Alleine im Wald


Ein Gruppenabenteuer in Aventurien


von Christian Arndt © 1998


Das Schwarze Auge ist ein eingetragenes Warenzeichen von Fantasy-Productions


Ein Gruppenabenteuer für 2 - 5 Helden


der Spielstufe 3 - 5





�
Einleitung (Meisterinformationen)


Vorrausgesetzt wird, dass die Heldentruppe schon Stufe 5 erreicht hat. Das Spiel spielt im Steineichenwald mitten im tiefsten Firun. Die Heldentruppe wurde über Nacht von einem Schneesturm überwältigt. Das denken sie zumindest. Tatsache ist, dass sie aber von einem Orkenstamm überfallen worden sind. Die Orken führten einen abtrünnigen Zauberer mit sich. Der ihnen in ihr Hirn den Gedanken eingesetzt hat, dass sie halt von einem Schneesturm überrascht worden sind und das ihnen deshalb pro Person jeweils 5 Stücke ihrer Ausrüstung fehlen. Es würde noch schwerer werden für gute Helden wenn man ihnen die Waffen von den Orks klauen ließe. Hierbei kann der Meister bestimmen welche Gegenstände fehlen (es können auch weniger Gegenstände weg sein, je nachdem wie stark die Truppe ist).





Allgemeine Informationen:


Und es fing so gut an. Nach dem ihr von eurem letzten Auftrag so gut entlohnt worden wart, jetzt dies. Ihr steht inmitten von Gerümpel. Ihr sammelt das Gerümpel das eure Ausrüstung ist ein. Mist denkt ihr hätten wir uns doch bloß beeilt. Dann wären jetzt schon zu Hause aber dummerweise meinte (Name des Spielers mit den wenigsten Orientierungskenntnissen) ja, das er eine Abkürzung kenne wodurch sie 1 1/5 Tage an Reisezeit gespart hätten. Schade jetzt müsst ihr die  Reisezeit wohl noch dranhängen. Es fing alles damit an, dass ihr die Abkürzung durch den Wald nehmen wolltet und es dann Anfing stark zu schneien. Als ihr dann kaum noch eure Hand vor den Augen sehen konntet. Hattet ihr beschlossen euer Lager aufzubauen. Ihr hattet noch etwas gegessen und seid dann schliesslich eingeschlafen. Über Nacht muss es dann wohl so stark geschneit haben das alles hinfort geweht wurde. Nun denn, ihr schickt euch nun daran die Ausrüstung wieder zu finden.





Meisterinformationen:


Wenn einer der Helden eine Sinnesschärfe-Probe ablegt können die Helden unter verschiedenen Büschen (oder auch nicht) Teile ihrer Ausrüstungen die, die Orks nur versteckt haben, wiederfinden. Falls ein/e Kräuterkundige/r unter der Truppe ist kann er/sie gegebenen Falls auch Heilkräuter (die vielleicht im späteren Verlauf nötig sind) finden. Des weiteren kriegen die Helden Kälteschaden zugefügt weil sie den Rest der Nacht unter freiem Himmel im Schnee zugebracht haben. Zudem werden einige Leute der Truppe ihre Karte und so weiter vermissen. Damit sie sich nicht so schnell aus der misslichen Lage befreien können. Sie werden die Helden 1 - 3 Tage in der Wildniß herum führen, biss einer der Helden drei Orientierungsproben+3 ohne Fehler besteht. Vergessen sie nicht den Tag - Nacht Zyklus, sowie Essen und Trinken (Nahrungssuche) einzuhalten.





Allgemeine Informationen:


Nun nach (Zahl einsetzten) Tagen findet ihr euch endlich zurecht im Wald und macht euch endlich auf zum Waldrand. Ihr kämpft euch nun schon einen Tag lang durch ein Dickicht von Nadelbäumen und messerscharfen Farnen. Nun zum Abend hin kommt ihr auf eine Lichtung. Ihr beschließt euch, euer Lager hier aufzubauen. Denn die Gegend macht einen sicheren Eindruck. Ihr bereitet euer Lager auf und legt euch schlafen.





Meisterinformationen:


Wenn einem der Helden eine Sinnesschärfe-Probe gelingt kann er/sie in der Dunkelheit ein Haus erkennen. Wenn sie das kleine Haus entdecken, können sich die Helden entscheiden: (1) Sich schlafen legen, (2) sich zum Haus schleichen. Bitte beachten sie diese nummerierten Gesichtspunkte, denn sie haben direkten Einfluß auf das Spiel. Ansonsten verläuft nach (1) das Spiel.





(1)Am nächsten Morgen werden die Helden von einem barschen “Hände hoch, keiner rührt sich!” geweckt. Jetzt können die Helden wieder entscheiden, ob sie (3) in Ruhe über alles reden wollen, oder ob sie (4) trotzdem zu ihren Waffen greifen wollen und versuchen die Frau anzugreifen.





(2)Die Helden schleichen zum Haus hin sie können sehen, dass im Haus Licht brennt und eine Frau zu sehen ist. Die Helden entschließen sich das Haus zu betreten. Aber wie? (3) Ohne Waffen alles regeln, oder (4) mit gezückter Waffe in das Haus stürmen.





(3)Travia zum Gruße sagen die Helden. Die Frau die offensichtlich erkennt das von euch keine Gefahr aus geht senkt ihren Zauberstab, den die Helden erst jetzt sehen können. Die Helden stellen sich vor. Die Jungmagierin stellt sich ebenfalls vor. (die Werte der Magierin stehen hinten am Ende des Abenteuers). Nachdem sich die Helden vorgestellt haben und sich über Stunden mit ihr unterhalten haben schließt sich die Magierin der Heldentruppe an. (Sie wird nun wie ein ganz normales Mitglied in der Gruppe behandelt. Der Meister lenkt ihr Geschick außerdem nimmt sie auch an Kämpfen teil).





(4)Sofort entbrennt ein heisser Kampf. Falls einer oder alle Helden den Kampf nicht überlebt, halten sie die üblichen borongefälligen Reden ab. Die Werte der Magierin stehen hinten am Ende des Abenteuers. Falls die Helden den Kampf überleben und die Magierin getötet wird, verliert jeder der Helden ein Charismapunkt. Ansonsten können sich die Helden jetzt in dem Haus der toten Magierin umsehen. Ein Plan des Hauses und alle Sachen die, die Helden dort mitnehmen können steht hinten am Ende des Abenteuers.





Spezielle Informationen zu (3):


“Ach ihr seit vom Wege abgekommen und nachdem ein Schneesturm eure Sachen hinfort getragen hat, irrt ihr jetzt schon lange Tage durch den Wald. Na wenn das so ist werde ich mich eurer Wunden annehmen und euch heilen.” Als sie zu (Name der Person) tritt, erschrak sie fast. “Freunde” sagt sie “ihr seit nicht von einem Schneesturm überwältigt worden. Nein! Man hat euch diesen Gedanken nur eingepflanzt. Ich kann es genau bei (Name der Person) spüren. Dann weiss ich auch wer euch überfallen hat. Das war Mental Bredhil. Er und seine verzauberten Orks. Ihr müsst wissen, dass er die Orks mit einem mächtigen Bannbaladin verzaubert hat und sich selbst dann zum Anführer erkoren hat.”


Jetzt versteht ihr das alles. Ihr entschließt euch diesen Überfall zu rächen. “Wenn ihr nichts dagegen habt, komme ich mit. Denn es ist eine Schande für die Magierzunft, seine Magie für schlechte Dinge einzusetzen.





Spezielle Informationen zu (4):


Nachdem ihr nun das Haus der toten Magierin durchstöbert habt fällt (Name der Person) noch eine Truhe auf. Er/sie geht zur Truhe und öffnet sie. In dieser Truhe findet er/sie einen grünlich schimmernden Stein (mehr dazu am Ende des Abenteuers). Sofort als er/sie den Stein anfasst überflutet ihn die Erkenntnis darüber was passiert ist. Das nämlich die Truppe ihre Sachen nicht verloren sondern sie von einem Magier und seinen Orks ausgeraubt wurden. Diesen feigen Überfall lasst ihr nicht einfach so auf euch sitzen. Ihr beschließt euch zu rächen an denen die euch überfallen haben. Nur Schade das ihr die Magierin getötet habt. Sie hätte euch vielleicht geholfen.





Allgemeine Informationen:


Nun zieht ihr langsam in die Richtung wo ihr das diebische Pack vermutet. Es vergehen einige Stunden, bis ihr vor euch im Gebüsch etwas rascheln hört. Als ihr nun vorsichtig weiter geht geschieht es, vor euch tauchen drei Orks auf. Euch bleibt keine andere Wahl, ihr müsst auf Leben oder tot kämpfen.





Meisterinformationen:


Die Orks greifen zuerst an, weil sie einen Überraschungsangriff starten. Wenn die Orks nicht binnen 15 KR getötet werden, rufen sie alle 15 KR jeweils 2 Orks zur Verstärkung herbei.


Werte der Orks:


MU 15; AT 13; PA 9


TP 1W+3 (Säbel, BF 3)


LE 30; RS 3; GS 1; AU 50; MR-8; MK 10





Die Orks hinterlassen, wenn man sie denn durchsucht nur ein paar Nahrungsmittel (Wasserschlauch, Proviant). Es bleibt dem Meister überlassen, ob die Helden Waffen oder verloren gegangenen Gegenstände aus dem Raub, bei den toten Orks wiederfinden.





Allgemeine Informationen:


Jetzt nach dem hinterhältigen Überfall seid ihr natürlich auf der Hut vor wiederholten überfällen. Doch es sieht nicht so aus, dass ihr nocheinmal in soeine Falle tappt. Nach fünf Stunden anstrengender Reise findet ihr endlich ein lauschiges Plätzchen zum Rasten. Ihr beschließt hier zu rasten. müde und schleppend baut ihr euer Lager auf -was davon noch übrig ist- (Anm. d. Schreibers).





Meisterinformationen:


Wenn es einem der Helden gelingt eine Sinnesschärfe-Probe +4 abzulegen, kann man unter der dünnen Schneedecke einige Kräuter entdecken. Hierbei bleibt es dem Meister überlassen ob es nur nutzlose Kräuter sind oder Heilkräuter die man unter der Schneedecke findet.





Allgemeine Informationen:


Müde und schwach schleppt ihr euch in euer Zelt, nach diesem langen und schweren Tag. Der Schnee hat ein bißchen nachgelassen und somit ist es euch ein Leichtes euch noch einmal umzusehen.





Meisterinformationen:


Wenn es einem der Helden gelingt eine Sinnesschärfe-Probe -1 (die Helden haben sich an das Schneetreiben gewöhnt) abzulegen, hört und sehen die Helden etwas herumschleichen. Dieses etwas sind Waldwölfe. Sie starten sofort nachdem die Helden sie erblickt haben  starten sie einen Überraschungsangriff von der Seite. Der eine Wolf schien wahrscheinlich nur das Lager ausgekundschaftet zu haben.


Die Werte der 15 Waldwölfe:


MU 9; AT 10; PA 6; TP 1W+4; LE 20; RS 3; GS 12 AU 20; MR 0; MK 6





Allgemeine Informationen:


Nun nachdem auch das überstanden ist, lasst ihr euch übermüdet und entkräftet in euren Schlafsack fallen. Ihr habt trotz der Kälte einen ruhigen und erholsamen Schlaf. Ihr regeneriert 1W+2 LE. Gestärkt und frohen Gemüts macht ihr euch auf den Weg zum Magier um ihm zu zeigen was es heisst Helden wie hir zu überfallen.





Meisterinformationen:


Nun ziehen die Helden 1W+5 Tage durch den Wald, hierbei muss beachtet werden, dass die Helden ordentlich ausschlafen (zum LE regenerieren) und Heilkräuter finden. Dann lassen sie die Helden zum Hort der Orks gehen. Nun können sich die Helden entscheiden, ob sie (1) sich anschleichen wollen, oder (2) zu den Gebäuden stürmen und alles niederschlagen wollen was nach Ork aussieht.





(1) Nun müssen die Helden alle eine Schleich-Probe ablegen, die durch +3 erschwert ist, etwa wegen schneebedeckten Ästen oder Untiefen, die man bei der Schneedecke nicht einsehen kann. Sollten die Helden es schaffen sich anzuschleichen lesen sie bei (3) weiter, aber sollten sie es nicht schaffen, dann müssen sie wohl oder übel bei (4) weitermachen.





(2)Die Helden stürmen in die Mitte des Platzes wo sich sofort ein heisser Kampf entwickelt. Die Helden müssen erst (je nachdem wie groß die Truppe ist) 20 Orks niedermachen, bevor der Magier in das Geschehen eingreift.


Werte der Orks:


MU 15; AT 13; PA 9


TP 1W+3 (Säbel, BF 3)


LE 30; RS 3; GS 1; AU 50; MR-8; MK 10





Werte des Magiers:


MU 15; AT 12; PA 10


TP 1W+3 (Zauberstab, BF unzerbrechlich)


Fulminictus 3W6, Kosten: ASP = SP


Ignifaxius xW6, Kosten: ASP = TP


LE 60; ASP 100; RS 2; GS 1; AU 90; MR+7; MK 30





Wenn die Helden den Kampf gewonnen haben, lesen sie den Epilog, falls nicht, tja dann...





(3)Lautlos schleichen die Helden zum Hort, nur ein paar Orks entdecken die Helden und greifen sie an.


Werte der 10 Orks:


MU 15; AT 13; PA 9


TP 1W+3 (Säbel, BF 3)


LE 30; RS 3; GS 1; AU 50; MR-8; MK 10





Die Helden müssen erst die Orks besiegen bevor der Magier in das Geschehen eingreift.





Werte des Magiers:


MU 15; AT 12; PA 10


TP 1W+3 (Zauberstab, BF unzerbrechlich)


Fulminictus 3W6, Kosten: ASP = SP


Ignifaxius xW6, Kosten: ASP = TP


LE 60; ASP 100; RS 2; GS 1; AU 90; MR+7; MK 30





Wenn die Helden den Kampf gewinnen lesen sie den Epilog, falls nicht, hat das böse gesiegt.





(4)Die Orks entdecken die Helden, 15 Orks greifen an.


Werte der Orks:


MU 15; AT 13; PA 9


TP 1W+3 (Säbel, BF 3)


LE 30; RS 3; GS 1; AU 50; MR-8; MK 10





Erst nach dem schier endlosen Kampf greift der Magier in das Geschehen ein.


Werte des Magiers:


MU 15; AT 12; PA 10


TP 1W+3 (Zauberstab, BF unzerbrechlich)


Fulminictus 3W6, Kosten: ASP = SP


Ignifaxius xW6, Kosten: ASP = TP


LE 60; ASP 100; RS 2; GS 1; AU 90; MR+7; MK 30





Falls der Magier besiegt worden ist lesen sie den Epilog, falls nicht, werden die Leichen der Helden geplündert und verschart.


�
�
Epilog


�
Allgemeine Information:


Erschöpft und schwach steht ihr in mitten einem Blutbad. In diesem Blutbad befinden verstümmelte Leichen. Ihr müsst aufpassen, dass ihr nicht auf den Gedärmen der Leichen ausrutscht. Ihr wollt euch schon wieder auf dem Weg zum Haus der Magierin machen, als ihr aus der Richtung wo der tote Magier liegt ein lang gezogenes >NNNNeeeeiiiinnnn< hört. Ihr dreht euch um und seht wie ein Dämon die sterbliche Hülle von dem toten Magier verlässt. Es ist eine grauenvolle Fratze. Der Dämon macht ein verzerrtes Gesicht und verschwindet wieder in seine Sphäre wo er anscheinend hergerufen wurde. Ihr vernehmt ein röcheln von dem anscheinend noch nicht, oder im sterben liegenden Magier. “Bitte vergebt mir”, er hustete, Blut floss ihm aus Mund und Nase, “er... er hat besitz von mir genommen. Ich... Aaarrgghh! Ich habe einen falschen Dämonen beschworen. Ich wollte doch nur gutes. Aber, aber er hat von mir besitz genommen. Ich konnte mich nicht wehren.” Noch einmal vernehmt ihr ein röcheln von ihm dann bekommt er einen starren Blick und hört auf zu atmen. Ihr durchsucht ein auffälliges Zelt.�Ihr traut euren Augen nicht. In diesem Zelt befinden sich eure gestohlenen Sachen die ihr sofort an euch nimmt. Ihr verlasst diesen schaurogen Ort und begebt euch wieder zum Haus der Magierin von dort aus macht ihr euch wieder auf euren ursprüngliches Ziel wieder auf zunehmen. Nach Hause.





Meisterinformationen:


Es werden pro Held jeweils 500 AP vergeben zuzüglich der Proben für die es jeweil 15 AP für die geprobte Person gibt. Den Charismapunkt kriegen die Helden nicht zurück, falls sie die Magierin getötet haben, denn die Magierin wollte den Helden nichts Böses


�
�
Anhang:





�
Die magischen Gegenstände in diesem Abenteuer





Die folgenden Informationen können sie als Meister auch während des Spieles verwenden. Die allgemeinen Informationen lesen sie bei oberflächlichen betrachten vor. Die speziellen Informationen erhalten die Spieler erst nach Proben oder magischen Untersuchungen. Die Meisterinformationen enthalten die genaue Beschreibung des Artefaktes. Bitte beachten sie, dass die Helden nicht alles wissen dürfen was in dem Anhang über die Gegenstände steht.


























Der Stein der Erkenntnis


Allgemeine Informationen:


 Der etwa 3 Finger breite Stein erzeugt bei dem Spieler der den Stein anfasst die Erkenntnis die er vorher hatte bevor er durch einen Zauberspruch (Bannbaladin usw.) überzeugt wurde. Er sieht so aus wie ein Smaragd und leuchtet auch so.





Spezielle Informationen:


Erst auf den zweiten Blick erkennt man das in dem Stein kleine Rauchschwaden umher wabern.





Meisterinformationen:


Dieser Stein ist eine rarität es gibt ihn nicht oft auf Dere un man kriegt bestimmt 100 Dukaten für den Stein bei einen Magier. Ein Händler würde den Stein vielleicht für 50 Silberstücke kaufen. Man muss den Stein nur berühren um zu der vorherigen Erkenntnis zu kommen. Man kann den Stein gerade 10 mal benutzen bevor er anfängt zu glühen um dann in dicken Rauchschwaden zu Asche zu werden.


�
��
Die Personen in diesem Abenteuer





Die Magierin Jena Borderek





Allgemeine Informationen:


Die Magierin ist ein hübsches junges Mädchen mit Goldbraunen Haaren und Sommersprossen im Gesicht. Sie zählt 22 Götterläufe und ist eine Kampfmagierin.





Spezielle Informationen:


Da sie noch eine junge Magierin ist muss sie vor dem Anwenden von Magie ein eine Probe von dem jeweiligen Zauberspruch ablegen.





Meisterinformationen:


Werte von Jena Borderek:


Typ: Kampfmagierin


MU 13; KL 15; IN 13; CH 13; FF 13; GE 12; KK 14


LE 40 + 2W6; RS 2; AT 13; PA 11; ASP 80; MR +6;


TP 1W+3 (Zauberstab, BF unzerbrechlich)


AU 60; MK 30;


Fulminictus 3W6, Kosten: ASP = SP


Ignifaxius xW6, Kosten: ASP = TP


�
�
Grundrisse und Pläne





Jena Bordereks Haus











�


�
Meisterinformationen:


(1)Kräuterhaken:


Hier können die Helden zwei Arten von Kräutern entdecken, die vom Meister bestimmt worden sind.





(2)Experimentiertisch:


Der Tisch ist in zwei Hälften unterteilt. Die erste Hälfte enthält nur Bücher mit denen die Helden nichts anfangen können. Die zweite Hälfte hingegen enthält den Stein der Erkenntnis.


�


(3)Waschraum:


Hier finden die Helden nichts besonderes.





(4)Wohn-,Eßzimmer:


Hier können die Helden Besteck auf dem Tisch finden. Und in dem Ofen etwas Nahrung finden.�
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