


] ] 92. Ro”enspiel im Mittelaitcr

Abkiirzungen

EP: Erfahrungspunkte. Werden den Helden vom Meister verliehen.

EwP: Entwicklungspunkte. Von den Helden bereits zur Charakterentwicklung eingesetzte EP.

NSC: Nichtspielercharakter. Charaktere, die im Abenteuer auftauchen und vom Meister gespielt werden.

Golden unterlegter Text: Hier werden konkrete Situationen beschrieben. Der Meister kann diese Stellen
stimmungsvoll vorlesen oder als Grundlage zur individuellen Ausgestaltung nutzen.

Blau unterlegter Text: Hintergrundinformationen, bspw. zu Politik, Brauchtum, Technik usw. Diese In-
formationen sind fir das Abenteuer nicht zwingend relevant, kdnnen aber hilfreich werden, falls die Hel-
den in dieser Richtung nachforschen oder sich daraus mdgliche weitere Abenteuer ergeben.

Orange unterlegter Text: Hintergrundinformationen, bspw. zu Motiven oder Handlungen der NSC, oder
zu Informationen, die auf kiinftige Abenteuer verweisen, in Zukunft also noch wichtig werden.
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Ein Vorschlag zur Hohe der Erfahrungspunkte, die fir die je-
weilige Situation vergeben werden.

Wochentage und ihre Symbole
1 Soldag (Sonntag) 5 Donarsdag (Donnerstag)

© 2
2 Monddag (Montag) j) 6 Fridag (Freitag) Q
3 Tiusdag (Dienstag) d 7 Sambaztac (Samstag) h
4 Wodensdag (Mittwoch) &

Weiterfiihrende Tipps:

Musrié und A tmospﬁé’rc

| Deschreibung des Entwicklers: SoundTale ist eine App flr Musik und Soundatmospharen
%] fiir Rollenspiele. In der App kannst du aus tiber 20 Musikstilen und 32 fein ausgewahlten
1 Musikstilen wahlen. Dazu kommt eine lange Liste erweiterter Atmospharen, die man selbst
zusammenstellen kann, sowie eine Menge kurzer Sounds zum direkten Abspielen in der
Session.

Die App ist flr Android, Windows und iOS verfligbar. Um den vollen Umfang nutzen zu
kénnen, muss ein Konto erstellt und die Vollversion einmalig gekauft werden. Die Steue-
§ rung der Musik ist sehr einfach gehalten. Klare Empfehlung fir Meister!
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]nhalt

1 BUrggrabenKIamIM .........coiiiiicc e 6
2 DI TIOINNORIE ... 6
2.1 Weitere Geheimnisse der HONIE .........ccourriiriieices e 8
3 AIMAUSHIEY ...ttt 9
4 DAS WEHEIOCN.......ceiiiii ettt 9
O BN DIACNE .t 10
B ZEIHUNA WEET ...ttt 11
B DErWEG ZUMUCK. ...t 12
6.1 SChWIErges GEIANGE ........coovieieici e 12
6.2  Begegnung Mit TrOHEN ........cvciicce e 12
6.3 Ein Lawinenabgang...........ccceiiiiiiieiiiiseiisiee e 12
7 Das ENde des ADENTBUETS........cciiiiiiiririsisisisie ettt 12

An[wang

Hintergrund: Nichtspielercharaktere
Karten: Region Salzkammergut mit Abersee, Attersee, Mondsee und Traunsee
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Vorbcmcrkungen

Amissa fortuna (Verlorenes Vermdgen / Gliick) ist das dritte Abenteuer nach der Ritterkampagne und sollte
von eher fortgeschrittenen Charakteren bestritten werden. Zu beachten ist, dass in diesem Abenteuer Trolle und
ein Drache vorkommen, der Meister muss daher prifen, ob diese Wesen der Mythologie in seinen Weltentwurf
passen. Auch kdnnen einige sehr machtige Artefakte von den Helden erbeutet werden.

Ort der Handlung: Sankt Wolfgang, Unterach, Weillenbach und das Gebiet dazwischen, vor allem Burggra-
benklamm und Schafberg, eine Trollhéhle und die Wetterlochhdhle.

Zeitraum: 17. bis 19. lanuarius 1193 (oder spater)

Handlungsverlauf: Sowohl von Herbergsvater Peter als auch von Herbergsmutter Waltraut erhalten die Helden
den Auftrag, eine verloren gegangene Kostbarkeit aufzufinden. Der Uberbringer ist tiberfallig. |hre Nachfor-
schungen flhren die Helden an den sidlichen Attersee und dann in die Burggrabenklamm. Dort haben sie es
zunachst mit Trollen zu tun. Sie kénnen den Boten finden, die gesuchte Kostbarkeit befindet sich jedoch in einer
Hohle nahe des Schafberggipfels. Dort miissen die Helden einen jungen Drachen bezwingen.

Zu den bildlichen Darstellungen

Ritter werden hier meist mit Plattenriistung dargestellt. Historisch korrekter waren Kettenriistungen, da die Ket-
tenhemden erst ab Mitte des 13. Jahrhunderts mit Plattenteilen verstarkt und vollstandige Plattenristungen etwa
ab 1400 verwendet werden. Die Kl-basierte Bilderstellung liefert bei Kettenriistungen jedoch meist seltsame
Ergebnisse, so dass ich mich aus asthetischen Griinden fir die historisch falsche Plattenrlistung entschieden
habe. Ich neige zu der Haltung, dass die entsprechenden Bilder die erwlinschte Stimmung gut wiedergeben und
Ubergebe es in die Verantwortung des Meisters, die Bilder zu ersetzen, auf den Fehler hinzuweisen und die
Ritter Kette tragen zu lassen oder Plattenrlistungen schon friiher verfligbar zu machen.




Abenteuer 23: Amissa fortuna

Das Abenteuer bcginnt

Zu Beginn des Abenteuers halten sich die Helden in der Herberge ,RORI* in Sankt
Wolfgang am Abersee auf. Es ist der 17. lanuarius 1193 und sie nehmen sehr wahr-
scheinlich Abschied von drei Reisegesellschaften: Herzog Leopold mit Tochter Ag-
nes und Gefolge, Reichstruchselt Markward von Annweiler und Gefolge und den
Rittersleuten Aimeric und Luisa von Mouteburc mit Hauptmann Heinrich.
Nacheinander treten RoRIwirt Peter und RoRIwirtin Waltraut am Morgen an die Hel-
den heran und bitten sie jeweils um ein verschwiegenes Gesprach. Der Grund fiir
die Heimlichkeit ist, dass beide fur den jeweils anderen ein Geschenk in Auftrag
gegeben haben. Die Zwillingsbrider
Felix und David bereisen als Handler
J die Region, ihre Ubliche Route fiihrt
von Salzburg Gber Mond- und Atter-
see zum Abersee. Die RoRlwirte
kaufen meist Salz und Wein. Peter :
hat fir Waltraut eine goldene Haar-  Sankt Wolfgang mit ,R6RI*
spange mit RoRIkopf und Waltraut fur

Peter einen goldenen Siegelring in Auftrag gegeben. Die beiden
Handler sind jedoch schon seit einiger Zeit Uberfallig, was sich auch nicht mehr durch die Witterung erklaren
lasst. Peter und Waltraut bitten die Helden, nach den Handlerbriidern zu suchen, indem sie auf deren Gblicher
Handelsroute Erkundigungen uber ihren Verbleib einholen. Vom Mondsee kommend besuchen sie meist Unter-
ach, umrunden dann den Attersee Uber Weillenbach, Steinbach usw., bis sie wieder nach Unterach kommen.
Von dort geht es wieder zuriick an den stidlichen Mondsee und nach Oberdrum, dann um den Abersee herum,
bis sie schlielich nach Sankt Wolfgang kommen.

Peter Waltraut Gustl
RoRBIwirt RéBIwirtin Wirtssohn

Hintergrund: Am 3. Februarius vor 20 Jahren trafen sich Peter und Waltraut, als sie in einer alten Scheune in
Sankt Johann Schutz vor einem Schneesturm suchten. Bei dieser Begegnung verliebten sie sich nicht nur,
sondern sie fassten auch den Entschluss, sich in Sankt Johann niederzulassen und eine Herberge zu eréffnen.
Die Handlerbruder Felix und David haben Unterach erreicht, wurden jedoch auf dem Weg nach Weikenbach in
Hohe der Burggrabenklamm von zwei Trollen dberfallen. Felix wurde von den Trollen verschleppt, David konnte
schwerverletzt in Richtung WeilRenbach fliehen, verlor jedoch bald das Bewusstsein und brach auf dem Uferweg
zusammen. Er wurde von einem Kohler gefunden und nach Weilenbach gebracht. Dort wird er durch den Pries-
ter der Wallfahrtskirche Sankt Nikolaus versorgt und in der benachbarten Taverne untergebracht. Er ist ge-
schwacht und schwer verletzt, seinen fiebrigen Erzahlungen von Riesen wird kein Glauben geschenkt. lhren
Wagen mussten die Handler zuriicklassen (wurde von den Trollen geplindert).

Peter gibt den Helden Wanderstocke mit, damit sie auf unwegsamen Pfaden
Halt finden. Auerdem kdnnen sie mit diesen ,herumfuchteln®, sollten die zahl-
reichen Gamse der Gegend zu aufdringlich werden.

Wahrscheinlich wenden sich die Helden nach Nordwesten. In Oberdrum wur-
den die Handler noch nicht gesehen, werden aber schon erwartet. In Unterach
kamen sie vor zehn Tagen an und hatten eigentlich drei Tage spater nach ihrer
Atterseerunde wieder eintreffen sollen. Schlagen sie dann den Weg nach Wei-
Renbach ein, konnen sie mit einer Einzelwurfprobe auf Achtsamkeit (16+) auf
die schneebedeckten Umrisse des geplinderten, holzernen Handlerwagens am Wegesrand
aufmerksam werden (ein Wagenrad ragt etwas aus der Schneedecke heraus). Dahinter be-
ginnt der Klammweg. In Weilenbach kénnen sie dann auf David stoen. Aus seinen — noch
immer fiebrigen — Erzahlungen und den Aussagen des Priesters lasst sich schliefen, dass
sein Bruder Felix und die gesuchten Wertgegenstande von riesenhaften Wesen in die Burg-
grabenklamm entfihrt wurden. [Die Dorfbewohner raten jedoch davon ab, noch am gleichen
Tage aufzubrechen, da ,die Nacht frih kommt und mit ihr oft das Unheil*]

David
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i Burggrabcnuamm 2

Vor dem Eingang zur Klamm verlauft der Uferweg zwischen Unterach und Wei-
Renbach. Der niedrige Klammbach wird hier gefurtet. Auf der WeiRlenbacher
Seite scheint es am FulRe eines Felsens eine Schneeverwehung zu geben.
Tatsachlich befindet sich darunter der hélzerne (komplett gepliinderte) Wagen,
von dem Iedlgllch der obere Teil eines Wagenrads aus dem Schnee ragt.

: Der Weg in die Klamm wird zunehmend enger,

| beiderseits ragen die Felsen auf. Die Helden
| konnen entweder durch den eisigen Klamm-
| bach waten, in dem sie meist knie- bis hiifttief versinken oder sie wagen es, seit-
lich am Fels entlang zu klettern.
Der Klammbach erfordert zunéchst eine Selbstbeherrschungsprobe (16+), um
der Kalte zu widerstehen, dann mehrere Akrobatik- oder Schwimmenproben,
meist leicht (7+). Ein Scheitern fuihrt zum Untertauchen, ggf. wird der Held auch
vom Klammbach weggerissen. Hier droht Unterkihlung; der Held verliert Physis- und Psychepunkte. Wer seit-
lich klettert, legt Kletternproben ab. Deren Schwierigkeit schwankt zwischen einfach (4+) und anspruchsvoll
(16+), gelegentlich darf auch eine meisterliche (21+) gefordert werden, da das Gelénde sehr unterschiedlich ist.
Die Trolle nutzen Ublicherweise den Weg durch den Bach. Wer die .
Muse hat, nach Spuren zu suchen, kann mit Aufspirenproben (7+)
gelegentlich Blutflecken an der Felswand, Pferdehaare, Knochen
(teilweise mit Fleischresten) und einen griinen Stofffetzen finden.
Wird nicht aktiv gesucht, kann der Meister heimlich eine Achtsam-
keits- oder Aufsplrenprobe als Einzelwurf durchfiinren, diese muss
mit 16+ gelingen, mit 21+, wenn die Helden nicht im Klammbach sind.
Nach etwa einer halben Stunde (oder finf erfolgreichen Proben) en-
det der Klammweg vor einem 18 Meter hohen Wasserfall. Hier ist es
entscheidend, wie sich die Helden verhalten; eine Probe auf Gefah-
rensinn (11+) kann ihnen helfen, sich eher ruhig zu verhalten.

2 Die Tro"héhlc E

Um das Klischee zu bedienen, befindet sich hinter dem Wasserfall in etwa vier Metern Hohe der Zugang zu
einer Trollhéhle. Um dorthin zu gelangen, muss man durch den Wasserfall
steigen und eine Kletternprobe (7+) bestehen.

Héndlerwagen von Schnee befreit

Burggrabenklamm

Eigentlich hausen dort zwei vergleichsweise junge Trolle, Snota und Stupa.
Sie sind wahre Tunichtgute, selbst fur TrollmaRstdbe. Gemeinsam haben sie
Felix und David vor zehn Tagen Uberfallen, Felix und die beiden Pferde, sowie
die komplette Ladung des Wagens (7 kleine Salzfasser, 5 Fasser Wein, eine
Truhe mit Werkzeugen, 3 Seile, einen Pelzmantel, 5 Kochtdpfe, eine Kiste mit
11 Gulden und 376 Silberpfennigen) in die Hohle gebracht. Wahrend die bei- Héhle mit Snota
den Pferde bereits verspeist wurden, ist Felix in einem Holzkafig in der Trollhdhle
eingesperrt und tragt einen groben Stofffetzen wie einen Sack (iber dem Kopf.
Wenn die Helden ankommen, ist nur Snota anwesend, der mirrisch an einem La-
gerfeuer in der Hohle sitzt und mit verschiedenen Krautern einen Sud anrihrt.

Es stinkt Gbel in der Hohle, eine Mischung aus Fakalien, verdorbenen Speisen und
Kiefernduft. Der Qualm des Feuers beiflt in den Augen und triibt die Sicht. Der
Boden ist glitschig, auch hier ist Gberwiegend Unrat der Grund. Ein menschlicher Felix

Schadel, blutige Innereien und zahlreiche Knochen sind wild verteilt. Ein Seil ist aufgespleiit und vor die Wand
gespannt, daran hangen zahlreiche getrocknete Pflanzen. Auf der einen Seite wird das Seil von einem rostigen
Nagel auf der anderen Seite von einem goldenen Sporn mit Pferdekopf gehalten.
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Hintergrund: Snota und Stupa kann man getrost als abgrundtief dumm bezeichnen. Einfachste Aufgaben kdn-
nen ihnen tagelang ein Ratsel bleiben. Meist fehlt ihnen daftir aber die Geduld und sie wahlen eine praktikable,
gewaltsame Losung. Dies hat sich Felix zunutze gemacht, weshalb er auch noch am Leben ist. Mit kleinen
Hinweisen hat er ihnen Ratschlage gegeben, wie bspw. das Essen besser schmecken konnte, sie ihren Juckreiz
in den Griff bekamen, sie den jeweils anderen vom Schnarchen heilen kénnten usw. Dabei waren sie dann aber
stets stundenlang beschéftigt und gerieten oft miteinander in Streit. Als Felix Stupa dazu riet, Snota durch einen
kraftigen Hieb auf den Mund vom Schnarchen zu heilen, fihrte dies zu einer heftigen Schlagerei der beiden
Trolle. Da Snota danach immer noch schnarchte, befolgte Stupa zunachst Felix Rat, kraftiger zuzuschlagen.
Doch auch dies fuhrte nicht zum Erfolg. Seitdem tragt Felix meist einen stinkigen Fetzen Trollkleidung Uber dem
Kopf, was ihn zwar in seiner Sicht einschrankt, aber nicht, wie von Stupa beabsichtigt, am Reden hindert.

Die Trolle besitzen einen nicht unerheblichen Schatz an Miinzen, Kelchen, Tellern, Ringen, Pokalen, Ketten
usw., der grote Teil davon lagert achtlos in einer Nische der Hohle, versetzt mit allerlei Unrat, Essensresten
und widerwéartigen Substanzen, iber deren genaue Herkunft man besser kein Wort verliert.

Dazwischen befinden sich jedoch drei Kleinode, die besonderen Wert besitzen (Die Trolle selbst wissen nicht,
wie sie in den Besitz dieser Stlicke gelangt sind). Sie kdnnen gefunden werden, falls die Helden aktiv den Schatz
und die Hohle durchsuchen und ihnen jeweils eine Aufsplrenprobe mit 16+ gelingt (dies bedeutet jedoch ledig-
lich, dass sie den Gegenstand finden). Vielleicht bemerken die Helden die besondere Aura der jeweiligen Arte-
fakte, um sie jedoch identifizieren zu kdnnen, muss eine Probe auf Geschichtskunde oder Zauberkunde mit 21+
gelingen. [Sollte dies dem Meister zu machtig sein, kann er die Schatze nattirlich auch ,eindampfen*]

Ein verzierter Dolch mit weiBem Griff. Dabei handelt es sich um den legendéren Carnwennan, den Dolch
Ko6nig Arthurs. Er ist magisch und hillt seinen Benutzer in Schatten. Werte: Giite 20, F: 1, Dolch-Wx+1, TS:
4W20+1, Verbergen-Wx+2, Verbergen-FkWx+4, der Dolch durchdringt jegliche Ristung, eignet sich daher auch
als Waffe gegen die Trolle. Diese Waffe liegt achtlos in der ,Schatznische®.

Ein ledernes Kraftarmband. Es ist ebenfalls magisch und steigert die Kraft seines Tragers auf 22. Dieses Band
nutzen die Trolle, um ein Blndel Baldrian zusammenzubinden. Es hangt am ,Krauterseil“.

Die Brisingar-Halskette aus Gold und Bernstein. Es macht die Tragerin unwiderstehlich und verstarkt ihre
Zauberkréfte; falls sie keine besitzt, verleiht ihr die Halskette mdglicherweise welche. Das Brisingamen liegt
ebenfalls in der ,Schatznische®.

Von den beiden Schmuckstiicken der RoRIwirte konnen die Helden die von Peter in Auftrag gegebene Haar-
spange finden. Der gebogene Teil der Spange liegt in der ,Schatznische®, die Nadel zum Fixieren verwenden
die Trolle als Befestigungsnagel fur das ,Krauterseil®. Der von Waltraut bestellte Siegelring bleibt unauffindbar.

Werden die Helden von Snota bemerkt, betrachtet er sie zunachst als Essen, das
bereitwillig zum Kochtopf kommt. Er wird sie fangen und fesseln wollen. Snota ist
langsam und kampft waffenlos oder mit dem, was er als Waffe so findet. Jede
Waffe wird von ihm als Hiebwaffe eingesetzt. Sein Kampfwert betragt 9 mit 4W12,
falls er trifft, verursacht er jedoch aufgrund seiner enormen Kraft SP mit 5W20. Er
besitzt flinf Lebenskreise. Da seine steinharte Haut bei jeder nichtmagischen Waffe
die Schadenswirfe um 3 Wrfel reduziert, ist ihm nur schwer beizukommen.

Beispielhaft seien hier drei MAglichkeiten genannt, wie die Helden &
ihn dennoch besiegen kénnen: Mit einer magischen Waffe (z.B.
Carnwennan) angreifen, ihn blenden (seine Augen treffen) oder
ihn durch Redekunst Uberlisten.

Sobald es zur Konfrontation kommt, streift Felix seine ,Kopfbede-
ckung® ab. Seine Hande sind nicht gefesselt — er hat seine ,Kappe® in
den letzten Tagen aber meistens freiwillig nicht abgezogen, um die
Trolle nicht auf dumme Ideen zu bringen. Er mischt sich verbal in den
Kampf ein, irritiert Snota (,Hinter dir!“) oder gibt den Helden Tipps.
Sollte Snota besiegt und Felix befreit werden, warnt Felix die Helden, dass der zweite Troll Stupa sicherlich bald
zurlickkehren wird. Einer der beiden sei jeden Tag fur einige Stunden verschwunden.
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2.1 Weitere Geheimnisse der Hohle

Am Krauterseil hangen mehrere Bundel Frauenmantel und Bald-
rian, zwei groe Sacke sind mit getrocknetem Hopfen geflillt und in
einem Winkel der Hohle liegen mehrere abgehauene Kiefern. Aus
diesen Bestandteilen besteht der Sud, den Snota gekochelt hat.
Mittels Pflanzenkunde (11+) lasst sich bestimmen, dass diese Zu-
taten eine Mischung ergeben, die als Rauchermittel (oder auch ein-
genommen) beruhigend bis einschlafernd wirkt.

In der Nahe des Lagerfeuers sind zwei Brennholzstapel aufge-
schichtet, der eine davon schon fast aufgebraucht. Zwischen
den Stapeln liegen auf dem Boden die zerbrochenen Reste ei-
ner beachtlich grolen Eierschale. Ein Funke scheint wohl aus
dem Lagerfeuer ins Ei gesprungen zu sein und brennt dort wei-
ter wie in einer kleinen Laterne. Wenn die Helden dies genauer
untersuchen, stellen sie fest, dass von diesem kleinen Feuer-
chen eine ungewohnlich starke Hitze ausgeht. Auerdem neh-
men sie kurz darauf eine winzige Bewegung unter dem aufgebrauchten Holzstapel wahr. Gehen sie dem auf
den Grund, entdecken sie eine Gruppe Feuersalamander, die in Winterstarre unter dem Holz Schutz gesucht
haben. Ein Salamander hat wohl geniigend Warme abbekommen, um aus seiner Starre zu erwachen.

5 4 S e
Eierlaterne” und Feuersalamander

Hintergrund: Bei der Eierschale handelt es sich um die Reste eines Dracheneis, das die beiden Trolle vor drei
Jahren im Gebirge gefunden haben. Sie hielten es natlirlich flir eine gute Mahlzeit und legten das Ei zur Zube-
reitung ins Feuer. Dabei schllipfte jedoch ein kleiner Drache aus. Nach langem Ratseln, was sie damit anfangen
sollen, hatte Snota die Idee, den Drachen als Haustier zu halten. Sie wollten ihm beibringen, fir sie auf die Jagd
zu gehen. Schon bald stellte sich jedoch heraus, dass der Drache Feuer speien kann und weitaus schlauer als
die Trolle ist. Zahlreiche Brandblasen spater suchten sie ihm eine Hohle, in der sie ihn einsperrten. Ihren Sud
benutzen die Trolle als Rauchermittel, um den Drachen zu besanftigen, wenn sie ihn taglich in seiner Hohle
besuchen, um ihn (erfolglos) zu unterrichten und (erfolgreich) zu fittern. AufRerdem haben sie bemerkt, dass
der Drache positiv auf Gold reagiert, weshalb sie ihm jeden Tag zur Besanftigung ein Stiick aus ihrem eigenen
Schatz mitbringen. Der fir Peter bestimmte Siegelring befindet sich bereits in der Obhut des Drachen.

Im hinteren Teil der Hohle gibt es einen in groRen Stufen nach oben fihrenden Gang, bei dem es sich wohl um
den Haupteingang handelt. Am unteren Ende liegen zahlreiche groke Werkzeuge und Waffen, die anschei-
nend als Werkzeug verwendet wurden. Alle weisen deutliche Spuren der Abnutzung auf, tiefe Kratzer und
Schrammen, gebrochene Stiele und verbogenes Metall. Obenauf liegen zwei Bergarbeiterpickel.

Hintergrund: Die Trolle haben den Drachen in der ,Wetterlochhéhle* etwas stdlich des Gipfels ,Spinnerin®
untergebracht. Diese Hohle liegt im Stidwesten und ist fiir die Trolle in etwa einer Stunde erreichbar. Sie haben
nicht bedacht, dass der Drache wachst und mittlerweile fiir den natirlichen Hohleneingang zu grolR geworden
ist. Bei inren Besuchen nehmen sie daher stets Werkzeug mit, um von innen einen neuen Ausgang zu graben.

Felix bedankt sich flr seine Befreiung. Er ist in Sorge um seinen Bruder und fragt die Helden,
ob sie etwas Uber ihn wissen. Felix vermutet, dass die Trolle irgendwo noch etwas Wertvolle-
res als ihre Schéatze hiiten. Was es sei, konnte er nicht herausfinden, sie hatten jedoch standig
davon gesprochen, dass es sie flr immer reich und satt machen werde.

Auch wenn er sich bislang durch List am Leben erhalten konnte, hat er keinerlei Interesse,
noch langer in der Hohle zu bleiben oder gar an der Trolljagd teilzunehmen. Wenn die Helden =
nichts dagegen haben, wird er schon bald durch die Burggrabenklamm nach Weiflenbach rei-
sen, um dort seinen Bruder zu treffen. Als Entschadigung fiir die gestohlenen Waren nimmt er
einen wertvollen Sack Beute mit.
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3 Almaquticg

Beim beschwerlichen Verlassen der Trollhohle durch den Haupteingang mit den enorm
hohen Stufen (ggf. Kletternproben) stellen die Helden fest, dass der Weg leicht zu finden
sein wird, denn die Trollspuren sind im Schnee unibersehbar. Zunachst schlielt sich an
die Hohle ein schmaler, ansteigender Weg an, der schlieBlich auf eine Alm flihrt.

Dort treffen die Helden auf eine Gruppe Rehe. Sie (Rehe und Helden) genieflen die
Sonne und das voriibergehend entspanntere, da weniger ansteigende Marschieren.

In einiger Entfernung voraus bricht dann plétzlich eine Gams zusammen.

Falls vorab eine Achtsamkeitsprobe als Einzelwurf mit 16+ gelingt, registrieren die Hel-
den, dass die Gams von einem faustgrofen Stein getroffen wurde. Kurz darauf kommt es
dann zur Begegnung BT T

mit Stupa, der durch | . S
den Schnee heran- | &
stapft. Er hat den |4
Stein geworfen und
will nun sein Essen
einsammeln.

Ob es zum Kampf mit
Stupa kommt, ist vom
Verhalten der Helden
abhangig. Sollten sie
sich erfolgreich ver-
stecken und ihn pas-
sieren lassen, wird er
mit geschulterter
Gams zuriick in seine Hohle laufen.

Folgen sie dann weiter seinen Spuren, gelangen die Helden schon bald in die Nahe der beiden Gipfel von
Schafberg und Spinnerin und schlieflich zum Eingang der Wetterlochhohle. In jedem Fall werden die Helden
von dem Anblick Uberwaltigt sein: Ein grandioser Panoramablick tber die Gipfel der Umgebung und auf die
Seenlandschaft.

4 Das Wcttcrloch E

Kurz hinter dem etwas Uber mannhohen Wetterlocheingang versperrt ein Metallgitter den Weg. Es ist grob in
der Seitenwand verankert und lasst sich einfach 6ffnen. Direkt dahinter liegen verkohlte Holzbretter.

Stupa Wetterloch Schafberg vor Mondsee Spinnerin vor Abersee
(von der Spinnerin aus)

Hintergrund: Das Metallgitter wurde von den Trollen angebracht, um den Drachen im Wetterloch einzusperren.
lhre erste Idee, eine Holztur zu verwenden, scheiterte direkt, weil sie vom Drachen in Brand gesetzt wurde.

Uberraschenderweise stromt Euch warme Luft entgegen, als Ihr Euch der Hohle nahert. Etwas Rauch wird
ebenfalls aus der Hohle geweht und flackerndes Licht scheint im Inneren zu brennen, zumindest legen die un-
ruhigen Licht- und Schattenspiele an den Wanden dies nahe.

Falls eine Achtsamkeitsprobe (11+) als Einzelwurf gelingt: Du entdeckst in einer kleinen Felsnische eine Kreuz-
otter, die Dich zingelnd anblickt.

Hintergrund: Der knapp dreijahrige Drache ist voller Zorn und setzt standig Teile der Hohle in Brand. Das
Drachenfeuer brennt auch auf Felsen eine gewisse Zeit lang. Dadurch ist die Luft warm und trocken, das Atmen
fallt schwer, ein Hustenreiz ist standig vorhanden. Die Warme verhindert, dass die hier hausenden Kreuzottern
in Winterstarre fallen.
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Am wahrscheinlichsten ist es, dass die Kreuzotter einfach das Weite sucht
und in einer Felsritze verschwindet. Sollten die Helden sie jedoch in die Enge
treiben oder angreifen, wird sie sich wehren: Ihr Kopf schnellt mit weit aufge-
rissenem Maul nach vorn und dem angegriffenen Helden muss eine meister-
liche Akrobatikprobe (21+) als Einzelwurf gelingen, um der Attacke auszuwei-
chen. Alternativ kann der Meister fiir die Kreuzotter auch einen Angriff mit
SW20 auswirfeln. Als Schadenswdrfel werden 2W12 geworfen. Sofern der
Angriff gliickt und die Schlange mindestens einen leichten Treffer erzielt, kann
der Held durchaus fiirchten, vergiftet worden zu sein. Wahrscheinlich wird er erschrocken die zwei nebeneinan-
der liegenden, punktformigen Bissmarken betrachten.

Kreuzotter

Eine Tierkundeprobe (11+) verrat, dass Kreuzottern ihr Gift Ublicherweise nur bei der Jagd auf Beute und nicht
zur Verteidigung einsetzen, so dass es eher unwahrscheinlich ist, dass der Held vergiftet wurde.

Eine Probe auf Erste Hilfe oder Heilkunde (11+) kann ebenfalls Entspannung signalisieren. Nur dann, wenn die
Haut um die Bissstelle schmerzhaft anschwillt, ist Gift in den Korper eingedrungen. Dann ist allerdings mit
Bauchschmerzen, Ubelkeit und Erbrechen zu rechnen. Im schlimmsten Fall kann es — vor allem bei Kranken,
Kindern und Alten — zu Atemnot, Bewusstseinsstorungen und Herzbeschwerden kommen, die in ganz seltenen
Féallen zum Tod flihren.

[Auch wenn es den Helden naheliegend erscheinen mag, fihren Aufschneiden, Abbinden oder Aussaugen der
Bisswunde nicht zu einer Verbesserung, sondern zu einer Verschlechterung des Zustands.]

In der Nahe des Eingangs konnen die Helden zwei Raucherlaternen finden. In beiden befindet
sich noch ein kleiner Rest des betaubenden Trollsuds. Sollten die Helden von dem Sud mitge-
nommen haben, kénnen sie die Laternen natlrlich damit befillen.

Beim Erkunden der bis zu 300 Meter langen Hohle kann der Meister die Annaherung an den
Drachen mdglichst spannend gestalten. Die Warme nimmt zu, gelegentlich scheint der Felsen
selbst zu brennen. Wasser tropft bisweilen von der Decke, Rauchschwaden ziehen voriiber und
eine merkwirdige Mischung aus Schnarchen und Fauchen ist zu héren, vielleicht ein seltsam
launisches Spiel des Windes?

5 Fin Drache 5

SchlieRlich erweitert sich die Hohle zu einer groReren Kammer, in der
der Felsenboden an mehreren Stellen brennt. Eine Probe auf Gefahren-
sinn (7+) lasst den Helden einen Schauer uber den Ricken jagen. Eine
weitere Probe auf Aufspiren (11+) offenbart, dass sie aus dem tiefen
Schatten der gegentberliegenden Wand von zwei gelb leuchtenden Au-
gen beobachtet werden. Gelingt die Probe gar mit 16+, erahnen sie in
der Dunkelheit einen groRRen, schwarzen Kérper.

Direkt danach setzt sich der Drache in Bewegung. Er tritt aus der Dun-
kelheit in das flackernde Licht. Seine Augen funkeln zomig (oder hung- Junger Drache

rig). Sein geschuppter Korper ist schwarz und mit gelben Sprenkeln versetzt. Er ahnelt entfernt einem Feuersa-
lamander, Hornzacken zieren seine Riickgratlinie und zwei beeindruckende Horner wachsen ihm aus dem Kopf.
Flugel besitzt er keine. Als er sein Maul 6ffnet, glimmt ein bedrohlicher Feuerschein im Schlund hinter seinen
scharfen Zahnen. Von Kopf bis Schwanzspitze misst das Ungeheuer etwa 15 Meter. Da er noch sehr jung ist
und lediglich mit Trollen Umgang hatte, kann seine Neugier geweckt werden. Theoretisch zwar zur Sprache
fahig, verflgt er allerdings (iber einen &uRerst reduzierten Wortschatz (Trolljargon). Menschen kennt er, da er
sie schon als Mahlzeit hatte. Meist fUttern ihn die Trolle mit Schafen, Gdmsen und Rehen.

Da es hdchstwahrscheinlich zum Kampf kommen wird: Die Schuppenhaut des Drachen schiitzt ihn fast voll-
standig vor gewohnlichem Schaden. Magische oder geweihte Waffen kdnnen ihn jedoch verletzen. Seine Un-
terseite ist empfindlich und bietet keinerlei Ristungsschutz. Der Drache besitzt 6 Lebenskreise und hat ver-
schiedene Angriffsmdglichkeiten. In jeder zweiten Kampfphase darf er zweimal angreifen.
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Den Feueratem kann er alle vier Kampfphasen einsetzen. Dies kiindigt sich durch ein Brodeln im Schlund und
ein Aufglihen von Bauch und Kehle an. Das Drachenfeuer setzt ALLES in Brand, der Schaden wird mit 5W20
pro Kampfphase bestimmt (es sei denn, das Feuer wird geloscht). Die Lange des Feuerstrahls betragt momen-
tan allerdings nur maximal 25 Meter.

Der Hauptangriff erfolgt tiber das Drachenmaul, mit dem er wie ein Krokodil zuschnappt. Daneben kann er auch
noch mit Klauen und Schwanz angreifen, auch ein Sprung auf einen Gegner zahlt als Angriff, da das enorme
Gewicht des Drachen ziemlich erdrlickend wirkt. Bei diesen Angriffen werden 4W20 als Schadenswiirfel ver-
wendet. Fir alle Angriffsarten gilt ein Angriffs-FkW von 18 mit 4W20.

Selbstverstandlich ist es auch méglich, dass die Helden wieder aus der Hohle flie-
hen, der Drache ist ja aufgrund seiner GrofRe darin gefangen. Auch ein Betauben
mit dem Trollsud ist moglich. Vielleicht gelingt es den Helden auch, den Drachen
zu Uberlisten, sich gar als seine Retter darzustellen. Falls der Drache schlaft oder
abgelenkt ist, kann ein Held auch den Versuch wagen, sich in die Hohle zu schlei-
chen um dort, was auch immer ihm einfallen mag, anzustellen.

Der Drachenschatz ist ziemlich tberschaubar, zumal er nur aus den von den Trol-
len mitgebrachten Stlicken besteht. Es handelt sich Uberwiegend um Minzen,
Ringe, Armreife und Halsketten. Darunter befindet sich auch der von Waltraut in Auftrag
gegebene Siegelring fur Peter. Der Drache bemerkt recht schnell, wenn ein Stlick seines
Schatzes fehlt und wird dariiber nicht erfreut sein.

Sollte es den Helden gelingen, den Drachen zu téten, kénnen sie nicht nur die Hohle in
Ruhe untersuchen, sondern sie konnen auch den Drachen ,plindern®. Alle moglichen Siegelring
Drachenteile, wie Horner, Zéhne, Klauen usw. konnten besondere alchemistische Wirkungen besitzen und sich
vermutlich auch auferst gewinnbringen verkaufen lassen. Die Drachenschuppen kénnen die Helden mitneh-
men, um sich bei einem fahigen Ristungsschmied eine Riistung anfertigen zu lassen (Hier kdnnte der Meister
bspw. einen Schutzwert von 4-4 in RK schwer, einen Lastwert von Il und eine Giite von 20 festlegen. Da es
Drachenschuppen sind, kdnnte als besondere Wirkung gelten, dass die Riistung aullerdem vor Feuer schiitzt;
da dies ein enorm machtiger Gegenstand ware, sollte der Meister das im Hinblick auf die Spielbalance gut
abwagen.)

Das ,Ausweiden“ des Drachen erfordert Zeit und entsprechende Kenntnisse. Die Probe bestimmt, wie schnell
das Ausweiden vonstatten geht und wie viele nutzbare ,Portionen” der Charakter gewinnt. Bei der Auswahl der
Fertigkeit sollte sich der Meister davon leiten lassen, wie das jeweilige Beutegut genutzt werden soll: Generell
kdme Tierkunde in Betracht, denkbar ist auch Riistungsschmiedekunst (wenn aus den Schuppen eine Ris-
tung hergestellt werden soll). Sollen die Drachenteile Bestandteil alchemistischer Versuche werden, kommen
theoretisch auch Fertigkeiten wie Alchemie, Heilkunde und auch Pflanzenkunde in Betracht. (Selbstverstand-
lich ist der Drache keine Pflanze, gemalk Regelwerk setzen manche geiibte Trankemischer aber Pflanzenkunde
bei der Herstellung ein. Liegt ein solcher Fall vor, schlage ich vor, dass der entsprechende Charakter in der
entsprechenden Fertigkeit mindestens einen Meistergrad oder den Kénnerstern besitzen sollte.)

Die Zeit sollte nicht zu knapp bemessen werden. Drachen sind duerst robust. Eine Zunge mag vergleichsweise
einfach abzuschneiden sein, fir Drachenhdrner und Klauen sollte aber mindestens eine Stunde angesetzt wer-
den. Das Abldsen der Schuppen ist sehr zeitaufwéandig: Um Schuppen in ausreichender Zahl fiir eine Riistung
zu gewinnen, sollte der Meister mindestens einen kompletten Tag veranschlagen.

5.1  Zeit und Wetter

Der bisherige zeitliche Verlauf kdnnte so aussehen: Am 17. nehmen die Helden den Auftrag an und bereisen
mindestens Unterach und Weilenbach. Am 18. brechen sie morgens in die Klamm auf und erreichen nachmit-
tags das Wetterloch. Der direkte Riickweg zu ihren Auftraggebern nach Sankt Wolfgang ist moglich und auch
der kirzeste Weg zu menschlichen Siedlungen. Trotzdem ist das an diesem Tag nicht mehr zu schaffen, was
die Helden mit einer erfolgreichen Probe auf Erdkunde oder Wildnisleben (11+) realisieren kdnnen.
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Falls sie den Riickweg dennoch wagen, mussen sie sich bei Einbruch der Nacht auf halber Strecke im Gebirge
ein Lager suchen. Unvernunftige Helden kdnnen leicht Opfer ihres Leichtsinns werden: Sie konnen sich verlau-
fen, abstirzen, in eine Hohle oder eine Schlucht fallen, von Wildtieren angegriffen werden, entkraftet oder un-
terklihIt das Bewusstsein verlieren, um nur einige Gefahren zu nennen.

Insofern sind die Helden gut beraten, wenn sie die Nacht in der Wetterlochhohle verbringen, oder zumindest —
bspw., wenn der Drache noch lebt — an einer geschiitzten Stelle in der Nahe.

6 Der ch zuriick

Den Rickweg kann der Meister entweder unaufgeregt im Zeitraffer erzahlen, er kann ihn aber auch mit mehre-
ren optionalen Ereignissen ,wlrzen®.

6.1  Schwieriges Gelande

Der Abstieg kann den Helden Akrobatik-, Gelandelauf- und Kletternproben abverlangen, bei deren Scheitern sie
moglicherweise einen Abhang hinunterpurzeln oder -stirzen. Vielleicht mussen sie dann wieder zu ihren Ge-
fahrten emporklettern oder diese miissen zu ihnen hinabsteigen, um sie zu verarzten und zu bergen.

6.2 Begegnung mit Trollen

Wenn Stupa und oder Snota nicht nachhaltig besiegt wurden, ist es denkbar, dass es zu einer erneuten Begeg-
nung kommt. Vielleicht will der Troll nur nach dem Drachen sehen, vielleicht ist er auch auf Rache aus und sucht
aktiv nach den Helden. Eine solche Begegnung kann auch gut wéhrend des Nachtlagers stattfinden, vor allem
dann, wenn mindestens einer der Trolle vor Zorn kocht und sich unbedingt und unverziglich an den Helden
rachen will.

6.3 Ein Lawinenabgang

Sehr spannend kann es werden, wenn iber den Helden eine Lawine abgeht. Vielleicht wird sie durch unvor-
sichtiges Agieren der Helden ausgelost, vielleicht durch den Kampf mit einem Troll oder dessen lautes Gebrtill,
vielleicht auch durch einen Wetterumschlag oder einfach, weil es der Meister so entscheidet. Auch hier sollte
der Meister Akrobatik- oder Gelandelaufproben verlangen und mit Dramatik nicht sparen. Das Donnern der
herannahenden Schneemassen, das Vibrieren des Bodens, das Krachen der umknickenden Baume und
schlielich die vollige Orientierungslosigkeit, sollten die Helden von der Lawine mitgerissen werden.

7 Das E_nclc des Abcntcucrs

Sobald die Helden nach friihestens drei Tagen (vermutlich am Abend des 19. oder 20. lanuarius) wieder im
,RORI“in Sankt Wolfgang ankommen, endet das Abenteuer. Die Wirtsleute sind dulerst erfreut, wenn die Helden
ihnen ihre Schmuckstticke tberreichen kdnnen, in gleichem MalRe aber auch betroffen, wenn sie vom Schicksal
der Handlerzwillinge héren. Sie werden ihnen anbieten, auf Kosten des Hauses noch flir einige Tage in Sankt
Wolfgang zu bleiben.

Wie immer sollte der Meister zum Abschluss noch ein bis zwei Gratislernw(rfe gewahren.
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Nichtspielercharaktere

Leopold V., Herzog
von Osterreich hat
zusammen mit den
Helden Mitglieder
des Geheimordens
der Bellatores Dei
verfolgt, weil diese
unter anderem
seine Tochter
Agnes entfilhrten.
Er ist mit seinem
Gefolge Gast im

RoBl in  Sankt
Wolfgang.  Wer :
aktuell zu seinem Franzen Schickl Georg Johanna Lore Friedrich

Gefolge zahlt, ist
vom Verlauf des vorangegangen Abenteuers ,Unschuldig* abhangig. Zusammen mit Reichstruchse Markward
von Annweiler verlasst er am 17. lanuarius Sankt Wolfgang in Richtung Wien. Dabei wéahlt er die 6stliche Route
uber den Traunsee.

Markward von Annweiler ist als Gesandter des Kaisers Heinrich
VI. unterwegs, um sich erstens mit Herzog Leopold Uber dessen
Gefangennahme des englischen Konigs Richard Plantagenet zu
beraten. Zweitens uberbringt er den Helden die Dokumente, in
denen der Kaiser sie fir ihre Dienste im Kampf gegen die
Bohmen und bei der Festnahme des Englanders belohnt. Er wird
von zwei Wachtern, Johann und Tilman, begleitet und reist am Johann Timan
17. lanuarius mit Leopold nach Wien. Annweiler

Aimeric von Mouteburc (38), seine Frau Luisa
(28) und ihr Begleiter Heinrich verlassen
das RORI in Sankt Wolfgang am 17.
lanuarius, um zurlck nach Mouteburc
(etwa 40 km ostlich von Passau) zu
reisen. Aimeric und Luisa nahmen am 10. lanu-
arius an der Beerdigung ihres alten Freundes Gotfried in Atterh- Aimeric Von . Uisa von Leinrich "
ofen am Attersee teil und verweilten noch einige Tage in der Re- Mouteburc Mouteburc Hauptmann
gion, weil sie Land und Leute sehr schatzen. Hauptmann Heinrich ist standiger Begleiter des Ritters auf dessen
Reisen. Luisa war vor ihrer Hochzeit ebenfalls Wachterin. Alle drei kampfen mit Schwertkampf-FkW 21. Aimeric
tragt an seiner rechten Hand einen Siegelring mit dem Mouteburcer Wappenhund. Falls Sympathie zwischen
ihnen und den Helden besteht, werden die Helden von den beiden eingeladen, sie in Mouteburc zu besuchen.
Einige der folgenden Abenteuer sind in Mouteburc angesiedelt und es ist hilfreich, aber nicht erforderlich, wenn
die Helden den Burgherm und seine Frau bereits kennen. Interessant kann es nattirlich auch werden, wenn eine
Antipathie bestehen sollte.

Vor ihrem Abschied treten sie mit einer Bitte an die Herbergsleute heran, wobei es nicht erforderlich ist, dass
die Helden dies mitbekommen: Die beiden nehmen aus der Region fiinf Fasschen Salz, einige Stangen Gold
und drei Schalmeien mit, eine in Oberdrum in Auftrag gegebene Fidel wurde noch nicht fertiggestellt. Da sie den
bevorstehenden Bardenwettstreit in Mouteburc vorbereiten wollen, konnen sie nicht Ianger verweilen und bitten
darum, dass die RoRIwirte daflir sorgen, die hoffentlich bald eintreffende Fidel nach Mouteburc zu senden. Die
Instrumente sind als Belohnung fiir die Sieger des Wettstreits gedacht.
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