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Einleitung

Ein D20 Abenteuer fir 4 bis 8 Spieler der Stufe 3 bis 6. Bei hoheren Stufen werden die
Monster und Angreifer entsprechend verstarkt, bzw. mit einem Faktor multipliziert.

Die fehlenden Angaben bezuglich der Monster und der Gegner sind aus den D&D bzw.
D20 Quellenbiichern zu entnehmen.

Kurzfassung:

Bringe Nachricht vom Kleriker und Namen der Radelsfihrer nach XY zum Kdnig, damit
dieser berittene Soldaten schickt. Lenke vom wirklichen Boten ab, bringe die Rebellen zur
Strecke oder wechsele die Fronten und fihre die Rebellen zum Sieg.

Bei allen Begegnungen sollten Diplomatie bzw. Bluff und gutes Rollespiel belohnt werden.
Die Geschichte der Region wird aktiv vom Verhalten der Charaktere beeinflusst.

Hintergrund

Der Ort Mirrador

Die schier endlose Weite der nérdlichen Tundra erstreckt sich Giber hunderte von Meilen
vom Ful3e des Elch Gebirges bis zum Raureif See. Dem Reisenden mit dem Ziel
Mirrador, weht standig ein scharfer Ostwind ins Gesicht. Jetzt herrscht grimmiger Winter
und die wenigen Wege sind unter einer schweren Schneelast verborgen. Als
Transportmittel finden sich zu dieser Jahreszeit Schlitten oder Pferde, da der Schnee
einem Menschen bis zur Hufte reicht und die Fortbewegung zu Ful3 unmdglich macht.
Nachts liegen die Temperaturen in dieser vergessenen Gegend weit unter dem
Gefrierpunkt, weshalb Unvorsichtigen der Erfrierungstod droht.

Die Gegend besteht aus einigen Waldern, in denen Baren und Woélfe Uberwintern,
grof3tenteils aber aus rauer Tundra und stark zerklufteten Gebirgszigen.

Vereinzelte Reiternomadenstamme zogen seit jeher durch dieses Land und genossen ihre
Freiheit.

Vor 6 Jahren jedoch hat ein Adliger namens Dschamal aus dem nahen Kdnigreich
Avangur sein Gefolge in die das Dorf Mirrador, das von herumziehenden sesshaft
gewordenen Nomaden gegrindet worden ist, gefuhrt, und er hat es im Namen des
Konigs Karuldt als sein Lehen proklamiert. Den wenigen damaligen Einwohnern war ein
Beschitzer des Landes willkommen, und sie liel3en sich willig beherrschen. Einige Jahre
wuchs und gedieh der Ort, da sich hier die Handelswege fir Pelze und seltene
Bodenschéatze getroffen haben.

Im Sommer benutzen Bootshandler den Raureifstrom, im Winter ist er allerdings mit einer
Eisschicht bedeckt und unschiffbar.

Mirrador selbst wird von nahen Gehdoften versorgt. Holz und andere Brennmaterialien
stammen aus den Waldern ringsum, Fisch kommt aus dem Raufreif-See. Mirrador
beherbergt eine Gemeinde von leibeigenen Bauern, Handler, Fischern, Handwerker und
Pelzjager. Im dem Ort leben ca. 1800 Seelen. Im Siden der Stadt liegt der See, der ein
steiles, schwer zugéngliches Ufer besitzt.

Die Garnison des Firsten

Der Ort besteht aus soliden Holzhdusern und ist mit einer Holzpalisade umgeben, die
sieben Wachtirme besitzt. Die beiden Tore, das Flusstor und das Haupttor, werden von
Gefolgsleuten des Fursten Dschamal bewacht, die durch ein griin-weil3es Eichenwappen



auf der Kleidung erkennbar sind. In Friedenszeiten befinden sich nur jeweils 2 Wachen an
den zwei Toren. Bei Regen halten sie sich im nahen Turm auf. Die Garnisonsstérke
besteht aus ca. 40 Soldaten in der Residenz des Firsten; in einem soliden Palast sind
noch mal 10 Wachen untergebracht. Das furstliche Anwesen befindet sich im Siden der
Stadt. Es ist sehr prunkvoll angelegt und wird durch eine Mauer vom Rest Mirradors
getrennt. In der Mitte des Anwesens wurde vor kurzem ein monumentales Grabmabhl
errichtet.

Furst Dschamal ist ein meist betrunkener, verzweifelter Mann, allerdings ist er in seinen
nichternen Momenten ein gewiefter Taktiker, der seine im Rausch gefassten Beschlisse
zu korrigieren versucht. Er tragt einen in zwei Enden verlaufenden schwarzen Bart, und
meist edle Fellkleidung.

Besonders fallt an ihm seine Angewohnheit auf, beim Sprechen fiir jedes alleinstehened i
ein 6, fur G 6, fur u o zu verwenden und anstatt e a zu sagen.

Zum Beispiel:

Said gegroRt, odle Raisenda, 6ch freud moch, euch har zu haban. Nocht wahr. Och warde
moch sahr ahrkantléch zeigen. Hrrmchmch!

Obar dose Donge mossan wor noch radan. Nocht wohr!

Och ergéaba méch.

Der TOG

Als zweites Steingebaude fallt ein Tempel im Norden Mirradors auf, der von 4 Priestern
des Gottes der Ordnung und des Gehorsams (TOG) und von einigen Novizen
bewirtschaftet wird. Der Tempel ist mit schonen Bildern und Ornamenten verziert, einige
Kunstwerke sind teilweise vergoldet, weshalb sie scharf bewacht werden. Eine handvoll
farbenfroher Ikonen sind Uberdies in vergitterten Mauernischen untergebracht. Der Tempel
ist bis auf das grofRe Gebaude mit seinem Innenhof frei zuganglich.

Der Oberpriester und Vorsteher des TOG ist ein reinrassiger Zwerg namens Boras,
dererheblichen Einfluss im Ort hat.

Die aktuelle Situation

Mittlerweile hat sich das Leben der Stadter verandert: Durch den pl6tzlichen Tod seiner
Frau hat sich der First zu einem ungerechten Despoten entwickelt. Er ist Uberdies der
Spiel- und der Alkoholsucht verfallen. Um seine Spielschulden und ein wirdiges Grabmabhl
fur seine verstorbene Gattin zu finanzieren hat First Dschamal hohe Steuern erhoben
und lasst Frondienste ableisten. Als sich Anzeichen von Widerstand in der Bevélkerung
regten, hat Dschamal die Aufrihrer im Palast einkerkern und den Ort stark befestigen
lassen.

Zusétzliche wird das Leben der Bewohner Mirradors dadurch schwerer, dass die Kleriker
des Tempels fur Ordnung und Gehorsam (TOG) hohe ,Spenden” fir Heilung und
,Gebuhren* fir den Schutz vor bdsen Geistern verlangen.

Fur raffgierige Handler hingegen sind es gute Zeiten, denn sie wuchern mit Zinsen und
verkaufen Uberteuerte Waren.

Die niedergelassenen Verwandten der Hirten leiden derweil und geraten in die
Leibeigenschatft, wenn sie ihre Abgaben nicht bezahlen kénnen.



Furst Djamal plant die noch freien Nomaden zu unterwerfen um sie fur Kriegsdienste
einzuziehen. Dies fuhrt dazu, dass die Nomaden rebellieren und auch durch Ansassige
Zulauf erhalten, denen sie Freiheit und Brot versprechen.

Konig Karuldt im fernen Avangur hingegen unterstiitzt den Fiirsten Dschamal, solange
die Ordnung aufrecht erhalten werden kann.

Verlauf des Abenteuers

Das Gasthaus des Baren

Auf einer Strasse in Mirrador wird die Gruppe von Bettlern angesprochen. Sie erzéhlen
vom harten Winter. Ein Bettler namens Rufus Zaehle riihmt sich, den Ort und die Leute
sehr gut zu kennen. Er verkauft Informationen, doch der Preis den er daflr nennt, steigt
bei jeder Begegnung mit ihm auf das doppelte. R. Zaehle ist leicht zu finden, da er meist
vor dem Tempel TOG herumlungert.

Die Bauern und Handwerker, denen die Gefahrten begegnen berichten davon, dass sie in
Leibeigenschaft missen, wenn sie nicht ihre Schulden bezahlen.

Da es bitterkalt ist und schneit, warmt sich die Gruppe im einzigen Gasthaus des Ortes
auf. Im Inneren sitzen ein paar menschliche Handwerker, und ein Gnomen-Barde zupft auf
einer Balalaika eine schwermitige Melodie.In dem Gasthaus wird als Tagesgericht eine
Spezialitat serviert und die Bedienung fragt, ob die neuen Géste dieses Tagesgericht
bestellen wollen. Es handelt sich dabei um ein extrem scharfes Gemusegericht, das jeden,
der es ohne Vorsicht geniel3t zwingt, das Verzehrte sofort wieder in eine zufallige Richtung
auszuspucken (Willens-Rettungswurf vs. DC 19). Die nachsten 20 Runden verbringt der
Charakter augentranend, keuchend und Wasser trinkend.

Dieser Vorgang wird von den anwesenden Handwerkern mit starkem Gelachter und viel
Spott kommentiert. Es sollte den Spielern nicht schwer fallen, wichtige Informationen von
den Leuten im Gasthaus des Baren zu bekommen.

Boras

Ein Geistlicher namens Boras vom TOG betritt das Gasthaus.

Boras ist etwas uberheblich darzustellen, allerdings halt er sich zurtick und versucht
diplomatisch zu seinem Ziel zu gelangen. Unter Umstanden hat er cholerische Ziige an
sich. Der Charakter mit den Werten ,rechtschaffen” bzw. ,grof3ten Charisma“ wird von ihm
angesprochen, nachdem Boras unauffallig eine Gesinnungsprobe gemacht hat. Falls die
Gruppe nicht das Gasthaus betritt, werden sie auf der Stral3e von Boras angesprochen.
Boras ersucht im Nebenzimmer bzw. Abseits der restlichen Gruppe um ein Gesprach
unter vier Augen mit dem auserwahlten Charakter.

Dort berichtet er, der Ort, der Furst und der Tempel suchten Leute, die eine heikle
Aufgabe I6sen kénnen und ,ihr Gehirn* gebrauchen. Diese Erfullung dieser Aufgabe werde
sehr gut bezahlt.

Eindringlich schildert Boras die Gefahr durch Rebellen, die den Nachschub nach Mirrador
abschneiden und Versorgungsladungen uberfallen. Dadurch werde die Not der
Bevdlkerung verursacht.

Der Test

Um die Gruppe zu testen stellt er der Gruppe eine Aufgabe: sie sollen eine faule
Haselnuss aus einer Amphore holen ohne die Amphore mit irgendwas zu berthren. Er
wirft die Nuss in die Ampulle, worin sie schwimmt. Die Amphore leer, besteht aus Ton und
hat einen schmalen Hals mit ca. 2 cm Durchmesser. Die Nuss ist ca. 1 cm im
Durchmesser. Er biete 5 Goldstiicke fur des Ratsels Losung.



Die Losung besteht darin, die Amphore mit einer Flissigkeit zu flllen bis die Nuss an die
Oberflache kommit.

Falls ein Dieb versucht mit Diebeswerkzeug die Nuss zu fischen, betragt die
Schwierigkeitsstufe DC 35 (Schldsser 6ffnen). Eine andere in der Realitéat mogliche
Ldsung ist ebenfalls zulassig.

Der Auftrag

Boras erteilt ihnen auf jeden Fall den Auftrag, eine Nachricht zum Kdnig Karuldt nach
Avangurta zu bringen, da sie unauffélliger als die eigenen Leute reisen konnten, und
Avangurta sowieso auf dem Weg liege.

Es gabe zwei Wege, einen entlang dem gefrorenen Fluss oder den anderen tber die
Tundra.

Die Hauptstadt Avangurta liegt tatséchlich 7 Tagesreisen mit dem Pferd entfernt. Er warnt
die Gruppe vor Rebellen und den Tundra Wélfen, die es auf die Pferde abgesehen haben.
Die Abenteurer sollten friih am nachsten Tag aufbrechen. Er bietet 5000 Goldstiicke als
Belohnung. Sie sollten es sich Uberlegen, er kdme in einer Stunde wieder.

Danach verlasst er die Gruppe und geht in den Tempel, aber nicht ohne vorher einen
Wodka zu trinken. Im Tempel schreibt er eine Anweisung und lasst sie mittels eines
Dieners seinem Gefolgsmann Gernot zu kommen.

Spater kommt er wieder in das Gasthaus und Ubergibt eine versiegelte Nachricht, in
welcher der Name Pajak-gira erwahnt wird und einen Siegelring mit dem Symbol des
Ordnungsgottes, dem Anfuhrer der Gruppe. Entsprechend dem Verhandlungsgeschick der
Gruppe gibt er ihnen einen Vorschuss von der Belohnung und sagt zu, dass sie den Rest,
vom Konig Karuldt bekamen.

Spielleiter Information

Natdurlich ist die Gruppe nur ein Lockvogel. Kurz nach ihnen verlasst ein anderer Bote, der
Gefolgsmann Gernot, Mirrador.



S henice / S crim-gira

Ein Rebellen-Spionin beobachtet Gruppe. Sie versucht
sich der Gruppe anzuschliel3en, um sie von der Sache der
Rebellen zu Uberzeugen, oder aber in eine Falle zu
locken. Sie erzahlt sie heil3e S"henice, was ein falscher
Name ist; in Wirklichkeit heil3t sie S’ crim-gira und ist die
Halb-Schwester des Rebellenfiihrers. Sie erzahlt, sie

g} wolle zu ihrer Familie in die Stadt Avangurta, da ihr Vater
8 verstorben sei. Sie habe hier beim Handler Harz
gearbeitet.

Falls S"henice nicht mit darf, geht sie zu den Rebellen und
unterstitzt die Angriffe auf die Gruppe mit ihrer Magie.

S henice sieht aufgrund ihrer Halbelfischen Herkunft sehr
hibsch aus und lasst sich auf den einen oder and ren Flirt
mit SC ein, falls es ihrem Ziel dient. Zuerst versucht

S henice vorsichtig mit Belohnungen und Argumenten
einen der Gruppe auf ihre Seite zu ziehen. Falls sie keinen Erfolg hat, versucht sie dann
mit kleinen Sabotageakten im Geheimen und dadurch, dass sie im passenden Moment
Ohnmachtsanfalle simuliert, die Reise zu behindern.

Sie wird alles dafiir tun, dass die Gruppe die Avangurta nicht erreicht, wenn die Gruppe
nicht Fronten wechselt. S crim-gira ahnt schon, dass die Gruppe tatsachlich nur den
Lockvogel spielt, da sie beobachtet hat, dass Boras mit einem seiner Schergen
gesprochen hat, nachdem die Gruppe Mirrador betreten hat.

Unterwegs

Am Fluss

Der Fluss namens Rauhreifstrom ist zugefroren und als Weg nutzbar, daneben erstreckt
sich eine verschneite Ebene und nur ein paar Baumreihen sdumen das Flussufer. Beim
Uberqueren der Ebene setzt man sich der Gefahr der Schneeblindheit aus.

Unterwegs schildert S henice die Verhaltnisse in Mirrador einem Charakter, der ihr
vertrauenswirdig erscheint. Sie gibt dem Fursten die Schuld am Elend der Bevdlkerung.
Bei der ersten Rast sendet sie einen Falken mit einer Warnung zu den Rebellen.

In diese Nacht hort die Gruppe fernes Wolfgeheul.

Zufallige Ereignisse unterwegs

1. Schneelindwirmer greifen bei Nacht das Lager an und versuchen Pferde als Beute
zu reiRen. Diese Monster attackieren auch Menschen.

2. Ein Blizzard bzw. Eissturm zieht auf:
Falls die Gruppe die Pferde nicht mit Decken und Feuerstellen von dem Frost
schitzt, erfrieren eines oder zwei der Tiere.



3. Wodlfe greifen an und versuchen, Pferde als Beute zu reil3en. Sobald die Gruppe sie
bemerkt und sich wehrt ergreifen sie jedoch schnell die Flucht.

4. Scharfe Beobachter werden immer wieder Reiter sichten und deren Spuren finden.
Diese Reiter halten aber weiten Abstand.

5. Mit etwas Gliick findet die Gruppe eine einsame Holféllerhiitte am Waldrand.

6. Der richtige Bote (Gefolgsmann Gernot) tberholt die Gruppe.Eer gibt an,
geschéftlichen Tatigkeiten in Avangurta zu folgen und versucht dann die Gruppe
vorzulassen um eventuelle Hinterhalte aufzuspuren.

Im Gebirge

Der Weg am Fluss geht in einen schmalen Pfad Uber, der durch zerkluftetes Gebirge fuhrt.
Wegen des schlechten Wege mussen die Pferde an den Zlgeln (der Zugel!) geftuhrt
werden.

Auf der Reise durch die Berge drohen heftige Schneefélle, die Lawinen auslésen und
durch Schnee verborgene Felsspalten.

Zwerge!
Die Gruppe hort folgendes lautes Gesprach auf dem Weg vor ihnen.

Steinbeisser:  Hoi! (Hicks!)
Stockhammer : Wa?
Steinbeisser:  Hol!
Stockhammer Ha?
Steinbeisser:  dei Haufn is fetta!
Stockhammer Neee!
Steinbeisser:  Dal! (Hicks!)
Gibssss Dir meh gol®
Stockhammer Nee!
Steinbeisser:  Daaa! Massiv!
Zahlst wie en gruna Pilzbepisser
Stockhammer Wa? Duuu Langbein!
Steinbeisser.  Ersauf, bartloses Spitzohr!
Stockhammer Selber, Sohn einer hangebauchigen Orkhure!
Platsch! (Maulschelle)
Steinbeisser: Du Baum-popper!
Tock! (Kopfnuss)
Stockhammer Wa?
Steinbeisser:  Hol!
Ein Menschlein/Langohr/Halbmensch/Kumpel
(entsprechend der Spieler Gruppe..

Steinbeisser hat die Gruppe entdeckt.



Die Zwerge blockieren mit ihrer Karre trotzig den Weg. In dieser liegen einige Brocken Erz,
Ausrustung und Werkzeuge der Zwerge. Stockhammer ist schwerhérig, da er bei der
Herstellung einer Uberdimensionalen Glocke mitgewirkt hat. Ein Zwerg testete mit seinem
Hammer die ,strukturelle Integritat” der Glocke als Stockhammer innen den Kloppel
befestigte. Das Auffallige an Steinbeisser ist, dass er nur noch ein Auge besitzt. Die
Beiden sind Bergkumpel, d.h. zwergische Geschéftspartner.

Sie betrinken sich ununterbrochen mit Zwergen-Spiritus, den sie der Gruppe auch
b(e)reitwillig anbieten. Falls die Gruppe ihnen unfreundlich begegnet, verteidigen sie
storrisch u.U. auch mit Waffengewalt den Weg.

Hilft man ihnen, ihre Ausbeute gerecht zu teilen, berichten sie von einem Hinterhalt der
Rebellen. Sie kennen allerdings einen Umweg, der die Uberquerung der Trollschlucht
unnotig macht und somit ermdglicht, den Hinterhalt zu umgehen. Die Zwerge wollen erst
mal ausruhen, zechen und dann weiter fahren. Ansonsten sind sie nur an ihren
Geschaften interessiert. Sie schliel3en sich jedoch falls sie gut behandelt werden der
Gruppe an und unterstitzen den Kampf gegen Monster, halten sich aber aus dem
Mirrador Konflikt raus.

Hinterhalt an der Trollschlucht

An einer maroden Holzbriicke Uber einer tiefen Schlucht haben die Rebellen Holz, Steine
und Gero6ll aufgeschichtet um die Briicke zu zerstéren, sobald die Gruppe sie betritt.

Ein Kundschafter, der tGiber den Berg klettert, kann die Konstruktion aus der Ferne sehen.
S henice verdoppelt nun ihre Anstrengung, die Gruppe zu Uberzeugen. Alternativ verlasst
sie nun die Gruppe.

Wenn sich die Gefahrten der Bricke auf 30 m nahern, feuern die Rebellen zuerst
Warnschisse ab. Falls die Gruppe aggressiv vorgeht, werden die Pfeilschiisse gezielt
abgefeuert, und die Lawine wird ausgel6st. Sofort danach fliichten die Rebellen.

Die Lawine zerstért die Briicke so schwer, dass keine Pferde mehr hintiber kénnen. Zu
Ful3 benotigt man eine Kletterprobe vom Schwierigkeitsgrad 23. Die Schlucht ist ca. 40 m
tief.

Falls die Gruppe die Schlucht Gberquert, werden sie mit der Hit and Run Taktik von 10
Rebellen bek&ampft: Heranpreschen, Pfeil abschiel3en und wieder davon reiten (siehe Feat
Nomadenschuss).

Geheimer Pass

Die Zwerge haben die Wahrheit gesprochen, es gibt einen geheimen, mit den Pferden
gangbaren Pfad in den Berg, der etwas langer dauert. Entdeckenprobe Schwierigkeitsgrad
24, falls keine Hinweis von den Zwergen vorliegt.

In der N&he des Pfades lebt ein Eis-Yeti. In dessen Hohle finden sich viele abgenagte
Skelette und Totenkdpfe seiner Opfer. Der Yeti lauert der Gruppe auf, falls er unterliegt
bittet er um ,,Gnade”, das ist ein Wort, dass er von den Menschen gelernt hat. Danach
greift er dennoch bei passender Gelegenheit nochmals hinterhaltig an.

In seiner Hohle finden sich Gold und Gegenstande im Wert von 400 GS, die unter einem
Felsen versteckt sind.



Entscheidung

A. Kampf

Die Rebellen attackieren die Gruppe auf der anderen Seite der Trollschlucht.

Danach setzen sie die Angriffe fort, falls er sich nicht mit der Gruppe einigen kann.
Sobald 10 Rebellen gefallen sind, greifen sie nicht mehr an.

Als Besitz haben die Rebellen Bégen, Schwerter, Speere und jeweils 1W12 Gold dabei.

B. Verhandlung

Falls sich die Gruppe zum Verhandeln entschlief3t, stellt der Rebellen Anflhrer Pajak ihren
Standpunkt dar und Iadt die Gruppe in ihr Lager ein, jedoch nur, wenn die Gruppe
diplomatisch vorgeht.

Dort wird abends gezecht und gefeiert. Als Darbietung zelebrieren einige Nomaden einen
Sabeltanz. Im Lager sind auch Frauen anzutreffen, die sich an der Rebellion nach Kraften
beteiligen.

Pajak-gira

Der Anfuihrer der Rebellen nennt sich Pajak-gira und ist ein sehr dicker und
charismatischer Fuhrer. Mann erkennt ihn an einem auffallenden, mit Federn
geschmuckten Hut, den er selten abnimmt. Er ist nicht bdse, wird aber die Herrschaft Uber
Mirrador an sich reil3en, falls er die Gelegenheit bekommit.

Beim Gesprach mit ihm erfahrt die Gruppe, dass er friher mal fir Djamal als Kundschafter
gearbeitet hat, aber sich Befehlen widersetzt hat. Er wurde damit bestraft, dass ihm ein
Ohr eingekerbt wurde. Darauf hin fliichtete er und grindete eine Widerstandsbewegung,
die sich die Meute nennt. Als moéglicher Freundschaftsbeweis gegen tber den
Abenteurern schenkt er einem Mitglied der Gruppe einen Hundewelpen.

Im Lager findet sich die Beute der Rebellen: Gold, Silber, Felle und Nahrungsmittel. Die
Rebellen lassen die Gruppe auf jeden Fall unbehelligt abziehen, da sie unter dem
Gastrecht stehen.



Offenes Ende

Rebellenjagd

Die Gruppe gelangt zur koniglichen Stadt Avangurta und
Uberbringt die Nachricht Konig Karuldt. Karuldt ist ein
immer gelangweilter, phlegmatischer Herrscher, der
meist auf den Rat seiner Fursten und seiner Berater hort.
Man trifft ihn in seinem Palast umgeben von 5
Hugelriesen als Leibwéachtern und 3 Beratern auf
L unzahligen Kissen Schach spielend an. Die Abenteurer
I = werden durch seinen Schatzminister entsprechend
belohnt und bekommen von Kdnig Karuldt das Angebot,
die Rebellen und ihren Anfuihrer zu fangen. Der Kdnig schickt, wenn er es fur angebracht
halt 70 Reiter in 3 Wellen nach Mirrador, die den Aufstand niederschlagen sollen. Am
Rande bekommen die Abenteurer die Ankunft des echten Kuriers mit.
Konig Karuldt ist danach vollauf mit Hochzeitsvorbereitungen beschaftigt. Seine 5 Tochter,
namlich Gudruhm, Friedruhn, Machhilde, Adelheide und Esther, im Alter zwischen 16 und
32 zeigen sich hingegen gerne zu einem Plausch mit den Abenteuern bereit (Falls es
unter der Gruppe Frauen gibt, dann hat der Konig noch einen unverheirateten Prinzen).
Der Konig ist ein Kunstliebhaber, deshalb hat er eine Stiftung fur begnadete Musiker und
Maler ins Leben gerufen. Sein Palast ist Uppig mit Kunstschatzen ausgestattet.
Zur Feier des Hochzeitstages entlasst Karuldt 10 Straflinge aus seinem Kerker.
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Die Soldaten des Konigs Uberlassen es der Gruppe, das Lager der Rebellen aufzuspiren
und reiten auf direktem Weg nach Mirrador um den Ort und Furst Djamal zu unterstiutzen.
Gefolgsmann Gernot hat das Kommando lber die Soldaten und verspricht den
Abenteurern fur die Totung des Rebellenfiihrers eine extra grof3e Belohnung.

Es gibt Spuren vom Hinterhalt an der Trollschlucht bis zum Rebellen Lager, das jedoch
verlassen ist. Eine Spur von ca. 10 Reitern fuihrt nach Norden. Durch Spurenlesen
(charakteristischer Hufabdruck) oder Magie ist es méglich, die Spur als die des
Rebellenfiihrers und seiner engsten Gefolgsleute zu erkennen. Pajak wird zunachst
flichten, dann k&dmpfen und sich schliel3lich ergeben, falls zu viele seiner Getreuen
gefallen sind. FUr den Kopf des Rebellen oder die Gefangennahme gibt es spater vom
Furst Djamal 3500 Goldstticke als Belohnung.

Angriff auf Mirrador

Falls die Gruppe von der Sache der Rebellen Giberzeugt wird, bittet Pajak die Gruppe
umzukehren und auf weitere Boten warten. Sie treffen nach ein paar Stunden auf den
echten Boten, der sich verréat. Eine Probe zeigt ihn als Vertrauten des Priesters. Um sich
zu retten wird er alles gestehen und den Plan verraten.

Die Nachricht wird somit nicht Gberbracht und die Rebellen planen die Befreiung von
Mirrador. Der Ort hat damit eine reelle Chance auf Unabhéngigkeit und Freiheit.



Es beteiligen sich nach 2 Tagen tber 100 Nomaden am Angriff auf den Ort. Das primare
Ziel ist, den Fursten Djamal und den Kleriker Boras zu fassen (und die Handler
auszuplindern). Danach wird Uberlegt, ob die Einwohner Lebensmittelhilfe erhalten sollen.
Furst Djamal leitet personlich die Verteidigung von Mirrador. Die Kleriker gehorchen den
Befehlen des Vorstehers Boras und unterstiitzen die Garnison mit Zaubern und
Heiltranken. Ein Uberraschungsangriff, der die Tore 6ffnet, ist der Schliissel zum Sieg der
Rebellen. Sollten die Wachen es rechtzeitig schaffen, Alarm zu geben und die Tore zu
Schliel3en, werden die Palisaden von allen verfiigbaren Soldaten besetzt, und sogar einige
Dorfler wirden bei der Verteidigung helfen. Sobald die Tore offen stehen und die Turme
aul3er Gefecht sind, wird sich die Bevolkerung auf die Seite der Rebellen schlagen. Wenn
der Tempel oder der Palast des Firsten im Besitz der Rebellen sind, ergeben sich die
restlichen Soldaten, bzw. versuchen zu fliehen.

Nach dem Sieg der Rebellen werden alle Kleriker und Adelige aus Mirrador verjagt, alle
Einwohner mussen sich einem gewahlten Rat beugen, dessen Vorsitz Pajak Gbernimmt.
Der zweite Vorsitzende wird R. Zaehle.

Ganz findige Charaktere kénnen die Nachricht dem Konig Giberbringen und dennoch den
Rebellen helfen. Es ist entscheidend, ob der richtige Bote den Konig rechtzeitig erreicht.
Das Schicksal liegt in den Handen der Abenteuer.

Anhang

Feats

Berittenes Bogenschiessen

Voraussetzung: Reiten, berittener Kampf

Nutzen: der Abzug beim Benutzen eines Bogens vom Pferd aus wird halbiert, anstatt -4
nun -2 bzw. beim Galopp anstatt -8 nun -4

Nomadenschuss
Vorraussetzung: Reiten, Gesch +14, berittener Kampf
Nutzen: vor und nach dem Bogenschuss kann der Reiter sich bewegen.



NSC

NSC / Monster TW

Rebellenreiter 3

Stadtwache bzw, 3
Reiter des Konigs
First Dschamal 4

Kleriker 6
Boras

S henice/ 4
S’crim-gira

Spionin
Gefolgsmann 3

Gernot der Bote
Steinbeisser und 4
Stockhammer
Schneelindwurm 6

Tundra Wolf 2

Rebellenfuhrer 6
Pajak

Eis-Yeti 7

Kleriker des TOG 2

Rasse
Klasse

MK

MK

M Adel

ZK

HE Sorc

MR

FZ

HE Wiz

Kleriker

TP

27

28

45

30

15

25

29

40

14

24

50

10

ini

AC

15

16

17

19

14

16

16

17

14

16

19

14

Angriff
nah

+3

+5

+6

+6

+2

+2

+6

+7
+3

+3

+12

+1

Fern
+5
+3
+4

+2

+2

+6

+4

packen

+6

+2

+1

Schaden

nah

w8

W8+3

W8+5

w8

W6

w8

w10

W4+4

W6

w4

W12+6

W6

fern
W8+2
W8
w8

w8

w4

W8+2

w8

Gift DC
Refl. 15

Mag
missile,
mage
Armour

W6

w8

Spriche
Sonst

Feat: Nomadenschuss
Krummsébel, Bogen
Lanzen, Armbrust,
Krummsabel
Krummsabel+2, Schild

Krankheit heilen, gute
und ordnungsliebende
Gesinnung erkennen,
Wunden heilen, Befehl,
Objekt finden, Magie

bannen, magischer kreis
gegen Chaos, Schutz vo

Feuer

Vertrauter: Falke
Dolche, heftiger Schlag,
verkleiden, Magier
Gewand, Unsichtbarkeit,
Stierstarke

Bogen, dolch, Sabel

Fernwaffen:
Wurfhammer

Erwirgen
Umwerfen

DC 14 + spelllevel,
Command, sleep, true
strike, haste, detect
magic, monster
beschworen, Feuerball,
Hast

Riesen Keule,

Felsen werfen

Leichte Wunden heilen
Segnen, Nebel,
magische Waffe

RW
G/RIW

3/1/1
3/1/1
4/1/1

5/2/5
Spriche 5-4-4-3

1/1/4
Spriche 6-6-3

3/1/1

4/1/4

5/714
5/5/1

3/4/6

6/6/7

3/0/3



Karten

Landkarte




Mirrador
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