oder ihr bedroht die Fee
und schlagt sie dadurch in die Flucht oder aber ihr nutzt eure
handwerklichen Féhigkeiten, um das Wasserrad der Miihle zu
zerbrechen und mithilfe des eindringenden Wassers den magi-
schen Kreis fortzuwaschen.

Nehmt alle “Hexenreigen”-Karten (,,Zeitskala® (mit dem
gewiinschten Schwierigkeitsgrad), ,Heldenaktion: Den
Pakt brechen®, , Cordax*, ,,Fluch: Opfer!“, , Fluch: Hexen-
schuss® und ,Fluch: Zunge ldhmen*) und legt sie offen auf
den Spieltisch. Sucht die Anfiihreraktionskarten mit den
Schlagworten ,Allgemein“ und ,,Ubernatiirlich heraus
und bildet daraus einen Zugstapel.

Es kommt zu einem Kampf, der wie im Regel-Abschnitt ,,Der
Kampf* abgehandelt wird.

Schergen: Bildet einen Stapel aus Schergenkarten eurer
Wahl. Alle Schergen miissen das Schlagwort ,, Tier (Wald)“
oder ,,,Diener* oder ,,Magier* aufweisen.

Gefahrenwert: x5

Heldenaktion: Den Pakt brechen

Schutzamulett: Die Aktionskarte ,Schutzamulett” darf
| benutzt werden, um die Auswirkung eines Fluchs abzuwenden.
Niederlage: Wenn Cordax beim Entfernen der letzten &
noch am Leben ist, habt ihr den Kampf verloren.

Sieg: Thr seid erfolgreich, wenn Cordax besiegt wurde.
Wenn zu dem Zeitpunkt noch Schergen tibrig sind, fliechen
sie automatisch.

i L -

Nach einer Niederlage:

Thr schafft es nicht, Cordax rechtzeitig zu besiegen. Die Mitter-
nacht bricht an und Cordax erneuert seine magische Herrschaft
iiber Wirselheim. Euch bleibt nichts anderes tibrig, als weiter-
zuziehen und zu hoffen, dass eines Tages andere Abenteuer
erfolgreicher sind als ihr und den Fluch brechen konnen.

Lest die Auswirkungen einer Niederlage in den Abenteuer-
regeln (Grundbox-Regelheft, Seite 16) nach.

Nach einem Sieg:

Ihr habt es geschafft! Thr habt Wirselheim vom Fluch des Hexers
befreit! Die drei Hexen Satunya, Madayana und Alevtia eilen
herbei und danken euch herzlich, dass ihr Cordax Fluch gebro-
chen habt. Schon bald darauf kehrt das Dorf zur Normalitdt
zurtick und ihr kénnt eure Reise voller Stolz fortsetzen, wohl
wissentlich dass Wirselheim von nun an wieder vom weisen
Hexenzirkel beschiitzt wird.

Thr habt das Abenteuer bestanden und es werden die Regeln
fiir das ,,Kampfende* angewandt. Jeder Held bekommt 1
Erfahrungspunkt. Auferdem diirfen die Helden Beloh-
nungskarten ziehen und untereinander aufteilen.




Festum, im Jahre 1038 BF

Mit einer gefangenen Sumpfranze zu reisen ist sehr geféhrlich,
aber nachdem euch bei euren Reisen durch Nordaventurien ein
lebendes Exemplar in die Hinde fiel, erinnertet ihr euch daran,
dass der Festumer Tiergarten eine hohe Belohnung fiir solche
Kreaturen ausgeschrieben hat. Und weil ihr gerade knapp bei
Kasse seid, nahmt ihr die beschwerliche Reise ins Bornland auf
euch, um das Tier fiir gutes Geld zu verkaufen.

Die Reise verlief erstaunlicherweise ohne grofSere Zwischen-
falle, aber nun da ihr am Stadttor von Festum angelangt seid,
dammert es euch, dass eure Probleme gerade erst beginnen. Die
Torwachen wollen keine Verantwortung fiir die omindse Fracht
iibernehmen und bitten euch hoflich aber bestimmt, ihnen zur
nahegelegenen Garnison zu folgen.

- Jeder Held fiihrt eine Wildnisleben-Probe durch.

Kritischer Erfolg: Du verhiltst dich souverdn im Umgang
mit dem eingepferchten Tier. Nimm dir 1 € .

= Erfolg: Du bewahrst die Ruhe und kannst die Stadt-

o wachen davon iiberzeugen, dass du alles im Griff hast.
Misserfolg: Du wirkst nervos und steckst deine Umge-
) bung damit an. Zu Beginn des folgenden Kampfes ziehst

du eine Karte weniger als tiblich.

In der Garnison angekommen stellt ihr fest, dass die Gardisten
mit der tagtdglichen Aufgabe, die Stadt am Laufen zu halten,
schwer tiberfordert sind - auch ohne die Probleme, die eure
gefangene Sumpfranze verursachen konnte. So werdet ihr Zeu-
gen, wie der drtliche Weibel von einem Amtsrat zur Schnecke
gemacht wird, kurz bevor er sich mit euch herumdrgern muss
- sicher nicht sein leichtester Tag heute. Ihr befiirchtet schon,’
er wiirde euch ohne langes Federlesen direkt wieder aus der
Stadt werfen, aber stattdessen verhdlt er sich euch gegeniiber
aufergewshnlich freundlich.
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-Morderjagd

Eine Hand wischt die andere. Der Weibel erklirt sich bereit,
- die Sumpfranzen-Angelegenheit unbiirokratisch und zu euren
‘Gunsten abzuwickeln. Im Gegenzug bittet er euch jedoch, als
‘aufSerordentliche Ermittler den Mord an einem gewissen Albin
Sewerski aufzukléren. Nach kurzem Uberlegen willigt ihr ein.

Das Mordopfer galt als aufbrausender, aber auch angesehener
und wohltdtiger Mann, sodass die Stadtgarde beziiglich des
Tdters und Tatmotivs vollig im Dunkeln tappt. Der einzige
Augenzeuge ist der Trunkenbold Peddar, der zwei Gestalten
dabei beobachtet haben will, wie sie in der Néihe von Sewerskis
Anwesen herumschlichen.

Fiir die Ergreifung des Tdters bietet euch der Weibel 30 Batzen
an, aufSerdem erhaltet ihr fiir die Dauer der Ermittlungen freie
Kost und Logis in der norbardischen Taverne ,,Zur Elchschau-
fel“. Der Goblinjunge Groink soll euch zur Taverne bringen. Der
kleine Goblin hat sogleich einen Narren an euch gefressen und
weicht nicht mehr von eurer Seite.

Nehmt die “Ein Goblin mehr oder weniger’-Karten
(,,Zeitskala“ (mit dem gewiinschten Schwierigkeitsgrad),
,Malwina“, ,Die falsche Fahrte“, , Bluurz, ein toter Ratten-
fanger*) zur Hand und legt sie offen auf den Spieltisch. Legt
auRerdem die Karten ,, Tantchen Manriischa“ und ,,Urmegs
Zeugenaussage" verdeckt aus. Legt die Karte ,,Groink, der
Goblinjunge*“ unter die Karte ,, Tantchen Manriischa“ und die
Karte ,,Stanko Ilmeroff* unter die Karte ,Urmegs Zeugen-
aussage” - sie kommen jeweils zum Einsatz, wenn die tiber
ihnen liegende Karte aufgedeckt wird.

Es kommt zu einem Kampf, der wie im Regel-Abschnitt ,,Der
Kampf* abgehandelt wird.

Schergen: Bildet einen Stapel aus Schergenkarten eurer
Wahl. Alle Schergen miissen das Schlagwort ,,Rduber oder
,,Dieb* aufweisen.

ik x4

|| Niederlage: Immer wenn ein Held ausgeschaltet wird,
bekommt ihr eine €. Sobald ihr eine Anzahl € in Hohe von
ﬁ erhalten habt, habt ihr den Kampf verloren.

Gefahrenwert:

_ | Sieg: Thr seid erfolgreich, sobald ihr den Anfiihrer ,,Stanko
- | lmeroff” besiegt habt.
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Ablauf der Morderjagd

Die Morderjagd wird wihrend des Kampfes mithilfe von
Ermittlungskarten abgewickelt. Alle regeltechnischen
Informationen befinden sich auf den Karten. An dieser
Stelle erldutern wir lediglich den Zusammenhang zwi-
schen den Karten und der Handlung der Detektivge-
schichte, den ihr euch je nach Geschmack vor oder nach
dem Spiel durchlesen kénnt:

* Zu Beginn habt ihr es mit dem Trunkenbold Peddar zu.
tun, der die Mérder gesehen hat, aber keine groRRe Hilfe
bei ihrer Identifizierung ist, weil er inzwischen in jedem
Fremden einen der Ubeltiter erkennt und sich das
Kopfgeld einstreichen will. Wahrend eurer Ermittlun-
gen deckt ihr zudem ein Familiendrama der Sewerskis
auf, das sich um ein Verhiltnis zwischen Albins Sohn
Nikol und einem leichten Madchen dreht, das von Albin +*
nicht gutgeheifen wurde. Dies erweist sich jedoch als *

. falsche Fahrte.

» Albin Sewerski wurde in Wirklichkeit von zwei gedun-
= genen Mordern umgebracht, die inzwischen iiber alle
~ Berge sind. Thr Auftraggeber Vadim Grumperow ist

jedoch noch in der Stadt. Er hat Albin umbringen las-

“sen, weil er ihn des Mordes an den Goblins verdichtigte
~ und ein Schutzabkommen mit den Goblins hat, das er
 erfiillen musste.

s -

|+ Vadim wurde von seiner Bande, den Mondkindern,
- festgesetzt, die wiederum ein Abkommen mit Mantka
Riiba haben, ihn auszuliefern. Zuvor nutzt sie ihn aber
noch euch gegeniiber als Druckmittel. In der Rolle von
-, Tantchen Manriischa“ beauftragt sie euch, den Gob-
linmorder zu fassen. Zuvor miisst ihr jedoch euren Wert
als gewissenhafte Ermittler unter Beweis stellen.

+ Dies gelingt euch, indem ihr den Leichnam des Ratten-
fangers Bluurz entdeckt und durch eine Untersuchung
herausfindet, dass er keineswegs Opfer eines Unfalls war,
sondern ermordet wurde und anschlieBend die Tatsache
zu Tage fordert, dass bereits sechs weitere Goblins der
Familie Erzpelz dhnliche ,,Unfille” erlitten haben.

+ Sobald ihr nach dem Goblinmérder zu fahnden beginnt,
wird auch euer Stadtfithrer in Festum, der Goblinjunge
Groink, gespréchiger und fihrt euch - nachdem ihr ihn
vor einem Attentat durch die wahren Téter bewahrt

habt - zu seinem Onkel Urm - R 6
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» Urmeg hat den Hindler Stanko Ilmeroff bei dessen
Schmugglertitigkeit ertappt und hilt sich seitdem ver-
steckt. Ilmeroff hat den Goblin gesehen, kann sich aber
nur an dessen dunkle Pelzfarbe erinnern, sodass er nun
~ mit seiner Komplizin Malwina einfach alle Mitglieder der
~ Familie Erdpelz umbringt und das ganze als Unfille tarnt.

"« Weil er ein Goblin ist, geniigt Urmegs Zeugenaussage
nicht, um Ilmeroff zu iiberfiihren, also miisst ihr in das
Haus des Handlers eindringen, um handfeste Beweise
© zu finden. Hierbei geratet ihr in einen Hinterhalt der
" Verbrecher, die bereits wissen, dass ihr hinter ihnen her
. seid und es kommt zu einem Kampf auf Leben und Tod.

Nach einer Niederlage:

Die Mdrderjagd nimmt kein gutes Ende fiir euch. Die Hinter-
mdnner der Mordfille entsenden eine grofe Menge ihrer gedun-
genen Schergen und als ihr schlieflich vor dem Drahtzieher
Stanko Ilmeroff steht, erleidet ihr eine blutige Niederlage, die
euch entkrdftet und ohne handfeste Beweise zurtickldsst, sodass
ihr wie getretene Hunde die Stadt hinter euch lassen miisst.

Lest die Auswirkungen einer Niederlage in den Abenteuer-
regeln (Grundbox-Regelheft, Seite 16) nach.

Nach einem Sieg:

Es gelingt euch, den Schmuggler und Goblinmorder Stanko
Ilmeroff auf frischer Tat zu ertappen und in einem erbitterten
Gefecht in seinem Anwesen bringt ihr ihn und seine Schergen
zur Strecke. Aus Dank dafiir, dass ihr die Morder iiberfiihrt und
ihrer gerechten Strafe zugefiihrt habt, hdlt Tantchen Manri-
ischa ihr Versprechen und liefert den Auftraggeber fiir Albins
Ermordung, den Taschendieb und Schutzgelderpresser Vadim
Grumperow, an die Stadtwache aus. Der Dank der Festumer
Bevilkerung - sowohl der Menschen als auch der Goblins - ist
euch sicher.

Es werden die Regeln fiir das ,Kampfende* angewandt.
Jeder Held bekommt 1 Erfahrungspunkt. AuRerdem diirfen
die Helden Belohnungskarten ziehen und untereinan-
der aufteilen.

Vinsalt, im Jahre 1038 BF

Eure Reise hat euch ins Horasreich gefiihrt, wo ihr kurz vor
Vinsalt im Gasthaus ,,Roter Hahn* untergekommen seid, um
bei einem Becher Limoncello oder einer Partie Boltan mit den
anderen Gdsten ins Gesprdch zu kommen. Doch Moment ein-
mal, was ist das fiir ein seltsamer Geruch? Da brennt es doch
nicht irgendwo!?

Legt die Karte ,Roter Hahn“ (mit der Seite ,,Brennender
Stall“ nach oben) in die Tischmitte und platziert ( X 2)
Abenteuermarken darauf.

Jeder Held fiihrt eine Sinnesschdrfe-Probe durch.

Kritischer Erfolg: Bevor irgendjemand reagieren kann,
rufst du ,Feuer! Feuer!” und stiirmst nach drauRen.
Unglédubig blickt man dir nach, wihrend du bereits mit
den Loscharbeiten beginnst. Entferne 2 0 von der Karte
Brennender Stall“,

Erfolg: Im benachbarten Stall ist ein Feuer ausgebrochen!
Zum Gliick bist du schnell genug darauf aufmerksam
geworden und kannst das Feuer bekdmpfen, bevor es zu §
sehr um sich greift. Entferne 1 & von der Karte ,,Bren- i
nender Stall®.

Misserfolg: Irgendetwas stimmt hier nicht! Feuer? Du
bist irritiert und ldsst dich mit der Menge nach draufen
ziehen.

Anschliefend setzen sich die Geschehnisse aufierhalb des Gast-- &
hauses fort. '
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Falls nach der zweiten Handwerk-Probe jedes Helden noch &)
auf der Karte ,,Brennender Stall“ liegen, geht es direkt weiter
bei ,,Morderjagd”. Wurden dagegen alle & von der Karte ent-
fernt, so wird folgendes vorgelesen:

| Jeder Held fithrt eine Handwerk-Probe durch.

Kritischer Erfolg: Mutig stiirmst du in die Flammen und
kannst einen groRen Brandherd 18schen, bevor er sich
ausbreitet. Dein Held verliert 1 @. Entferne 2 <0 von der |  Durch euer beherztes Eingreifen habt ihr den Stallknecht Curon
Karte ,Brennender Stall". gerettet und den Brand schnell genug geléscht, bevor er auf
Erfolg: Du behiltst die Nerven und verlisst dich auf dein andere Hduser iibergreifen konnte. Fiir diese ruhmreiche Tat
handwerkliches Geschick bei der Brandbekdmpfung. Ent- |  werdet ihr von den Vinsaltern wie Helden gefeiert - jedenfalls
ferne 1 &) von der Karte ,,Brennender Stall, fiir die néichsten paar Tage.

Misserfolg: Kopflos irrst du durch die Flammen und Die Karte ,Roter Hahn“ wird auf die Seite ,,Gruppenkarte:
weiRt nicht, was du tun sollst. Dein Held verliert 2 &. Guter Ruf* gedreht und ( x 2) @ werden darauf platziert.
Es geht weiter bei ,Morderjagd*.

gt 88

Morderjagd
Nachdem ihr euren Beitrag dazu geleistet habt, den Brand zu
- bekdampfen, spendiert der Gastwirt eine Runde seines besten
Falls noch & auf der Karte ,,Brennender Stall” liegen, muss | Weins, um den Rauch aus den Kehlen und den Schrecken aus
jeder Held eine zweite H“"dwerk'Pmb,e ablegen, mit d?n den Knochen zu spiilen. Beeindruckt von eurem Mut tritt die
oben beschriebenen Folgen. Mehr als eine zweite Probe ist dli déirztin Elvsi A T d bi
nicht méglich. adlige Wunadrztin Elysia ya Berisac an eucn heran und bittet
euch, ihr bei der Aufklirung eines Mordes behilflich zu sein.
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Das Opfer ist Melchior Arenbruch, der Begriinder der Gemein-
schaft des Lernens, der von seinem eigenen Schiiler Pieno
Florigan ermordet wurde. Pieno floh anschliefend Richtung
Vinsalt und Elysia ist ihm auf den Fersen, um Gerechtigkeit
walten zu lassen. Sie fiihlt sich dieser Herausforderung jedoch
nicht gewachsen und bittet deshalb um eure Hilfe. Im Gegenzug
bietet sie an, euch in ihrer Kunst zu unterrichten, also willigt
ihr ein.

Kurz darauf befindet ihr euch in Vinsalt und stof3t dort in das
Wespennest einer grofiangelegten Intrige um das Amt des
Hochmeisters der Gelehrsamen Stube im Hesindetempel zu
Kuslik. Umgeben von Meuchelmardern und gedungenen Scher-
gen miisst ihr versuchen, den Hintermdnnern auf die Spur zu
kommen und das Netz der Intrige zu entwirren.

Nehmt alle restlichen “Die gehiutete Schlange”-Karten
(,,Zeitskala“ (mit dem gewiinschten Schwierigkeitsgrad),
,,Pieno, der Mérder*, , Ludolfo, der Mérder des Morders®,
,,Gurdo, der Meuchler* und ,, Visitator Festo“) zur Hand und
legt sie offen auf den Spieltisch. Legt die Karte ,,Seitenhand-
lung: Sayodir unter die Karte ,,Visitator Festo* - sie kommt
zum Einsatz, wenn Festo abgelegt wird. Legt auBerdem die
Karten , Beweisstiick A“, ,,Beweisstiick B“ und ,,Beweisstiick
C* verdeckt aus.

Es kommt zu einem Kampf, der wie im Regel-Abschnitt ,,Der
Kampf* abgehandelt wird.

Schergen: Bildet einen Stapel aus Schergenkarten eurer
Wahl. Alle Schergen miissen das Schlagwort ,,Rduber* oder
,Dieb* oder ,Diener aufweisen. Alle Schergen miissen
aulerdem das Schlagwort ,,Mensch* aufweisen.

Gefahrenwert: fﬁ\ X4

Niederlage: Immer wenn ein Held ausgeschaltet wird,
bekommt ihr eine . sobald ihr eine Anzahl € in Hhe von
m erhalten habt, habt ihr den Kampf verloren.

Sieg: Thr seid erfolgreich, sobald ihr die Karten ,Beweis-
stiick A* und ,,Beweisstiick B erlangt habt. Thr diirft den
Kampf aber noch fortsetzen, um noch die Karte ,,Beweis-
stiick C* zu erlangen, die 1 Bonus-Erfahrungspunkt wert ist
- falls es hierbei zu eng fiir euch wird, diirft ihr jeweils am
Ende einer Runde entscheiden, den Kampf abzubrechen.

Ablauf der Morderjagd

Die Mérderjagd wird wihrend des Kampfes mithilfe von
Ermittlungskarten abgewickelt. Alle regeltechnischen
Informationen befinden sich auf den Karten. An dieser
Stelle erldutern wir lediglich den Zusammenhang zwi-
schen den Karten und der Handlung der Detektivge-
schichte, den ihr euch je nach Geschmack vor oder nach
dem Spiel durchlesen kénnt:

+ Melchior wurde von seinem Schiiler Pieno erstochen.
Pieno ist anschlieRend nach Vinsalt geflohen. Um her-
auszufinden, wer ihn zu der Tat angestiftet hat, miisst
ihr ihn aufspiiren und sein Tagebuch untersuchen. 7
Dadurch erlangt ihr an das Beweisstiick A.

» Als ihr Pieno aufspiirt, ist dieser bereits tot - seiner=
seits ermordet durch Ludolfo, der einem aus eurer
Gruppe so dhnlich sieht, dass ihr selbst in Verdacht

- geratet. Um eure Unschuld zu beweisen, miisst ihr

* Ludolfo aufspiiren, festsetzen und befragen. Dadurch
werdet ihr den aufdringlichen Visitator Festo los und
dle Seitenhandlung wird erdffnet.

Visitator Festo ist ein Ermittler im Auftrag der Conne-
*-tablia Criminalis Capitale, der euch fiir die Mdrder von
Pieno hilt und mit seinen Nachstellungen eure eige-
en Ermittlungen stért. Sobald ihr ihn losgeworden
N seid, hilft er euch bei euren Ermittlungen, wodurch die

~ Schergen eher das Weite suchen. Regeltechnisch zahlt
er deshalb als Anfiihrer, auch wenn er natiirlich nicht
im Bunde mit den Schergen steht.

~ « Pienos Auftraggeberin hat ihren Diener, den Meuchel-
morder Gurdo entsandt, um euch unauffillig aus dem
Weg zu rdumen. Indem ihr seine Fallen iiberlebt und
ihn enttarnt, gelangt ihr an Beweisstiick B.

» Sobald ihr Beweisstiick A und Beweisstiick B besitzt,
habt ihr den Mord an Melchior aufgeklirt und den
Kampf gewonnen.

* Die Seitenhandlung erméglicht es euch, zusitzlich her-
auszufinden, dass Ludolfo vom Meuchelmérder Sayodir
angestachelt wurde, der seinerseits im Auftrag von
Comto Thiian handelte. Indem ihr Sayodir enttarnt und
festsetzt, gelingt es euch, das ganze AusmaR der Intrige
zu verstehen und dafur Bonus- Erfahrungspunkte( zu
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~ Nach einer Niederlage:

. Die Mérderjagd nimmt kein gutes Ende fiir euch. Immer wieder

“werdet ihr zu Opfern von seltsamen ,, Unfdllen® oder miisst euch

-in den dunklen Gassen von Vinsalt mit zwielichtigem Gesindel

‘herumpriigeln. Nachdem ihr auf diese Weise mehrere entkrdf-
tende Wochen verbracht habt, miisst ihr euch eingestehen,
dass die Spur erkaltet ist. Ihr werdet wahrscheinlich niemals
herausfinden, wer wirklich hinter dem Mord an Melchior Aren-
bruch steckt.

Lest die Auswirkungen einer Niederlage in den Abenteuer-
regeln (Grundbox-Regelheft, Seite 16) nach.

Nach einem Sieg:
Es gelingt euch, den Taugenichts Ludolfo aufzuspiiren, der

- hinter dem Mord am Mérder steckt und ihn der Gerichtsbarkeit

zu tibergeben. Auferdem findet ihr heraus, dass die Vinsalter
Tempelvorsteherin Arba von Silas hinter dem Mordanschlag
auf Melchior steckt. Eure Beweise reichen zwar nicht aus, um
sie hinter Gitter zu bringen, aber sie gerdt ins Straucheln und
verfehlt das Ziel ihrer Intrige.

Wenn ihr aulerdem Beweisstiick C errungen habt:

Dariiber hinaus konntet ihr Sayodir, einen Meuchler der Xele-
don-Schule, dingfest machen. Von ihm findet ihr heraus, dass
sich das Netz der Intrigen noch weiter spinnt und bis zu Comto
Thiian della Gribaldi reicht, der die Vorfille um den Mord an
Melchior Arenbruch genutzt hat, um seine Konkurrentin Arba
von Silas aus dem Weg zu schaffen. Auch Comto kommt unge-
schoren davon, aber dafiir habt ihr einen tiefen Einblick in die
Intrigen des Horasreiches gewonnen.

Es werden die Regeln fiir das ,Kampfende* angewandt.
| Jeder Held bekommt 1 Erfahrungspunkt, bzw. 2 Erfahrungs-
/| punkte, wenn die Helden Beweisstiick C errungen haben.

‘| Sucht die Belohnungskarte ,,Elysias Heilkunst* heraus und
zieht zusitzlich zufillige Belohnungskarten. Teil diese
| Karten dann beliebig untereinander auf.
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Dschungel Norduthurias, im Jahre 1037 BF

Fern eurer aventurischen Heimat hat es euch im uthurischen
Dschungel in ein Dorf der Jucumagh verschlagen. Ihr lernt so
manches iiber die Sitten der Dschungelbewohner, darunter
auch iiber den Echsengott Uguan, dessen Zorn im Zaum gehal-
ten werden muss, indem tapfere Krieger in den Schlund des
nahen Schlangenkopfes hinabsteigen, um ihn zu besdnftigen.

Bei einer heimlichen Unterredung mit der Dorfschénheit
Hokioi erfahrt ihr, dass vor kurzem ihr Geliebter, der Krieger
Whakamiharo, vom Schamanen des Dorfes aufgefordert wurde,
in den Schlangenkopf zu gehen. Zwar ist sie stolz auf das Opfer
ihres Geliebten, doch sie fiirchtet, der Schamane wolle Whaka-
miharo nur loswerden, weil er selbst ein Auge auf sie geworfen
hat. Sie bittet euch deshalb, ebenfalls in den Schlund hinabzu-
steigen und nach ihrem Geliebten zu suchen.
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Heldenhaft erklirt ihr euch bereit zu helfen. Einen weiteren
Anreiz stellen die Schitze und magischen Geheimnisse dar,
die den Legenden zufolge dort unten auf euch warten. Ganz zu
schweigen von der Ehre, die euch zuteil wird, wenn ihr euch
freiwillig meldet, in den Schlangenkopf hinabzusteigen. Im
Rahmen einer Zeremonie mit wilden Stammestinzen, Feuer
und Schaukdmpfen werdet ihr in die Tiefe entlassen. Es beginnt
ein schwieriger Abstieg.

"

Jeder Held fiihrt eine Wildnisleben-Probe durch.

Kritischer Erfolg: Emsig kletterst du die enge Rohre
hinab. An dieser Stelle wieder hinauszukommen, diirfte
dagegen fast unméglich sein - selbst fiir dich!

Erfolg: Du rutschst einige Male aus und ziehst dir Schiirf-
wunden zu, kommst aber alles in allem wohlbehalten
am Boden der steinernen Rohre an. Hier wieder hinauf-
zukommen diirfte dagegen ein Ding der Unméglichkeit
sein. Du verlierst 1 @.

Misserfolg: Schon nach kurzer Zeit verlierst du den Halt
und rutschst die dunkle Réhre hinab, wobei du mehrmals
schmerzhafte Begegnungen mit hervorstehenden Fels-
brocken hast. Du verlierst 2 @.

Nachdem ihr den Abstieg in das Innere der Steinschlange mehr
oder weniger heil iiberstanden habt, miisst ihr euch eingeste-
hen, dass ein spdterer Aufstieg an dieser Stelle dufSerst geféhr-
lich, kraftraubend und potentiell todlich wire und ihr deshalb
gut daran tut, neben dem Krieger Whakamiharo auch einen
alternativen Ausweg aus diesem Labyrinth zu finden.

Ihr beginnt mit der Erkundung des unterirdischen Hohlen-
systems und stellt fest, dass ihr euch in den versteinerten
Uberresten einer zweikdpfigen Riesenschlange befindet, einer
sogenannten ,,Kibakaba*, Neben wilden Bestien wird sie von
den Sadsch’Tarr bewohnt - einer Gruppe untoter echsischer
Kultisten, die sie wie eine Gottin verehren.

Eine Schlange mit zwei Kdpfen kinnte bedeuten, dass es hier.
unten noch irgendwo einen zweiten Ausgang gibt - ihr miisst
ihn nur finden. Und zwar am besten, bevor euch das langsam;
steigende Wasser zum Verhdngnis wird. :




Legt als erstes die Karte ,,Kampfumgebung: Steinschlange*
in die Tischmitte und entscheidet euch fiir einen Schwie-
rigkeitsgrad. Nehmt als nichstes die 16 Steinschlange-Kar-
‘| ten zur Hand und sucht die Karten ,Heldenaktion: Die
Obsidianscherbe* und ,Heldenaktion: Das griine Herz",
,Whakamiharo* heraus - diese werden beiseite gelegt und
kommen erst spiter in den Steinschlange-Stapel. Bildet aus
den anderen 13 Steinschlange-Karten einen Zugstapel.

ot

Nehmt alle Griber-Karten (aus der Aventuria-Grundbox) zur
Hand und legt davon mit der Seite , Fliisterndes Grab*
obenliegend in die Mitte des Spieltisches. Dariiber hinaus
bendtigt ihr noch einen Belohnungskarten-Zugstapel.

Es kommt zu einem Kampf, der wie im Regel-Abschnitt ,,.Der
Kampf* abgehandelt wird.

Schergen: Bildet einen Stapel aus Schergenkarten eurer
Wahl. Alle Schergen miissen das Schlagwort ,, Tier (Unterir-
disch)* oder ,, Tier (Wald)“ oder ,,Kultist* oder ,,Achaz* oder
»~Amphibie* aufweisen. Legt fiur die Graber-Karten einen
separaten Zugstapel fiir Schergen mit dem Schlagwort
,,Skelett” an.

Gefahrenwert: ﬁ. X2
Niederlage: Immer wenn ein Held ausgeschaltet wird,

bekommt ihr eine €. Sobald ihr eine Anzahl € in Hshe von
ﬁ_ erhalten habt, habt ihr den Kampf verloren.
Sieg: Thr seid erfolgreich, wenn ihr Whakamiharo gefunden

und den Tuatara-Zirkel mithilfe des griinen Herzens ausge-
schaltet habt.

Nach einer Niederlage:

Ihr schlagt euch recht wacker, aber die
Zahl eurer Gegner reifst nicht ab und
nach einigen schlechten Entscheidun-
gen seid ihr mit euren Krdften am Ende.
Thr findet ein Versteck, in dem ihr euch
verbarrikadieren und die ndchsten
EWochen ausharren konnt, bis euch
‘schliefSlich eine zweite aventurische
‘Expedition findet und aus der Tiefe
__ rettet, kurz bevor ihr an eurer Unterer-
" ndhrung zugrunde geht.

Lest die Auswirkungen einer Niederlage in den Abenteuer-
regeln (Grundbox-Regelheft, Seite 16) nach.

Nach einem Sieg:

Thr schlagt den Tuatara-Zirkel und die anderen schrecklichen
Bestien im Inneren der steinernen Schlange zurtick, befreit den
gesuchten Krieger Whakamiharo und findet gemeinsam mit
ihm einen Ausgang aus der steinernen Schlange. Eine lange
Tauchstrecke durch den ehemaligen hinteren Schddel der
Schlange fiihrt euch zuriick in den Dschungel.

Ihr kehrt in das Dorf der Jucumagh zuriick und werdet dort
als die Helden gerehrt, die den Echsengott Uguan besdnftigten
und lebend aus der steinernen Schlange zuriickkehrten. Auch
Whakamiharo kehrt als gefeierter Held in die Arme seiner
geliebten Hokioi zurtick. Ihr habt gute Arbeit geleistet!

Es werden die Regeln fiir das ,Kampfende* angewandt.
Jeder Held bekommt 1 Erfahrungspunkt. AuRerdem diirfen
die Helden Belohnungskarten ziehen und zusammen
mit den wihrend des Abenteuers erbeuteten Belohnungs-
karten beliebig untereinander aufteilen.
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Festum, im Phex 1038 BF

Ordnung muss sein. Ihr habt euch deshalb freiwillig gemeldet,
um beim diesjihrigen Atmaskot-Umzug in Festum als ,,Ord-
ner* zu fungieren. Und die Bezahlung, die Elkman Timpski, der
Hauptmann der Stadtgarde, fiir diese Tdtigkeit ausgelobt hat,
kann sich ebenfalls sehen lassen.

Eure Aufgabe wird es sein, den Atmaskot-Umzug zu begleiten
und dafiir zu sorgen, dass er ohne grofsere Zwischenfille von-
statten geht. Bei diesem Umzug wird die Befreiung von Festums
Speicherinsel aus den Klauen des bertichtigten Thorwalerkapi-
tans Atmaskot Blutsdufer gefeiert, indem eine mit seiner Haut
bespannte Trommel herumgetragen wird. Ja, ihr habt richtig
gehdrt - die Trommel ist mit Menschenhaut bespannt und die
Festumer tragen sie durch ihre Stadt.

In diesem Jahr fiihrt der umstrittene Umzug erstmals durch die
gesamte Stadt, sodass Zusammenstfie zwischen den patrio-
tisch aufgeheizten Biirgern und den in Festum ansdssigen Min-
derheiten der Thorwaler, Goblins und Norbarden zu befiirchten
sind. Ihr werdet also alle Hinde voll zu tun haben.
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Jeder Held fiihrt eine Wissen-Probe durch.

Kritischer Erfolg: Du erkundest die Route, die der Umzug
nehmen wird und unterhiltst dich mit den Leuten vor
Ort, um ein Gespiir dafiir zu bekommen, an welchen
Orten mit welcher Art von Stérungen gerechnet werden
kann. Nimm dir 2 < .

Erfolg: Am Tag vor dem Umzug schaust du dir die Route
an, die er durch die Stadt nehmen wird und pragst dir
die Orte ein, an denen es zu Stérungen kommen kénnte.
Nimm dir 1 €.

Misserfolg: Als der Umzug beginnt, fillt dir ein, dass es
vielleicht eine gute Idee gewesen wire, sich die Route
vorher einmal anzuschauen. Naja, jetzt ist es zu spit.

Der Umzug beginnt auf der Speicherinsel, wo vor der Hafenmeis-
terei unter dem Johlen der Menge der ersten Strohpuppe der
Garaus gemacht wird. Es handelt sich um einen von Atmaskots
Gefolgsleuten: ,,Borzi Rostbutt, ein dreckiger Goblinpirat, der
drei Mdnner und eine Frau so heftig gebissen hat, dass ihnen
der Wundstarrkrampf den Rest gab.” Thr konnt die in der Luft
liegende Fremdenfeindlichkeit deutlich spiiren und fragt euch,
ob ihr auf der richtigen Seite angeheuert habt.

Kurz darauf fiihrt die Prozession in die Stadt hinein und es
kommt zum ersten echten Gerangel. Der Mob besteht aus
nationalstolzen Patrioten, aufgebrachten Biirgern, empdrten
Freigeistern, beleidigten Minderheiten und betrunkenen
Stérenfrieden, die sich gegenseitig mit Beleidigungen und
gelegentlichen Fausthieben eindecken. Das Beste wire es, diese
Leute auseinanderzutreiben und voneinander fernzuhalten,
aber genau dies ist nicht im Interesse eurer Auftraggeber. Euch.
bleibt deshalb nichts anderes iibrig, als den Mob halbwegs.
unter Kontrolle zu halten und eine Eskalation zu vermeiden, bis.
der Umzug endlich voriiber ist.
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s regeln (Grundbox-Regelheft, Seite 16) nach.

-~

- | Niederlage: Ab & 5 kommt die Heldenaktion , Trommel

(mit dem gewiinschten Schwierigkeitsgrad), ,Kampfum-
gebung: StraBenschlacht”, ,Der Mob“, ,Heldenaktion:
‘| Trommel beschiitzen” und ,,Heldenaktion: Die Menge beru-
higen*) zur Hand und legt sie offen auf den Spieltisch.

Es kommt zu einem Kampf, der wie im Regel-Abschnitt ,,Der
Kampf* abgehandelt wird.

| Anfiihrer: Bei diesem Kampf gibt es keinen Anfiihrer.

Schergen: Bildet einen Stapel aus Schergenkarten eurer
Wahl. Alle Schergen miissen das Schlagwort ,Mensch* oder
,,Goblin* aufweisen. Thr miisst nicht zwingend alle Menschen
und Goblins in den Stapel mischen - wihlt einfach die Scher-
genkarten aus, die euch am stimmungsvollsten erscheinen.

Gefahrenwert: Bei Kampfbeginn werden keine Schergen
platziert.

Heldenaktionen: Trommel beschiitzen, Die Menge beruhigen

beschiitzen" ins Spiel. Diese muss einmal pro Runde erfolg-
reich durchgefiihrt werden oder ihr verliert den Kampf.

Sieg: IThr seid erfolgreich, wenn bei & 0 noch mindestens
einer von euch auf den Beinen steht und die Thorwaler-
trommel nicht in feindliche Hinde gefallen ist.

Nach einer Niederlage:

Es gelingt euch nicht, den wiitenden Mob unter Kontrolle
zu halten und im Nu bricht eine wilde Strafsenschlacht aus.
Hauptmann Elkman Timpski gerdt in eine Traube wildgewor-
dener Biirger und als ihr das Chaos unter Kontrolle gebracht
habt, stellt ihr fest, dass ihm die Trommel entrissen wurde. Der
Hauptmann ist aufer sich vor Zorn iiber euer Versagen und
ldsst euch aus der Stadt werfen.

Lest die Auswirkungen einer Niederlage in den Abenteuer-

Nach einem Sieg:
L

‘Es kommt zu einigen iiblen Szenen, bei denen die verfeindeten
‘ Parteien aufeinander losgehen und der auf der Thorwalertrom-
- mel spielende Hauptmann Timpski trdgt nicht gerade dazu bet,

~ die Lage zu entspannen. Ihr schluckt euren Widerwillen hinun-

. ter und tut das, wofiir er euch beauftragt hat. Mit Zuckerbrot
- 338,

17

und Peitsche haltet ihr die Ordnung aufrecht und verhindert, 2

dass es zu schlimmeren Handgreiflichkeiten kommt.

Thr habt gesiegt und es werden die Regeln fiir das
,Kampfende* angewandt. Das Abenteuer ist noch nicht
beendet, sondern liuft weiter!

Nachdem der Umzug beendet ist und sich die Gemiiter wieder
beruhigt haben, erhaltet ihr die versprochene Bezahlung.
Einige Tage spdter wendet sich der Adelsmarschall Jucho von
Dallenthin und Persanzig mit einer ungewdhnlichen Bitte an
euch. Er befiirchtet, dass die Trommel den Frieden in der Stadt
dauerhaft gefihrden konnte, deshalb beauftragt er euch, sie
aus der Asservatenkammer der Festumer Garnison zu stehlen.
Es ist eine Chance, fiir euren zwielichtigen Einsatz wihrend des
Umzugs Siihne zu leisten und gleichzeitig eine weitere ordent-
liche Belohnung an Land zu ziehen, also willigt ihr gerne ein.

Jeder Held fiihrt eine Heimlichkeit-Probe durch.

Kritischer Erfolg: Als Meister deiner Kunst ldsst du
nicht nur die Thorwalertrommel mitgehen, sondern
noch einen weiteren Gegenstand, der sich als niitzlich
erweisen konnte. Am Ende des Abenteuers diirft ihr eine
zusétzliche Belohungskarte ziehen und verteilen.

Erfolg: Du verkleidest dich erfolgreich und gelangst mit-
hilfe eines gefélschten Dokuments in die Asservatenkam-
mer, um die Thorwalertrommel zu entwenden.

Misserfolg: Deine Tarnung fliegt auf und du musst eilig
die Flucht ergreifen, aber immerhin gelingt es dir, den
Verdacht nicht auch noch auf deine Begleiter zu lenken.

Wenn mindestens ein Held einen Erfolg oder Kritischen
Erfolg erzieht hat, haben die Helden die Thorwalertrommel
erfolgreich entwendet und erhalten 2 Erfahrungspunkte.
Ansonsten erhalten sie nur 1 Erfahrungspunkt. In beiden
Fillen diirfen die Helden Belohnungskarten ziehen
und untereinander aufteilen. Das Abenteuer ist beendet.
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Dach eines angrenzenden Hauses ein Netz iiber den Trger.

Phexcaer, 24. Phex 1038 BF

Jeder Held fiihrt eine Sinnesschirfe-Probe durch.
Eure Reisen haben euch in die Stadt der Diebe gefiihrt, in der

gerade der alljihrliche Lauf der Diebe stattfindet. Bei diesem Kritischer Erfolg:
Wettbewerb messen die Banden von Phexcaer ihre Schliue, ihr Wenn du der Triger bist: Du siehst die Falle meilenweit
Geschick und ihre Zihigkeit. Die Bande, die als erste den Mar- Zora}ls. Die Probzng_rgeb?mse aller ander}elnd§Pleler Wlear-
morkopf der Statue von Kaiser Bodar (auch bekannt als das en ignoriert und dir gelingt automatisch die Korperbe-

; # e X herrschung-Probe dieser Station.
Idol der vielen Hinde) durch die fiinf Stationen zum Altar des

,. : . ,. ' Wenn du nicht der Tréger bist: Du siehst die Falle mei-
Phex tragt, wird zum Sieger erkldrt. Auch thr nehmt an dem lenweit voraus. Die Probenergebnisse aller anderen Spie-

Wettbewerb teil, um euer Ansehen in der Stadt zu vergréfiern. ler werden ignoriert und dem Tréger gelingt automatisch
Der Wettkampf ist nicht ganz ungefihrlich. Der Einsatz von die Kérperbeherrschung-Probe dieser Station.
Waffen ist zwar verboten, aber dartiber hinaus gibt es keine Erfolg:
weiteren Regeln. Von Fallen iiber Hinterhalte und Zauberei Wenn du der Triger bist: Du bemerkst die Falle im letz-
bis hin zu nackter Gewalt ist alles erlaubt und wird von der ten Augenblick. Deine Korperbeherrschung-Probe dieser
johlenden Menge sogar mit Applaus bedacht. Station ist um 1 Punkt erleichtert.
2y Wenn du nicht der Triger bist: Du bemerkst die Falle
F Der Kopf im letzten Augenblick und rufst dem Tréger eine War-
Zu Beginn des Abenteuers gelangt ihr in den Besitz des nung zu. Seine Ki)'rperbeherrschung—l’robe dieser Station
Kopfes. Benennt einen Helden als Triger. Er bekommt die ist um 1 Punkt erleichtert.

Startspieler-Marke. Misserfolg:

Jeder Held beginnt das Abenteuer mit 1 €@ und 5 Karten aus Wenn du der Triger bist: Du bemerkst die Falle zu spit.

seinem Aktionskartenstapel. Diese Karten diirfen gezielt aus- Deine Kérperbeherrschung-Probe dieser Station ist um 1
gesucht werden, miissen dann jedoch gemischt und verdeckt T e a—

vor sich abgelegt werden, sodass der Spieler nicht weil, wo
welche seiner Karten liegt.

Wenn du nicht der Triger bist: Du bemerkst die Falle
zu spit. Die Korperbeherrschung-Probe des Trigers an
dieser Station ist um 1 Punkt erschwert.

L

Y

Bei Abenteuerbeginn liegen keine € in der Mitte des Spiel-
tischs. Wihrend des Abenteuers kdnnen die Helden zusétzli-
che Karten und € erlangen oder diese verlieren.

Die Helden miissen den Kopf zu den fiinf Stationen und
anschlieRend zum Phex-Tempel beférdern.

i

Bei allen Proben, an denen alle Helden teilnehmen, wiirfelt
als erstes der Startspieler und danach im Uhrzeigersinn alle
anderen Spieler.
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- | perbeherrschung-Probe ablegen, bei der alle Modifikationen
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| Um dem Netz zu entkommen, muss der Triger nun eine Kor-

durch die Sinnesschirfe-Proben der Helden angewendet
‘| werden. Bei einem Erfolg diirfen die Spieler 1 € in die
Tischmitte legen. Bei einem Misserfolg muss ein zufillig
ermittelter Spieler 1 € ablegen. Dieser @ wird aus dem
Spiel entfernt - er wird nicht in die Tischmitte gelegt.

Station 2: Der Peraine-Tempel

Die Otter-Bande hat auf der StrafSe, die zum Peraine-Tempel
flihrt, eine knietiefe Schlammgrube ausgehoben und mit tro-
ckener Erde getarnt.

Jeder Held fiihrt eine Wildnisleben-Probe durch.

Kritischer Erfolg:

Wenn du der Triger bist: Dir fillt auf, dass der Boden
nicht so stabil ist wie er erscheint und findest einen siche-
ren Umweg um ihn herum, der auch deinen Begleitern
erlaubt, die Grube gefahrlos zu umgehen. Die Proben-
ergebnisse aller anderen Spieler werden ignoriert und
dir gelingt automatisch die Kérperbeherrschung-Probe
dieser Station.

Wenn du nicht der Tréger bist: Dir fallt auf, dass der
Boden nicht so stabil ist wie er erscheint und findest
einen sicheren Umweg um ihn herum, der auch deinen
Begleitern erlaubt, die Grube gefahrlos zu umgehen. Die
Probenergebnisse aller anderen Spieler werden ignoriert
und dem Tréger gelingt automatisch die Kérperbeherr-
schung-Probe dieser Station.

Erfolg:

Wenn du der Tréger bist: Du bemerkst, dass der Boden
nicht so stabil ist, wie er erscheint. Deine Korperbeherr-
schung-Probe dieser Station ist um 1 Punkt erleichtert.

Wenn du nicht der Tréger bist: Du bemerkst, dass der
| Boden nicht so stabil ist, wie er erscheint. Du kannst zum
| neuen Tréger werden, wenn dem urspriinglichen Tréiger
‘| dessen Korperbeherrschung-Probe misslingt.

19

Misserfolg:

Wenn du der Triger bist: Du iibersiehst die Grube und
bleibst im Schlamm stecken. Der Kopf droht dir dabei zu
entgleiten.

Wenn du nicht der Trdger bist: Du iibersiehst die
Grube und bleibst im Schlamm stecken. Du kannst dem
Triger nicht zur Seite stehen und seine Kérperbeherr-
schung-Probe an dieser Station ist um 1 Punkt erschwert.

Wenn der Tréger einen Misserfolg oder Kritischen Misserfolg
erlitten hat, aber mindestens ein anderer Held einen Erfolg
erzielt hat, wird einer dieser Helden zum neuen Tréger - er
bekommt sofort die Startspieler-Marke. Hat der Tréger einen
Misserfolg oder Kritischen Misserfolg erlitten und kein
anderer Held hat einen Erfolg erzielt, so bleibt er der Tréger,
aber die folgende Korperbeherrschung-Probe misslingt
automatisch.

Um die Grube zu iberwinden, muss der Triger nun
eine Korperbeherrschung-Probe ablegen, bei der alle
Modifikationen durch die Wildnisleben-Proben der Helden
angewendet werden. Bei einem Erfolg diirfen die Spieler 1
“ in die Tischmitte legen. Bei einem Misserfolg muss ein
zufillig ermittelter Spieler 1 €@ ablegen. Dieser € wird aus
dem Spiel entfernt - er wird nicht in die Tischmitte gelegt!
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Station 3: Der Palazzo des Pagol Thiron

Die Storchen-Bande hat aus Heuwagen eine Barrikade um den
Palazzo errichtet und versucht, euch zu Fall zu bringen und
den Kopf abzuluchsen.

Jeder Held fiihrt eine Kérperbeherrschung-Probe durch.

Kritischer Erfolg:

Wenn du der Triger bist: Leichtfiifig umldufst du die
Stolperfallen der Stérche. Lege 1 € in die Tischmitte.

Wenn du nicht der Triger bist: Leichtfiifig umliufst
du die Stolperfallen der Stérche. Lege 1 € in die Tisch-
mitte. Du kannst zum neuen Triger werden, wenn dem
urspriinglichen Tréger dessen Korperbeherrschung-Probe
misslingt.

Erfolg:

Wenn du der Tréger bist: Du kannst den Stolperfallen
der Stérche ausweichen.

Wenn du nicht der Tréger bist: Du kannst den Stolper-
fallen der Storche ausweichen. Wenn dem urspriingli-
chen Tréger die Probe misslingt, kannst du eine weitere
Korperbeherrschung-Probe ablegen, bei deren Gelingen
du zum neuen Triger wirst - du bekommst dann die
Startspieler-Marke.

Misserfolg:

Wenn du der Tréger bist: Die Stdrche bringen dich mit
Stocken zu Fall. Du verlierst 1W6 @. Der Kopf droht dir
aus den Hinden zu fallen - falls kein anderer Held zum
neuen Triger wird, verlierst du weitere 1W6 .

Wenn du nicht der Triger bist: Die Storche bringen
dich mit Stécken zu Fall. Du verlierst 1W6 .

Station 4: Das Stadthaus

Als ihr euch dem Stadthaus néhert, macht alles einen ruhigen - E
Eindruck. Einen viel zu ruhigen Eindruck ... 4

Ein einzelner Held fihrt eine Handwerk-Probe durch. Ent-
scheidet euch gemeinsam, welcher Held die Probe durch-
fithren soll.

Kritischer Erfolg: Es ist ein Tduschungsmandver! Jemand
hat sich die Mithe gemacht, ein falsches Stadthaus zu
errichten, um euch in eine Falle zu locken. Thr kénnt an
dieser Falle vorbeischleichen und gelangt zum echten
Stadthaus. Jeder Held darf 1 Karte von seinem Aktions-
kartenstapel ziehen und verdeckt vor sich ablegen.

Erfolg: Als du genauer hinschaust, fillt dir auf, dass das
Gebdude nicht echt ist, sondern von jemandem errichtet
wurde, um euch den Kopf abzuluchsen. Thr umgeht das
falsche Gebdude und meldet euch im richtigen Stadthaus.
Legt 1 € in die Tischmitte.

Misserfolg: Leutselig geht ihr in das Stadthaus und
hindigt einem Phex-Geweihten den Kopf aus. Leider
erweist sich das gesamte Haus als eine Filschung und der
Geweihte als ein verkleidetes Mitglied der Katzen-Bande.
Ein zufilliger Held muss 1 <& ablegen. Dieser € wird
aus dem Spiel entfernt - er wird nicht in die Tischmitte

gelegt.
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: fSidtfon 5: Das Brauhaus Phexmet

~menge zusammengefunden. Ihr versucht, in der Menge
-unterzutauchen, aber ein kleines Mddchen ruft: ,,Sie haben
\den Kopfl

Ihr miisst versuchen, die Menge irgendwie abzulenken und
euch durch das entstehende Gewirr hindurchzumogeln.

Ein einzelner Held fiihrt eine Uberzeugen-Probe durch. Ent-
scheidet euch gemeinsam, welcher Held die Probe durch-
fithren soll.

Kritischer Erfolg: Es gelingt dir, die Menge davon zu
iiberzeugen, dass jemand anderes den Kopf hat und
gerade damit entkommt. Der Triger muss bei dieser Sta-
tion keine Korperbeherrschung-Probe durchfiihren.

Erfolg: Du kannst zwischen den Leuten einen Streit
dartiber entfachen, wer gerade den Kopf bei sich hat. Die
Korperbeherrschung-Probe des Trigers bei dieser Station
ist um 2 Punkte erleichtert.

Misserfolg: Dein Ablenkungsversuch ist nicht besonders
tiberzeugend und sorgt nur dafiir, die Aufmerksamkeit
noch mehr auf euch zu lenken. Die Kérperbeherr-
schung-Probe des Trégers bei dieser Station ist um 2
Punkte erschwert.

Der Trdger muss nun eine Korperbeherrschung-Probe
ablegen, bei der alle Modifikationen durch die Uberzeugen-
Proben der Helden angewendet werden. Bei einem Erfolg
diirfen die Spieler 1 € in die Tischmitte legen. Bei einem
Misserfolg muss ein zufillig ermittelter Spieler 1 € ablegen.
| Dieser €@ wird aus dem Spiel entfernt - er wird nicht in die
| Tischmitte gelegt!

Der Phex-Tempel

Die Menge der Schaulustigen an der Ziellinie zu durchqueren
ist ein dufSerst schwieriges Unterfangen, vor allem weil es in der
Menge von rivalisierenden Bandenmitgliedern nur so wimmelt.

Jeder Held fiihrt eine Probe auf wahlweise Korperbeherr-
schung, Handwerk, Sinnesschdrfe oder Heimlichkeit durch.

Kritischer Erfolg: Du darfst eine Karte von deinem Akti-
onskartenstapel ziehen und verdeckt vor dir ablegen.
Lege 1 © in die Tischmitte.

Erfolg: Du darfst dich entscheiden, ob du eine Karte von
deinem Aktionskartenstapel ziehen und verdeckt vor dir
ablegen oder stattdessen 1 € in die Tischmitte legen
mochtest.

Misserfolg: Du musst dich entscheiden, ob du eine der
vor dir liegenden Karten auf den Ablagestapel legst oder 1
deiner € aus dem Spiel entfernst, falls du einen besitzt.
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Das Rennen ist vorbei!

Wihrend die Biirger mit den Feierlichkeiten beginnen, tritt
die Vogtvikarin Delia Natjal an euch heran und teilt euch leise
mit, dass der Kopf, den ihr in den Phex-Tempel gebracht habt,
eine Filschung ist. Um die Leute nicht zu beunruhigen, bittet
sie euch, nach dem echten Kopf zu suchen und die beidem am
ndchsten Tag der Feierlichkeiten heimlich auszutauschen. Ihr
willigt ein und untersucht den falschen Kopf nach Hinweisen.

22

Ein einzelner Held fiihrt eine Wissen-Probe durch. Entschei-
det euch gemeinsam, welcher Held die Probe durchfiihren
soll.

Kritischer Erfolg: Es ist noch schlimmer als ihr befiirch-
tet habt! Das Idol ist von dunkler, ddmonischer Magie
erfiillt! Du musst dich griindlich auf deine Aufgabe vorbe-
reiten. Ziehe ein Karte von deinem Zugstapel und lege sie
verdeckt vor dir ab.

Erfolg: Eine geheimnisvolle Aura umgibt das Idol. Du
iiberredest Delia, dass es wichtiger ist, mehr {iber die
Filschung herauszufinden, als sie einfach nur gegen das
Original auzutauschen.

Misserfolg: Es gelingt dir nicht, mehr tiber die Statue
herauszufinden. Du verschwendest einige Zeit damit, die
Steinmetze der Umgebung zu befragen und bist unvorbe-
reitet, wenn die Verschwérer ihr wahres Gesicht zeigen.
Lege die oberste Karte deines Aktionskartenstapels auf
den Ablagestapel.

Wahrend der Nachforschungen findet ihr heraus, dass die
Fdlschung an sich nicht wichtig ist, aber in ihrem Inneren
befindet sich eine Leerenspinne - ein Artefakt, dass die
karmischen Krifte der Zwélfgstter schwicht und die Stadt
dadurch fiir die Einfliisterungen des Namenlosen empfdnglich
macht. Ihr bittet Delia, das Artefakt weit vom Tempel entfernt
zu verstecken, wihrend ihr euch auf die Suche nach seinem
Ursprung begebt.

Nach einer Weile gelangt ihr zu einem verlassenen Tempel des
Efferd, der inzwischen als Tempel des Goldenen missbraucht
wird. Ektor Gremob, ein alternder Hochgeweihter des Namen-
losen, entsendet Dimonen und verhexte Biirger, die euch in.
einen Kampf verwickeln, wéihrend er euch mit schrecklichen
Zauberspriichen heimsucht.



Nehmt alle “Kaiser der Diebe”-Karten (,,Zeitskala® (mit
dem gewiinschten Schwierigkeitsgrad), ,Heldenaktion:
Die Menge durchdringen®, ,Heldenaktion: Weihwasser*
| und ,,Ektor Gremob“) zur Hand. Nehmt aus der Aventu-
| ria-Grundbox die drei Ereigniskarten mit dem Schlagwort
| ,Ddmonenbeschwdrung” und bildet aus ihnen einen
| Zugstapel. Zieht zufillig eine Gegnerkarte mit dem Schlag-
wort ,,Ddmon“ (oder entscheidet euch fiir einen) und stellt
einen Zugstapel mit allen Ddmoneneigenschaft-Karten
zusammen, die zu den Schlagworten des Ddmonen passen.

Es kommt zu einem Kampf, der wie im Regel-Abschnitt ,,Der
Kampf* abgehandelt wird, mit den folgenden Sonderregeln:

Es sind nur die € im Spiel, die von den Helden im Verlauf
des Abenteuers erworben wurden. Es werden keine €
hinzugefiigt oder entfernt.

Jeder Held beginnt den Kampf mit einer Kartenhand aus den
Karten, die aktuell verdeckt vor ihm liegen. Vor Kampfbe-
ginn werden die Aktionskartenstapel der Helden gemischt.

Schergen: Bildet einen Stapel aus Schergenkarten eurer
Wahl. Alle Schergen miissen das Schlagwort ,,Dieb* oder
»Wachter* aufweisen.

Gefahrenwert: ﬁ, x5

Heldenaktion: Die Menge durchdringen, Weihwasser
Niederlage: Immer wenn ein Held ausgeschaltet wird,
bekommt ihr eine €. Sobald ihr eine Anzahl € in Hshe von
m erhalten habt, habt ihr den Kampf verloren.

Sieg: Thr seid erfolgreich, wenn sowohl Ektor Gremob als
auch sein Ddmon (sofern es ihm gelang, einen zu beschw-
ren) besiegt wurden. Wenn zu dem Zeitpunkt noch Scher-
gen (ibrig sind, fliehen sie automatisch.

Nach einer Niederlage:

Ektor Gremob und seine Gedankensklaven vertreiben euch aus
“dem Tempel des Goldenen und ihr flieht voller Entsetzen aus
der Stadt. Hoffentlich wird es einer anderen Gruppe gelingen,
~ die Stadt der Diebe aus dem schrecklichen Griff des Namenlo-
~sen zu befreien.

Lest die Auswirkungen einer Niederlage in den Abenteuer-
regeln (Grundbox-Regelheft, Seite 16) nach.
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Nach einem Sieg:

Ihr erschlagt den dunklen Priester und seinen Ddmonen,
wodurch auflerdem die Verzauberung gebrochen wird, mit
der er seine Anhdnger unter Kontrolle gebracht hat. Thr mel-
det Delia euren Erfolg und sie ist aufer sich vor Dankbarkeit.
Phexcaer wurde gerettet!

Ungliicklicherweise war es ihr nicht méglich, die Leerenspinne
zu zerstoren, aber sie hat sie an einem sicheren Ort, weit ent-
fernt von heiligen Artefakten versteckt. In der Zwischenzeit
erkldrt sich Isa Werge, eins von Ektors Opfern, bereit, alle
verbleibenden willigen Anhdnger von Ektor Gremob und dem
Namenlosen aufzuspiiren.

Thr habt das Abenteuer bestanden und es werden die Regeln
fiir das ,,Kampfende* angewandt. Jeder Held bekommt 1
Erfahrungspunkt. AuRerdem diirfen die Helden Beloh-
nungskarten ziehen und untereinander aufteilen.
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Aventuria - Heldenreigen . Rovenas Vater war ein leibeigener Waldhiiter aus dem Bornland, ihre Mutter die Tochter des Bronnjaren, .

“ Rovena aus dem Uberwals

in dessen Diensten der Jdger stand. Ihre Liebe mussten sie geheim halten, da der Graf von Jerenow streng
gegen die unstandesgemdfe Verbindung war. Da die Grafentochter das Kind unmdglich behalten konnte,
Kartenspiel-Duelle und -Abenteuer §  gab sie es an eine Einsiedlerin, die Rovena grofszog. Graf Malik von Jerenow, der Bronnjar, erfuhr dennoch

in der Welt des Schwarzen Auges von dem Kind und seinem Vater, lief8 den Jdger hiingen und steckte seine Tochter in ein Traviakloster, wo
sie den Rest ihres Lebens iiber ihr Vergehen nachdenken sollte.

von Lukas Zach und Michael Palm

Abenteuer
Was jedoch niemand ahnte: Die Frau, bei welcher Rovena in Obhut gebracht wurde, war eine Hexe, die
eine magische Begabung bei dem Mddchens erkannte und sie deshalb annahm. Jahrelang lebte Rovena bei
Redaktion ihrer Ziehmutter und lernte bei ihr die Kunst der Magie. Erst als sie alt genug war, verriet ihre Lehrmeis-
Timo Roth, Christian Lonsing terin ihr das Geheimnis ihrer Geburt und Rovena beschloss, ihre Mutter zu suchen. Sie kam jedoch zu
Lektorat spdt: Die Tochter des Grafen war kurz vor ihrer Ankunft an der Blauen Keuche verstorben. Rovena, in
. o der Zorn wegen der Behandlung ihrer Eltern aufstieg, schwor, sich an ithrem
Patrick Holtkamp, Christian Kretschmer',. Grofvater zu riichen und es gelang ihr, ihm in den néchsten Monaten mit
Peer Lagerpusch, Michael Palm, Markus Plétz, zahlreichen Fliichen das Leben schwer zu machen. Mal erlitt er einen
Jannes Rupf, Lukas Zach Hexenschuss, mal stiirzten sich bei der Jagd selbst friedliche Tiere auf
Coverbild ihn. Irgendwann erkannte Rovena aber, dass ihre Rache sie nicht
Nadine Schikel , erfiillte. Vielmehr war es ihr ein Anliegen, solche Ungerechtigkeit,
. wie sie ihr Grovater begangen hatte, zu bekimpfen. Seitdem zieht
sie mit ihrer Katze Alwinja durch die Lande und setzt sich
Christian Lonsing, Timo Roth, Nadine Schikel fiir jene ein, die Hilfe brauchen. Sie hat mittlerweile Gefallen
Innenillustrationen an dem stddtischen Treiben gefunden, stiehlt dort, was sie
braucht oder verdingt sich als Alchimistin. Gelegentlich
schloss sie sich anderen Abenteurern an, denen sie als Heilerin
und Wildniskundige zur Seite stand. Dass sie eine Hexe ist, hdlt sie
nicht geheim, da sie ihre Hexenstrdhne und Alwinja schnell als solche
entlarven.

Christian Lonsing, Eric Simon
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Obwohl sie ihren Grofsvater schon lange nicht mehr gesehen hat, fiirch-
tet sie immer noch, dass er eines Tages etwas gegen sie unternimmt,
denn Rovena ist sich sicher, dass die Bosheit des alten Mannes keine
Grenzen kennt. Er gibt ihr noch die Schuld an dem Schicksal seiner
Familie und nach den Fliichen, die sie ihm geschickt hatte, hoffte sie
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Frauke Forster fiir ihre Zitate in den Karten.

DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN, DERE,
MYRANOR, RIESLAND, THARUN und UTHURIA sind
eingetragene Marken der Significant GbR.
Alle Rechte von Ulisses Spiele GmbH vorbehalten.
Titel und Inhalte dieses Werkes sind urheberrecht-
lich geschiitzt. Der Nachdruck, auch auszugsweise,
die Bearbeitung, Verarbeitung, Verbreitung und :
Vervielfiltigung des Werkes in jedweder Form, e
insbesondere die Vervielfaltigung auf photomecha- oL i
nischem, elektronischem oder dhnlichem Weg, sind ! S . C IT..W a rZ e
nur mit schriftlicher Genehmigung der Ulisses Spiele &, il :
GmbH, Waldems, gestattet. 3

Version 1.1

EAN 4260091157298 c).-‘ I ll l:q F:
Artikelnummer US25535 5 F I E L E




