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Auflerdem gilt unser Dank der von Markus auf dem Feencon

‘05 geleiteten, zweiten Testrunde, deren Namen aber leider im

endlosen Wust von Unterlagen verschollen sind.

 Wenn einer der Testspieler dies hier liest, meldet euch und euer

Y Name wird alsbald an dieser Stelle erstrahlen ...
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VORWORY (2005) ~———~_ .~

Als ich die ersten Zeilen fiir dieses Abenteuers
schrieb, wire es mir nie in den Sinn gekommen,
dass eines Tages daraus mein erster Beitrag fur die
DORP werden wiirde. Was also vor gut vier Jahren
als Skizze in einem meiner Schulhefte begann, ist
nun ein illustriertes und mit einem entsprechenden
Layout versehenes Abenteuer. Boah!

Eigentlich hitte ich nie gedacht, jemals ein
Abenteuer fiir Goblins leiten zu miissen. Dass
die Wege der DORP aber unergriindlich sind,
zeigte sich am Wochenende der Nordcon 2005.
Unser wblicher Spielleiter Thomas hatte sich auf
die Convention begeben und einen Haufen halb
verriickter Dorplinge zuriickgelassen. In Threr Not
beschlossen diese, eine Runde DSA zu spielen.

Als erfahrener Spielleiter hatte ich damals auch noch
keine Bedenken und sah mich der Aufgabe durchaus
gewachsen. Unter Einfluss von sehr viel Essen, gut
zwei Litern Cola pro Kopf und einem Flutschfinger
machte sich dann schlieSlich die vom Koffein
befliigelte Gruppe an die Charaktererschaffung.
Dabei rutschte mir zwischen zwei Glisern Cola und
einem Negerkuss wohl dann der verhingnisvolle
Satz heraus: , Erschafft euch, was ihr wollt.“

Die ganze Bandbreite dieses Satzes wurde mir
dann etwa eine Stunde spiter klar. Meine Gruppe
bestand aus vier Goblins und dem namensgebenden
Zwerg Zork (dieser hat sich trotz guten Zuredens
der Mitspieler nicht iiberreden lassen, einen Goblin
spielen zu wollen). Mit groben Erinnerungen
an meine damaligen Notizen {iber ein Abenteuer
fur Goblins und viel gutem Willen zur Impro-
visation stiirzten wir uns am Abend dann in
ein bis dahin unfertiges Abenteuer. Trotz dieser
schlechten Vorzeichen wurde es fiir uns alle ein sehr
unterhaltsamer Abend.

Ich hatte diese Rollenspielsitzung schon gedanklich
beiseite gelegt, als mir Markus eine gute Woche
spéter eine Illustration zum Abenteuer prisentierte
(jene, die dann auch die erste Auflage zieren
sollte). Auflerdem bat er mich, ihm eine Abschrift
des Abenteuers fiir die Feencon zu {iibersenden.
Nach kurzer Riicksprachen erklirte er sich bereit,
weitere Illustrationen zu fertigen. Nachdem dann
noch Thomas Michalski zusagte, das Layout zu
{ibernehmen, stand meinem Plan, eine Version von
,Zork und die Macht des Taka“ (wie es nun endlich
hief}) auf die DORP zu bringen, nichts mehr im
Wege.
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Zork ist kein 100%tig durchdachtes Abenteuer. Es
ist aber optimal fur eine Gruppe, die mal aus ihrem
Heldenalltag ausbrechen und etwas anderes machen
will.  Auflerdem ldsst es sich aufgrund seiner
Linge auch sehr gut auf einer Con leiten. Wer
epische Abenteuer spielen will, ist mit Sicherheit
unzufrieden.

Wer sich aber auf das Setting und die Charaktere
einlisst, hat einen gelungenen und spafligen Abend
vor sich. So bleibt mir nur noch als abschlieflende
Worte ein Dankeschon. Danke, dass ihr das hier
lest, und vor allem bedanke ich mich bei allen, die
daran mitgearbeitet haben, besonders bei Markus
Heinen und Thomas Michalski. Ohne sie hitte
die Fertigstellung dieses Abenteuers noch lange
gedauert, wenn sie iiberhaupt gelungen wire.
Mittlerweile gibt es tatsichlich Uberlegungen zu
einem Nachfolger, ob dieser jedoch jemals das Licht
der Welt erblicken wird, hingt vor allem von eurem
Feedback ab. Also, lasst was von euch horen.

Achim ,,Belaravon® Sawroch

ZUR ITEVAUFLAGE

Die urspriingliche Fassung dieses Downloads

. wurde 2005 verfasst und erschien 2006 bei uns auf |

der DORP. 2011 nahmen wir sie wieder aus dem
\ Netz, da es notwendig war, sie an die Ulisses-Fan-
Richtlinien anzupassen.
. Aber wenn wir den Download schon iiberarbeiten,
' dann auch richtig, sagten wir uns.
' Das Layout ist komplett neu. Der Text ist sprach-
% lich wie inhaltlich tiberarbeitet, in der Struktur an
die Post-DSA-3-Abenteuer angeglichen, ohne die
Trennung in Allgemeine, Spezielle und Meister-

erginzt. Das Lowangen-Kapitel wurde ein wenig

/
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informationen. Zusitzliche Info-Kisten wurden

erweitert und an das aktuelle Lowangen, wie es in

Reich des roten Mondes vorgestellt wird, ange-
| passt.
v Dennoch ist und bleibt das vorliegende Abenteuer
das, was man bei Filmen wohl eine ,Klamotte®

/

nennen wiirde. Das ist das ganze Herz des/

Szenarios, das wollten wir auch nicht antasten.
Darum geht es ja.

- Wir hoffen, ihr habt daran genauso viel Spaf$ wie
dereinst jene, die Golbins in Achims Runden

{

spielen konnte! Zu denen ich auch einmal gehorte! !

Thomas Michalski, Aachen 2013
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ZORK UT0 oiE ITIACHT oES TAKA

Thema: Goblins vom Lande miissen unter die
Menschen gehen, als ihr Heiligtum entweiht wird,
wihrend sie ein verlogener Zwerg als scheinheiliger
Freund begleitet

Ort: Lowangen und weitere Umgebung

Stichworte zum Abenteuer: Augenzwinkernde
Reise bis hinein nach Lowangen

Zeit: beliebig

Komplexitit: Spieler: mittel / Meister: mittel
Erfahrung (Helden): Unerfahren

UBER 0A8 ABENTEVER.

Fernab vom iiblichen Heldendasein versetzen
sich in diesem Abenteuer die Spieler in einen
Haufen grobschlichtiger Goblins, um ein fiir
sie bewegendes Abenteuer zu bestehen. Nach
einem dreisten Diebstahl ist das heilige Relikt des
Goblinstammes verschwunden. Alle Wege fithren zu
der nahegelegenen Behausung der Langbeine. Nun
setzten die Goblins alles daran, um in Begleitung des
Zwerges Zork wieder in den Besitz ihres Heiligtums
zu kommen: dem Herz des Taka.

Dag ABEMTEVER i KURZE
Der Goblinstamm Fuular feiert sein alljahrliches
Fest zur Lobpreisung der Gottheit Mailam Rekdai.
Am Abend der Feierlichkeiten wird aus dem
Heiligtum der Goblins (dem titelgebenden Taka)
etwas entwendet. Erziirnt iiber diesen dreisten
Diebstahl, aber noch mehr von der Angst vor ihrem
Gott getrieben, sendet die Schamanin eine Gruppe
junger Goblins aus.
In der Hoffnung, so den Zorn ihres Gottes
abzuwenden, gibt die Schamanin der Gruppe den
Befehl das ,Herz des Taka® am ,groflen Taka“ der
Menschen neu zu entziinden.
Getrieben vom Auftrag ihres Volkes marschieren
die Helden los und treffen bei ihrer Verfolgung
der Diebe auf das Herrenhaus derer ,,von dunkler
Quelle“. Dort finden sie die Uberreste des ,Herzens*
wieder und nehmen diese mit in Richtung der Stadt
Lowangen. Nach einigen Strapazen konnen sie
dort den Ingerimmtempel betreten und das Herz
in die glithende Esse — das grofSe Herz des Taka —
schmeiflen ... aber da ist ja auch noch der Zwerg
Zork, der etwas vollkommen anderes mit dem
,Herzen“ vorhat.

Taka? Taka Taka?
v Das Abenteuer spricht andauernd von dem hei-
. ligen Taka der Goblins. Dabei handelt es sich
. um eine alte Zwergenesse, die von den Goblins -
verehrt wird. Niheres dazu findet man in den '
Informationen im ersten Kapitel (siche S. 6).
' Da jedoch erste Fragen innerhalb der DORP |
' ob des Namens auftauchten, ist es wohl an uns,
. zumindest noch zu betonen, dass das Taka sei-
nen Namen weder von der Wihrung in Bang- -

~ ladesch, noch vom im LARP gingigen Begriff

- Taka Taka“ entlichen hat und dazu auch kei- /
f nerlei Parallelen gezogen werden sollen.
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KAPITEL 1
In1 DORF RAK U1

Zu Beginn sind alle Spieler vereint im Dorf Rak’tui
(was soviel bedeutet wie ,Ort der Steine“). Die
Vorbereitungen zum groflen Ritual, dem ,,Goakor®,
laufen. Darin wird die Dorfschamanin ein Ritual
vollfithren, mit dem sie die Zukunft des Stammes
prophezeit. Das ganze Dorf befindet sich in heller
Aufregung.

Dies ist eine gute Gelegenheit, um den Spielern
in kleineren Aufgaben das Leben der Goblins zu
zeigen. Dabei sollte besonders Augenmerk auf das
herrschende Matriarchat gelegt werden (Schuka, die
Dorfschamanin, ist die unumstrittene Anfiihrerin,
ihr Wort ist Gesetz).

Folgende Aufgaben sind zu erledigen:

* Es wird noch Fleisch benétigt. Die Spieler sollen
die bereits ausgelegten Fallen abgehen oder
andernfalls Wild erjagen.

Die Alteren sind dabei, aus Pflanzen und
Beeren verschiedene Farben herzustellen. Ein
Pflanzenkundiger wird geschickt, um mehr von
diesen zu besorgen. Wihrend des Rituals wird ein
,PHanzensud® gereicht. Ein Spieler mit hohem
SO und einem Wert auf Alchimie oder Kochen
kann der Schamanin direkt zur Hand gehen.
Zork, ein Freund der Goblins, befindet sich auf
dem Weg zum Lager. Besonders reprisentative
Goblins sollen ihn in Empfang nehmen (hohe
Etikette, SO, oder CH).

Rak’tui ist ein einfaches Goblindorf und besteht
aus drei Hiitten, die das Dorf im Norden in
Richtung des Waldes begrenzen. Im Stiden sind
vier Erdhohlen, die den sozial nieder Gestellten des
Stammes als Behausung dienen. Es leben etwa 30
Goblins in diesem Dorf. Die Hochste und Weiseste
ist Schuka, die Dorfschamanin.

Als Mittelpunkt und Heiligtum des Dorfes dient
das heilige , Taka®. Eine alte Zwergenesse, die von
einem lingst verfallen Haus zuriickgeblieben ist.

\,_Af\\v-'-\"\_ww\j‘”’

Die Esse ist durch Pflanzenwuchs und Witterung
kaum noch als solche zu erkennen. Lediglich die
Stahlklappe, durch die das Metall eingefiihrt wurde
und die Uberreste des schweren Blasebalges deuten
noch darauf hin, was dies einst war.

ZORK

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Lange bevor ihr die etwa goblingrofle Gestalt se-
hen kénnt, die sich miihevoll durch den dichten
Busch in Richtung eures Lagers kimpft, konnt ihr
sie schon horen. Mit vielen kurzen Worten kiindigt
der freundliche Fremde mit dem dichten Fell sein

Kommen an.
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Zork ist ein 1,34 Schritt grofler Zwerg, der seit
nun zwei Gottesliufen regelmifig bei den Goblins
vorbeikommt. Was die Goblins als Ehre betrachten,
hat fiir Zork einen praktischen Nutzen. Der
erfolgreiche Dieb hat einen guten Teil des von ihm
in Lowangen erbeuteten Geldes im Goblinlager
versteckt und nutzt die Goblins als ,Wache” fiir
seinen ,,Schatz”.

Der Wald ist alles andere als Zorks Lieblings-
umgebung. Laut fluchend nihert er sich dem Lager
der Goblins, bis ihn einer der Helden in Empfang
nimmt.

ZORK AL8 SPIELERCHARAKTER
Grundsitzlich geht das vorliegende Abenteuer /
davon aus, dass Zork als zwergischer NSC die
Gruppe begleitet. Alternativ ist es aber natirlich /
auch moglich, einen der Spieler anstelle eines’
Goblins die Rolle des Angroschim {ibernehmen
" zu lassen. ,‘
' In dem Falle sollte der Meister allerdings im Vor- ,
s feld ein Gesprich mit dem Spieler fithren und
ihn grob in die Zusammenhinge einweisen, /
insbesondere in die Bedeutung der Beute sowie
. seine dennoch vorhandene Ambition, mit den

. Goblins auch weiterhin gut Freund zu bleiben.
N e eI e e N/
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KAPITEL 2
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Schwere, drohnende Musik dringt den
Instrumenten der Musikanten. Die Ersten eures
Stammes sammeln sich um den Dorfplatz und
werfen aufgeregte Blicke in Richtung des Zeltes der
Schamanin. Eine freudige Erwartung macht sich

aus

unter allen breit, als die schwere Decke am Eingang
zur Seite gezogen wird und Schuka auf den Dorf-
platz tritt. Mit ihrer zittrigen krichzenden Stimme
wendet sie sich an euch: ,Der Wind kommt von
Sezar, das ist gut. Heute Nacht wird Mailam auf uns
achten.” Zufrieden lichelt sie aus ihrem zahnlosen
Mund und hebt ihren Stab. Dies ist das Zeichen, dass
die Feierlichkeiten beginnen konnen.

Bis das eigentliche Ritual beginnt, haben die
Goblins Zeit, an den Feierlichkeiten teilzunehmen.
Als Meister sollte man fiir die Spieler fremdartige,
doch fiir die Goblins vertraute Gerichte beschreiben
und sie zu Gesprichen anregen. Die Gruppe sollte
spiiren, welche grofle Bedeutung dieser Tag fiir die
ganze Sippe hat.
Dabei sollten folgende Sachen jedoch sicher
geschehen:
- In einem groflen Festakt wird das Taka vollends
mit der am Tage hergestellten Farbe bestrichen.
- Eine Schiissel mit dem Pflanzensud wir gereicht.
Dabei handelt es sich um einen Sud aus dem
Giftpilz Cherkemal (Zoo-Botanica Aventurica,
S. 217 u. 221), der auf die Goblins berauschend
wirkt und den probierenden Zork nach kurzer
Zeit in einem ,fiebrigen Halbschlaf* fallen l4sst.
Fiir die Goblins ist der Genuss dieses Mittels
normal, das sonderbare Verhalten ihres Freundes
deuten sie hochstens als Vision ihrer Gottheit.

Am spiten Abend beginntdas Ritual. Die Schamanin
bittet zwei der kriftigeren Goblins, mit aller Kraft
an dem verwitterten Blasebalg zu driicken; aus dem
emporgeschleuderten Ruf§ erstellt sie schliefilich ein

(GEI

Orakel. Dies wird sie irgendwann auflerhalb dieses
Abenteuers ihrer Sippe mitteilen.

Die Feier dauert noch bis tief in die Nacht. Schuka
zieht sich bereits kurz nach dem Orakel in ihre
Hiitte zuriick, wo sie versucht, den Willen der
Gotter zu deuten. Fiir alle aufler Zork sollte dieser
Abend einen angenchmen Ausgang haben.

DER ITIORGEN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

(Fir den Spieler des Zwergen Zork; ist dieser ein
NSC, nehmen sie sich einen Goblin, der am
gestrigen Tage zu viel gefeiert hat).

Langsam offnest du die Augen und blickst in die
helle Flammenscheibe, die erste vereinzelte Strahlen
durch das dichte Blitterwerk schickt. Deine Stimme
ist belegt und als du dich langsam aufrichtest, fiihlt
sich dein Kopf an, als hitte iiber Nacht darin eine
Wildsau mit ihren Jungen gewiitet.

Die Gruppe kommt langsam zu sich. Erst wenn sich
wieder Erniichterung breitgemacht hat, fillt einem
der Goblins die Verinderung am , Taka“ auf. Die
grofle Metallklappe steht offen und darin gihnt
ein grofles schwarzes Loch. Nun beginnt fiir die
Goblins das eigentliche Abenteuer.

Eine weitere Untersuchung des Platzes ergibt Spuren,
wie sie nur von Menschen stammen kénnen.
Schuka, die Schamanin, prophezeit grofles Ungliick
fur die Sippe, denn im dunklen Schwarz des ,, Taka®
miisste eigentlich dessen Herz liegen. Doch dieses
scheint nun gestohlen zu sein. Die mutigsten des
Stammes sollen sich auf den Weg machen um dieses
LHerz“ wiederzufinden.

Die Altesten des Dorfes wissen natiirlich von zwei
Behausungen der Menschen in der Nihe. Einmal
gibt es den groflen Steinbau nordéstlich und dann
die grofle Menschenstadt ganz im Norden. An
einem dieser Orte sollte man suchen.



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Als ihr gerade eure Lasten in euren Taschen verstaut,
nihrt sich euch von hinten die weise alte Schuka. Mit
ihrer zittrigen Stimme wendet sie sich euch zu und
obwohl sie nicht viel mehr als fliistert, konnt ihr sie
alle sehr klar verstehen: , Es ist an euch, den Schaden
abzuwenden, den die Langbeine tiber uns gebracht
haben. Es wird nicht geniigen, Mailam Rekdai
wieder das Herz zu schenken. In der nordlichen
Stadt der Langbeine findet ihr ein gewaltiges Taka.
Wenn ihr unser Herz gefunden habt, werft es dort
hinein und kommt rasch mit der Flamme wieder,
die euch das Taka schenkt.“ Sie sieht euch aus ihren
dunkeln Augen an und nicke euch voller Hoffnung
zu. Dann greift sie an ihren Giirtel und zeichnet
einem jeden von euch das Zeichen der Allmutter

auf die Stirn und geht.

Shukas Auftrag ist also im Klartext: Sie wiinscht,
dass ihre Goblins zunichst die traurigen Uberreste
der alten Zwergenesse (das Herz vom Mailam
Rekdai) wiederfinden, damit dann nach Lowangen
reisen (die nordliche Stadt der Langbeine), das
Relikt dort in ein Feuer beim Ingerimmtempel
werfen (ein gewaltiges Taka) und dort irgendetwas
entziinden, mit dem sie die Flamme heil nach Hause
transportieren kdnnen.

Sie hat vor Ort Spuren gefunden, die auf die
nichtlichen Diebe hindeuten. Sollten die Helden
den Tatort selber untersuchen, so bringen sie Proben
auf Spurensuche und grundsitzlicher Sinnenschirfezu
dem gleichen Ergebnis: Die Abdriicke menschlicher
Stiefel sind zu erkennen und die Richtung, in der
sie das Dorf verlassen haben, gibt einen ersten
Anhaltspunkt, wohin sie gegangen sind.

Alternativ — oder falls sie an bei der Untersuchung
ihrerseits scheitern — konnen die Helden aber auch
einfach als brave Goblins in die Richtung laufen,
die ihre Schamanin ihnen weist.

Ob die Goblins darauf Wert legen oder nicht,
der Zwerg Zork schlieffit sich der Gruppe an.
SchliefSlich war das, was die Goblins als ,Herz des
Taka“ bezeichnen, nichts anderes als das Versteck
der Beute des diebischen Zwerges. Was jedoch
die Goblins weiter mit seiner Beute vorhaben, das
weifd Zork nicht, da er die Sprache der Goblins nur
bruchstiickhaft spricht. Dass sie sein Diebesgut
bergen wollen, das hat er verstanden und das
kommt ihm gelegen. Sicher sihe er es anders, wenn
er wiisste, dass sie es anziinden wollen.

Sollte Zork als Spielercharakter die Gruppe
begleiten, ist es vielleicht auch fiir die Gruppe
interessant, wenn auch sein Spieler nichts von dem
ganzen Plan der Gruppe weify. Der Meister kann
den Zwergenspieler fiir einen Moment vor die Tiire
bitten und das Treffen mit Schuka dann nur mit den
Rotpelzen ausspielen — erginzt und ihre explizite
Anweisung, dem Zwerg nicht zu sehr zu vertrauen.
Dann kann er den Zork-Spieler noch darauf
hinweisen, dass er das konspirative Gesprich zwar
bemerkt hat, ihm aber nicht beiwohnen konnte
und nun das unbestreitbare Gefiihl hat, dass dort
etwas vor ihm verborgen wird, um eine gewisse
Grundparanoia zu erschaffen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Umgeben von dichten Weizenfeldern seht ihr vor
euch ein steinernes Haus aufragen. Es ist hoher als
die hochsten Biume des Waldes und sein Dach
ist mit feuerroten Steinen gedeckt. In direkter
Nihe befinden sich zwei Holzhiuser, die neben
dem prichtigen Bauwerk in der Mitte klein und
unbedeutend aussehen. Aus dem kleinsten Gebiude
dringt dichter Rauch aus einer Dachéffnung.

Dies ist das Herrenhaus, der Familie ,von dunkler
Quelle®. Zurzeit befindet sich der Baron selber in
der Stadt Lowangen, sodass das Haus auf nur neun
Bedienstete angewiesen ist. Diese konnen tiberall
auf dem Grundstiick angetroffen werden.

In dem kleineren Gebiude befindet sich eine
Schmiede. Der Sohn des Schmiedes hat heute Nacht
das Lager der Goblins betreten, mit der Absicht
etwas alte Kohle aus der ehemaligen Zwergenesse
zu stehlen. Ein alter lokaler Aberglaube sagt, dass
mit Kohle aus einer Zwergenesse die Feuer eines
Schmiedes heifler brennen wiirden.

Dabei ist er auf die Beute von Zork gestofSen und hat
diese natiirlich mitgenommen. Sollten die Spieler
einen zusitzlichen Hinweis brauchen, konnen sie
entdecken, wie sich der Sohn des Schmiedes die
Farbe des , Taka“ von den Armen wischt. Diese ist
bei seinem Raubzug an ihm hingen geblieben.

DIE GEBAUOE

Das Herrenhaus

Ein hohes zweistdckiges Gebdude mit Dachstuhl.
Im untersten Geschoss finden sich neben einem
groffen Speisesaal (vorbereitet fiir die Riickkehr
des Barons) die Kiiche, ein Musikzimmer und eine
Schreibstube.

Im ersten Stock befinden sich das Schlafzimmer
des Barons und seine privaten Riume. Auflerdem
befinden sich dort die Riumlichkeiten seiner

THAUS
OUNKLEN QUELLE" v~~~

Kinder. Die Unterkiinfte der Dienerschaft befinden
sich im Dachstuhl.

Die Schmiede

Ein rechteckiges Gebiude mit einem einzelnen
Fenster. Es misst gerade sieben Rechtschritte und
besitzt keine nennenswerten Besonderheiten. Der
Schmied und sein Sohn befinden sich in der Mitte
des Raumes. Der junge Bursche heizt gerade das
Schmiedefeuer, wihrend der Alte am Amboss steht
und ein Hufeisen in die passende Form schligt.
Unweit der beiden liegt ein fein gearbeiteter
Lederbeutel. Daneben erkennt man funkelnde
Steine. Alles, was dort liegt, ist mit der Farbe gefarbr,
die gestern auf das Taka aufgetragen wurde. Fiir die
Gruppe sollte klar sein, dass diese glinzenden Steine
ein Teil des ,Herzens des Taka“ sein miissen.

Der Stall

Zurzeit befinden sich nur zwei Pferde im Stall, Platz
wire jedoch fiir acht. Sollten die Goblins auf die
Idee kommen, die Tiere aus dem Stall zu treiben,
so wire fiir eine ganze Weile das Gesinde mit dem
Einfangen der Pferde beschiftigt und die Goblins
konnten sich in Ruhe umsehen.

DIEBSTAHL

Die gesamte Situation sollte den Goblins (und
den Goblinspielern) sehr fremdartig erscheinen.
Vermutlich waren die meisten Goblins noch nie
in einem Steinhaus oder haben eine Treppe aus
Holz gesehen. Alle Gegenstinde sollten daher sehr
ausfiithrlich und detailliert beschrieben werden, ohne
sie beim Namen zu nennen. Wenn selbst der Spieler
des Goblins im ersten Augenblick nicht weif$, was er
vor sich hat, wurde die Sache gut gemacht.

Nachdem das Taka gefunden wurde, kiindigt sich
die Riickkehr des Barons an. Der kehrt mit seinen
Kindern und einer Begleitung von zwei bewaffneten



Reitern aus Lowangen zuriick. Fiir unsere Helden
ergibt sich damit ein guter Grund, den Hof
moglichst schnell zu verlassen, denn mit dem Baron
kann man nicht so einfach verfahren wie mit seinem

Gesinde.

Diesistder erste Augenblick, an dem Zork zumindest
versuchen wird, an die Beute zu kommen. Da er
zu diesem Zeitpunkt noch nicht ahnt, dass das
endgiiltige Ziel ist, das , Taka“ zu entziinden, wird
er es allerdings dabei noch ruhig angehen lassen und
cher auf scheinheilige Angebote, beispielsweise den
Goblins ,,die schwere Last“ auch einmal abzunehmen
und sie eine Weile zu tragen, zuriickgreifen. Halten
sich die Rotpelze allerdings an die Anweisungen
ihrer Schamanin, sollte das bislang unschuldige
Angebot alleine daran scheitern, dass sie ihr heiliges
Gut keinen Moment aus den Augen lassen. Zu
Handgreiflichkeiten wird es jedoch auf keinen Fall
kommen, schlieflich weif§ Zork immer noch nichre,
was die Goblins genau vorhaben.

Somit ist das nichste Ziel Lowangen, um die
Flamme erneut zu entziinden.
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KAPITEL 4
LOWANGER

DIE 8taot LowAnGEnR

Lowangen ist eine befestigte und fiir Goblins
unfreundliche Stadt. Man lisst die Rotpelze in
die Stadt ein, doch wird ihnen iiberall Misstrauen
entgegenschlagen. Es ist zwar nicht wahr, doch der
Glauben, dass Goblins und Orks grundsitzlich
unter einer Decke stecken, ist auch heute noch in
der Stadt sehr verbreitet.

Mehr Informationen zu der Stadt Lowangen findet
man in der Geographia Aventurica, S. 36 sowie im
Regionalband Reich des Roten Mondes, S. 6511

Die Spieler betreten die Stadt in Alt-Lowangen,
dem menschlich dominierten Teil der Stadt. Wenn
die Helden von einem Taka sprechen, wird ihnen
keiner der ohnehin unfreundlichen Einwohner der
Stadt helfen kénnen oder wollen. Sollten sich die
Goblins aber Miihe geben und das Taka beschreiben,
oder sogar sagen, dass sie Feuer brauchen, wird man
sie zum Ingerimmtempel schicken.

BASIERENO AUF oER KARIE . ORKLAMNO. SVEL
It FREUNOLICHER GENEHMIGUNG oFER_ULISS)

uno UMBEBUNG™ AUS LN OFFiZ:

-SPitLE GMBH.ALLE RECHTE VORBEHALTER

Sollte sich unter den Goblins ein Ortskundiger
befinden, entfillt die Befragung bei einer
gelungenen Probe auf Gassenwissen.

Der Ingerimmtempel von Lowangen liegt
in Eydal, dem zwergisch dominierten Teil
der Stadt. Darin liegt ein Problem, denn der
direkte Weg dorthin fithrt tber die Eydaler
Briicke, die bewacht ist und auf der unter
anderem Briickenzoll erhoben wird. Eine
Gruppe verlotterter und verlauster Rotpelze
werden die Angroschim allerdings gar nicht
erst hiniiber lassen. Zork wiederum ist zwar ein
Zwerg, aber selbst wenn er — als NSC von den
Spielern motiviert oder aber selbststindig als
Spielercharakter — versucht, ein gutes Wort fiir
seine Begleiter einzulegen, wird ihm nur eiskalte
Ablehnung entgegenschlagen. Es hat in der
Vergangenheit mehrere Verrate durch Zwerge an
der Stadt gegeben und ortsfremde Angroschim

N FAnPROOUKT-KARIENPAKEL
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werden grundsitzlich misstrauisch betrachtet. Jene
in Begleitung einer Goblinsippe umso mehr.

DER RATENFANGER

Ruschku, ein Goblin-Rattenfinger, beobachtet das
Leidwesen der Gruppe. Nachdem sie sich eine
Weile mit den storrischen Stadtwachen gestritten
haben, wird er versuchen, sie in einem ruhigen und
verzweifelten Moment abzupassen. Er bietet den
Helden an, ihnen zu helfen und sie, teils unterirdisch,
bis in den Tempel zu bringen. Dafiir erwartet er
von ihnen allerdings auch etwas. Sie kénnen ihm
helfen, das Wesen zu finden, was seit Wochen seine
Ratten aus den Kifigen frisst. Ruschku bendotigt
aber das Geld, das er durch die toten Tiere verdient
und derzeit nicht mehr kassieren kann. Andernfalls
verlangt er von der Gruppe zehn Dukaten — von
diesem Geld wiirde sich Ruschku einen ,S6ldner®
anheuern.

Ruschku ist dumm, aber ehrlich. Sollte die Gruppe

eines von beidem tun, bringt er sie sicher in die

Katakomben des Ingerimmtempels. Was sie tun,
oder ob sie sich aber entschlieffen, Ruschku gar

nicht zu helfen, steht der Gruppe frei.

DURCH oIE KANALE

Selbst mit ihrem Fiihrer miissen die Helden zunichst
aber noch auf die andere Seite des Lowanger
Svellts, des Flusses, der die Stadt einmal mittig
teilt. Da das Zwergenviertel ausscheidet, fithrt sie
Ruschku zunichst in die Bunte Flucht, den elfisch
dominierten Teil, und weist ihnen dort schnell den
Weg zu einem Zugang in die Kanalisation.
Dennoch ist es eine schone Szene, um den Spielern
ein Gefiihl von Unbehagen zu entlocken, wie sie
durch das Viertel gefithrt werden, ringsum aus
mandelférmigen Elfenaugen betrachtet, offenbar
vor allem geduldet, weil man den Rattenfinger zu
kennen scheint.

Der Aufbau der Kanile ist an sich recht verwirrend,
doch solange sie Ruschku als Fithrer an ihrer
Seite haben, stellt das kein Problem dar. Sollten

]
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sie hingegen beschlossen haben, keine Hilfe zu
brauchen, so sollte die Reise fiir sie zu einem
Alptraum aus Hindernissen werden. Proben auf
Orienterierung, deren misslingen die Helden zwar
an einen Gebdudezugang fithrt, doch nicht zu dem,
den sie sichen (der erste vielleicht noch als Warnung
in den Keller des Rahja-Tempels in der Bunten
Flucht, der zweite dann jedoch unangenehmer in
Sicherungen der Halle der Macht zu Lowangen
oder der Ordensburg der Grauen Stibe), enge
Durchginge, die nur mit Athletik, Akrobatik oder
Korperbeherrschung ~ gemeistert werden konnen
oder auch unbegehbare Passagen, bei denen ein
misslungenes Klettern tible Folgen haben kann

Der Alleingang ist eine dumme Idee, was die Spieler
auchspiirensollten. Eristallerdings nichtunmaglich.
Nach genug iiberwundenen Hiirden erreichen
sie tatsichlich auch alleine den Ingerimmtempel.
Sollten sie hingegen im Alleingang scheitern, so
ist ihnen Ruschku vermutlich zumindest anfangs
noch auf den Fersen, in der Hoffnung, in einer
kniffligen Situation der Retter sein zu kénnen und
dabei seinen Preis sogar noch in die Hohe treiben
zu konnen.

Auf welche Weise sie auf das Monster stoflen, das
die Ginge unsicher macht, ist davon abhingig, ob
sie ihren neuen Freund ausbezahlen wollen — falls
ja, stellt sich noch die Frage, wie —, oder ob sie fiir
ihn auf die Jagd gehen. In ersterem Fall wird sie
das Monster auf dem Weg zum Ingerimmtempel
tiberraschen; die andere Variante wird nachfolgend
beschrieben.

MONSTERIAGO

Die Kreatur, an die Ruschku seine Beute verliert,
ist ein Alligator, der sich in die Kanile verirrt
hat. Kernelement der Szene muss die Spannung
sein, durch die unheimliche und den lindlichen
Goblins mehr als fremde Umgebung der Kanile
zu schleichen. Ruschku wird sie bei der Jagd auch
nicht begleiten. Er fithrt sie zu dem Beginn eines
Kanalstiicks, das, so versichert er ihnen, letztlich
ein Rundweg mit ein paar Nebengingen ist, und
wiinscht ihnen viel Erfolg.

Mégliche Szenen und Elemente innerhalb der

Kanile umfassen:

e Das Aufhinden eines Verstecks, vermutlich das
eines Obdachlosen oder Gauners, der hier unten
Zuflucht gesucht hatte, es nun aber verlassen hat.

¢ Das Uberqueren eines Kreuzungspunktes, der
keinen durchgehenden Randlauf hat und da-

her mit Athletik- und Kletternproben gemeistert
werden muss und bei deren Misslingen einer der
Goblins ins Wasser fillt und geborgen werden
muss, bevor er vielleicht in andere Gebiete des
Kanalsystems gerissen wird — und dort vielleicht
alleine dem Alligator begegnet

* Erste Ankiindigungen der Kreatur; das Blitzen
von Augen in der Schwirze, ein tiefes, gutturales
Knurren in der Ferne.

o Uberreste einer vom Alligator gerissenen Beute

* Eine plétzlich austretende Welle brackigen Was-
sers aus einem Zulauf, der nur mittels Awuswei-
chen entgangen werden kann und die ansonsten
nicht nur ebenfalls den Goblin ins Wasser wirft,
sondern ihn auch bis zur nichsten Wische 1W6
Punkte Charisma kostet.

Am Ende dann wartet der Alligator selbst auf sie.
Er wird versuchen, sich ihnen leise im Wasser zu
nihern. Thn vorzeitig zu entdecken bedarf einer
Probe auf Sinnenschirfe, ansonsten gelten die Regeln
fiir Uberraschung aus Wege des Schwerts, S. 78.
Die Werte der Kreatur finden im Anhang des
Abenteuers auf S. 16.

Sollten die Helden nicht auf die Jagd gegangen
sein, ereignet sich dieser Angriff, kurz bevor sie den
Ingerimmtempel erreichen.
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KAPITEL 5

DER ING

v—*”'\\”\._\_ww
INIHENPEL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Nachdem ihr lange Zeit durch brackiges Wasser
und vorbei an Hunderten von Ratten gewatet seit,
offnet Ruschku eine Klappe an der Decke, durch
die das helle Licht einer Laterne fillt. Geblendet
wendet ihr euch ab, seht im hellen Schein aber, wie
Ruschku eine Handbewegung die Stufen hinauf
macht. Seine glasigen Augen scheinen auch ihren
Weg in fast volliger Finsternis zu finden.

Die Gruppe befindet sich in den Katakomben des
Ingerimmtempels. Von dort ist es kein Problem,
in den groflen Gebetssaal zu gelangen, in dem das
Taka steht. Ruschku verschwindet unter ihnen in

der Dunkelheit. Sein Teil der Abmachung ist erfiillt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Thr betretet eine von unzihligen Feuern erleuchtete
Halle. Ein grofSer Kuppelbau, an dessen Winden
Flammen zu ziingeln scheinen, erhebt sich tiber
euch. Mitten in diesem gewaltigen Bauwerk, direkt
unter einer Statue mit einem gewaltigen Bart und
einem Hammer in der Hand, befindet sich ein
grofies , Taka“.

Es sind zwar Ingerimmgeweihte zugegen, keiner
von ihnen scheint sich jedoch grof§ um die Goblins
zu kiilmmern. In Zeiten der orkischen Besatzer ist
man fremdes Volk im Tempel gewohnt, und wenn
diese den Tempel nicht beschidigen, siecht man
auch gerne dariiber hinweg, dass es sich um Goblins

handelt.

Zwar wird sich der eine oder andere Geweihte
wundern, weshalb die Stadtwache neuerdings
die Rotpelze wieder passieren lisst, aber offen
hinterfragen wird es niemand.

Hier nun ist der Moment gekommen, an dem Zork
nichts mehr unversucht lassen wird, die Goblins
aufzuhalten. Sie wollen seine Beute in die Flammen
werfen!

L4

Wie gut ihm das gelingt, hingt von der Situation ab.
Er wird es zunichst mit netten Worten versuchen,
hier nun aber im Zweifel auch zu Gewalt greifen,
falls es gar nicht anders geht. Etwas, womit dann
auch die anwesenden Geweihten ihre Probleme
haben werden.

Ziel ist es, dass die Szene zu einem angenechmen Grad
chaotisch wird. Fanatische Goblins, die versuchen
das ,, Taka“ zu entziinden, ein wildgewordener Zwerg
inmitten dieser Meute, der versucht, ihnen die Beute
abzujagen und drum herum eine der Gruppenstirke
angemessene Zahl von Ingerimmgeweihten, die erst
einmal die Situation deeskalieren wollen, jedoch
letztlich vor allem diesen ihnen heiligen Ort zu
verteidigen versuchen.

Das hier ist kein Endkampf, es ist vielmehr das
Finale einer alten Komodie, mit allem Trubel und
wohlmeinenden Durcheinander.

Letztlich sollte es ihnen aber gelingen, das , Taka“
zu entziinden. Was dabei aus Zork wird, ob er
vielleicht gar ein ungewolltes Bauernopfer wird
und in den Hinden der Wache oder der Geweihten
landet, wihrend die Rotpelze wieder in die Kanile
abtauchen oder in den Gassen verschwinden, muss
sich aus dem Spiel ergeben.

g
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KaPHEL 6 Someng@l il <~

DAS ENoE

Sollte die Gruppe das Abenteuer noch nicht
beenden wollen, kann man als Meister noch einige
Hindernisse aufbieten, die sich den Goblins auf
ihrem Weg aus der Stadt entgegenstellen. Da wiren
zum Beispiel die Stadtwachen, die feststellen, dass
die Goblins, denen sie den Eintritt ins Stadtzentrum
verweigert haben, auf einmal doch dort sind.
Alternativ kénnen sie auch die Riickreise noch ein
wenig Ausschmiicken. Dabei bietet sich natiirlich
besonders an, die Gefahr um das Erléschen der
Feuerquelle auszuspielen. Letztendlich sollten die
Helden aber wohlbehalten das Dorf ihres Stammes
erreichen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Von weitem konnt ihr bereits die ersten Dicher
eures Dorfes erkennen. Mit jedem Schritt, den ihr
macht, wichst euer Stolz auf das, was ihr erreicht
habt. Dieses Gefiihl erfihrt dann auch einen neuen
Hohepunkt, als ihr der alten Schamanin Schuka das
Feuer des Taka tibergebt und der gesamte Stamm im
lauten Jubel eure Namen ruft. IThr habt es geschafft,
ihr habt den Zorn der Gotter abgewendet und seid
die neuen Helden eures Stammes.

Das Ende sollte so von statten gehen, wie es einem
Volk wie den Goblins gebiihrt. Mit einer Fackel,
Laterne oder etwas anderem das brennt, kehren die
Helden in ihr Dorf zuriick und werden unter dem
Jubel der anderen Goblins als die ,Bewahrer des
Taka“ gefeiert.

Ein jeder von Thnen erhilt fiir dieses Abenteuer 180
bis 250 AP,

Blre
Q)
&yﬂ
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[TICHTSPIELE
uno WIOERSACHE

INMOGLICHE GEGIER,
Schmied

AT: 10 PA: 8 TP: 1W+3
IN: 4+W6 (alter Schmiedehammer)
LeP30 AuP34 WS7 RS1 MRI1

Sonderfertigkeiten: Hammerschlag, Wuchtschlag,
Finte

Sohn des Schmiedes

AT: 8 PA: 6 TP: 1W+2 (Kntppel)
IN: 5+W6

LeP 25 AuP29 WS6 RS1 MRI1
Sonderfertigkeit: Wuchtschlag

Gesinde

AT: 8 PA: 8 TP: 1W+1

IN: 4+W6 (meist Stuhlbein 0.4.)
LeP 24 AuP28 WS5 RSO0 MRI1
Sonderfertigkeiten: keine

Leibwichter des Barons

AT: 14 PA: 16 TP: 1W+4

IN: 10+W6 (Breitschwert)

LeP34 AuP42 WS7 RS3 MRS3

Sonderfertigkeiten: Schildkampf 1, Linkhand,
Finte, Wuchtschlag, Ausweichen 1

Baron von dunkler Quelle

AT: 13 PA: 12 TP: 1W+3
IN: 8+W6 (Florett)
LeP 38 AuP42 WS8 RS5 MR4

Sonderfertigkeiten: Ausweichenl, Gezielter Stich

Sohn des Barons
Siehe Leibwichter des Barons

Stadtgardisten

AT: 10 PA: 8 TP: 1W+4

IN: 6+W6 (Breitschwert)

LeP 30 AuP34 WS7 RS3 MR2
Sonderfertigkeiten: keine

Der Alligator

AT: 14 (2 Pro/KR) PA:8 IN: 8+Wb6
LeP: 45 AuP55 WS9 MR2

RS 2/4 (Bauch/Riicken)
TP: 2W6+2 (Biss) / 1W6+3 (Schwanz)

CHARAKY

-A—/\"./‘/—\ o/
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Anmerkung: Der Alligator hat 2 Aktionen pro
Kampfrunde. Wird er schwer verletzt, wird er
versuchen zu flichen. Bei einer guten Attacke hat
das Krokodil sich in einem Helden verbissen (jede
Aktion 1W6+2 TP). Jede gelungene Attacke mit
dem Schwanz ist eine Attacke zum Niederwerfen.
Hinweis: Die hier angegebenen Werte weichen
in einigen Punkten von denen des generischen

Alligators (Zoo-Botanica Aventurica, S. 125) ab.

WICHTIGE PEKSOHLICHKEITEH

Schuka

Aussehen

Schuka die Dorfschamanin ist eine etwa 40
Gotterliufe alte Goblinfrau. Thr Gesicht ist von
Runzeln zerfurcht und die ehemals wohl roten
Haare sind bereits am ganzen Kérper in ein silbriges
Weif$ tibergegangen. Trotz ihres hohen Alters und
ihrer schon briichigen Stimme ist Schuka noch
im vollen Besitz ihrer geistigen Krifte. Meist trigt
sie einen Uberwurf aus Wolfsfell, der am Kopf in
einer dicke Krause aus Knochen endet, die mit
jedem Schritt knacken und so ihr Nahen bereits auf
mehrere Schritte ankiindigen.

Bedeutung fiir die Spieler

Schukaistder Auftraggeberinund Ansprechpartnerin
der Helden. Ihr obliegt die Fiihrung des Stammes
und damit auch die Wiederbeschaffung des Taka.

Fihigkeiten/Talente/Besonderheiten
KL: 16 IN: 12

Gotter/Kulte (Mailam Rekdai): 14
Geschichtswissen: 9

Uberreden: 12

Uberzeugen: 9

Zork

Aussehen

MittelgrofSer Zwerg mit fester brauner Leder-
kleidung. Sein hellbraunes Haupt- und Barthaar
trigt er meist offen, nur bei seinen Raubziigen bindet
er es sich zu Zopfen. An seinem Giirtel trigt er
mehrere kleine Taschen (Einbruchswerkzeug), sowie
einen einfachen Dolch. Zur Selbstverteidigung trigt
der Zwerg einen Lindwurmschliger bei sich.
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Bedeutung fiir die Spieler

Zork hat sein Diebesgut bei den Goblins verborgen
und begleitet diese, um es wiederzubekommen. Er
kann als Ideengeber, als Stidtekundiger oder als
Kéimpfer fungieren, wenn die Gruppe einmal in der
Klemme steckt. Vor allem dient er aber dazu, den
Spielern die Moglichkeit zu geben, sich ,,sonderbar®
zu verhalten gegeniiber jemanden, der sonst den
seigentlichen® Heldentypus im ,Schwarzen Auge”
darstellt.

Fihigkeiten/Talente/Besonderheiten

AT: 15 PA: 11  TP: 1W6+3

IN: 8+W6 (Lindwurmschliger)

RS: 2 GS: 8

Sonderfertigkeiten: Ausweichen 1, Finte, Wucht-
schlag

IN: 16 FF: 14

Schleichen: 12

Klettern: 8

Taschendiebstahl: 14

Ruschku

Aussehen

In Lumpen gehiillter Goblin unbestimmbaren
Alters. Seine Augen habe bereits einen milchigen
Weiffton und er bewegt sich oberirdisch sehr
unsicher.

Das dndert sich jedoch schlagartig, wenn er in die
Kanalisation hinabsteigt. Diese kennt er auswendig
und ist deswegen auch so dariiber beunruhigt,
dass es etwas geben soll, das sich ebenfalls dort
herumtreibt.

Bedeutung fiir die Spieler

Ruschku symbolisiert den ,,typischen® Stadtgoblin,
der glaubt, die ecinfiltigen Waldbewohner fiir
seine Zwecke gewinnen zu konnen. Deshalb auch
die véllig tiberzogene Forderung nach den zehn
Dukaten.

Fihigkeiten/Talente/Besonderheiten

AT: 11 PA: 8 TP: 1W6+2
IN: 10+W6 (Keule)
RS: 0 GS: 5/8 (Oberirdisch/Kanalisation)

Sonderfertigkeiten: Gelindekundig (Stadt)
IN: 13 FF: 10 GE:12

Gassenwissen: 12
Fallenstellen: 8
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