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„Mein Freund Mud“ 
Spielleiter-PDF  

One-Shot  Abenteuer 
Mit vorgefertigten oder selbst erstellten Charakteren der Stufe 5 

für 3-5 Spieler  

Version 0.852                                                                                                                                                         von Dietrich Neubert 
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Ihr wandert hinab ins Minental, einer Strafkolonie rand-

voll mit Verbrechern und Missetätern…  

 

Erzähle frei:  

➢ Der Soldat misstraut euch 

➢ Mit Schnaps/Erz  kann man ihn besänftigen 

Dummer Torwächter 

➢ Söldner der Wassermagier 

➢ Dümmlich, genervt, faul 

➢ Ist bestechlich! 

F ür welche Spielleiter? 

Dieses Abenteuer ist geeignet für Spielleiter, die 

Erfahrung mit Gothic Tales oder Dungeons & 

Dragons haben. Eigenständige und kreative Spiel-

leitung ist gefordert, denn:  

➢ Der Einstieg ist klar gesetzt. 

➢ Der Mittelteil ist offen und selbst zu gestalten! 

Zwei Optionen sind angegeben. 

➢ Das Ende ist vorgegeben mit flexiblen Elementen.  

Spielleiter lesen unbedingt die Zusammenfassung 

des Plots auf der nächsten Seite! 

Die Dauer ist dynamisch, abhängig von der Spiel-

gestaltung des Mittelteils! „Mein Freund Mud“ ist 

in der Regel ein One-Shot (~5 Stunden), kann aber 

als Two-Shot gespielt werden. 

 

Spielercharaktere 

Die Abenteurer spielen Charaktere der Stufe 5. Sie 

nutzen dafür die Pregens des Abenteuers oder er-

stelle einen eigenen Char! Das ist auf der 3. Seite 

dieses Dokuments erklärt. Für die eigenhändige 

Erstellung sollte 1 Stunde eingeräumt werden. 

 

Wie nutze ich dieses Dokument? 

Immer wieder gibt es geheime Informationen:  

[Sie sind in Eckigen Klammern angegeben.] 

Die Spieler sollten nur bedingt davon erfahren. Ent-

scheide selbst! 

Blaue Abschnitte werden vom SL  vorgelesen: 

 

 

Grüne Abschnitte für freies Erzählen  & Dialoge: 

 

 

 

 

 

 

Rote Abschnitte beschreiben Figuren: 

 

 

 

 

 

 

Spielvorbereitung 

Ausdrucken – Spieler: 

➢ Ihren Charakter der Stufe 5: 

o Enthält ihren Charbogen & Talentbaum 

➢ Spielerhandreichung-PDF  zum lesen 

 

Ausdrucken - Spielleiter:  

➢ Die PDF Monster, Truhen & Waffenkammer 
 

Spielmatte: 
Der SL  braucht eine gerasterte Spielmatte oder 

ähnliches zum selbst bemalen. Nötig für…  

❖ …die Waffenkammer in Akt I  

❖ …den finalen Kampf in Akt III  

❖ …mögliche eigens erdachte Schauplätze in Akt II.  

 

Spielfiguren: 

➢ Jeder Spieler braucht eine Figur.   

Der SL  braucht Figuren für:  

➢ 1 Buddler (Mud) 

➢ 1 Soldat 

➢ 1 Schwarzmagier 

➢ 1 Skelettkrieger 

➢ 1 Untoten Druiden 

➢ 1 Troll  

Alle Spieler brauchen:  

➢ 1-2 Büroklammer für Talentbaum 

➢ Würfelset (am besten 2x)  

➢ Bleistift 

➢ Radiergummi 
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DER PLOT  
Das Setting 

Dieses Abenteuer findet vor der Handlung von GOTHIC I statt: Die magische Kuppel über dem Minental wurde 

noch nicht errichtet. Der König braucht unbedingt mehr magisches Erz und hat für den Abbau eine Gefangenen-

kolonie im Minental auf der Insel Khorinis errichten lassen. 

AKT I  – Ab in den Kerker! 

Die Abenteurer sind in Ketten gelegt und werden in die Burg im Minental gebracht. Dort werden sie in den 

Kerker geschmissen. Darin sind auch Bullit , Mud & Runak. In der Zelle findet eine Vorstellungsrunde statt.  

➢ Runak ist ein Druide. 

➢ Bullit  ist ein Schläger und ein echtes A****loch.  

➢ Mud ist ein anhänglicher Idiot. [ In  Wahrheit Schwarzmagier und der Antagonist des Abenteuers!] 

Am nächsten Morgen ist einer der Gefangenen tot. [Mud hat ihm das Leben ausgesaugt!] Runak erschrickt und 

verwandelt sich sofort in eine Fleischwanze und flieht! 

Dann bebt die Erde und die Barriere wird erschaffen! 

Die Abenteurer werden von 2 Aufständischen befreit und fliehen durch die Waffenkammer, wo sie sich ausrüs-

ten. Bei der Flucht hilft ihnen Gorn. 

AKT II  – Hinaus in die Freiheit  

Dieser Teil ist vom Spielleiter auszugestalten! Schau dir dafür das Ende von Akt II I  und die Hinweise unter 

AKT II  unbedingt an! 

Nützliche Ressourcen zur freien Nutzung: 

➢ 4 Truhen  aus der PDF  

➢ Händler-PDF  von der Website 

Wichtig ist die Suche nach einem Schwarzmagier, welcher sich in AKT III als Mud herausstellt.  Und die Spie-

ler brauchen einen Grund für diese Suche! 

AKT  III  – Der Schwarzmagier 

Die Abenteurer finden Runak, der von Mud getötet wurde! Der finale Kampf findet statt:  

➢ Mud entpuppt sich als Schwarzmagier!  

o E r belebt Runak wieder und… 

o …beschwört zwei Skelette. 

➢ Während des Kampfes kommt ein Troll hinzu . [D er Troll möchte eigentlich nur den untoten Runak 

töten und die Leiche bergen. Er greift alles an, was ihm dafür im Wege ist!]  

Dieser Kampf kann in der Wildnis, im Sumpf oder anderenorts stattfinden. 

Zuletzt sollten die Spieler eine Belohnung erhalten – Stufenaufstieg & Ausrüstung. Ende.  



3 

 

 

 

CHARAKTERERSTELLUNG  
Wollen die Spieler eigene Charaktere erstellen, folge diesen Hinweisen. Lege dazu die Kurzregeln aus! 

Gib ihnen je einen Charakterbogen. Lies  vor:     Mit diesen 4 Dingen baut ihr euren Charakter: 

 

 

 

 

Achte auf diese Bedingungen: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Unterstütze deine Spieler wo nötig! 

Die Vorstellung der Charaktere erfolgt im Spiel! 

 

  

I.  Sie haben keinerlei Ausrüstung, da sie Gefangene sind – überspringe diesen Teil!  

II.  Sie haben eine Backstory: Warum wurden sie eingekerkert? 

III.  Die Spieler sind Stufe 5:  Sie haben 50 LP, + 5 TP, + 2 Mana 

IV.  Sie sollen alle LP  ausgeben! 

o Hierfür wird die meiste Zeit gebraucht werden! Am besten, du zeigst deinen Spielern eine kurze Übersicht 

auf! So zum Beispiel:  

▪ A) Attribute steigern     (10 LP = +10 Wert | Wert 10 = w4, Wert 20 = w6, …)  

▪ B) Talente erlernen      (Gib die Talentbögen aus) 

▪ C) Fähigkeiten schulen  (5 LP = +2 Bonus) 

o Gib diesen Tipp: Schaut, welche Talente ihr wollt und welche Attribute dafür vorausgesetzt sind! 

o Nehmt einen Laptop hinzu, um die automatisch berechneten Charakterwerte zu nutzen! 

V. Stärken & Schwächen sind optional. 

1. Name d. Charakters 

2. Stufe 5 – 50 Lernpunkte 

3. Backstory (Warum sind sie eingekerkert?) 

4. Stärken & Schwächen (aus der Rumpelkammer) 
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2 Soldaten 

➢ Streng, barsch, brutal 

➢ Beschweren sich über: 

o So viele Gefangene waren noch nie im Tal  

o Jede Menge Magier sind ins Minental 

angereist – werden die nicht an der Front 

gebraucht? 

o Wenn Spieler reden: Bestrafung mit 

Peitschenhieben 

Bullit  

➢ Schläger, Arschloch, fies 

Runak 

➢ Druide, ruhig, anständig, rundlich gebaut 

Mud 

➢ Junger Mann, SEHR naiv, EXTREM ahnhänglich, 

steht auf Schafe (manchmal auch auf Ziegen) 

o Geheim halten: [Mud ist Schwarzmagier!]  

5 weitere no-name Häftlinge 

   

   

AKT  I  – AB IN DEN KERKER ! 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Schritt 1 – I n den Kerker 

Erzähle:   

Die Spieler sind in Ketten gelegt (sich zu wehren 

bringt nichts!!!) und gehen den Pass zum Minental 

hinab. 2 Soldaten bringen sie in die Burg des Tals. 

Die Spieler sehen: 

❖ Das beschauliche Minental 

❖ Die Burg im Tal  mit ihren 2 mächtigen Türmen 

❖ Dort unten e inen Tross von Gefangenen , der 

durch das Burgtor getrieben wird 

❖ Als sie eine Brücke nahe der Burg überqueren 

reden die 2 Soldaten: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sie erreichen die Burg . Auf dem Weg werden sie 

schwächer: Alle Spieler +1 Erschöpfungszähler. 

 

Schritt II – I n der Zelle 

Erzähle:  

Die Spieler werden in die Zelle geschmissen und ihre 

Ketten gelöst. Die  Zelle ist klein, dunkel und 

überfüllt. Dort sind 10 Insassen.  

Führe einen Dialog, bei dem die Spieler ihre 

Charaktere vorstellen. Nutze dafür diese 3 Figuren: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Haben sich alle vorgestellt: Alle gehen schlafen. 

 

 

Schritt III – Die erste Nacht im Tal  

[ GEHEIM NIS  – In der Nacht saugt Mud einem 

jungen Häftling in der Zelle die Lebensenergie aus.]  

Alle schlafen in der Nacht. 

Alle Spieler: Wahrnehmen-Wurf vs 25 (verdeckt) 

[Bei Erfolg – Erzähle: ]  

❖ Du bist im Halbschlaf:  Du glaubst in der Ecke 

der Zelle ein violettes Leuchten zu sehen. 

❖ Du hörst das Geräusch eines raschelnden 

Atems. Seltsam ist: Es scheint nur ein langes 

Einatmen zu sein. 

❖ Du schläfst wieder ein. 

 

 

 

 

Zusammenfassung 

I.  Die Spieler werden ins Minental gebracht und in 

den Kerker der Burg geschmissen. 

II.  Vorstellungsdialoge im Kerker mit den 3 Figu-

ren Bullit , Mud & Runak. 

III.  In der Nacht ermordet Mud (heimlich!) einen 

Häftling . 

IV.   Am nächsten Morgen wird die magische Barriere 

erschaffen– Erdbeben & Einstürze. 

V. Diego & Fingers tauchen auf und öffnen die 

Zelle! Die Spieler entkommen und gelangen in 

die Waffenkammer! 

VI.   Kurzkampf – Nur Initiative 
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Schritt I V – Die magische Barriere 

Die Spieler haben nichts getrunken oder gegessen. 

Sie erhalten +1 Erschöpfungszähler (haben nur 

noch 2 Aktionen pro Zug). Durch Wasser heilbar. 

EREIGNIS 1 / 2: 

Erzähle:  

Am nächsten Morgen ist einer der Insassen tot! 

Er liegt in einer Ecke. Sein Körper ist extrem 

ausgemergelt, fasst als wäre er ausgetrocknet. 

Runak sieht das, erschrickt und flieht: Er 

verwandelt sich in eine Fleischwanze und krabbelt 

durch die Gittertür. [Er weiß, was Mud wirklich ist!] 

[GEHEIMNIS ]  – Erforschen/Wahrnehmen vs 15 

❖ Er sieht aus wie ein alter Mann.  

o [[ Letzte Nacht war kein alter Mann in der 

Zelle!]]  

[GEHEIMNIS ]  – Magiegespür vs 25 

❖ Ein kalter Schauer überzieht dich, als du deine 

Hand auf seine Stirn legst. Du entdeckst ein 

dunkles Mal an seinem Hals. 
 

EREIGNIS  2 / 2:  

Erzähle:  

❖ Die Erde bebt. Staub rieselt aus den Fugen.  

❖ Dann: Die magische Barriere dringt Stück für 

Stück durch den Raum der Zelle! Die Spieler 

müssen auf die andere Seite:  

o Kommt man ihr zu nah, kriegt man 

Blitzschläge: 3w6 Schaden 

o Weniger Schaden wenn sie geschickt/schnell 

hindurch kommen 

❖ Alle auf der anderen Seite: 

STUFENAUFSTIEG  für alle! 

❖ Dann: Beben hört auf – Stille – dann 

Fußschritte – jemand rennt: 2 Menschen 

erscheinen vor der Zelle. 

„Fingers! Hier sind noch mehr. Los,  das Schloss!“ 

„Kein Problem, Diego!“ 

Der erste Mann schiebt den Dietrich ins Schloss und 

im Nu springt es auf! „Raus mit euch!!“, ruft der 

andere. Die beiden Männer rennen fort (rechts). 

Schritt V – Raus aus dem Kerker 

Erzähle:  

❖ Alle Häftlinge rennen in Panik aus der Zelle. 

Manche nach links, manche nach rechts. 

❖ Mud will nach links und ruft: 

„Los, folgt mir!! Ich kenne mich aus! Ich bin der 

beste Kämpfer im Minental!! Mir nach!“ 

Egal wohin sie gehen: Sie kommen in die Waffen-

kammer. (Mud führt sie hin oder er kommt nach!) 

In der Waffenkammer: 

Die Tür auf der anderen Seite der Waffenkammer 

springt auf! Ein keuchender und blutüberströmter 

Soldat stolpert herein, schließt die Tür und lehnt 

sich dagegen, sieht DANN die Spieler, sagt: „Oh. 

Verdammt.“ Er hebt die Waffe. 
 

Schritt VI – Kampf gegen Soldat 

Dieser Kampf endet bevor er beginnt:  

❖ Male auf der Spielmatte eine simple Battlemap 

für die Waffenkammer: ~ 7x7 Felder  

❖ Spieler machen Initiative – Der Soldat hat eine 

Initiative von 5 

Sobald Initiative verteilt ist, sagt der Soldat: 

„Na gut, dann wollen wir mal!“ 

Kampf endet SOFORT mit: 

Die Tür hinter dem Soldaten kracht einmal, dann 

zweimal und bricht aus den Angeln! Ein muskolö-

ser Kerl mit dunkler Haut und dickem Schnauzer 

[ Gorn] landet auf der Tür und die Tür auf dem 

Soldaten => Der Soldat ist sofort tot! 

Gorn: „Na, wollt ihr auch hier raus?“ 

Die Spieler können jetzt schnell unter Zeitdruck 

Waffen einsammeln:  

❖ Lege den Zettel „Die Waffenkammer“ aus. 

❖ Stelle einen Timer von 4 Minuten! 

❖ Jeder darf 3 Gegenstände seiner Wahl 

nehmen! Sofort aufschreiben! 

Gorn findet seine Axt („Gorns Rache“). 

--- ENDE AKT I --- 
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Mud 

➢ Will einfach fliehen! 

o Auf keinen Fall zu den Magiern [Er ist 

Schwarzmagier]. 

o Trennt sich von der Gruppe wenn Spieler zu 

Magiern gehen wollen: „Ich vertraue den 

Magiern nicht!“ 

Gorn 

➢ Will auch fliehen… 

o …und dann zu den Wassermagiern! Die könnten 

in unsicheren Zeiten Starke H ände gebrauchen! 

 

    

AKT  I I  – I N DIE FREIHEIT ! 
Es beginnt nun der offene Teil des Abenteuers. Gestalte ihn selbst. Achte dabei auf folgendes: 

❖ Schau, dass du zu Akt III Kampf gegen Mud  überleitest!  

❖ Gib den Spielern einen zweiten Stufenaufstieg! Lass sie ihre Talente vom Lernzettel lernen! 

❖ Lass die Spieler zu ihrer Ausrüstung kommen (vor allem Rüstungen): 

o Sie treten einer Fraktion bei (Altes Lager, Neues Lager, Wasser- / Feuermagier) 

o Die 4 ausgedruckten Truhen (Füge bei Bedarf selbst noch Gegenstände auf den Zettel) 

Ein möglicher Weg – Die Mission der Magier – ist auf der nächsten Seite in 2 Varianten angegeben. 

 

Einleitung – Im Burghof 

Die Spieler sind im Burghof. Sie sind erschöpft und 

sollten einfach fliehen! Schildere, wie die Gruppe 

dies tut, oder gib ihnen die Entscheidung. Hier sind 

die letzten Hinweise für AKT II:  

Der Burghof: 

❖ Haupttor – rechts: E ine Front von Soldaten, ein 

Hauptmann führt sie. 

❖ Herrenhaus – schräg rechts: Kampfesgemenge, 

jemand ruft: „Für GOMEZ!“  

❖  Zerstörte Außemauer – links: Hier kann man 

fliehen. Einer Eckturm ist eingestürzt. Nur ein 

Trümmerberg ist übrig. 

❖ Innostempel - gegenüber: Das Portal ist mit 

Bänken und Tischen verbarrikadiert. 

Mud und Gorn: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Die Mission der Magier 
2 Varianten: 

„BEI DEN FEUERMAGIERN“  
oder 

„BEI DEN WASSERMAGIERN“  

Die Magier wissen, dass bei der Erschaffung der 

Barriere etwas schief gegangen ist und sie geben den 

Spielern diese Mission: 

➢ Magier haben bei der Erschaffung die Präsenz 

Beliars unter der Erde / in den Kerkern der 

Burg gespürt. 

o Magier fragen Abenteurer aus, fragen nach 

Magiebegabten unter den Gefangenen. 

o Abenteurer sollen Runak, den Druiden, fin-

den. Vielleicht hat er seine Finger im Spiel 

 Außerdem rüsten die Magier die Spieler aus – gib 

den Spielern je eine dieser Rüstungen: 

 

 

 

 

 

Und jeder erhält einen Trank von diesen 2:  

 

Rüstung RK  ELE  MA 

Novizenrobe (Feuer) 1 3 2 

Novizenrobe (Wasser) 1 2 3 

Rekrutenuniform 2 2 2 

Rekrutenuniform 2 2 2 

Leichte Banditenrüstung 2 2 2 

Genietete Lederrüstung 3 2 1 

Mittlerer 

Heiltrank 

Stellt 4w4 TP wieder her. Benutzbar mit 

einer Standardaktion. 

Mittlerer 

Manatrank 

Stellt 3w4 Mana wieder her. Benutzbar 

mit einer Standardaktion. 
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BEI DEN FEUERMAGIERN  

Entwickel eine Sequenz von Szenen 

im Innostempel in der Burg! 

Ausgangslage: 

Die Feuermagier bewachen das verbarrikadierte 

Eingangsportal: Sie stehen bereit, Eindringlinge in 

Asche zu verwandeln. 

Namen: Torrez, Drago, Rodriguez, Damarok  

Mach eine GRUPPENPROBE :  

Die Abenteurer müssen das Vertrauen der 

Feuermagier gewinnen. Sie brauchen: 

➢ 3 Erfolge  

➢ Mit sozialen Fähigkeiten  

➢ vs 20 

Gib den Spielern 1x Stufenaufstieg! 

Die Feuermagier nehmen die Spieler auf und geben 

ihnen Wassser. (Heilt 1x Erschöpfung) 

Schau, dass die Spieler ihre LP bei Lehrern  

ausgeben können! Leg auch gerne Händler aus. 

Wie geht es weiter?  

Führe hin zur Mission der Magier! 
Hier ein paar Ideen: 

➢ PYROKAR , oberster Feuermagier, teleportiert 

sich in den Tempel. Er berichtet von der 

Erschaffung der Barriere, und, dass etwas schief 

ging! 

➢ TAGE VERGEHEN , die Feuermagier handeln 

einen Frieden mit den neuen Herrschern der 

Burg aus (Gomez und seine Schergen). 

➢ EIN MAGIER HAT RUNAK GESEHEN, 

wie er sich von einer Fleischwanze in einen 

Menschen verwandelt hat. Er verdächtigt den 

Druiden! 

➢ XARDAS TAUCHT AUF und erklärt, dass 

eine dunkle Macht die Barriere manipuliert hat! 

 

 

BEI DEN WASSERMAGIERN  

Entwickel eine Sequenz von Szenen 

im Unterschlupf der Wassermagier!  

Ausgangslage: 

Gorn führt die Spieler zu den Wassermagiern. Diese 

haben noch nichts vom Aufstand und der neuen 

Situation gehört! 

Namen: Vatras, Cronos, Myxir, Riordian 

Mach eine GRUPPENPROBE :  

Die Abenteurer müssen die Wassermagier 

überzeugen, dass sie Söldner zum Schutz 

brauchen! Sie brauchen: 

➢ 3 Erfolge  

➢ Mit sozialen Fähigkeiten  

➢ vs 20 

Gib den Spielern 1x Stufenaufstieg! 

Die Wassermagier nehmen die Spieler auf und geben 

ihnen Wassser. (Heilt 1x Erschöpfung) 

Schau, dass die Spieler ihre LP bei Lehrern  

ausgeben können! Leg auch gerne Händler aus. 

Wie geht es weiter?  

Führe hin zur Mission der Magier! 
Hier ein paar Ideen: 

➢ SATURAS , oberster Wassermagier, teleportiert 

sich in den Unterschlupf. Er berichtet von der 

Erschaffung der Barriere und, dass etwas schief 

ging! 

➢ TAGE VERGEHEN  und immer mehr 

Menschen erreichen die Höhle bei den Magiern. 

➢ EIN SPÄHER HAT RUNAK GESEHEN! 

Druiden sind wie die Wassermagier Anbeter von 

Adanos – die Spieler sollen ihn suchen und 

herbringen! 

➢ XARDAS TAUCHT AUF und erklärt, dass 

eine dunkle Macht die Barriere manipuliert hat. 

 

https://www.google.com/search?sca_esv=3391e92eaefefe08&cs=0&sxsrf=AE3TifN4TSyPoT5T2D04wSGGaCgOVTcvxA%3A1756226243673&q=Vatras&sa=X&ved=2ahUKEwjImO3K9KiPAxV8QvEDHfhfHboQxccNegQIERAB&mstk=AUtExfCwKxYZDvwqh-ALJDLq9A28uumRcoCJ0hONnleDONeu5WMJAprqeKf0EFKwO37uOsLs0aOMdz90zU7w6-c0kphOduPBdNpC829pa7RjNJwuFScUE7dfolYBuw3THiawxv6QStNnu9AoYDOazQbyRat26NTxbo_PvT0sVmRgAK8_yC0&csui=3
https://www.google.com/search?sca_esv=3391e92eaefefe08&cs=0&sxsrf=AE3TifN4TSyPoT5T2D04wSGGaCgOVTcvxA%3A1756226243673&q=Cronos&sa=X&ved=2ahUKEwjImO3K9KiPAxV8QvEDHfhfHboQxccNegQIHxAB&mstk=AUtExfCwKxYZDvwqh-ALJDLq9A28uumRcoCJ0hONnleDONeu5WMJAprqeKf0EFKwO37uOsLs0aOMdz90zU7w6-c0kphOduPBdNpC829pa7RjNJwuFScUE7dfolYBuw3THiawxv6QStNnu9AoYDOazQbyRat26NTxbo_PvT0sVmRgAK8_yC0&csui=3
https://www.google.com/search?sca_esv=3391e92eaefefe08&cs=0&sxsrf=AE3TifN4TSyPoT5T2D04wSGGaCgOVTcvxA%3A1756226243673&q=Myxir&sa=X&ved=2ahUKEwjImO3K9KiPAxV8QvEDHfhfHboQxccNegQIEBAB&mstk=AUtExfCwKxYZDvwqh-ALJDLq9A28uumRcoCJ0hONnleDONeu5WMJAprqeKf0EFKwO37uOsLs0aOMdz90zU7w6-c0kphOduPBdNpC829pa7RjNJwuFScUE7dfolYBuw3THiawxv6QStNnu9AoYDOazQbyRat26NTxbo_PvT0sVmRgAK8_yC0&csui=3
https://www.google.com/search?sca_esv=3391e92eaefefe08&cs=0&sxsrf=AE3TifN4TSyPoT5T2D04wSGGaCgOVTcvxA%3A1756226243673&q=Riordian&sa=X&ved=2ahUKEwjImO3K9KiPAxV8QvEDHfhfHboQxccNegQIExAB&mstk=AUtExfCwKxYZDvwqh-ALJDLq9A28uumRcoCJ0hONnleDONeu5WMJAprqeKf0EFKwO37uOsLs0aOMdz90zU7w6-c0kphOduPBdNpC829pa7RjNJwuFScUE7dfolYBuw3THiawxv6QStNnu9AoYDOazQbyRat26NTxbo_PvT0sVmRgAK8_yC0&csui=3
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Mud 
➢ Ist wesensverändert: Klare Stimme, starrer Blick 

➢ Mud fragt: „Wollt ihr nun meine Freunde sein? 

Runak wollte nicht mein Freund sein. Schaut, was 

aus ihm geworden ist“ 

➢ Zuletzt verwandelt sich seine Erscheinung– er ist 

ein Schwarzmagier: 

o Schwarze Robe 

o Tiefliegende Augen mit rotem Schimmer 

o Haut ist faltig, alt und weiß wie Knochen 

AKT  III  – KAMPF GEGEN MUD 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Die Battlemap 
Male selbst eine Battlemap nach diesen Vorgaben: 

➢ In der Mitte: Ein Camp [gebaut von Runak] mit 

Lagerfeuer. 

➢ Dort sitzt Mud und daneben liegt Runak [er ist 

tot!].  

➢ Die Spieler erscheinen von einer Seite. Von der 

anderen erscheint Anfang Runde 2 ein Troll  auf 

15 Felder Entfernung! Schau, dass dafür genug 

Platz ist: Der Troll braucht Zeit, sich zu nähern! 

 

Schritt I – Runak & Mud 
Die Spieler stellen sich auf der Battlemap auf. Sie 

sehen die Situation: 

➢ Mud sitzt neben Runak, der am Boden liegt. 

➢ Mud sieht blass, nein, sehr blass aus. 

Entwickel einen kurzen Dialog: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Schritt II  – Finaler Kampf  
Bevor der Kampf beginnt: Mud beschwört 2 

Skelette und belebt Runak wieder! 

Die Initiative beginnt! Spiele den Kampf! 

In Runde 1 hören die Spieler ein tiefes Grollen und 

das Bersten von Holz [der Troll] ! 

Zu Beginn von RUNDE 2  erscheint der Troll am 

Rand der Battlemap gegenüber der Spielergruppe. 

[ Der Troll will nur Runak s Leichnam!]  

➢ Er geht direkt zu Runaks Leichnam. 

➢ Er greift Spieler nur an, wenn sie im Weg sind 

oder ihn gefährden! 

➢ Er greift aber die Skelette und Mud an!  

 

SCHLUSS:  
DER SCHWARZMAGIER IST BE-

SIEGT  
Gib den Spielern noch einen Stufenaufstieg. 

Sie werden von ihren Auftraggebern reichlich be-

lohnt oder finden noch eine Truhe. 

Vielleicht haben die Abenteurer nun einen befreun-

deten Troll im Minental? 

Sag den Spielern: Sie können ihre Charaktere für 

weitere Abenteuer behalten! 

 

Zusammenfassung 

Male für diesen Kampf  

deine eigene Battlemap! 

I.  Die Abenteurer finden Runak, der von Mud ermordet wurde – kurzer Dialog mit Mud. 

II.  Der finale Kampf: 

Mud erweckt Runak und 2 Skelette von den Toten 

Ein Troll  erscheint! [Der Troll will eigentlich nur Runaks geschändeten Leichnahm bergen!]  

III.  Mud wird von den Abenteurern/dem Troll besiegt. 


