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Die Biichse der Pardona

von Dennis Maciuszek

Ein Gruppenabenteuer der Erfahrungsstufen 5-10 (empfohlen)
fiir den Meister und 3-6 Helden

Beitrag zum Autorenwettbewerb "Braunschiweiger Schielinin *98"

ist ein eingetragenes Warenzeichen der Firma Fantasy Productions.
Das Abenteuer ist inoffiziell und soll niemandes Copyright verletzen.
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Vorwort

LiebeLeserin, lieberLeser...

Das Buch, das Du in den Hinden hilst, sollte ei-
gentlich mein erster Versuch werden, ein eige-
nes Rollenspielabenteuer fiir Das Schwarze
Auge komplett asuszuarbeiten und so aufzu-
schreiben, daBl man es an andere Spielleiter wei-
tergeben kann. Es sollte eine nette kleine Ge-
schichte iiber eine Ddmonenbeschwérung im
geheimnisvollen Totenmoor werden, in der ich
(wie "originell") auch die Dunkelelfen in Aven-
turien einfiihren wollte. Fiir meine Spielwelt
wollte ich die Beschreibungen aus Das Born-
land (mit der Bornlandkarte in Stromauf-
wirts) als Grundlage verwenden; fiir die Ge-
schichte begann ich,in den Biichern der Elfen-
und der Magiebox zu lesen.

Ich ahnte damals nicht, auf was ich mich einlas-
sen wiirde... Hast Du schonmal probiert, einen
Drachen zufiittern ? Du hilst ihm einen Happen
aus dem Proviantpaket hin, und er beit Dir
gleich den ganzen Arm ab (wenn Du Gliick
hast...). Soll heiBen: Wenn man einmal damit
anfingt, ein Abenteuer fiir eine so groBartig
ausgearbeitete Welt wie Aventurien zu schrei-
ben und auch nur ein wenig von der Mythologie
des Landes einfiigen will, um den Spielern "fan-
tastischen Realismus" bieten zu kénnen, dann
kommt man vom Recherchieren nicht mehr los.
Viele Teile der aventurischen Mythologie sind
miteinander verbunden oder, noch "schlim-
mer", kénnen miteinander verbunden werden.
So gerit man dann vom hundertsten ins tau-
sendste, und die Geschichte spielt sich nicht
mehr "im Kleinen" ab, sondern nimmt "weltum-
spannende" Ausmafle an, um mal den Flyer des
Schelmin-Wettbewerbs zu zitieren, zu dem ich
das Abenteuer inzwischen einschicken wollte.
Aventurien ist keine Welt, in der alles méglich
ist, sondern eine, in der es alles schon gibt ! So
muBte ich natiirlich auch feststellen, dal die
"Schwarzalben" in Aventurien ldngst existier-
ten. Erstaunlicherweise stimmte deren Hinter-
grund im Modul Folge dem Drachenhals
ziemlich genau mit dem "meiner" Dunkelelfen
iiberein, ihr AuBeres und ihre Spielwerte dage-
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gen tiiberhaupt nicht. Ich habe also versucht,
mein Manuskript soweit wie notig der Hinte-
grundwelt anzupassen (obwohl echte DSA-Ex-
perten natiirlich immer noch sagen kénnen, da3
ich ab und zu iibertrieben habe, zu ungenau war
oder Informationen aus neueren Biichern wie
Unsterbliche Gier oder Ulrich Kiesows Das
zerbrochene Rad nicht beriicksichtigt habe).
Gleichzeitig wollte ich so viele eigene Ideen
wie moglich einflieBen lassen. Fiir die Stadt der
Toten z.B. habe ich nur das allerwichtigste aus
dem Roman Zeit der Griiber iibernommen und
dafiir ein paar neue Details hinzuerfunden. In-
spiriert haben mich etliche Quellen, u.a. Terry
Brooks' Buch Die Elfensteine von Shannara,
das ich besonders Elfenfans empfehlen kann.
Meine Ausfithrungen sollten jetzt niemanden
abschrecken, ich wollte nur erkliren, warum
das Abenteuer gerade so und nicht anders ge-
worden ist ! Der Meister mufl zum Gelingen der
Spielabende nicht alle mythologischen Feinhei-
ten perfekt verstanden haben. Die Spieler schon
gar nicht, denn ihre Helden werden sich keine
exakten Vorstellungen von Machtkimpfen un-
ter den Gottern, Sphéren oder Zeitreisen bilden.
Es geniigt ein vages Gefiihl, daB eine "Wahrheit
irgendwo dort drauflen ist" oder so etwas. Ge-
danken muf} man sich im Spiel eher um die ge-
schickte Anwendung von Gegenstinden und
denrichtigen Umgang mit den NSCs machen.
Genug geredet ! Ich verabschiede ich mich nun
auch von dem letzten Spieler, der hier immer
noch weiterliest... Dir als Meister empfehle ich,
vor der ersten Sitzung das Abenteuer einmal zu
lesen und die Dokumente zu kopieren, die die
Spieler im Spielverlaufausgeteilt bekommen:

* 3 Stadt der Toten-Texte, 6 NSC-Charakterblatter und
einige Zeichnungen aus dem Kapitel Im Totenmoor,
= die 5 Karten des Anhangs mit Spielerinformationen

» und das Formular: Zeitplan fiir Dich.

Notiere Dir noch einige TaW der SCs fiir ge-
heim gewiirfelte Proben (Sinnesschérfe, Gefah-
reninstinkt...), und dann kann's losgeh'n. Viel
Spal in Aventurien (oder anderswo: s. An-
hang) wiinscht... Autor DennisM. ©
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Hintergrund
(Meisterinformationen)

Pardona ist zuriick !

Und diesmal hat die gréBte Dimonenbe-
schworerin aller Zeiten einen Plan ge-
schmiedet, dessen Ausfiihrung nicht nur
Aventurien, sondern die gesamte Welt, wie
wir sie kennen, in ihren Grundfesten er-
schiittern wird ! Um ihren gréBenwahnsinni-
gen Traum, gottgleiche Macht zu erlangen,
verwirklichen zu kénnen, hat sie mit Unter-
stiitzung des Namenlosen ein teuflisches
Zauberritual entwickelt, welches Pardonas
treueste Diener, die einst von ihr erschaffe-
nen Dunkelelfen, nun im bornlindischen
Totenmoor verwirklichen sollen.

Das galaktische Gleichgewicht zwischen
Ordnung und Chaos, zwischen den Zwolf-
gottern und den zwolf Erzddmonen, ist in
Gefahr, gesprengt zu werden, falls der Zau-
berspruch der unsterblichen Schwarzmagie-
rin gelingt, und darauhin Pardona als drei-
zehnte Erzddmonin in die Niederhéllen
hinabsteigen kann, um Chaos und Zersto-

_ rung iiber Aventurien zu bringen...

Deine Spieler haben genau einen Monat
Zeit, um die unheilvolle Verwandlung noch
zu verhindern - auch, wenn sie anfangs noch
nichts davon wissen !




Das Abenteuer
(Meisterinformationen)

Die Helden werden von einer verzweifelten
Elfensippe aus dem ndrdlichen Bornland um
Hilfe gebeten. Diese wurden mehrfach von
blutriinstigen Ddmonen attackiert, die drei
der Auelfen téteten und einige Schafe aus
ihrer Herde raubten.

Die erste Aufgabe Deiner Spieler besteht
darin, in den verfluchten Totensiimpfen nach
den Beschworern zu suchen, die die Didmo-
nen aus den Niederhéllen nach Aventurien
gerufen haben. Sie werden feststellen, daB3
es sich bei den Schuldigen um ein paar der
legendéren Schwarzalben oder Dunkelelfen
handelt, welche die Widder stehlen lassen,
um sie ihrem Gott Levthan zu opfern.

Die Erkundung des riesigen Moorgebietes
stellt den Hauptabschnitt des Abenteuers
dar.

Wihrend die Helden auf ihrer Reise mehr
und mehr Schliisselinformationen sammeln
und diese nach und nach aneinanderfiigen,
kommen sie schlieBlich der Verschwérung
der Pardona auf die Spur. Einzelheiten zu
dem Ritual, mit welchem die Dunkelelfen
ihrer Herrin die Macht eines Erzddmons ver-
schaffen wollen, erfahren sie bei einem Be-

such in der Stadt der Toten, einem giganti-
schen Friedhof auf einer Insel im Toten-
moor. Die Schwarzalben erwecken an die-
sem Ort verstorbene Bornldnder zu Untoten,
die ihnen als Soldaten und Wichter dienen.

Das Finale der Geschichte findet dann in
einer im sogenannten Schwarzen Berg ver-
borgenen Hohle der Dunkelelfen statt, wo
die Helden die gewonnenen Erkenntnisse
anwenden koénnen, um die Ausfithrung des
Zauberrituals zu stoppen. Mit der Unterstiit-
zung einer der Auelfen aus dem Dorf kann
sogar die Bedrohung durch die Schwarzal-
ben im Totenmoor (auf friedliche Weise) ein
fiir allemal beendet werden.

Wenn es den Spielern gelingt, diese schwie-
rigen Aufgaben zu meistern, dann haben sie
einen hilflosen Elfenstamm von seinen Pei-
nigern befreit und, ganz nebenbei, auch
noch die Welt gerettet !

Viel SpaB3 wiinsche ich Dir und Deinen Spie-
lern auf einer Reise in eine der unheimlich-
sten und geféhrlichsten Regionen Aventuri-
ens...

2. Stadt der Toten
mit Info "Dunkelelfen’
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Biansala (Aufirag)
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1. Totenmoor
und Umgebung

-

mit info "Pardona"
3. Schwarzer Bery
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Der Auftrag

Anwerbung

Allgemeine Informationen:

Die Helden verbringen den Sommer eines be-
liebigen Jahres irgendwo im Nordosten Aven-
turiens. Dort treffen sie den Elfen Kikam
Wolfssohn, der sich auf der Suche nach einer
erfahrenen Abenteurergruppe befindet. Er hat
von den Heldentaten der Spielercharaktere ge-
hért und hofft, daf sie diejenigen sind, die sein
Heimatdorf vor einer drohenden Vernichtung
retten kénnen. Der Auelf wird die Helden in
ein Gasthaus einladen, wo er ihnen kurz, aber
eindringlich seine Bitte unterbreitet.

Spezielle Informationen:

Kikam ist etwa Ende zwanzig, hat schulterlan-
ge weillblonde Haare, tréigt eine graugriine
Kutte und ist mit Bogen und Wolfsmesser gut
bewaffnet. Im Gespréch wirkt er offen und ehr-
lich, aber auch sehr nervés, da er offenbar nicht
wei, wieviel Zeit er noch hat. Seine Sippe lebt
in der Nihe der bornléndischen Totensiimpfe
und wurde in letzter Zeit zweimal von Dimo-
nen angegriffen. Kikam méchte den Heldinnen
und Helden den Aufirag erteilen, nach den
schuldigen Beschwérern zu suchen, die es of-
fenbar auf die Elfen abgesehen haben. (Didmo-
nen tauchen nidmlich nur auf, wenn sie von
Jemandem herbeigerufen werden.)

Meisterinformationen:

Schliipfe nun in die Rolle des Kikam Wolfs-
sohn und iiberzeuge die Spieler, die Aufgabe
anzunehmen. Einige Helden sind sicher von
Natur aus hilfsbereit, manche werden dem
bedrohten Elfenstamm auch aus reiner
Abenteuerlust zu Hilfe kommen, und wieder
andere wegen der Belohnung, die der Auf-
traggeber verspricht. Wenn das Gespriich
auf dieses Thema kommt, erwihnt Kikam
Geschenke, die die iibrigen Elfen wihrend
seiner Abwesenheit vorbereiten wiirden.

Die folgenden Informationen kénnen die

Helden wiéhrend des Anwerbungsgespri-
ches erhalten. Alles weitere erfahren sie auf
der Reise in das Elfendorf Biansala, zu der
sie aufbrechen, sobald sie den Auftrag ange-
nommen haben.

* Dem Stamm gehéren auBer Kikam noch
fiinf Elfen an. Drei weitere sind bei den
Démonenangriffen ums Leben gekom-
men.

* Als ehemaliger Abenteurer, der erst vor
zwei Jahren zu der Sippe stieB, versteht
Kikam als einziger etwas vom Kémpfen
und der Magie der Menschen. Seine Ka-
meraden sind hilflose Jiger und Sammler.
Sie leben schon ewig am Totenmoor, doch
von Dimonen hatten sie noch nie etwas
gehort.

* Beide Angreifer besaBen acht Hérner,
konnten fliegen und sahen fiirchterlich
aus. (Unter uns: Dieser Ddmon heiBt Arju-
noor.)

* Die benachbarten Elfenstimme sind nicht
bereit zu helfen, denn die Totenmoorelfen
gelten als ausgestofen und badoc. (Ein
Spieler-Elf, der bei einer Probe seinen
AG-Wert oder weniger wiirfelt, glaubt an
das Geriicht, nach dem diese Elfen Ab-
kommlinge der gefiirchteten Dunkelelfen
sein sollen.)

Die Reise selbst muB nicht bis ins kleinste
Detail ausgespielt werden. SCs ohne eige-
nes Pferd fahren in Kikams Kaleschka, einer
bornldndischen Kutsche, die von seinem
kriftigen Apfelschimmel gezogen wird. Be-
schreibe einfach nur ein wenig das Born-
land: Weite Nadelwilder, 6de Sumpfland-
schaften, stindig wechselndes Klima.
Nivesische Nomaden, norbadische Hindler
und Bauern auf ihren Feldern, die einen fiir
"Neureicher" vollig unverstindlichen Dia-
lekt sprechen. Bei einer Anreise von auBer-
halb des Bornlandes kannst Du auch eine



