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Aufbau des Abenteuers

»Mit einem Paukenschlag® dauert ca. § Stunden. Der Ab-
lauf ist eng gefithre und weniger frei gestaltet. Dialoge bie-
ten Raum fur Improvisation.

Dieses Abenteuer ist fiir 3 bis § Spieler. Sie konnen zwischen 8
vorgefertigten Charakteren der Stufe § wihlen — man findet

sie auf der Website unter den Spielressourcen.

In der Spielerhandreichung finden Spieler wichtige Hinweise
zur Charakterauswahl! Die Spieler sollten die PDF lesen oder

sie sich ausdrucken! Sie enthilt auch 3 Seiten Basisregeln.

Der Spielleiter nutzt dieses Dokument, um die Sitzung zu lei-
ten. Auf der nichsten Seite ist eine Zusammenfassung des
Plots. Spielleiter sollte sich iiberblicksweise mit dem Regel-
werk vertraut machen, insbesondere mit den Kapiteln 3. Re-
geln des Kampfes bis 6. Stufen, Lernpunkte & Lehrer.

Die Materialien des Spiels eignen sich fiir digitales oder physi-
sches Spiel am Tisch. Rechts ist eine Auflistung fiir den Aus-
druck.

Dieses Dokument nutzen

Blaue Abschnitte werden vom SL vorgdesen

Thr befindet euch im Minental, einer Strafkolonie randvoll mit

Verbrechern und Missetitern...

Griune Abschnitte sind fiirs freie Erzahlen und Dialog
= — _

Erzahle frei:

U  Der Soldner ist mies gelaunt
| U Mit Schnapsoder Erz kann man ihn besinftigen
| —— _ _ S

Rote Abschnitte beschreiben Figuren:

Dummer Torwachter

U Gardist vom Alten Lager
U Diimmlich, genervt, faul, bestechlich

Manchmal fiithren mehrere Wege weiter. Das sicht so aus:

Weg + 1 =3 Die Spicler greifen an

Weg # 2 =3 Die Spieler verhandeln

Es gibt auch optionale Ereignisse. So schen sie aus:

1
|

- 1

_—_—

I: Was erhalten wir als Belohnung?
. (A e o w3 1 .“——-g'f o l
Figur XYZ: | ,,Ach, das macht ihr doch einfach so, oder nicht?, sagt Gomez. |

Spielvorbereitung

Dieses Dokument wird digital oder ausgedruckt benotigt.

Ausdrucken — Spieler:

U Thren Charakter der Stufe §:
0 Enthilt jhren Charbogen & Talentbaum

U Spielerhandreichung-PDF lesen oder ausdrucken

Ausdrucken - Spielleiter:

U Die PDF Monster, Truhen & Hindler

U Die Maps in A4 oder A3:
0 Klebe die Blitter der Karten zusammen!
0 ..dafiir musst du die Innenkanten abschneiden.
0 Verdecke auf beiden Karten die markierten Be-
reiche! Sie sind auf S. 4&11dieser PDF angege-
ben. Fiir Spieler sind diese Bereiche zu Kampfes-

beginn verborgen!

Spielfiguren:
U Jeder Spieler braucht eine Figur.

Der SL braucht Figuren fiir:
U 2 Griine Goblins

I Schwarzer Goblins

~4 Minecrawler

u
U -5 Minecrawlerlarven
u
u

~2 Minecrawlerkrieger
U Orkschamane Ur-Shak

[Angaben fiir § Spieler]

Alle Spieler brauchen:

Biiroklammer fiir Talentbaum
Wiirfelset (am besten 2x)
Bleistift

Radiergummi

Viel Spafd bei ,,Mit einem Paukenschlag®!
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ZUSAMMENFASSUNG — SPOIL.ER!

In aller Kiirze

Einstieg: Alles beginnt mit einem Kampf: Thr rettet die Musikantengruppe ,,In Extremo® vor einer Gruppe Goblins.

Etappe 1: Die Musikanten brauchen Hilfe: Thre verzauberte Pauke hat ihre Magie verloren — ein Orkschamane soll’s richten.

Etappe 2: Die Spieler gehen zur freien Mine, den Ork zu suchen. Sie miissen an den Wachen am Eingang vorbei.

Etappe 3: Sie suchen in den Tiefen der Mine und fragen den Mechaniker und seinen Orksklaven.

Etappe 3: Sie finden sie den Orkschamanen. Er hilft ihnen nur, wenn sie ihn befreien.

Etappe 5: Sie gehen tiefer in den Berg, erreichen die Gebeinkammer und kimpfen dort den finalen Kampf!

Wihrend des Kampfes finden sie einen Ausgang.

Schluss: Draufien treffen sie sich wieder mit den Musikanten. Der Schamane verzaubert die Pauke. Alle sind gliicklich!

Ablauf im Detail

Einstieg — Musikanten in Not
Erster Kampf: Die Spieler finden die Musikanten in einer
Hohle. Dort lauern 2-3 Goblins, ein einfacher Kampf.

1.Etappe — Der Musikanten Ritsel
Die Musikanten wollen, dass die Abenteurer die Magie ihrer
verzauberten Pauke erneuern. Diesen Auftrag erteilen sie in
Form eines Ritsels: Die Abenteurer sollen den Orkschamanen

in der neuen Mine finden.

2. Etappe — Auf zur Mine!
Die Spieler erreichen die Mine und erhalten einen Stufenauf-
stieg! Die Wachen am Eingang wollen sie nicht einlassen,
aber die Spieler miissen an ihnen vorbei. Dafiir gibt es ver-

schiedene Losungswege.

3. Etappe — In die Tiefe
Szene I - Dialog
Die Spieler steigen hinab bis zur untersten Ebene der Mine.
Dort reden sie mit dem Schmelzer und finden einen anderen

Orksklaven. Sie erfahren, wo sie den Orkschamane finden.

Szene 2 - Dialog

Die Spieler gehen zum Seitenstollen, wo der Schamane ver-
schwunden ist, und reden mit den Wachen davor: Sie werden
durchgelassen und erhalten moglicherweise noch einen Hin-

weis.

4, Etappe — An der Weggabelung
Die Spieler gehen in den Seitenstollen und treffen auf den
Orkschamanen: Sie miissen sein Vertrauen gewinnen (durch
eine Gruppenprobe). Er heifdt Ur-Shak und er hilft den Spie-
lern nur, wenn sie ihn befreien. Ur-Shak kennt einen Weg: Sie

miissen tiefer in den Berg.

5. Etappe — Die Gebeinkammer
Finaler Kampf: Die Spicler gehen in die Tunnel der Minecrawler
und erreichen die Gebeinkammer. Wihrend des Kampfes miissen
sie Gerdll beiseite riumen (Gruppenprobe), um in die Freiheit zu

gelangen. Es erscheinen aber zugleich immer mehr Minecrawler!!

Schluss — Der Schamane und die Musikanten
Der SL liest das Ende vor: Die Spieler kehren zu den Musikan-
ten zuriick und der Orkschamane verzaubert die Trommel. Die

Musikanten sind iibergliicklich und ihr Auftrag ist erfullt!




EINSTIEG — MUSIKANTEN IN NOT

Zusammenfassung - Einstieg Weg # 2 % Hinauf zur Felskante

Die Spieler suchennach den Musikanten, finden r e
Spurenund entdecken sie dann in einer Héhle. Beschreibe frel:Dle Spieler finden ein ausgebranntes

Dort téten sie die Goblins: Kampf 17 Am Stausee | Lagerfeuer und die folgenden Spuren. Lass sie

WahrnehmetWiirfemach d ihnen:
Nach dem Kampf gehe zu Etappe 1 ] fiachefl und sage anel

U Verschiedene ruinierte Habseligkeiten und
Reisesacheriegen Uberall verstreut

Bitte die Spieler, jetzt ihre Charaktere vorzustellen
Auf dem Beiblatt sind ihre Charakterbeschreibungund 0 Packen von Proviantwurden von (kleinen) Krallen
ihre Starken & Schwachen. zerfetzt und aufgefressen

Sind alle bereit, lies vor U Die Spuren fuhren die Felskante entlang!

Die spite Herbstsonne sendet ihre Strahlen durch die magische

Untersuchen die Spieler den Ort - WahrnehmeWurf vs 20:
Kuppel und vor euch glitzert das Wasser des Stausees beim Neuen l-ﬁ——‘f . R -
Lager. Driiben seht ihr das ruhige Treiben bei der groflen Wohn- Essind Spurenvon 3 paar Fulichen

hohle, wo Banditen, S6ldner und Wassermagier ihre Lager aufge- | 0 Die Splll‘en gehoren elndeutlg zu Goblind

e — — - . —

schlagen haben.

Ihr seid hier, da ihr von der legendiren Kiinstlergruppe ,In Ext- Lass dieSpieler den Spurenfolgen.
remo‘ gehort habt — und, dass sie wohl in grofier Not seien. Sie
spielen ihre Musik nicht mehr — warum weif} keiner so genau —

und begeben sich stattdessen wohl auf Monsterhatz und Schatzsu- ——

che, so lauten die Geriichte. Nur ist vollkommen klar: Kiinstler- Erzahle frei:
volk sind nicht gerade Drachenjiger! Thr schnuppert die Gelegen- U Dic Spieler folgen den Spuren

heit: Fast ein jeder im Minental ist ein Fan der Musikanten und

ihr konntet ihre Retter werden! U Sie finden einen Héhleneingang

Zuletzt hat man sie hier gesechen, am anderen Ufer des Stausees, i Dort wuseln Goblins:

| vor 2 Tagen. Dann sind sie verschwunden. Thr wollt sie nun su-

| chen! 0 Sie sind aufgebracht, knurren und geifern

0 Warum, seht ihr nicht

’ e _

U Das Ufer entlang (Weg #1) .‘

§ Lege nunKarte 1T Am Stauseeaus.
| o L Die Stengung hinauf zur Felskante (ch #2)

Die Spieler befinden sich j h Weg #1 oder 2 auf
Auf belden Wegen werden sie Spuren finden. € Spieiet betinden Sich J nach Weg 72 odet 2 al
Position 1 oder 2.

Folgenun den Hinweisender nachstenSeite.

Weg # 1 S Das Ufer entlang

Beschreibe frel.Dle Spieler finden im Ufersand Spuren.
Lass sie WahrnehmeiWirfemachen und sage ihnen:

Ist der Kampf vorbei gehezu Etappe I!

U Kleine FuRspurenim Sand, alles ist Durcheinander

Ein zerrupfter Rucksack liegt dort
0 Er hat Bissspuren ihr entdeckt Essensreste |

Die Spuren fihren den Hang hinauf! ‘

Untersuchen die Spieler den Ort - WahrnehmerWurf VS 20

a D1e Spurensind von 3 paar FllRchen

U  Die Spuren sind elndeutlg von Goblins!

Lass dieSpieler den Spurenfolgen.




@

KARTE 1 — DIE GOBLINHOHLE

I. Ausgangslage
Decke vorm Auslegen der Karte den Bereich der Héhle ab A

er ist blau markiert!

Die Spieler kommen ...
x  ..vom Ufer (Weg #I) oder...
X ..die Felskante entlang (Weg #2)

Sie stellen sich auf Position I oder 2 auf.

Stell nun die Goblins, die auf3erhalb der Hohle sind, wie auf
der Karte angegeben auf. Die Spielerzahl bestimmt die Anzahl:

Griiner Goblin | Schwarzer Goblin
3 Spieler 2 0
4 Spieler 1 1
5 Spieler 2 1

Diesistdied Tr u Goe
b | i n h Hahelden Bet-
tel bereit. Shala, Nixus
und Finnik kénnen
Schldsser knacken.

Gruner - Griiner
Goblin I Goblin 2

Schwieriges

Terrain
Hindernisse aller Art und
schlechter Untergrund machen
Felder zu schwierigem Ter-
rain. Es kostet 2 BW sie zu
betreten und verlassen. Ent-
scheide selbstwo dies zu-
trifft!

2. Kampfesbeginn

Die Initiative beginnt! Erklire den Spielern die Regeln fiir Initiative
und zeige ihnen die Initiativwerte der Goblins: 3 - Gr. Goblin) und 6 -
Schw. Goblin.

3. Im Kampf

Sag den Spielern, sie sollen ihre Talente nutzen! Nach dem Kampf
haben sie wieder alle Anwendungen!

Wihrend die Spieler vordringen, entferne Stiick fiir Stiick die Abde-
ckungen. Sehen sie die Musikanten, lies vor:

Dort oben, dicht gedringt auf einem Felsvorsprung, gucken euch §
angstliche Gesichter entgegen. Einer hilt einen Stein bereit zum
Wurf in seiner zitternden Hand — an ihrer Kleidung erkennt ihr, mit
wem ihr es zu tun habt.

Die Musikanten
Entdecken die Spieler die
Musikanten, stell sie hier

auf.

Position 2
Kommen die Spieler an
der Felskanteentlang
(Weg #), stellen sich
hier auf.

Position I

Kommen die Spieler vom Ufer
(Weg #1), stellen sie sich hier auf.




1. ETAPPE — DER MUSIKANTEN RATSEL

Das Ritsel:

Zusammenfassung — Etappe 1
Die Spieler reden mit den Musikanten. Das Problem: Thre
Paukehat ihre Verzauberung verloren Sie stellen den
Spielern dazu ein Réatsel

[Michael] Was konnen wir Kiinstler euch geben, als Unterhaltung
und Spiel? Wer kann die Pauke verzaubert haben? Fiir euch, un-

i o ] sere Streiter der Gerechtigkeit: ein Ritsel!
Die Antwort ist ihr Auftrag : Findet den Orkschamanen

Es ist nicht weit, aber doch tief.
Des Berges Schatz die Menschen rief.
Doch hartes Werk braucht starke Hand,
ein Gliick, dass man die Losung fand:

Sie brechen auf zur freien Mine — Etappe 2.

Truhe - Goblinhéhle
Die Spicler kénnen auf der Karte die Truhe entdecken.

t r Tier rau
Nimm dir das Blatt ,Truhe — Goblinhéhle* und lass die Spieler das Schloss kna- Ist weder Tier noch Frau noch Mann, |

cken (Nixus, Shala & Finnik kénnen Schlésserknacken). und doch in SP rachen spr echen kann. ‘
Und zaubern auch, kann dich verfluchen!

Die Kiinstler klettern herunter. Wen, was und wo sollt ihr nun suchen?“ J

Entwickel einen Dialog mit den SpielernBenutze die |
) . \ ) | Antwort:
vorgeschlagenen Dialogschnipsel, wie du sie brauchst.

Bist du bereit, BEGINNE MIT ‘

Ein Orksklave in der freien Mine. Er ist Schamane

Ork geniigt zur Not als Antwort. Wiederhole die Zeilen

Der extravaganteste der Musnkantcn tritt hervor und verneigt snch | . : ] . L
bei Bedarf und gib so viel Hilfe wie ndtig.

vornehm vor euch. [Name: Michael/Das Einhorn] Seine Sanger-‘
stimme ist geschmeidig, seine Bewegungen elegant und sein ‘ |

Schniuzer perfeke gekriuselt:

»Werte Abenteurer, ihr Retter von Kunst, Freud und Gesang, wir | Weg # 1 % Die SPlClCr losen das Ratsel

sind euch auf ewig dankbar!*“ — - O
e ,,Das ist es! Bravo! Der Orksklave in der freien Mine! Euer

Figlll‘ en: Scharfsinn schneidet scharf wie eine Erzklinge! Er war einst Scha-

|
\

. Einﬁérn mane, er kann die Pauke wieder verzaubern! Nehmt seinen Stab

. "‘
Sanger & Anfiihrer von InExtremo |G

Michtiger, geschwungener Schnauzbart | Michael ist iibergliicklich iiber seine Performance und ihr habt

nun euren Auftrag!

Elegant wortgewandt redet geschwollen

Flegel
Trommler von InExtremo

Er iiberreicht euch den Stab: ,,Daran wird euch der Schamane er-
‘ kennen!*
Halt eine orkische Paukén den Handen

Hager, traurig, Fistelstimme
- : "Traurig schaut Michacl zu Boden. Er lenke cin:

. . | ,,Nun, mir ging es um einen Orksklaven in der freien Mine. Er
Was wollen die Musiker: | Ui, MIrging
war einst Schamane, er kann solche Zauber wirken! Nehmt seinen
Stab und sucht ihn!*

Ihre Pauke ist kaputt

0 Sie war verzaubert. Dieser Zauber ist nun verflogen.

|
| U Siewollen sie reparieren damit sie endlich wieder
l spielen konnen!

Spielerfrage: Was erhalten wir als Belohnung?
Michael betont, dass Kunst und Musik ein so brotloses Geschift sei und bittet
U Dazu braucht man einen Orkschamanen noch einmal héflichst um Hilfe. Alternativ verspricht das letzte Einhorn,

(ACHTU NG: DAS RATSEL) ‘ dass er selbst eine Lobeshymne fiir euch dichten wird!
Der ist in der Freien Mine Tlpp Eine textgenerlerende Al kann mit gegebenen
Er wird dort als Sklave gehal ten Namen sehr gut eine einfache Hymne erstellen.

Sie haben seinen Stab in der Hohlegefunden Dieses Gespriich galt als kurze Rast:Wenn die Spieler
— — ——— noch 1 Ration & 1/3 Wasser verzehrenregenerieren sie
Der Stabi Beschreibung die Hilfte ihrer TP & Mana. Stelle den 30-Minuten Timer
T o .. zur Regeneration.

Der schwere holzerne Stab ist geziert mit fremdartigen Gravu-
| ren, die mit bunten Farben ausgefiillt sind. An der Spitze ist Die Spieler brechen aufmit Etappe 2.
ein dicker Klumpen magischen Erzes eingefasst und darunter

| ein Federschmuck befestigt.




2. ETAPPE — AUF ZUR MINE!

Zusammenfassung — Etappe 2
Die Spieler erreichen die freie Mine und erhalten ei-
nen Stufenaufstieg.
Dort miissen sie an den Wachen am Gattervorbei, um
in die Mine zu kommen — dann beginnt Etappe 3.

Die Spieler gehen zufreien Mine:

Ihr zieht aus, um zur freien Mine zu gehen. Die Musikanten ver-
abschieden sich iiberschwinglich und ihr lauft entlang eines steini-
gen Passes, vorbei am Stausee, hinein in die Berge. Es dauert
nicht lange und ihr kénnt schon den Widerhall des Klirrens von

Eisen auf Gestein horen.

Bald, inmitten der schroffen Berghinge, erreicht ihr eine tiefe
Grube und blickt hinab. Thr habt die freie Mine erreicht und er-

haltet alle einen Stufenaufstieg!

Alle Spieler erhalten einenStufenaufstieg
Stufe 6 eintragen
10 LP eintragen
+1 max TPeintragen
+1 max Manaeintragen

Weise die Spieler daraufhin, dass sie mit 10 LP nun
die Talente & Fahigkeiten auf ihrem Lernzettel
erlernen konnen. Sie brauchen dafiir einen Lehrer
oder Lernmoment.

Es gibt mehrere Moglichkeitenin die Mine zu
gelangen. AuBlerdem gibt es einen Lehrer (Soldner OKYL.)
und einen Héndler (Schiirfer SWINEY).

Bist du bereit, BEGINNE MIT :

Uber mehrere spiralformig verlaufenden Ringe fiihre es hinab bis
zum Grund der Grube. Schiirfer schlagen auf allen Ebenen ihre
Spitzhacken in den Fels und gut geriistete Soldner wachen iiber
sie. Ganz unten seht ihr ein eisernes Gatter, der Tunnel dahinter
fithrt in die Finsternis. Davor stehen zwei Wachen mit grimmigen

Mienen. Dort miisst ihr hinein.

Schau dir Weg 1, 2, 3an oder improvisiere!

Dialog mit den Wachen:

Die Wachen wollen alle Spieler, die nicht vom Neuen
Lager sind, nicht einlassen

Erkléar e den Spielern:Bei sozialen Fahigkeitswirfen
gilt: Bessere Argumente, geschickteres Auftreten usw.
bringt kleinen/mittleren/grof3en Vortaider umgekehrt
auch Nachteile Unterstitzenist bei solchen Wiirfen

| mdglichi es muss nur gesagt werden wie

L - o

Figuren:

——

Okyl
Oberster Soldner in der Mine

Bullig gebaut, ernst, ehrlich
Kennt Boris und Leanna, respektiert sie

Kann folgende Talente lehren:
[ Einhand I-IIT | Zweihand I-I1T | Ansturm | Stabkampf

|
|
|

Fihigkeit Einschiichtern
Es kostet 25 Erz ein Talent oder eine Fihigkeit zu erlernen. Fiir Boris und

Leanna ist es kostenlos.

Swiney
Schurfer, Handler als Nebengeschaft
Krummer Riicken, schmierige Art
Kennt sich aus in der Mine (Weg 2
Leg fiir ihn das Blatt ,,Handler — Schiirfer” aus (Weg 3)

Weg # 1 === Wahrheit/Liigen erzihlen

Die Spieler erzéhlen von ihrer Mission oder Liigen frei
heraus. Lass die Spieler Uberreden- oder Betriigen-Wiirf e
machen. Du wéhlst denSchwG!

Weg # 2 ==l Schnaps fiir die Wachen

Der SchurferSwineyist Handler: Lege den Bogen
Handler i Schirfer aus. Er hat Schnaps im Angebot und
gibt euch den Tipp, dass die beiden Wachen unglaublich
scharf auf Reisschnapsind. Alle sozialen Wiirfemit den
Wachen haben nun grof3en Vorteil.

Weg# 3 Z==3 Schiirferkleidung

Bei Swineykann man 4x abgenutzte Schiirferkleidung
kaufen: Lege den Bogen Handler i Schirfer aus. Damit
konnte man sich verkleiden...

Betreten die Spieler die Mine, gehe zu Etappe 3.




3. ETAPPE — IN DIE TIEFE

Zusammenfassung — Etappe 3

Die Spieler steigen hinab in die Mine und suchenHin-
weise(Weg #1/ #2) auf den Verbleib des Orkschamanen.

Dieser ist in einen Seitenstollengefliichtet.

Reden die Spieler mit den Séldnernvorm Seitenstollen
beginnt Szene 2.

Gehen die Spieler in den Seitenstollen, beginnt Etappe 4.

Sind die Spieler in Etappe 2 nicht auf den Handler oder
Lehrer getroffen, lass sie diese in Szene 1 oder 2 antreffen:

Hindler
Der Schiirfer Swiney hat einen kleinen Laden. Lege fiir ihn das Blatt Hind-
ler — Schiirfer aus. Er hat Schiirferkleidung A Weg #5.

Lehrer
In der Mine ist S6ldnerfithrer Okyl. Er kann folgende Talente lehren:
Einhand I-III | Zweihand I-III | Ansturm | Stabkampf
und die Fihigkeit Einschiichtern.

Es kostet 25 Erz ein Talent oder eine Fihigkeit zu erlernen. Fiir Boris und

Leanna ist es kostenlos — sie sind vom Neuen Lager.

--- Szene 1 ---

Die Spieler finden heraus, dass der Schamane in einem
aufgegebenen Stollenerschwunden ist. Sie kriegen dafiir
Hinweise (Weg #1, #2 und/oder #3).

Beginne mit:

-~ —_— —_

Fackelschein erhellt euch den Weg. Die freie Mine ist ein junges
Werk, das von Striflingen erbaut wurde: Die Stiitzen, die Lauf-
ginge und Briicken iiber tiefe, dunkle Schluchten — allesamt diirf-
tiges Flickwerk aus altem Holz. Schwitzende Schiirfer rackern
sich am harten Fels ab, Gestein spritzt bei jedem ihrer starken
Hiebe und geriistete Soldner beobachten euch mit argwohnischen
Blicken. Wihrend ihr tiefer und tiefer in die Mine hinabsteigt, er-
spiht ihr immer wieder den bliulichen Schimmer magischen Er-

zes in dunklen Nischen.

Ihr gelangt zur untersten Ebene, wo ein grofier Erzstampfer

steht. Eine kreisrunde Achse ist iiber Zahnrider und Winden mit
einem massiven Gewicht verbunden. Doch der Stampfer steht still
i und keiner dreht die schwere Achse. Ein beleibter Mann mit fle-

| ckigen Lederschiirzen sitzt gelangweilt vor dem Stampfer.

Lass alle Spieler einen Wahrnehmen-Wurf gegen 15
machen.Hat einer Erfolg, lies vor:

—

Dir fillt auf, dass die grofie Achse des Erzstampfers von 2 Perso-

nen zugleich bedient werden muss.

Links hinter dem Stampfer in einer dunklen Nische bemerkst du |
I‘ |
auflerdem eiserne Ketten verankert in der Felswand und der Bo- "

| den dort ist bedeckt mit altem Stroh. Im Dunkeln sitzt eine breit-
| schultrige Gestalt. Thr Kopf ist gesenkt. Die langen Arme sind

| um ihre Beine geschlungen.

Die Spieler erhalten gehen zum..

U ...(Weg# 1) Orksklaven beim Stampfer.
0 ... (Weg# 2)Mechaniker vorm Stampfer.

Gehe zuSzene 2, wenn die Spieler mit den Séldnern
am Seitenstollenreden.

Weg # 1 === Orksklave beim Stampfer

Zur Gestalt hinterm Stampfer:

Im Dunkeln konnt ihr nichts Genaueres erkennen, jedoch seht
ihr, dass die Gestalt offenbar behaart ist und ihre Glieder zu lang

sind fiir einen Menschen. Sicher ist es ein Ork!

Né&hern sich die Spieler

 — |
Thr konnt nun erkennen: Die angekettete Figur ist tatsichlich ein

| Ork! Er ist in bemitleidenswertem Zustand, ausgemergelt und |
iibersit mit Wunden. Argwohnisch bediugt er euch und als ihr euch

Lnéihert, presst er sich an die Felswand hinter ihm.

Dialog mit dem Ork:

U Der Ork spricht die Menschengrache kaum.

0 Gib den Spielerndiesen Tipp: Wie konnt ihr
kommunizieren, welche Worte oder was kénnte
der Ork kennen?

U Sagen die Spieler ASchamanéi oder zeigen den Stap
lies vor:

‘ Die dunklen Augen der Kreatur blitzen auf: ,,Schamane?®, spricht

| er und zeigt auf den Stab, den ihr bei euch habt. Er legt einen
|

Finger auf seine Brust. ,,Ich Tarok. Tarok Krieger! Der Ork hebt |

|
f vorsichtig seinen Arm, zeigt zu einem dunklen Seitenstollen, der
f von 2 Soldnern bewacht wird. ,,Ur-Shak! Schamane Ur-Shak!*

. S e — 1

Dann unterbricht der Mann in der Lederschiirze:

»He, Thr da! Weg von dem Sklaven!“ Der Mann in der Leder- ‘I

schiirze steht auf und winkt euch heriiber.

Gehe zuWeg # 2.
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Weg » 2 === Mann vorm Stampfer

Fiihre einen Dialogmit dem Mechaniker:

Chef der unteresten Ebene der Mine
Miese Laune, hasst Orks und beleidigt sie
Verbietet den Spielern, mit dem Ork zu sprechen

Ist wiitend, da ein Sklave fortist! Sie brauchen 2
Orks, um das Gerit zu betreiben.

Bring diese2 Reaktionenunter:
1. Meinung zu Orks:

| »Diese Orks sind mir unheimlich! Sie haben in ihrer seltsamen
Sprache stindig miteinander gesprochen — zumindest bis wir es
ihnen verboten haben.* Er gibt euch einen schmierigen Blick und
klopft auf einen blutigen Kniippel, der er seinem Gurt baumelt.
,»Der eine hat dem anderen sogar ab und zu etwas vorgesungen!
Konnt ihrs glauben? Ein Ork der singt! Ein Gliick, dass der Sing-

vogel fort ist! Wire da nicht mein schéner Erzstampfer...

2. Wolang/ wie der Ork verschwundenist:

-

| ' bruch in dem Tunnel dort dritben.* Der Mechaniker zeigt zu ei-

nem dunklen Seitenstollen, der von 2 S6ldnern bewacht wird.

|
»Aus diesem Loch kamen die Minecrawler. Gut ein Dutzend Min-

ner haben wir verloren und dieses dimliche Vieh von einem Ork
rennt auch noch direkt hinein ins Gemetzel! Jetzt lassen wir die

| Bestien immer angekettet. Tja. Wir haben wohl den Finger mitten "
ins Nest gestochert. Ein Gliick, dass ich weder Schiirfer noch

| Soldner bin! Ha!“

Bei den S6ldnern am Seitenstollerbeginnt Szene 2

»Ach, das war ein ganz schones Schlamassel! Es gab einen Durch- |

Szene 2

Die Spieler gehen zum Seitenstollen

in der Hohe. Fackeln erhellen Fur ein kurzes Stiick den Weg, da-
nach wartet die gihnende Finsternis. 2 S6ldner stehen zu beiden

Seiten. Thre Riistungen sind dick und ihre Bewaffnung schwer.

Fiihre einenkurzen Dialog mit den Wachen [Gunnar &
Bullco]:

U0 Die Wachen sind unfreundlich

U  Sie lassen die Spieler aber passieren

_—
»Habe nichts dagegen, wenn ihr unbedingt in euren eigenen Tod

gehen wollt. *dreckige Lache*

Optionaler Hinweis der Wachen

\
|
| den Cravle

,,Drc1 Tunnel sind da vorn. Es gibt eigentlich nix zu holen dort. Ganz rechts, ‘

I: Hinweis zu Tunneln

der ist mit Wasser vollgelaufen. In der Mitte ist eine Sackgasse, da wiirde ich |

nicht nachschauen, der ist leer! Links der grofie, das ist der Durchbruch zu |

den Grawlern - wenn ihr denn unbedingt méchret.”

Brechen die Spieler aufmach weiter mit Etappe 4.

4. ETAPPE — AN DER WEGGABELUNG

Zusammenfassung — Etappe 4

Die Spieler gelangen zu einer Weggabelung, untersu-
chen die3 Tunnel und treffen den Orkschamanen

Sie fithren einen Dialog: Sie miissen sein Vertrauen ge-
winnen (Gruppenprobe).

Der Ork hilft ihnen, wenn sie ihn aus der Mine befreien.

Die Spieler gehen in den Tunnel: Sie miissen fur Licht
sorgen(Fackel/Lichtzauber)!

Dann lies vor:

— — '
Der Schein eurer Fackeln / des magischen Lichts erhellt euch den

Weg. Breite Fuhrrinnen, von unzihligen Karren voller Erz in den
Stein geschliffen, fiilhren ins Dunkel — hier wurde einst emsig ge- |
schiirft. Thr folgt dem Weg eine Weile und nach kurzer Zeit ver-

breitert sich der Gang: Ihr erreicht einen weiten Raum. |

J
|

|
\
|
|
|
[
{

[

\;
|

Euer Lxcht reicht gcrade $0 blS zur anderen Seite dieser Aushohlung. w

Es ist eine Weggabelung mit 3 Abzweigungen:

Der linke Tunnel ist der Grofite. Er ist so dicht mit Spinnweben
verhangen, dass man nicht hineinschauen kann. Die anderen beiden

sind kleiner und unscheinbarer:

Vor dem Rechten seht ihr das schwarze Glitzern spiegelglatter Pfiit- |

zen. Der Tunnel selbst fiihrt hinab und ist mit Wasser vollgelaufen.

Der Tunnel in der Mitte scheint notdiirftig verbarrikadiert zu sein.
Uberall im Raum schimmert das fahle Weif} abgenagter Knochen —

sie noch frisch. Welchen Tunnel wollt ihr untersuchen?

Die 3 Tunnelsind je einWeg: Weg #1, #2 oder #3.

Nach Weg #1 und #3 folgt direkt der Dialog mit
Ur-Shak.




Weg # 1 Z==3 ] inker Tunnel

e

l‘ Ihr nihert euch dem grofRten der Tunnel. Dicke Spinnenseide bil-

| det einen dichten Vorhang und versperrt den Weg.

Wahrnerﬁer}Wurf vs. 15. Bei Erfolg:

Euch fillt auft Die Luft ist frischer hier! Es geht ein leichter

Windzug in den Tunnel hinter den Spinnweben.

|

In diesem Moment hort ihr ein leises Platschen hinter euch.

Dann: Schmatzende Schritte. Sie kommen aus dem rechten Tun-

nel. Reflexartig zieht ihr eure Waffen! Eine dunkle Gestalt tritt in |

den Raum.

,»Nicht beriihren!*, ertont eine tiefe Stimme.

Gehe zumDialog mit Ur-Shaki

Weg # 2 § Mittlerer Tunnel

Allerlei Unrat liegt vor diesem Tunnel. Hier fand ein Kampf
| statt: Zerbrochene Waffen, zerfetzte Kleider mit dunkelbraunen
| Flecken getrocknetem Blutes und eine zerschmetterte Minecraw-

|
lerzange zeugen vom grausigen Geschehen.

Der Eingang des Tunnels ist versperrt mit Holzkarren, Brettern

und Balken. Auch darauf sind Blutspuren zu erkennen.

Raumendie Spieleriden Eingaﬁg_frei, lies vor:

Fihre den Dialogzwischen Ur-Shak und den Spielern!

-
|
)|

Bist du bereit, lies vor:

Dies muss der Ork sein, den ihr gesucht habt! Er ist in bemitlei-

denswertem Zustand: Er ist verwundet am Bein und an der Schul-
ter, trieft vor Nisse und zittert vor Kilte. Auch sieht er ausge-
mergelt und durstig aus. Seine braunen Augen flackern misstrau-
isch von einem zum anderen und blitzen auf, als er den Stab, der

[ noch immer in eurem Besitz ist, entdeckt! Es fillt euch schwer

sein fremdartiges Gesicht zu lesen, doch ihr glaubt zu sehen: Arg-

—————
UR-SHAK

i

| wohn vermischt sich mit Neugierde.
L R 2

Orkschamane(Hauer, braune Haut, Fell, Bemalungen
am Korper und im Gesicht)

Neugierige & wache Augen, tiefe Stimme, spricht
Menschensprache

Verletzt & ausgehungert

Misstraut den Spielernzunichst
Will in die Freiheit!! Nicht verhandelbar!
Kennt den Weg hinaug(siehe unten)

NACH DER BESCHREIBUNG eine GRUPPENPROBE:

1
Die Hindernisse sind schnell beiseite gerdumt. Die Luft im Tunnel

dahinter ist stickig und schwer vom siif$lichen Geruch von Ver-

wesung. Thr geht hinein und der Gestank nimmt zu: Nun seht ihr

die Leichen. 8 Kérper liegen dort, ihre Gedirme wurden aufgefres- |‘

Hinter den toten Soldnern und Schiirfern erreicht ihr das Ende des |

sen und nur unter den eisernen Riistungsteilen bleibt ihnen noch
das Fleisch auf den Knochen.

| iibelriechenden Tunnels. Dort steht eine massive Truhe mit dicken |
Scharnieren. In hisslichen Lettern prangt darauf: , GUNNAR®

| und darunter ,Finger weg oder Finger abl

[

Shala oder Nixus konnen das Schloss der Truhe —
Weggabelung knacken.

Bei den Leichen liegt eine intakte Spitzhacke und I2 Erz. Sonst | gig:es

W

nichts zu holen.

Gehen die Spieler zuriicklass sie mit einem anderen
Tunnel weitermachen.

Weg # 3 === Rechter Tunnel

mlich. Noch |
bevor ihr heran seid, sicht ihr: Die Oberfliche bewegt sich! Re-

Das dunkle Wasser vor dem Eingang schimmert unhei

flexartig zieht ihr eure Waffen! Eine dunkle Gestalt taucht aus dem

kithlen Nass auf.

Gehe zumDialog mit Ur-Shak.

* Thr miisst eine Gruppenprobe bestehen: Damit der Ork
~ euch vertraut, miisst ihr 3 Wiirfe auf Uberreden gegen
| SchwG 20schaffen. Ihr braucht fiir jeden Versuch ein
l Argument oder einen Weg wie ihr versucht den Ork zu
: |‘ iiberzeugen! Unterstitzt einanderbei den Wiirfen!
| ——o —____ - —

Ideen, um Vertrauen zu gewinnen:

Stab {iberreichen | Waffen wegstecken | Wasser/Essen/Decke
geben | Heilung | Versprechen ihn zu befreien

Ist die Gruppenprobe geschafft fragt Ur-Shak wie er
den Spielern helfenkann.

Der Weg hinaus: S

,»Gach-Lug (Minecrawler) sind schlaue Wesen! Sie graben viele
Tunnel und ihre Nester brauchen frische Luft! Als der Durch-

bruch entstand, war ich gerade am Erzstampfer und habe gleich

bemerkt: Ein Windzug weht durch den Tunnel! Ich wusste gleich:

| es muss dort ein Weg nach drauflen geben! Also bin ich los!*

Riesige weifde Hauer blitzen auf, als euch der Ork breit angrinst:

3

,»Ha! Ur-Shak ist gar nicht so dumm

-

Gehe zuEtappe 5., (wo die Spieler durch den linken
Tunnel gehenwerden).

Hat Ur-Shak seinen Stab noch nicht mach, dass er ihn
bekommt.
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5. ETAPPE — DIE GEBEINKAMMER

Der finale Kampf! Du benétigst Spielfiguren fir
Larven, Minecrawler & -krieger und fiir Ur-Shak.

Achte auf die abzudeckenderBereicheauf der Karte!

Im Verlauf der folgenden Textpassagen stellstdu die
Monster auf. Dies ist die Monsteranzahl:

Minecrawler
1
2
3

Larven
3
3
4

3 Spieler
4 Spieler
5 Spieler

Lies vor:

Ur-Shak macht sich auf. Er geht zu dem mit Spinnenweben ver-
hangenen Tunnel und legt seinem Stab an die Fiden: Eine Stich-
flamme entspringt der Spitze des Stabs und die Spinnenseide 16st
sich in Luft auf. Als das Dickicht sich lichtet, seht ihr ein kreis-
rundes Loch: Es mutet an wie das Tor zu einer anderen Welt. Mit

gedimpfter Stimme spricht der Schamane:

»Die Hohlen der Gach-Lug. Nicht sprechen.

Mutig steigt er als Erster hindurch und mit aller Vorsicht folgt
ihr ihm. Der Rand des Durchgangs ist glitschig und der Tunnel
auf dieser Seite ist nicht weniger eigentiimlich: Auch er ist kreis-
rund, die Winde sind wie glattgeschliffen, und an der Decke haf-
| tet ein dichtes Netz rotlich-violetter Adern. Sie pulsieren in sanf-

tem Takt — manchmal durchfihrt sie ein Zucken.

Ur-Shak deutet an die Decke und fliistert:
,»Nicht beriihren.“

Ihr folgt dem Tunnel und seinen Windungen, die euch immer
weiter emporfiihren. So wandert ihr eine Weile durch den Berg.
I Die Zeit verschwimmt, bis ihr fast meint, dass ihr um jede Ecke
| die rettende Oberfliche erreichen miisstet. Dann erhascht ihr tat-
l‘l sichlich ein Licht — ein griinliches Schimmern: Es sind winzige |
Kristalle, die aus den Seitenwinden sprieflen. Dort 6ffnet sich der

Tunnel. Ur-Shak macht eine Geste: Ihr sollt euch hmlegen

LegeKarte 2 — Die Gebeinkammer aus.Schau, dass du
Abdeckungen gemacht hastDie Spieler stellen sich im
Startbereiqh auf. Du stellst Ur-Shak dazu.

Auf allen Vieren kriecht ihr vor bis zu einer Kante. Von hier habt
ihr einen Uberblick: Eine gerdumige Kammer liegt vor euch.
Mannsgrof3e, griin leuchtende Kristalle verleihen dem Raum ei-
nen zauberhaften Schein. In manchen Nischen und Ecken seht ihr
dunkle Lécher, dhnlich dem Loch, durch das ihr selbst geklettert
seid. In der Mitte stapelt sich ein Berg von Gebeinen, beinahe 2

Meter hoch. Um den Knochenberg wuseln Minecrawler.

Stelle die Minecrawler auf.

|
|

[ Die Crawler erkunden emsig emsig den Raum, Raum, . stchen kaum still und su-

chen unermiidlich nach Nahrung fur ihre Larven. Auf dem Kno-

chenhaufen seht ihr zwei Kadaver, an denen sich die Larven nih-
[ ren. Ihr Schliirfen, Schmatzen und Saugen sind bis zu euch hin-

tiber horbar.

Stelle die Larven auf.

f Als wire das nicht genug, werdet ihr Zeuge eines unheiligen
Schauspiels: Eine der Larven gibt ein glucksendes Gerdusch von

l sich, worauﬂun ein Crawler sofort zu ihr hiniiberkrabbelt...

Bewege einen Crawler zum Knochenhaufen

{ ...sie mit seinen Zangen anhebt und forterigt.

Bewege Crawler & Larve zu Crawlergang | (oben links).

I—
[ 1n dem finsteren Loch auf der anderen Seite regt sich etwas.

fleischiges Etwas, was ihr nur als ein Stiick eines widernatiirlich

‘ Dann, wie ein triger, feuchter Schlangenkérper, entrollt sich ein
I

 grofien Gedirms identifizieren konnt.

Decke den Crawlergangl (oben links) auf.

Der seltsame Schlauch klatscht mit einem Schmatzen auf den Bo-
den. Sofort beginnt der Minecrawler ihn mit seinen Vorderbeinen

l{ zu betasten. Daraufhin blidht die Réhre sich mit glucksenden Ge-
riuschen auf und zeigt ihre schleimige Offnung. Der Crawler
schiebt die Larve hinein und ihr verfolgt mit eigenen Augen, wie

~ das Tier geschluckt und hinaufgezogen wird und schliefilich in
der Felswand verschwindet. Dann, nach wenigen Momenten, er-
scheint wieder eine Wolbung und der Schlauch spucke eine frische

und hungrige Larve aus.

Bewege Crawler & Larve zuriick zum Knochenhaufen.

Lege die 3 Monsterzettel aus. Die Spieler kdnnen sie
sich anschaueh

Folgejetzt den4 Punkten auf der nachsten
Seite!

Nach dem Kampf: Gehe zum Schluss!




@ KARTE 2 — DIE GEBEINKAMMER
I. Ziel & Herausforderung 3. Kampfesablau

Ziel der Spieler ist es zu entkommen — durch den Tunnel oben i Crawlergang | i Crawlergang Il
rechts! Dort wartet eine Gruppenprobe auf sie: Die Spieler miis- Anfang jeder Runde er- ': Erscheint zu Runde 2!
sen eine Anzahl Objekte-Bewegen-Wiirfe schaffen, um das Geréll scheint eine Larve! Anfang jeder gerade Runde (2, 4, 6...)

.. . . . . erscheint ein Minecrawler!
wegzuriumen. Unter 4. Gruppenprobe sind die Details, wann die

Spieler dieses Problem entdecken. i Crawlergang Il
Erscheint zu Runde 3!

Anfang jeder ungerade Runde (3, 5...) erscheint ein Minecrawlerkrieger!
Ein Crawlergang stirbt :

Der widerliche Schlauch zittert und zuckt und sm zusammen.
2. Ausgangslage Mit einem schliirfenden Geriusch verschwindet er im Gestein.

Die Crux ist: Die Crawlerginge spucken fortlaufend Monster

aus!

Sag den Spielern:

Thr liegt auf dem Boden und eure Waffen sind geziickt: | 4' Gr uppenpr obe
Deck die Gruppenprobe auf, wenn...

U  Aufzustehen ist eine B aktion.
utzustehen st eine Bewegungsaktion U  ..die Spieler sich auf 5 Felder nihern.

Thr seid versteckt! Ihr und Ur-Shak haben 3 Aktionen. Danach i
L folgt die Initiative.

..sie die Stelle entdecken — z.B. Wahrnehmen vs I5.
) ) U  ..Runde 3 erreicht ist: Ur-Shak sicht Ausgang & Geroll.
Erklare den Spielern die Gruppenprobe

Nur auf diesen Feldern fiir die Gruppenprobe wiirfeln. Ist die

Probe geschafft, ist der Weg frei! Die Spieler entkommen, indem
sie auf diese Felder gehen. Gehe dann zum Schluss!

Vorsprung Beute

Dieser Vorsprung ist Im hoch. Hinaufzuklettern Hier liegen 12 Pfeile
braucht 2 BW und cinen Klettern-Wurf vs I5. & I Spitzhacke.

Mit einer Spitzhacke hat man mittde-
ren Vorteil auf Objekte Bewegen bei
Nahkampf hinab - kleiner Vorteil der Gruppenprobe. Wi AT

Fernkampf hinab - kleiner Vorteil

Objekte Bewegenvs.:
10 | 15 | 20 | 25

Es gilt Uberlegene Position:
1T

anis l}---.:

‘Larve:barve
2 3

: L.arveLarve
]

Schwieriges ; Diese Kante ist 30cm hoch. Hinab und
3 hinauf ist normale BW.
Terrain e ! ! !
Spinnenweben sind qet&e ‘ . . () Es gilt Uberlegene Position fiir
schwieriges Terrain Star tposition Nahkampfangriff:
Mit Feuer kann man

sie verbrennen.

Hier stellen sich die Spieler auf. ' Angriffe hinab haben kleinen Vorteil.
a7 | Du stellst Ur-Shak dazu.
Alle liegen auf dem Boden.
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SCHILUSS — DER SCHAMANE UND

Grelles Tageslicht blendet euch. Keuchend strauchel ll

ihr ins Freie!

Es tut unendlich gut, wieder unter offenem Himmel zu
sein! Thr hab das Dunkel, den Dreck, die Crawler und den

Schweilgeruch der Schiirfer hinter euch gelassen!

Ur-Shak ist umso gliicklicher! Nicht nur der Berg, sondern
auch die Sklaverei liegen nun in der Vergangenheit. Er
dringt voran, er will sein Versprechen schnell einlosen und
seine eigenen Wege gehen — und seinen Leidensgenossen

Tarok hat er sicherlich auch nicht vergessen...

Es dauert nicht lang und ihr habt die Raststatt der Musiker
erreicht. Sie staunen und murmeln ehrfiirchtig, dass sie hier
vor einem leibhaftigen Ork stehen und noch dazu einem

friedfertigen!

Ur-Shak bittet sie mit einem Wink um ihre Pauke. Er be-
trachtet das Instrument von allen Seiten und mit einem zu-
friedenen Nicken stellt er es vor sich auf, geht in die Knie

und legt die Spitze seines Stabes auf das Fell.

Eine Zeit vergeht. Der Ork schweigt. Bis er anfingt zu
brummen, dann zu murmeln, bis er spricht in fremden
Worten, den Stab hoch iiber seinen Kopf hebt, und ihn
ruckartig auf das Trommelfell schligt — ein KNALL
schallt durchs Tal, der die Blitter zittern lidsst, das Wasser
des Stausees kriuselt, 2 Musiker zu Boden wirft und eure

Ohren klingen lisst.

Mit blanken Hauern — es ist wohl ein Grinsen, blof3 eben

die orkische Variante — baut sich Ur-Shak vor euch auf.

,, Ur-Shak ist frei und ihr habt euren Zauber. Thr Menschen
habt ein gutes Herz! Ur-Shak dankt euch! Mogen sich un-

sere Wege wieder kreuzen!*

Mit diesen Worten verabschiedet sich der Schamane. Ob er
schon einen Plan ausheckt seinen Bruder aus der Mine zu
befreien? Ende.

DIE. MUSIKANTEN

Das Abenteuer ist vorbei!

Vielen Dank fiirs Spielen von
Gothic Tales!

Nachspiel

Fragen die Spieler nach ihrer Hymne ist oder sonst einer
Belohnung dann...

A) ...gib ihnen einen Stufenaufstieg. ..
...und...

B)...dichte ihre Hymne oder lass KI die Arbeit
machen...

...und...

C) ... biete die ndchste Runde Gothic Tales an-)
SchlieBlich muss Tarok, der andere Ork, noch befreit
werden!
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