EIN UNERWARTETER SCHATZ

Ein DSA 4.1 Abenteuer flr 4-5 Helden

Exposee

Das Abenteuer startet in einer Idyllischen Wanderung am FulRe der Koschberge. Als sich
unerwartet drastisch das Wetter verschlechtert suchen die Helden Schutz in der Ortschaft
Koschtal. Dort finden sie auch noch in einer Taverne eine Ubernachtungsméglichkeit. Am
nachsten Morgen werden sie von einer Besorgten Zwergin angesprochen die ihren Sohn
vermisst. Eine Suche nach ihm endet in einer atemberaubenden Reise auf die Insel Maraskan
und einer Befreiungsaktion eines dort anséssigen Expeditionscamps.
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Meisterinformationen vor dem Abenteuer

Komplexitét (Meister/Heldengruppe): mittel / mittel

Anforderung Helden: Kampf, Wildnisleben, Anpassungsféhigkeit, Talenteinsatz

Sei gegruft Spielleiter, in den folgenden
Abschnitten mochte ich dir kurz einen
Uberblick zum Abenteuer geben und dir auch
Quellen aufzeigen, in denen du dir
Hintergrundwissen anlesen kannst.

Falls du das Exposee schon gelesen hast wird
sich hier nun vieles doppeln, aber das macht ja
nichts. Das Abenteuer ist fiir eine Gruppe von
4-5 Helden geeignet. Diese sollten, wenn
moglich, nicht gerade ihr erstes Abenteuer
bestreiten, da es zu einer Reise auf die Giftinsel
Maraskan kommen wird und das ist dann doch
etwas heftig flir komplett unerfahrene Helden.
Als Hinweis auf die Natur der Helden kann ich
lediglich sagen, dass Kémpfer mit Zweih&ndern
es schwierig haben werden im dichten
Regenwald auf Maraskan zu kd&mpfen also
sollten sie eventuell einen unterschwelligen
Hinweis erhalten und sich nach einer
handlicheren Waffe umsehen. Des Weiteren
waéren medizinisch begabte Helden von Vorteil
und auch eventuell zauberbegabte Helden.

Als Quellen zum Entwurf dieses Abenteuer
habe ich mich zunédchst hauptsachlich auf die
Generierungsbénde ,,Wege der Helden“ und
,,Z0o-Botanica Aventuria“ gestiitzt. WdH kann
immer gut als Informationsquelle fir alle
moglichen  gesellschaftlichen  Eigenheiten
gebraucht werden und wenn man sich in ZBA
einmal kurz durch die verschiedenen Gebiete
Maraskans durchgelesen hat steht einem nichts
mehr im Weg. Auch die Liste der giftigen
Pflanzen und Tiere ist absolut empfehlenswert.
Um ein etwas erweitertes Hintergrundwissen zu
erlangen empfehle ich die Lektiire ,,Blutrosen
und Marasken oder auch die etwas aktuellere
Quelle ,,Schattenlande”. Dort kommt man
etwas tiefer mit der Materie -einsteigen.
Ebenfalls empfehlenswert wdre eine etwas
genauere Karte Maraskans und der Umgebung
der Koschberge, auf der Koschtal eingezeichnet
ist. Diese kann man unter anderem auch im
,,Aventurien Atlas“ finden.
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So nun kurz zum Inhalt des Abenteuers. Es
gliedert sich mehr oder weniger wie fast jedes
Abenteuer in  mehrere Hauptteile. Im
einleitenden Teil wird eine, wenn nétig,
Zusammenfihrung der Heldengruppe
arrangiert. Ort der Handlung ist am Rande der
Koschberge, an deren Ful3 eine Wanderung den
Beginn des Abenteuers ziert. Nach einem
schnellen Wetterumschwung suchen die Helden
Schutz in einer Taverne in Koschtal. Hieran
schlief’t sich der nachste Teil des Abenteuers an,
in dem ein verschwundener Sohn einer Zwergin
aus Koschtal gesucht werden soll. Auf der
Suche in den Bergen stoRen die Helden auf eine
Hohle, in der sich eine Anhdufung von
Wertgegenstanden zu finden ist. Bringen sie die
Helden dazu diese zu berthren und sie werden
durch einen Zauber auf die Insel Maraskan
geschickt. Der Urheber des Zaubers ist
Ingrimm, welcher den Schatz mit einer Prufung
verbunden hat, sodass sich die Helden als
wirdig erweisen kénnen. Erwachen die Helden
nach der Teleportation finden sie sich mitten im
Maraskanischen Regenwald wieder. Ein Kampf
ums Uberleben beginnt, da nicht nur
heimtiickische Rebellengruppen lberall lauern,
sondern auch die Natur an sich schon zum
GroRteil giftig und tédlich ist. Das Abenteuer
gipfelt in der Rettung eines Forschungsdorfes
vor Rebellenangriffen. Doch Vorsicht, ist es
wirklich das Dorf, welches gerettet werden
muss? ... Sofern dies geschehen ist sorgt
Ingrimm flr eine sichere Heimreise in das
Gebirge.

SPOILER: Die so friedliebend tuenden
Dorfbewohner sind in Wabhrheit
Gestaltwandler, finstere Wesen, welche die
Gestalt beliebiger Menschen annehmen, die sie
getotet haben, und stellen sich in der
Entscheidenden Schlacht gegen die
Heldengruppe, welche dann zusammen mit den
Rebellen die eigentliche Gefahr in die Flucht
schlagt. Regelwerktechnisch ist das Dorf von
Gestaltwandlern zwar nicht ganz logisch, da
Gestaltwandler als totale Einzelgénger gelten,



jedoch argumentiere ich hierbei einfach mal
darliber, dass sich diese aufgrund der
feindseligen Umgebung zusammengeschlossen
haben um das eigene Uberleben zu sichern.
AulRerdem ist die Taktik, das angegriffene Dorf
zu spielen, falls Fremde durch den tiefen Jungle
streifen, recht effektiv um die Helden in eine
Falle zu locken.

Der Mihen Lohn sind 240 AP und ein
individuell an den Helden angepasster
Gegenstand aus Schwarzen Marmor und
eingelassenen Edelsteinen. (+- 10 Dukaten, die
auf einmal in den Taschen der Helden
auftauchen. Entscheiden sie hier nach eigenen
Anspriichen und Gedenken.

Eine Reise unter der Sonne

Es ist ein wunderschéner Morgen. Die
Praiosscheibe beginnt ihren Weg Uber den fast
Wolkenlosen Himmel. Euer Weg fuhrt euch am
FuBe der Koschberge entlang durch
leichtbewaldetes Gebiet. Euer Ziel ist Rhondur,
welches nur auf zwei Wegen zu erreichen ist.
Leider ist durch vergangene Stlirme verwistete
Weg entlang der Angbarer See unbetretbar und
so wahlt ihr den Pfad entlang der Koschberge.
Dieser ist zwar etwas langer, jedoch weitaus
bequemlicher und auflerdem ist die Landschaft
ansehnlich und wirkt entspannend. Der schon
von euren Vorwanderern getrampelte Weg ist
angenehm und ihr kommt gut voran.

Die Umgebung soll als absolut friedlich und
idyllisch bezeichnet werden. Sparen sie nicht an
ausfuhrlichen Beschreibungen der Wolken die
tber den Himmel ziehen oder dem Geruch nach
frischem Gras, welches durch den Wind bewegt
wird. Sollte die Heldengruppe getrennt sein, so
kénnen sie diese hier zusammenfihren durch
eine  zuféllige  Begegnung auf  den
Wanderwegen. Zum Grund, warum die
Heldengruppe unterwegs ist kann einfach ein
passender Auftrag oder seltener Markt
erfunden werden. Hier mochte ich keinerlei
Vorgaben machen.

Ihr kommt gut voran. Euer Weg fiihrt euch
einige Schritte gen Himmel als der Weg sich
Uber eine Anhthe schléngelt. Nach einigen
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Noch eine letzte Anmerkung. Unterschatze die
Natur Maraskans nicht. Die Hitze und die Natur
sind wirklich tuckisch also lass keine
ungeeigneten Helden mitspielen. So bietet
dieses  Abenteuer tatsdchlich mal die
Gelegenheit den Ausdauerwert der Helden
auszureizen, da viele Gruppen diesen ja durch
ihre Hausregeln eher weglassen.

Im Abenteuer sind die Informationen die nur fur
den Meister gedacht sind mit einer Linie links
neben dem Text gekennzeichnet. Alles andere
kann gerne vorgelesen oder sinngemal
weitergegeben werden.

Viel SpaR.

Stunden Marsch verdunkelt sich jedoch
zunehmend der Himmel. Frischer Wind kommt
auf und Wolkenmassen fangen an sich zu
tirmen. Dann fangen erst ein paar, doch dann
immer mehr Regentropfen euren Korper zu
treffen und ehe ihr euch verseht zieht ein Sturm
auf. Zu all dem

Es sollte klargestellt werden, dass dieses
Unwetter in der freien Ebene wirklich
gefahrlich werden kann. Durch den steinigen
Untergrund ist schon langer die Vegetation der
Gegend zuriickgegangen und bietet somit
keinen Schutz. Es kann versucht werden an
einer Felswand Schutz zu suchen, dies sollte
aber keine gute Alternative darstellen. Eine
Sinnesscharfeprobe +6 kann Lichter in der
Ferne erkennen lassen. (1) Lichter wurden
erkannt, (2) Lichter wurden nicht erkannt.

(1) Als sich eure Gruppe wieder in Bewegung
setzt um zu der Lichtquelle, offensichtlich ein
Dorf, zu gelangen fallt euch noch ein weiteres
Licht auf. Eine Fackel. Nur wenige Schritt vor
euch auf einem parallelen Weg zu dem Euren.
Solltet ihr laut genug rufen wird er Aufmerksam
werden.

(2) lhr habt ihn nicht kommen héren doch
plotzlich ist er da. Ein kleiner Mann. In der
Dédmmerung und durch das Unwetter waren
selbst seine stapfenden Schritte nicht zu héren.

,Angrosch zum GruBBe! Was fihrt euch bei
solch schaurigen Wetter in diese Gegend!* Als



er naher tritt erkennt ihr mehr. Es handelt sich
um einen Zwerg. Klein und robust gebaut in
leichter Kettenrlistung und vollgepacktem
Rucksack.

Der Fremde gibt sich freundlich und bei
naherem Gesprach konnen folgende Dinge in
Erfahrung gebracht werden tber ihn:

Name: Garosch, Sohn des Hogrosch
Rasse: Ambosszwerg

Herkunft: kleines Dorf im Amboss (fur die
meisten Mittellander nicht von Bedeutung)

Alter: man kann es nur schatzen, jedoch sind es
in etwa 160 Jahre

Grund seiner Anwesenheit: Er war auf seiner
Rickreise von Gareth, wo er die Ausbildung
einiger Auserwéhlten leitet. Durch den
unpassierbaren Weg am See konnte er wie die
Helden nur durch die Berge zurlickreisen.

Beruf:  Krieger  ausgebildet in  der
Drachenkampfschule zu Xorlosch (ehemals. Er
ist schon lange dabei gewesen und durch
Kampfwunden leider nicht mehr oft in Kampfe
verwickelt), Nun ist er

Er wird auRerdem die Information haben, dass
sich die Gruppe nahe des Dorfs Koschtal
befindet und er sie fihren kann.

Ihr brecht auf und unter der Fliihrung kommt ihr
zwar schleppend voran, jedoch weil} der Zwerg
offensichtlich Bescheid in dieser Gegend und
waéhlt die sichersten Pfade. Nach einem Marsch
von einer guten Stunde tauchen sie dann vor
euch auf: Leuchtende Fenster und die zu ihnen
gehorenden Hauser. ,,Rasch ich fiihre euch in
die Taverne® sind Garoschs Worte.

Die Taverne des Dorfes ist voll ... sehr voll.
Viele Reisende suchen in ihr Schutz, jedoch
macht man euch Platz, als ihr mit Garosch den
Schankraum betretet. Setzt euch und stérkt
euch. Vielleicht findet ihr noch Freunde zum
Reden.

Sowohl Speis als auch Trank gehen auf Kosten
von Garosch, welcher sich recht GroRziigig
gibt. Eine Ubernachtungsméglichkeit gibt’s es
zum Gluck noch allerdings nur noch im
Grolischlafsaal. Ein Bett dort kostet lediglich 3
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Kupfer. Die Helden sollten nicht so knauserig
sein und den Preis ohne Feilschen bezahlen.

Sollten die Helden mit Garosch oder anderen
Tavernen-Besuchern ins Gesprach kommen
vernehmen sie vielleicht die Legende, wie
Koschtal entstand. Siehe hierzu im Anhang
Informationen.

Der Abend kann beliebig ausgestaltet werden
und lang andauern bevor die Heldengruppe
dann in ihren Betten zur Ruhe kommt.

Garosch wird sich im Laufe des Abends
verabschieden und in sein eigenes Haus
zuriickkehren.

Der verschwundene Sohn

Ein Hahnenschrei reif3t euch aus euren Traumen
und als ihr die Augen 6ffnet kitzeln schon die
ersten morgendlichen Sonnenstrahlen in eurem
Gesicht. Im Laufe des Abends hatte das
Unwetter noch einige Zeit angedauert, doch nun
scheint es wie verflogen zu sein. Aber solche
Launen des Wetters seid ihr schon gewohnt.

Sie kénnen die Helden hier einzeln erwachen
lassen je nachdem wie viel Met sie am
vorherigen Tag in sich hineingeschiittet haben
oder alle mehr oder weniger synchron. Auch
konnen  witzige  Schlafpositionen  durch
Trunkenheit eingebaut werden. Seien sie
kreativ!

Als ihr den Schankraum betretet ist dieser schon
recht leer. Offenbar sind die meisten Reisenden
bereits weitergezogen, doch nattrlich kann man
noch ordentlich Frihstiicken. Diesmal jedoch
aus eigener Tasche, der Wirt ist zwar nett,
jedoch muss er ja auch von etwas leben.
Verlasst ihr nun die Taverne konnt ihr die Stadt
bei Tageslicht betrachten.

Es steht den Helden nun frei, ob sie ihren Weg
direkt zum Ausgang der Stadt lenken, oder ob
sie noch vorerst etwas durch die Gassen streifen
wollen. Egal wie sie sich entscheiden sollten sie
auf die Zwergin Barda treffen, welche entweder
verzweifelt auf dem Marktplatz anzutreffen ist
oder auch z.B. an den Toren der statt hektisch
mit den Wachen diskutierend. Seien sie kreativ
bei der Ausgestaltung der Stadt. Eine Karte ist
im Anhang beigelegt.



Name: Barda, Tochter der Karaga
Rasse: Higelzwerge/Erzzwerge

Herkunft: Koschtal, lebt schon ihr ganzes Leben
hier

Sie erscheint gepflegt flr eine Zwergin und ist
in einfache Sachen gekleidet. Ihr Gesicht ist
angsterfullt und ihr Stimme leicht zittrig.

Alter: nicht ndher bekannt

Beruf: Half ihrem Mann bei der Sortierung der
gesammelten Steine. Der Mann war vom Beruf
Prospektor.

,,Entschuldigt Reisende, kann ich kurz eure Zeit
in Anspruch nehmen?* Eine Zwergin tritt an die
Heldengruppe / euch heran. Ihr Gesicht ist leicht
iiberschattet von einer schlaflosen Nacht. ,,Ich
darf mich vorstellen. Mein Name ist Barda ich
wohne hier seit vielen Jahrzehnten.*

Im Laufe des Gesprachs erhalten die Helden die
Information das der Sohn von Barda Mormix
am vorangegangenen Abend nicht heimkehrte,
nachdem er durch die Berge spazierte.
Natlrlich vermutet sie nun, ihm sei ein Ungliick
bei dem Unwetter letzte Nacht wiederfahren
und bittet die Heldengruppe nach ihrem Sohn zu
suchen. Sollte die Heldengruppe sie dieser Bitte
nicht annahernd annehmen, so kann der
Meister auch permanent einen Punkt Abzug auf
das Talent Empathie geben. Das Abenteuer
ware damit vorbei. Sollte die Heldengruppe
sich der bitte annehmen, einfach weiterlesen!

Sollten die Helden sich der Sache annehmen, so
erhalten sie die Informationen, welchen Weg sie
einschlagen sollen. Hier kann die gleich
folgende Wegheschreibung verwendet werden,
oder aber selbst tiber einen Kompasswiirfel und
kreative Beschreibungen ein Pfad beschrieben
werden.

»Verlasst die Stadt gen Efferd. Schon bald sollte
sich der Weg in einen schmalen Pfad
verwandeln, welcher dann recht steil in die
Berge flhrt. Irgendwo dort muss mein Sohn
sein.”, mit diesen Worten setzt Barda ihre ganze
Hoffnung in euch und macht Jedem noch zwei
Rationen Proviant bereit und stellt sicher, dass
eure Wasserschlauche gefullt sind.
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Es ist mittlerweile schon spéater Vormittag, als
ihr in voller Montur aufbrecht. Die
Praiosscheibe wird nur von wenigen Wolken
verdeckt, jedoch geht ein leichter Wind, sodass
ihr nicht unter der Hitze leiden miisst. Euer Weg
fihrt euch hoch auf einen Pfad entlang der
Berghangs, welcher nach oben hin eher flach,
jedoch nach unten waghalsig steil bergab fihrt.

Der Weg stellt keine Probleme dar. Es kann,
wenn gewiinscht eine Kkleine Kletterpassage
eingebaut werden, jedoch ist diese nicht nétig.
Die Heldengruppe sollte in etwa 2-4 Stunden
unterwegs sein. Bei kampfeshungrigen Spielern
weiter bei (1) sonst weiter bei (2).

(1) Ein Knacken ist Uber euch zu Horen.
Offenbar haben sich etwas hinter euch
hergeschlichen und ist durch die Blische am
Hang euch gefolgt! Schon springt eine Gruppe
Réauber aus der Bdschung und kesselt euch ein!

Es handelt sich um Rauber, die der
Heldengruppe aufgelauert haben. Der Ort des
Geschehen ist ein schmaler Pfad an einem
Abgrund, sodass eine Flucht aus dem Kampf
eher schwer wird ... oder schmerzhaft. Eine
Gefahreninstinktprobe oder eine dhnliche SF
Iasst die Helden den Hinterhalt erkennen. Falls
diese misslingen sollte, kbnnen sie in der ersten
KR nicht parieren. Die Anzahl der Rauber sollte
der der Heldengruppe +3 entsprechen.

Werte der Rauber:

LE: 30,RS: 0

AT:9,PA: 9

TP: 1W6+3 (Knlppel)

TP: 1W-1 (Handkampf nach Entwaffnung) (AU)
MU: 14, KK: 12

Die ungewohnt enge Situation sorgt flr
Verminderungen in AT (-1) und PA (-1) bei
Helden, die sich nicht im Kosch auskennen. Die
Sonderfertigkeit: bergkundig hebt diesen Malus
auf.

Fallen die Rauber unter die Halfte ihrer Leben,
so wird jede KR eine Probe auf MU gewdirfelt.
Bei Patzer flieht der Rauber, woraufhin sich die
ganze Gruppe aus dem Staub macht.



Endlich, nach einem wahren Scharmiitzel ist es
geschafft. Dreckig vom Staub und Blut liegen
eure Widersacher am Boden und ihr leckt eure
kleinen Wunden. Nach einem kurzen Moment
der Ruhe macht ihr euch auf tiefer ins Gebirge
vorzudringen. Mittlerweile seid ihr schon 6
Stunden unterwegs und der Mittag st
groRtenteils schon vorbei.

Lassen sie nun nicht mehr viel Zeit verstreichen
und fahren sie dann mit (2) fort.

(2) Was ist das?! Als ihr um einen
Felsvorsprung biegt entdeckt ihr einen Spalt in
der Felswand; grof3 genug damit ein Mensch
hindurchschliipfen kénnte. Auch Helden von
eurer Statur schaffen es bestimmt, wenn der ein
oder andere seinen Wanst etwas einzieht /falls
sich Zwerge unter den Helden befinden sollten
;)/. Dahinter hillt Finsternis den Hohlraum und
fur normale Augen ist nichts zu erkennen, da die
Offnung von der Praiosscheibe weg zeigt.

Spezielle Talente auf Sehen, wie z.B.
Dammerungssicht, Nachtsicht oder bei einem
Elfen Ubermenschliche Sinne (Sehen) kdnnen
hier eingesetzt werden; eine Fackel tut es
jedoch genauso.

Hinter der Offnung lasst sich nun ein enger
Gang entdecken, welcher in die Tiefen des
Berges flihrt. Ein optimales Versteck fiir einen
verloren gegangenen Sohn findet ihr nicht?
Sollten die Helden sich nicht dafuir entscheiden
in den Gang zu kriechen, so kénnen sie noch ein
kurzes Stiuck auf dem Pfad in die Berge
wandern, dann jedoch versperrt ein Erdrutsch
den Weg und macht eine weitere Reise nicht
moglich. Spatestens jetzt sollten die Helden den
Felsspalt in Betracht ziehen.

Es ist eng. Sehr eng. Zunéchst misst ihr euch
Brust und Riicken an Stein durch die Offnung
im Fels pressen, doch dann wird es schon nach
einigen wenigen Schritt leichter zu gehen und
ihr bemerkt, dass ihr euch in einem natirlichen
Tropfsteinhthlengang befindet. Von der Decke
héngen unzahlige Stalaktiten und alles glanzt in
seiner Feuchte, die sowohl von draufRen als auch
von Innen herrihrt. Licht reflektiert von
Wanden und Boden, sodass selbst eine Fackel
viel Licht spendet. Der Gang fiihrt tiefer in den
Berg hinein.
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Der Gang fiihrt einige Schritte tiefer in den
Berg und endet dann an einem senkrechten
Abhang. Die Heldengruppe steht vor einem
kreisrunden Loch mitten im Fels, welches seine
Hohle formt, wie sie noch nie einer der Helden
gesehen hat. Ihre vielschichtigen und
verschiedenen Gesteinsarten sind
atemberaubend und wenn die Helden genau
hinschauen (Sinnesscharfeprobe (+1)) so
erkennen sie ihnen gegeniber an den Wanden
Edelsteine funkeln. Der Boden ist leider nicht
erkennbar (dies rihrt offenbar nicht von der
Tiefe her, sondern von einem Zauber: Illlusion?
Seinen sie kreativ), jedoch befinden sich am
Rand des Vorsprungs massiv wirkende
Stalagmiten, an denen sich gut ein Seil
befestigen liele.

Sollte keiner der Helden kein Seil mit sich
fihren, so hat Barda die Gruppe ausreichend
damit versorgt, um deren Weg durch die Berge
sicherer zu gestalten.

lhr seid am Boden des Hohlraumes
angekommen. Die Luft ist kihl und absolut
Windstill. Nur leichtes tropfen von Wasser ist
zu horen. lhr habt das Gefiihl an einem
besonderen Ort zu sein. Um euch herum an den
Wanden glitzern Edelsteine in Hille und Fdlle.

Die Heldengruppe befindet sich nun im letzten
Raum vor ihrer Reise nach Maraskan. Sollte ein
Held den Nachteil Neugier haben, so kann hier
auf eine Probe gewdrfelt werden. Bei
Misslingen will dieser Held unbedingt die
Edelsteine anfassen und setzt somit den
Teleportzauber Ingrimms nach Maraskan in
Gang. Ansonsten kann dieser auch nach einer
Weile einfach so aktiviert werden. Hierbei
argumentiere ich dann dartber, dass Ingrimm
die Heldengruppe priifen will, egal ob sie nun
nach den Schétzen im Berg streben oder nicht.

Sollte die Heldengruppe versuchen, wieder aus
dem ,,Loch* zu kiettern reifsit das Seil und da
nach oben hin die Sicht durch die Illusion
getrubt ist, ist auch kein erneutes Anbringen des
Seils méglich.

Unbekannte Lande

Dir wird warm. Als ihr langsam aus eurer
Ohnmacht erwacht, fihlt ihr feuchte, warme



Erde und Pflanzen unter eurem Kdrper. Als ihr
die Augen 6ffnet wird euch eins klar: ihr seid
definitiv nicht mehr in der Hohle, in der ihr noch
wenige Momente, so glaubt ihr, zuvor wart.
Uberall, soweit das Auge reicht, nur griin und
Bunte Farben.

Endlich auf Maraskan angekommen konnte
man nun sagen, doch fir die Helden wird es
jetzt richtig ungemutlich. Die Stimmung beim
Erwachen  sollte  Uberraschung  und
Bewunderung fiir die Erscheinung der Natur
vermitteln. Schnell soll diese aber in eine
bedriickende Angst erzeugende Stimmung
umschwingen. Die Helden erwachen mitten im
maraskanischen Regenwald. Einige am Boden,
doch einige vielleicht auch in luftigen HOohen
kopflber in Lianen verfangen. Suchen sie sich
am besten jemanden, der ganz gut klettern kann
hierfur aus. Da die Pflanzenwelt fast
ausschlieBlich giftig ist, konnte es gut sein, dass
einige Helden auf solchen Pflanzen erwachen
und eventuell leichte LAhmungserscheinungen
der Gesichtspartien erleiden. Hier eine Reihe
von  moglichen  Pflanzen und  deren
Auswirkungen:

(1) Tarnblatt
Giftiger Teil: ganze Pflanze

Wirkung: Atembeschwerden, Niesreiz, GE, FF,
KL halbiert, MU +3

Aussehen: Das Tarnblatt sieht je nach
Jahreszeit einer anderen Pflanze Aventuriens
ahnlich.

Nachzulesen: ZBA S. 268

(2) Lebensbaum

Giftiger Teil: Zweige

Wirkung: Durchfall, Erbrechen, Krampfe

Aussehen: Zypressenartig und oft umringt von
eigenen Ablegern, da selbst die Zweige Wurzeln
schlagen.

Nachzulesen: ZBA S. 198

Falls sie schon Erfahrung mit Maraskan haben
steht es natdrlich frei weitere Pflanzen hier mit
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einzubeziehen. Die vorgegeben sind nur eine
kleine Hilfestellung.

Die Pflanzen sind natirlich nicht nur bei der
Ankunft der Helden allgegenwartig, sondern im
ganzen Wald. Die Helden sollten sich etwas
Uberlegen um Kontakt zu vermeiden.

Auch belastigen die Helden immer wieder
herumkrabbelnde Insekten und kleine Tiere.
Eine Auswahl wird hier ebenfalls gegeben:

(1) Borbarad-Moskito
Auftreten: Schwarme in GroRe 2W20+30
GroRe: winzig

Kampfregeln: Das Erschlagen kann mit einer
einfachen GE Probe erledigt werden. Bei einer
1 werden zwei Moskitos erschlagen. Bei einer
20 wurde ein bereits saugendes Insekt getroffen,
was zu Giftabsonderung fiihrt: 1W3SP. Ein
Moskito, welcher erfolgreich angefangen hat zu
saugen nahrt sich 4 KR von den Erinnerungen
der Opfer: Pro KR verliert der betroffene Held
3AP.

(2) Maraskanfeder
Auftreten: Gruppen in Grolie 3W6
GroRe: winzig

Kampfregeln: Das Erschlagen kann mit einer
einfachen GE Probe erledigt werden. Bei einer
1 werden zwei Maraskanfedern erschlagen.
Kommen die Helden in die Nahe einer Gruppe,
so schnellen die Tiere empor und setzen sich an
der Haut des Opfers fest.

AT: 10-RS des Helden
Wirkung: -1 GE fir 1W6 SR
(3) Speispinne

Auftreten: einzeln

Grole: 1 Schritt, LE: 10, RS: 1
Biss: AT: 9, TP: 1W6
Speiangriff: 18, TP: -

Kampfregeln: Alle 2 KR speit die Spinne ein
weiteres Netz nach dem Opfer. Verwenden sie
Regeln zum Wurfnetz hierfir. Jedem Angriff



kann mit Ausweichen/2 entgangen werden.
Jeder Angriff erhoht den Netzwert um 2.

Sparen sie nicht mit dem Auftreten dieser
Erscheinungen. Es SOLL nerven!

Als ihr euch nun alle zusammen in einer Gruppe
am Boden zusammengefunden habt bemerkt ihr
erst, dass ihr mitten im Nirgendwo seid. Eine
solche Umgebung ist euch total fremd. Auch
diese ,,ddmonischen* Pflanzen, wie es scheint,
sind euch noch nie untergekommen. Auf einmal
wirkt die eigentlich so wunderbar nattrliche
Umgebung feindselig und bedriickend. Standig
knackt es um euch herum und ihr flihlt euch, als
wéret ihr von tausend Augen beobachtet.
Obwonhl ihr die Praiosscheibe nur ab und zu
durch die dichten Laubkronen der Baume
erkennen kénnt ist es viel zu warm und schwiil.

Das tropische Klima wahrscheinlich fiir die
meisten Helden total neu und laugt diese aus.
Hier kommen nun Vorschlage um diese
schleichende Erschopfung bemerkbar zu
machen. Sollte die Heldengruppe mit den
normalen Ausdauerregeln spielen, so kann der
folgende Abschnitt Gbersprungen werden.
Achten sie einfach darauf das die Helden viel
schneller Ausdauer verlieren, als unter bei
gemaRigtem Umfeld.

Das Klima ist absolut kraftezehrend. Da auch
kein Weg vorhanden ist, mussen sich die Helden
durch das Dickicht kdmpfen und mithilfe von
Messern und Schwertern sich einen Weg
bahnen. Der Verlust von Ausdauer koénnte
folgendermafen berechnet werden. Hat der
Held einen Vorteil, wie z.B. Ausdauernd so
verliert er 5 AU Punkte weniger als er es
eigentlich tate, nie aber weniger als 1. Helden,
welche eine KO von 14 oder weniger haben
verlieren pro Stunde Wanderung 1W+6 AU.
Helden mit KO 15+ verlieren 1W+2. Sollte ein
Held auf 0 AU kommen, so ist er mit den Kréften
am Ende und kann nicht mehr weiterreisen. Ein
Schluck aus einem Wasserschlauch fallt 1W+1
AU auf. Jeder Held, der einen geflllten
Wasserschlauch hat kann sich 4-mal daraus
erfrischen. Im besten Fall hat er also 28 AU
noch in Reserve. Sollte die Heldengruppe vor
Erschdpfung nicht weiter kommen miissen sie
eine Rast von mindestens 4 Stunden einlegen um
je 2W zu regenerieren. In dieser Zeit erfolgen
jedoch nach dem Entscheid des Spielleiters,
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IHNEN, Angriffe von Rebellengruppen oder
OTAN-OTAN Grippchen. Entscheiden sie nach
eigenem Ermessen.

Endlich hort ihr das erlésende Platschern, nach
welchem sich euer schweillliberzogener Kérper
sehnt. In der Né&he scheint sich eine
Wasserquelle zu befinden. (Orientierung oder
eine Sinnesscharfeprobe (+2) verrat die
Richtung, in welche zu gehen ist)

Nach kurzer Strecke erreicht ihr das Wasser. Es
ist klar und sieht verlockend aus. Besonders
kihl ist es jedoch nicht.

Ein lauter Schrei lasst die Gruppe
zusammenschrecken und im Nu sehen sich die
Helden zwei ausgewachsenen OTAN-OTAN
Affen gegenuber; Mannchen, die wohl alles
darum geben diese Wasserquelle zu
verteidigen. Maraskan ist daftir bertchtigt, dass
viele Quellen nicht zum Trinken geeignet sind.
Diese offenbar schon. Die Affen haben die
Gruppe total tberrascht, deswegen haben sie
die erste Aktion.

Eine gegliickte Gefahreninstinktprobe oder
ahnliche SF ermdglichen noch das Ziehen von
Waffen und gegebenenfalls sogar das Parieren
der ersten Aktion.

Werte der OTAN-OTAN Affen:
GroRe: 4 Schritt

Gewicht: 480 Stein

LE: 52,RS: 2

AT: 10, PA: 7

TP: Prankenhieb 3W6

SF: Niederwerfen (7), groRBer Gegner, Raserei,
(3, bei 16 bis 20 auf 1W20), Gelande (Wald)

Dieser Kampf auf unwegsamen Gelande
schrankt  den Kampf mit  grofien
Zweihandhiebwaffen ein. Eine Attacke wird
daher um 5 erschwert oder die Helden wechseln
auf eine kleinere Waffe. Da die Affen sich nie
von Baumen Igsen und diese nutzen um sich zu
schiitzen kann wéhrend des Kampfes auch die
ein oder andere GE Probe der Helden verlangt
werden, damit um die Baume herum gekampft
werden kann. Fernkampfproben sind um 2
erleichtert da diese Viecher wirklich riesig sind.



Endlich liegt auch das zweite Geschopf am
Boden. Was zum Teufel war das. Ein Tier?
Selbst erfahrene Jager, sofern vorhanden, haben
noch nie eine solche Kreatur gesehen. Langsam
ahnt ihr, dass ihr euch an keinem Ort befindet,
den ihr kennenlernen wollt. Gliicklicherweise
kénnen nun die Wasserschlauche am Fluss oder
doch eher Timpel aufgefiillt werden. Es scheint
auch nun merklich dunkler zu werden.

Es wird in der Tat dunkler, da sich der Tag dem
Ende neigt. Die Helden sollten ein Lager
aufschlagen, wenn auch nicht gerade hier, da in
der Nacht bestimmt weitere Tiere um Schutz der
Dunkelheit nach Wasser suchen werden.

Weiterhin ist zu erwéhnen, dass die Helden sich
eher in Hangematten zur Ruhe legen sollten
wegen den schon vorhin erwahnten Insekten
und Tieren am Boden.

Nun einige Eigenheiten der Nacht im
maraskanischen Regenwald: Es ist laut. Am
Tag hatten die Helden immer diese ungewohnte
Gerauschkulisse um sich von schreien
verschiedener Vogel oder auch anderer Tiere,
man konnte es nicht genau differenzieren. Doch
in der Nacht wird der Wald erst richtig aktiv.
Alle Arten von Tieren gehen auf die Jagd bzw.
allgemein Futtersuche und auch die Insekten
sind permanent am Krabbeln. Ein ruhiger
Schlaf ist also nicht méglich. 1W3 Regeneration
der LE findet dennoch statt.

Falls Wachen aufgestellt wurden, so sieht einer
der Wachehaltenden eine Familienherde der
OTAN-OTAN. 12 dieser Riesen lassen sich an
der Wasserstelle nieder.

Als ihr euch am néchsten Tag wieder durch den
Wald kampft und schon langsam die Hoffnung
aufgebt hier jemals rausfinden zu kdnnen
vernehmt ihr das Gerdusch von Schlagen auf
Holz. Auch wenn diese Gegend hier euch bisher
nur hinters Licht gefihrt hat, so meint ihr doch,
es waren die Laute einer Axt. Als ihr euch dem
Gerdusch nahert verstummt das Schlagen.

Die Heldengruppe betritt nun eine Kkleine
Lichtung. Hier wurde offensichtlich bis gerade
noch Holz zerkleinert, da noch Aste und Splitter
Uberall verstreut liegen. Als die Helden den
Platz erkunden brechen mehrere Gestalten aus
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dem Dickicht hervor, bewaffnet mit leichten
Speeren und Axten.

Es sind zur Uberraschung Mittellander und
Thorwaler und keine Achaz oder Maru, wie es
eigentlich zu erwarten gewesen ware. Jedoch
scheinen sie nicht besonders aggressiv, sondern
mehr  verdngstigt zu  wirken. Die
Kommunikation gestaltet sich grundsatzlich
einfach, da die Arbeiter sowohl Thorwalsch, als
auch  Garethi  verstehen.  Sollte  die
Heldengruppe versuchen die Waldarbeiter
anzugreifen, so fliichten diese ins Dickicht und
sind nicht mehr auffindbar. Ansonsten wird in
einem ,, Gesprich* klar, dass sie Bewohner
eines Expeditionsdorfes sind, welches nun
schon seit geraumer Zeit von einheimischen
Rebellen terrorisiert wird. Sie sind hergereist,
um neue Pflanzen und Tierarten zu entdecken,
jedoch sind sie nunmehr seit Monaten hier auf
sich gestellt, da ihr Schiff sich von der Kiste
losgerissen hatte und ihnen nun kein Ausweg
mehr bleibt, als hier um ihr Uberleben zu
kampfen.

»Bitte helft uns unsere Expeditionsstitte zu
verteidigen.” Die Gruppe scheint wirklich sehr
froh zu sein euch getroffen zu haben.
Wahrscheinlich sient man sonst nicht wirklich
viel hier, wortiber man sich freuen kdnnte.

Ein Dorf der Hinterlist

Die Arbeiter schichten noch etwas von den
Holzern zusammen und fiihren euch dann durch
einen kurzen Abschnitt des Waldes. Dann
bleiben sie Stehen. Auf Circa 5 Schritt Hohe
sind an den dicken Stdammen  der
Trompetenbaume Plattformen errichtet worden,
welche durch improvisierte Briicken, meist nur
schmale Balken, verbunden sind.

Ein Beispielgrundriss des Camps ist dem
Anhang beigelegt, jedoch kdnnen sie hier auch
total frei in der Gestaltung sein. Insgesamt
leben hier wohl 6 forschende Personen. Als
Information konnte man der Zusammenfassung
schon entnehmen, dass es sich bei den
L Forschern“ um Gestaltwandler handelt,
welche schon vor langer Zeit die eigentlichen
Teilnehmer der Expedition getdtet haben. Noch
verhalten sie sich allerding ganz normal.



Lediglich eine Menschenkenntnisprobe mit
mindestens Wert von 10 Ubrig und einem Wurf
von 1 auf KL lasst den Helden erkennen, dass
hier etwas nicht mit rechen Dingen zugeht.
Sollte dies Geschehen entbrennt nach weiterem
Nachfragen ein Kampf auf Leben und Tod,
welcher ohne die Hilfe der Rebellen wohl eher
schlecht ausgehen wird.

Doch bis dahin bekommen die Helden noch
Speis und Trank um ihre AU komplett
aufzufillen. Bedenken sie immer diese auch
regelmafig abzuziehen und im finalen Kampf
eventuell als Behinderung einzusetzen.

Der néchste Tag beginnt frih, denn die Forscher
fangen an durch ihr Camp zu laufen und
Vorbereitungen zu treffen. Trotz den harten
Dielen der Plattformen war euer Schlaf den
Umstéanden entsprechend in Ordnung.

Regeneration LE: 1W6-1

Es bieten sich nun verschiedene Mdglichkeiten
fur die Heldengruppe.

(1) Reparieren der Leiterplattform: Durch
Stirme und die standige Feuchtigkeit ist vor
allem die Plattform in Mitleidenschaft gezogen
worden, an der man Uber die Strickleiter ins
Camp gelangen kann. Die Forscher benétigen
Hilfe beim Ausbessern. Hier kommen KK
Proben und Holzbearbeitungsproben gut. Als
Belohnung erhélt der helfende Held 1 Dukate.
Um es hier noch festzuhalten: Es ist Geld der
getoteten eigentlichen Forscher ...

Ein Held, der bei dieser Aufgabe hilft, erhalt
zusatzlich 30 AP und eine spezielle Erfahrung
in Holzbearbeitung.

(2) Hilfe bei der Jagd flrs Mittagessen: Des
Weiteren kénnen Helden, welche in der Jagd
erprobt sind bei der Beschaffung des
Mittagessens mithelfen. Talent Fahrtensuchen
(min. 6) wird bendtigt. Welche Tiere gejagt
werden ist ihnen Uberlassen. Hierzu gibt es viele
Anregungen in der ZBA. Auch hierfur wird der
helfende Held mit 1 Dukate entlohnt.

Ein Held, der bei dieser Aufgabe hilft, erhalt
zusatzlich 30 AP und eine spezielle Erfahrung
Féhrtensuchen und Tierkunde.

(3) Nachdem die Forscher und eventuell Helden
von der Jagd zurlckgekehrt sind muss eine
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Mahlzeit zubereitet werden. Kochbegabte
Helden kénnen hier gerne helfen.

Ein Held, der bei dieser Aufgabe hilft, erhalt
zusatzlich 30 AP und eine spezielle Erfahrung
in Kochen.

(4) Allgemein sind auch Dinge wie
Holzbeschaffung oder Aufraumarbeiten zu
erledigen. Hier konnen sich die Helden auch
einbringen um den Tag zu verbringen. 1 Dukate
fir jeden Helden der hilft auch hier.

Ein Held, der bei dieser Aufgabe hilft, erhalt
zusatzlich 30 AP.

Nach getaner Arbeit verbringen die Forscher
den Rest-Tag auf ihrer Lichtung um sich zu
Erholen.

In Gesprachen wird erzahlt, dass sie die letzten
Tage immer wieder Probleme mit Rebellen
hatten, da kommt Hilfe sehr gelegen.

Langsam senkt sich die Praiosscheibe erneut
und taucht die Szenerie in ein tiefes Rot. Dal
Wie aus dem Nichts erscheinen auf einmal
mehrere Mé&nner am Boden und schon hért ihr
das bedrohliche Surren von Pfeilen in der Luft.
Ein Aufschrei geht durch eure Gastgeber, der
irgendwie nicht ganz menschlich klang.

Spétestens jetzt konnte Argwohn unter den
Helden geschurt sein. Was auffallt, ist das
sobald die Rebellengruppe von Tulamiden
erkennt, dass die Helden nicht zu den 6
Forschern gehdrt werden sie diese nicht aus
Eigeninitiative  angreifen. Wahrend des
Kampfes werden sich weitere Rebellen aus den
Baumkronen auf die Plattformen fallen lassen.
Der Kampf sollte zundchst totale Verwirrung
stiften, aber die Helden werden bald merken,
dass dich ihre Gastgeber viel zu agil und
unnaturlich verhalten. Lassen sie hier viel
Spielraum fiir eventuelle Fluchten und Jagden
durch den Urwald. Nun zundchst wichtige
Werte der Kampfenden:

Werte der Rebellen:
LE: 28, RS: 1, AU: 50 (verlieren pro KR 1)

3 x (1) Blasrohr: 1W6-1, FK: 12, Pfeile mit
lokal 1ahmenden Kontaktgift: 1W6, bei
5 0. 6 tritt L&hmung der getroffenen
Stelle auf fiir 10 KR



1 x (2) Kurzbogen: 1W6+4, FK: 12

4x(3) Messer: 1W6+2, AT: 11, PA: 11, Klingen
sind ebenfalls mit  Kontaktgift
bestrichen siehe (1)

MU: 17, KK: 15

Werte der Gestaltwandler / ,, Forscher “:
LE: 35, RS: 2, AU: 50 (verlieren pro KR 2)
Imitation: Thorwaler / Mittell&nder
GroRe: ca. 1,80 Schritt

Gewicht: ca. 80-90 Stein

1x (1) Ringen: AT: 15, TP: 1W6(AU)

2 X (2) Speer: AT: 15, TP: 1W6+5

3x (3) Dolch: AT: 10, TP: 1W6+2

Kampfregeln: Hinterhalt (35), Gezielter Angriff
[ Wurgegriff (WdS: S. 92)

Die Helden verlieren ebenfalls pro KR 1 AU.
Sollten sie unter 1/3 ihrer AU fallen sind alle
Aktionen um 2 erschwert und bei 0 kénnen sie
sich nur noch bedingt verteidigen. Legen sie
dies bitte der Heldengruppe angepasst und
gerecht aus.

Die Rebellen kampfen an der Seite der Helden,
jedoch kénnen sie gerne ab und zu verpatze
Angriffe  der Rebellen an die Helden
weiterleiten um die Stimmung anzuheizen.

Anzahl der Rebellen und Gestaltwandler sind
vor den Waffen angegeben

,,Vielen Dank.“ Einer der Rebellen beherrscht
wohl sehr gebrochen Garethi. ,, Wir hatten schon
Monate Angst vor diesen Monstern. Sie fielen
hier ein und nach und nach verschwanden
immer mehr Leute von uns auf der Jagd oder
sogar aus unseren Stammesplatzen. Geht nun,
bald werden mehr von uns kommen und nicht
alle werden wohlgesonnen sein.” Seine Stimme
ist voller Dankbarkeit aber auch bestimmt. Euch
wird klar, dass es besser ist, nun erstmal an
anderer Stelle Rast zu suchen.

Gerade wollt ihr wieder in den Urwald steigen,
da Uberkommt es euch. Einen nach dem
anderen. Starke Krdmpfe und Unwohlsein. Ihr
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kénnt euch, geschwécht vom Kampf nicht auf
den Beinen halten und fallt. War das Essen
vergiftet?

Langsam verliert ihr das Bewusstsein ...

Der grofRen Mihen Lohn

Vogelgezwitscher weckt euch. Und ihr kennt
dieses Gerdusch sogar. Als ihr eure Augen
Offnet findet ihr euch liegend an die Steinwand
gelehnt, durch die ihr in die Hohlen und Gange
hinabgestiegen wart. Die Praiosscheibe steht
hoch am Himmel und eine frische Brise umhullt
euren Korper. Es ist Angenehm. Was ist das in
eurer Hand? Als ihr sie 6ffnet befindet sich dort
eine etwa 5cm groBe Minze. Sie besteht aus
einem Rahmen gefertigt aus schwarzem
Marmor und der innere Bereich leuchtet tiefrot.
Eingepragt darin erkennt ihr das Zeichen
Ingrimms.

Die Minze, welche den Helden jeweils
geschenkt wurde, ist nicht nur wunderschon,
sondern auch sehr wertvoll. Ohne auch nur die
geringsten Arbeitsspuren zu tragen ist dieser
kreisrunde Rubin mit dem Zeichen Ingrimms in
den Ring aus Marmor eingelassen.

Was die Helden vielleicht spater herausfinden
ist, dass diese Minze ihnen immer ein
warnendes Geftihl zukommen lasst, wenn sich
Gestaltwandler in der Nahe befinden.

Die Helden kehren nun zuriick nach Koschtal
und werden dort herzlich empfangen. Barda ist
scheinbar erleichtert euch zu sehen, da die
Gruppe ca. eine Woche verschollen war. Ihr
Sohn indes war kurz nach Aufbrechen der
Gruppe heimgekehrt. Er hatte sich unter einem
Felsvorsprung versteckt. Unversehrt springt er
durchs Dorf.

Der Dorfvorstand entschadigt die
Unannehmlichkeiten der Gruppe mit einem von
ihnen festgesetzten Betrag an Dukaten; ich
empfehle +-10 D.

Durch die Erfahrungen, die die Helden gemacht
haben erhalten sie 240 AP und eine spezielle
Erfahrung in Wildnisleben.



ANHANG

KARTE VON KOSCHTAL MIT LEGENDE
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Legende und Erlauterungen zur Karte entnehmen sie bitte:
http://koschwiki.de/index.php?title=Koschtal
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Skizze zum Dorf im Maraskanischen Urwald
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Hinweise:

Bei der Erstellung des Abenteuers wurde folgende Quellen
verwendet:

- Wege der Helden

- Wege des Schwertes

- Zoo-Botanica Aventuria
- Aventurischer Atlas

Weitere Unterstlitzung kam von vielen netten Usern auf

http://www.orkenspalter.de

© Johannes Schwestka 2016


http://www.orkenspalter.de/

