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Allgemeine Informationen


	Wir schreiben heute den 14. Praios im Jahre 22 nach Hal. Feurig rot erglüht die Praiosscheibe im Nachmittagslicht. Es war ein heißer Sommertag, und ihr seit auf dem Weg in Richtung Irberod. Als ihr das Stadttor der 250 Seelen Stadt erreicht, wird euch der Zugang von zwei Gardisten mit Helebarden bewaffnet verwehrt.





Spezielle Informationen:


	Bei einem Gespräch zwischen den Helden und den Gardisten kommt heraus, daß die Stadt beun�ruhigt ist, da sich Gerüchten zufolge die Zwerge zu einem Krieg rüsten. 


	


Meisterinformationen:


	Erst wenn die Helden ein Gespräch mit dem Bürgermeister verlangen wird ihnen Einlaß gewährt.





Allgemeine Informationen:


	Die Gardisten begleiten euch durch die Stadt in Richtung Rathaus. Auf den Straßen ist es für diese Zeit verhältnismäßig ruhig.





Spezielle Informationen:


	Aufgrund der riskanten Lage, ist es den Kinder verboten worden auf der Straße zu spielen.





Allgemeine Informationen:


	Nach 5 Minuten erreicht ihr das Rathaus. Das Haus ist das prächtigste in der ganzen Stadt. Es sieht so aus, als ob mindestens 80% der Steuerein�nahmen in diesem Haus stecken würden.





Meisterinformationen:


	Der Bürgermeister weiß über den Krieg ganz genau Bescheid. Er verrät den Helden aber nur, daß sie einen Krieg zwischen Zwergen und El�fen geben wird. Er gibt keine Auskunft dar�über, woher er dieses Wissen hat. Er akzeptiert aber das Angebot der Helden, die Stadt helfen zu verteidigen.





Allgemeine Informationen:


	Die Stadttore werden um 18 Uhr geschlossen und erst um 8 Uhr wieder geöffnet.





Spezielle Informationen:


	In der Stadt gibt es eine Taverne, in der die Preise normal sind. 


	Beim einzigen Schmied in der Stadt herrscht entgegen Hochkonjunktur, da er die ganze Stadt�garde mit Schwertern ausstatten muß (200 Stück). Die Preise sind um 50+W20*5 % teurer.


	Außerdem gibt es einige Krämerstände, wo man gegen einen Aufpreis von W20 % alles mögliche erhält.


	Alle Geschäftsleute sind mit der derzeitigen Wirtschaftslage nicht zufrieden.





Meisterinformationen:


	Die Wirtschaftslage verschlechterte sich rapide mit der Machtübernahme des jetzigen Bürger�meisters. Es dürfen keine Waren von den Händlern außerhalb der Stadt verkauft werden. Um solche Waren trotzdem zu verkaufen, müssen sie sie zuerst dem Bürgermeister verkau�fen, der ihnen ½ des Normalpreis zahlt.





Allgemeine Informationen:


	Der Weg zu den Zwergen führt durch ein dichtes Waldstück.





Meisterinformationen:


	Auf dem Weg zu den Zwergen kommt es mei�stens zu einem Angriff


	W6 = 1 kein Angriff


	W6 = 2 Angriff durch W6 Wölfe


	W6 = 3 Angriff durch W6 Goblins


	W6 = 4 Angriff durch W6 Räuber


	W6 = 5 Angriff durch W6 Orken


	W6 = 6 Angriff durch W6 Oger





Allgemeine Informationen:


	Nach ½ Tag Fußmarsch erreicht ihr die Mienen der Zwerge. Ein etwa 1,2 Schritt großer Zwerg mit einer Armbrust bewaffnet versperrt den fast un�sichtbaren Eingang der Zwergenhöhle. Grimmig fragt er euch, was ihr im Reich der Zwergen sucht.





Meisterinformationen:


	Um Zutritt zur Eingangshalle zu erhalten müs�sen die Helden ihre Waffen abgeben.





Allgemeine Informationen:


	Ihr steht jetzt in der etwa 10 mal 10 Schritt großen Eingangshalle. Ein Zwerg verschwindet in dem Ganggewirr, um dem König euere Bitte nach einer Audienz mitzuteilen.





Spezielle Informationen:


	In der Eingangshalle stehen 6 Büsten, die die bisherigen Könige dieser Zwergenhöhle darstel�len. Außerdem sind in die Wände Grußbotschaf�ten an die 12 Götter eingeritzt. Eure Waffen leh�nen streng bewacht von 2 Zwergen an der Wand.





Allgemeine Informationen:


	Nach etwa 20 Minuten kehrt der Zwerg zurück und teilt euch mit, daß der König für eine Unterre�dung bereit sei. Ihr werdet von 6 Zwergen durch ein enges Ganggewirr, an dessen Wänden gele�gentlich Fackeln angebracht sind in den Raum des Königs begleitet.





Spezielle Informationen:


	Im Raum stehen links und rechts von euch je�weils 6 Stühle, auf den so nehmt ihr an, die Bera�ter der Könige sitzen. Auf einem prächtig gestal�teten Thron sitzt der König der Zwergen.





Allgemeine Informationen:


	Der König fragt euch, wie er euch helfen könne.





Spezielle Informationen:


	Der König erklärt den Helden, daß ihnen etwa 5 Meilen östlich ihrer Mienen ihr Kriegshammer von den Elfen gestohlen worden sei, und daß er binnen 5 Tagen zum Krieg bereit sei.





Meisterinformationen:


	Die einzige Möglichkeit den Krieg abzuwenden besteht darin, wenn die Helden den Zwergen den Kriegshammer zurückbringen. Der König ist bereit, den Helden 2 Tage Aufschub zu ge�währen (Feilschen Probe).





Allgemeine Informationen:


	Der Weg zu den Elfen führt durch ein dichtes Waldstück.





Meisterinformationen:


	Auf dem Weg zu den Elfen kommt es meistens zu einem Angriff


	W6 = 6 kein Angriff


	W6 = 5 Angriff durch W6 Wölfe


	W6 = 4 Angriff durch W6 Goblins


	W6 = 3 Angriff durch W6 Räuber


	W6 = 2 Angriff durch W6 Orken


	W6 = 1 Angriff durch W6 Oger





Allgemeine Informationen:


	Nach etwa ½ Tag erreicht ihr eine Lichtung. Plötzlich fliegen 3 Pfeile auf euch zu und bleiben ½ Schritt vor euch im Boden stecken. Rechts von euch hört ihr eine Stimme, die euch zu verstehen gibt, daß ihr euch besser nicht bewegt. Aus dem Wald treten 2 Elfen euch entgegen und fragt euch, was ihr hier zu suchen habt.





Spezielle Informationen:


	Der Elf, der euch gegenübersteht ist momentan das Stammesoberhaupt, da der eigentliche Prinz, von den Zwergen ca. 4 Meilen südwestlich vom Elfenwald entführt worden ist. Er erklärt außer�dem, daß er in spätestens 5 Tagen zum Kampf bereit sein wird.





Meisterinformationen:


	Die einzige Möglichkeit den Krieg abzuwenden bestünde darin, daß die Helden den entführten Prinzen wieder finden, und ihn zurück zu den Elfen bringen. Auch hier ist das Stammesober�haupt bereit den Helden 2 Tage Aufschub zu gewähren (Feilschen Probe).





Allgemeine Informationen:


	Es ist ein mühsamer Weg zwischen den Zwer�genmienen und dem Elfenwald. Ihr kommt nur sehr mühselig voran. Nach 5 Stunden tretet ihr auf eine große Lichtung, deren Durchmesser ca. 15 Schritt betragen dürfte. Mit Schrecken seht ihr ei�nen Schwarzmagier, der soeben auf die Lichtung tritt





Meisterinformationen:


	Sollten die Helden sich nicht innerhalb von 10 Sekunden für die Flucht entscheiden erscheinen auf der Lichtung 5 Skelette:


	Mu: 30	At: 7			Pa: 7


	Le: 15	Rs: 1W6 (1,4,5)	Tp:1W+4 


	Gs: 5,3,2	Au: 250			Mr: 12	Mk: 18


	Skelette können nur durch Hiebwaffen oder Äxten wirksam bekämpft werden; alle anderen Waffen haben nur ½ der Trefferpunkte.


	Schwarzmagier:


	Mu: 12	At: 11	Pa: 10


	Le: 35	As: 34	Rs: 1	Tp: 1W+1


	Gs: 5		Au: 45	Mr: 4





Allgemeine Informationen:


	Ihr seit nun wieder im Rathaus, wo euch 4 Türen, eine große schwere Eisentür und eine Wendel�treppe, die nach oben führt auffallen.





Spezielle Informationen:


	Die Wendeltreppe führt nach oben in einem Raum, wo ein großer Holzschrank steht.





Meisterinformationen:


	Der Holzschrank kann entweder mit einem Dietrich geöffnet werden, oder mit einem Foramen Foraminor





Spezielle Informationen:


	Im inneren des Schrankes findet ihr Pergament�rollen, die den Verlauf des Vermögens in der Staatskasse aufzeigen (Die Kurve zeigt seit der Machtübernahme des jetzigen Bürgermeisters steil nach unten)





Spezielle Informationen:


	Hinter den 4 Türen verbergen sich jeweils Büroräumen, in denen sich nichts erwähnenswertes befindet.





Spezielle Informationen:


	Hinter der großen Eisentür verbirgt sich ein großer Sitzungssaal, in dem sich gerade der Bürgermeister mit 4 Gardisten berät. Als ihr die Tür öffnet, gibt euch der Bürgermeister zornig zu verstehen, daß er momentan überhaupt keine Zeit hätte.





Meisterinformationen:


	Wenn die Helden den Bürgermeister weiter Nerven, befiehlt er seinen Wachen sie anzugreifen. Der Bürgermeister verhält sich in diesem Falle nicht besonders klug, er bleibt einfach in der Mitte des Raumes stehen.


	Gardist:


	Mu: 12	At: 6	Pa: 6


	Le: 31	Rs: 6	Tp: 1W+4 (Hellebarde)


	Gs: 2		Au: 43	Mr: 1


	Bürgermeister:


	Mu: 11	At: 7	Pa: 7


	Le: 45	Rs: 0	Tp: W/2 (Faust)


	Gs: 8		Au: 54	Mr: 3





Allgemeine Informationen:


	In dem Raum, der etwa 20 mal 10 Schritt groß ist befindet sich ein Schreibtisch, 4 Fenster, bei denen die Vorhänge zugezogen sind, und ein übergroßer Wandteppich.





Meisterinformationen:


	Sollte der Bürgermeister den Kampf überleben, wird er nichts über die Geheimtür, die sich hinter dem Wandteppich verbirgt verraten. Um die Geheimtür zu finden ist eine Sinnenschärfe Probe unerläßlich.





Spezielle Informationen:


	Hinter dem Wandteppich verbirgt sich eine Geheimtür, die in Form eines um etwa 2 mm hervorstehenden Stein sichtbar wird.





Allgemeine Informationen:


	Ihr zieht den Stein langsam heraus und dahinter wird ein Schlossmechanismus sichtbar.





Spezielle Informationen:


	Das Schloß besteht aus einem Mechanismus, der bei falscher Bedienung einen Giftpfeil in die Hand des Helden schnellen läßt.





Meisterinformationen:


	Um die Falle zu entschärfen ist eine Probe auf die Eigenschaften Mut, Intuition und Fingerfertigket notwendig. Sollte die Probe gelingen bricht der Held ohne Schaden die Giftnadel ab; anderenfalls wird er mit einer 50% Wahrscheinlichkeit von der Giftnadel getroffen


	W6 = 1, 3, 5 = Giftnadel trifft


	W6 = 2, 4, 6 = Giftnadel verfehlt ihr Ziel, die 


					Falle aber bleibt bestehen.


	Vergiftung:


	Alle W6 Minuten verliert der Betroffene W20 Lebenspunkte.





Allgemeine Informationen:


	Nachdem ihr die Falle entschärft habt tritt der eigentliche hochkomplizierte Öffnungsmechanismus zu Tage.





Meisterinformationen:


	Da der Mechanismus hochkompliziert ist eine Mechanikprobe (KL/KL/IN) nötig und eine Probe auf das Talent Schlösser knacken.





Allgemeine Informationen:


	Mit einem leichten Knacken schwing die vorher so massiv erscheinende Wand zur Seite und ein langer dunkler Gang erstreckt sich in die Tiefe.





Spezielle Informationen:


	Der Gang ist so schmal, so daß die Helden hintereinander gehen müssen.





Allgemeine Informationen:


	Ihr geht den Gang entlang und erkennt in einiger Entfernung einen Raum, in dem sich zwei gutgebaute Gestalten aufhalten.





Spezielle Informationen:


	Die auf den ersten Blick so furchteinflößenden Gestalten entpuppen sich bei näherem Hinsehen als 2 Bauern, die mindestens 25 - 30 Steine Übergewicht haben.





Meisterinformationen:


	Bauern:


	Mu: 12	At: 6	Pa: 6


	Le: 28	Rs: 1	Tp: 2W (Hfaxt)


	Gs: 1		Au: 25	Mr: 2





Allgemeine Informationen:


	Nachdem ihr den Kampf überlebt habt, seht ihr in der einen Ecke des Raumes den Kriegshammer der Zwerge und in der anderen Ecke einen gefesselten Elfen.





�Meisterinformationen:


	Sollten die Helden den Elfen bzw. den Kriegshammer nicht vor Ablauf des Ultimatums finden, so bricht der Krieg aus. Die Helden müssen dann, sofern sie in die Richtung des Elfenwaldes fliehen W20 + 20 Elfen oder aber falls sie in die Richtung der Zwergenhöhle fliehen W20 +15 Zwerge besiegen, um das Abenteuer zu bestehen.


	Zwerg:


	Mu: 11	At: 9	Pa: 9


	Le: 40	Rs: 4	Tp:1W+4 (Kriegsbeil)


	Gs: 3		Au: 52	Mr: 1


	Elf:


	Mu: 9	At: 9	Pa: 9


	Le: 25	Rs: 0	Tp: 1W+3 (Degen)


	Gs: 8		Au: 38	Mr: 3





Weitere Gegner:


	Wolf:


	Mu: 9	At: 9	Pa: 4


	Le: 15	Rs: 2	Tp: 1W+4


	Gs: 12	Au: 80	Mr: 0	Mk: 6





	Goblin:


	Mu: 7	At: 10	Pa: 7


	Le: 20	Rs: 1	Tp:1W+4 Rabenschnabel


	Gs: 7		Au: 40	Mr: -2	Mk: 10





	Räuber:


	Mu: 13	At: 6	Pa: 6


	Le: 25	Rs: 1	Tp: 1W+3 (Säbel)


	Gs: 7		Au: 34	Mr: 2





	Ork:


	Mu: 9	At: 9	Pa: 6


	Le: 24	Rs: 3	Tp: 1W+3 (Säbel)


	Gs: 4		Au: 50	Mk: 10	Mr: -8





	Oger


	Mu: 20	At: 9	Pa: 5


	Le: 40	Rs: 3	Tp: 2W oder 2W+6


	Gs: 10	Au: 30	Mr: 0	Mk: 20


�Bewertung:


	Basispunkte	100


	Schwarzmagier	  30


	Gardist	  15


	Bürgermeister	    5


	Bauer	  10


	Elf	    3-BP


	Zwerg	    4-BP


	Taverne erkundigen	    5


	Schrank öffnen	    2


	Geheimtür entdecken	  30


	Falle entschärfen	  30


	Geheimtür öffnen	    5


DSA - Abenteuer


Der verlorene Sohn
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