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VOoRWORT

Willkommen auf den Spuren der Verheiflung. Bei den
Abenteuern dieses Bandes kénnen die Helden ein altes Rit-
sel um die beriichtigte Familie Zeforika auflésen und der
Spur ecines gewaltigen Schatzes folgen. Die Kampagne um
das verborgene Gold der Zeforikas fithrt die Gruppe durch
ganz Aventurien — immer auf der Suche nach der einzigen
Maglichkeit, die Schatzkammer der Familie zu 6ffnen: einer
Handvoll magischer Schliissel.

Bei ihrer Schatzsuche werden sie es mit Feen, Piraten, Sma-
ragdspinnen und untoten Echsenwesen zu tun bekommen,
miissen Labyrinthe, das unterirdische Fasar und eine mit
Fallen gespickte Schlossruine erkunden.

Am Ende ihrer Reise erwartet die Helden nicht nur eine
Schatzgrotte voller tddlicher Fallen, sondern auch ein
schrecklicher Wichter und ein dimonischer Fluch, der auf
dem Gold liegt. Gelingt es ihnen jedoch das Abenteuer zu
tiberstehen, erlangen sie nicht nur unsterblichen Ruhm, son-
dern auch unermesslichen Reichtum — denn der Schatz ist
keine Legende, sondern wirklich da draufien!

Die einzelnen Abenteuer sind dabei auch als Einzelaben-
teuer spielbar, deren Grundthema Dungeons, Katakomben
und Irrgirten sind. Zusammen ergeben sie aber eine zusam-
menhingende Kampagne, an deren Ende die Helden zu den
reichsten Aventuriern seit Stoerrebrandt zihlen diirften.

So bleibt mir nur noch, Thnen viel Spaf§ beim Lesen und
Spielen und dem Erkunden der tédlichen Anlagen zu wiin-
schen. Mége Thre Spielrunde den Fluch der Zeforikas bre-

chen und den wohlverdienten Reichtum geniefSen.

Alex Spohr, Frankfurt an einem kalten Friihlingstag 2013

ABRKURZUNGSVERZEICHIIIS

Basis
Erste Sonne

GA

Grofler Fluss
Katakomben
LCD
Meridiana
Raschtul
Ritterburgen
Roter Mond
Schwarzer Bir

Untote

WdA

WdG

WdH

WwWdS

WdZ
ZooBotanica

Regelwerk Basisregelwerk
Regionalspielhilfe

Land der Ersten Sonne
Spielhilfe

Geographia Aventurica
Regionalspielhilfe

Am Groflen Fluss
Spielhilfe

Katakomben und Kavernen
Regelwerk

Liber Cantiones Deluxe
Regionalspielhilfe

In den Dschungeln Meridianas

Regionalspielhilfe

Raschtuls Atem

Spielhilfe

Ritterburgen & Spelunken
Regionalspielhilfe

Reich des roten Mondes
Regionalspielhilfe

Land des schwarzen Biren
Spielhilfe

Von Toten und Untoten
Regelwerk Wege der Alchimie
Regelwerk Wege der Gotter
Regelwerk Wege der Helden
Regelwerk Wege des Schwerts
Regelwerk Wege der Zauberei
Regelwerk

Zoo-Botanica Aventurica
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BLUTBEFLECKTES

von ALEX SPOHR

Stichworte zur Rahmenhandlung: cin alter Scharz
der Familie Zeforika, eine Spurensuche nach den
Schatzschliisseln, Konkurrenz durch Piraten, ein gi-
gantischer Wichter und ein todlicher Fluch

Ort: beliebig in Siidaventurien, spiter: Regengebirge
Zeit: beliebig (ab 1035 BF)

Komplexitit: Spieler: niedrig / Meister: niedrig
Erfahrung (Helden): unerfahren bis erfahren

GolLD

Ein paarR WORTE ZUR KamPAGIE

Das vorliegende Szenario bildet sowohl den Einstieg als auch
die Rahmenhandlung der Kampagne rund um das Gold der
Zeforikas. Zudem bietet Blutbeflecktes Gold auch eine Be-
schreibung des Schauplatzes des Finales und der Widersacher
der Kampagne. Dariiber hinaus finden Sie Hinweise, wo sich
die Schatzschliissel befinden, die in den tibrigen Abenteuern
gefunden werden miissen und die notwendig sind, um die
Schatzkammer des Dareon Zeforika 6ffnen zu kénnen.

Es waRr EimmaL ...

»Der alte Stoerrebrandt ist gewiss ein reicher Mann, bei Phex,
Jja, das isser. Ja, auch die Granden Al’/Anfas haben mehr Dublo-
nen als sie vermutlich in hundert Jahren verjubeln und verhuren
kinnen. Und ja, auch Xeraan hatte wohl so viel Gold, dass er
tiglich einen Barren schmelzen liefS, wm vor dem Schlafengehen
einen Becher zu trinken.

Aber habt ihr noch nie von Dareon Zeforika gehirt? Dem
Goldschiffler? Kann gut verstehen, dass der alte Adnan den Na-
men seines unriihmlichen Vorfahren nicht gerne in den Mund
nimmt. Doch Dareon war der reichste Mann ganz Aventuriens.
Vor langer Zeit. Sein Haus soll aus Gold gewesen sein, jeder
Ring den er trug ein Kinigreich wert. Er hatte so viele Edel-
steine, dass sie seine Truben sprengten und selbst sein Schweif¢
soll sich in fliissiges Silber verwandelt haben. Wer immer seinen
Schatz findet, bat fiir alle Zeit ausgesorgt.

—der Abenteurer Viburn von Perricum zu einem Freund in
einer Chorhoper Taverne, 1034 BF

»Der Schatz des Dareon? Unsere Familie sucht schon seit Jahr-
zehnten nach der verborgenen Schatzkammer. Dort soll uner-
messlicher Reichtum auf denjenigen warten, der die Priifun-
gen Dareons iiberstanden hat. Aber man erzihlt sich auch von
schrecklichen Ungeheuern, die den Schatz bewachen sollen. Und
das Gold soll verflucht sein. Dareon war ein missgiinstiger und
von Phex verlassener Mann. Und deshalb lassen wir die Finger

von dem Schatz. Ich weifS, Melyssa. Onkel Belura glaubt, dass
unsere Familie erst dann fiir immer von Phex gesegnet sein wird,
wenn wir das Gold finden. Aber Belura war schon immer ein
Triiumer und ein Narr. Wir sollten uns jetzt wieder wichtigeren
Dingen zuwenden. Hast du fleifSig deinen Text fiir die ndichste
Lotterie geiibt?“

—Adnan di Zeforika, Oberbaupt der Familie Zeforika, neu-
zeitlich

wIch habe keinen Zweifel daran, dass diese Karte echt ist. Ein
Portal, gesichert von sechs magischen Schliisseln. Das ist so un-
wabrscheinlich, dass es wahr sein muss!*
—Freibeuterkapitinin Phelicitas Mandola zu ihrer Mann-
schaft, neuzeitlich

Vor 350 Jahren residierte in Brabak der beriichtigte Hindler
Dareon Zeforika, dessen Reichtum so unermesslich war, wie
man dies heute nur von den Stoerrebrandts behaupten kann.
Anders als die sympathische Familie aus dem Bornland galt
Dareon jedoch als raffgieriger Hindler und noch skrupello-
serer Geschiftsmann, der seine eigene GrofSmutter verkau-
fen wiirde, wenn es Profit gebracht hitte — und tatsichlich
gab es zu seinen Lebzeiten das Geriicht, dass diese sich nach
einem Streit mit ihrem Enkel auf dem alanfanischen Skla-
venmarkt wiederfand.

Hinter seinen erfolgreichen Geschiftsabschliissen steckte je-
doch mehr als ein gutes Gespiir und phexgefillige Intuition.
Der Hindler hatte sich schon in jungen Jahren einem siidlin-
dischen Tasfarelel-Kult angeschlossen und sah in der Macht,
die ihm der Erzdimon gab, ein Werkzeug, um seine Familie
von einfachen Biirgern des Konigreiches zu einer der wohl-
habendsten Dynastien Stidaventuriens aufsteigen zu lassen.
Heimlich schloss er mit dem Herrn des Goldes einen Pakt,
wohlwissend, dass er damit seine Seele verpfindete, doch kal-
kulierte er bereits zu diesem Zeitpunkt den Pakebruch mit
dem Erzdimon ein (als Pakegeschenk war Dareon vor allem

die Gabe Lohnende Geschifte ntitzlich, siche WdZ 248).

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



Doch Dareons Aufstieg zum reichsten Kaufherrn des Kon-
tinents erfiillte sein Leben nicht mit Freude, denn Geiz und
Gier beherrschten dauerhaft sein Streben. Er gonnte nie-
mandem seinen Reichtum, weder Freunden, noch seinen
Verwandten. Den Bruch des Paktes zogerte er immer wieder
hinaus, denn es gefiel ihm, miihelos Verhandlungen zu sei-
nen Gunsten zu beeinflussen und immer mehr Reichtiimer
anzuhiufen. Selbst als er sein Ziel — der reichste Mann Aven-
turiens zu sein — erreicht hatte, liefl ihn seine Gier nicht los
und er zdgerte den Paktbruch immer weiter hinaus. Auch
nach seinem Tod wollte er von seinen Schitzen umgeben
sein. Und so reifte in ihm die Idee eines gigantischen Nasu-
leums, einer Totenstitte, die ihn und seine Schitze vor den
Augen aller Neider verbergen sollte.

An den Hingen des siidlichen Regengebirges, in einem gut
verborgenen Tal, lief§ Dareon eine Grabstitte fiir sich bauen
und mit zahlreichen Fallen sichern. Den Zugang versperr-
te er mit einem dimonischen Portal, das nur durch sechs
Schliissel geoffnet werden konnte. Fiir das niederhéllische
Tor war er sogar bereit, einen weiteren Kreis der Verdammnis
in Kauf zu nehmen, und Tasfarelel gewihrte Dareon diesen
Wunsch als Paktgeschenk.

Nach der Fertigstellung der Grabstitte vergiftete Dareon alle
Arbeiter und kehrte nach Brabak zuriick. Von dem Portal be-
richtete er nur seiner Leibdienerin Rahjadez Dominga, die die
Aufgabe bekam, nach dem Tod des Hindlers die Leiche zur
Grabstitte zu transportieren und dort fiir seine ewige Ruhe zu
sorgen. Doch auch wenn sie ihm Loyalitit vorgaukelte, so hass-
te Rahjadez ihren geizigen Herrn insgeheim, da er sie wie alle
anderen auch herablassend behandelte. Einzig sein Gold hielt
sie in seinen Diensten und auch ihr Herz wurde von der Gier
getrieben, sich des Schatzes zu bemichtigen. Zunichst musste
sie jedoch Dareon in Sicherheit wiegen und machte ihm den
Vorschlag, die Schliissel vor seinen Freunden und Familienan-
gehérigen zu verstecken. Der paranoide Hindler willigte ein
und verbarg die Schliissel in Geheimverstecken seiner Mébel.
Nur wenige Monate spiter erkrankte Dareon iiberraschend
am Sumpfhieber und verstarb, bevor er seinen Pakt ldsen
konnte. Seine Seele fuhr in die Niederhéllen und mit ihr das
Wissen um die genaue Lage des Schatzes. Rahjadez konnte
die Schliissel nicht rechtzeitig bergen, Dareons Verwandte
beschlagnahmten dessen Villa und warfen seine Dienerin
auf die Strafle. Was von seinem Vermdgen iibrig war, wurde
unter den Angehorigen der Zeforika-Familie aufgeteilt, die
Mabelstiicke Dareons hingegen wurden von einem konigli-
chen Beamten in Brabak versteigert und wechselten mitsamt
den Schliisseln den Besitzer. Rahjadez, die den Schatz mit
niemandem aus der Zeforika-Familie teilen wollte, schwieg
iiber die Schliissel und machte die Mobelstiicke iiber die
Verkaufsliste ausfindig. Thr gelang es zwar, einen der Schatz-
schliissel nach einer abenteuerlichen Reise zu erbeuten, doch
wurde sie wihrend ihrer Queste Opfer des Wundfiebers und
erkrankte schwer. Bevor sie jedoch starb, kehrte sie zu Dare-
ons Villa zuriick, berichtete als Gegenleistung fiir die Pflege
ihrer Verletzung einem der Zeforikas von den Schliisseln,
wurde aber von dem Wundfieber dahingerafft, bevor sie das
Geheimnis liiften konnte. So wussten die Zeforikas zwar von
dem Portal und den Schlisseln, jedoch weder wo sich das

Tal, noch die Artefakte befanden.

BLUTBEFLECKTES GOLD

Jahrhundertelang suchten die Zeforikas nach Dareons
Schatz. Zwar gab es den einen oder anderen Hinweis, doch
vermochte kein Zeforika hinter das Geheimnis zu kommen.
Der Schatz wurde zu einer Legende in Siidaventurien, die
auch heute noch manchen Questador von unermesslichen
Schitzen triumen lisst und alle paar Jahre machen sich
selbsternannte Gliicksritter auf den Weg, das Schatztal und
die Schliissel zu finden.

DiE FamiLiE ZEFORIKRA

Urspriinglich stammen die Zeforikas aus Brabak,
doch mittlerweile haben sie sich {iber den ganzen
Stiden Aventuriens ausgebreitet, insbesondere nach
Chorhop, wo der Familienpatriarch Adnan die Ge-
schicke der Stadt lenkt. Die Familie kann ihre Ge-
schichte bis auf den Einsiedler Z fraka zuriickverfol-
gen, dessen Beriihrung angeblich Gliick bringen soll-
te und der im siidaventurischen Phexkult die Rolle
eines Heiligen innehat. Mittlerweile gibt es jedoch
zwei grof§e Familienzweige: Den Brabaker und den
Chorhoper Familienteil.

Die Familie gilt als eine der reichsten Aventuriens,
die sich als Dynastie von Hindlern und Reedern eta-
bliert hat, aber auch iiber eine starke Verbindung zur
Kirche des Phex verfiigt.

Eines der prominentesten Familienmitglieder ist Ad-
nans Tochter Melyssa di Zeforika, die als Gliicksfee
die berithmte Chorhoper Lotterie leitet und deren
Schénheit von allen Barden Aventuriens gepriesen
wird. Sie sehnt sich jedoch nach einem abenteuerlus-
tigen Leben und so mancher Einbruch in Chorhop
geht bereits auf ihr Konto.

Der Glanz der Zeforikas mag grof§ sein, doch gab
es auch immer wieder Halunken und Schurken, die
einem der Familienzweige angehorten. Neben Dare-
on ist wohl Saya di Zeforika, cine beriichtigte (aber
mittlerweile verstorbene) Borbaradianerin, die Ge-
fiirchtetste.

Belura di Zeforika ist kein blutsverwandter Zeforika,
sondern ein in den Brabaker Zweig eingeheirateter
Diamantenhindler. Dennoch trigt er den Familien-
namen mit Stolz, ist jedoch schon seit Jahrzehnten
mit Adnan wegen einiger missratener Geschifte zer-
stritten.

Die Lage dnderte sich, als der abenteuerlustige Avesgeweih-
te Girasandro das verborgene Tal mitsamt Dareons Portal
entdeckte. Zwar war er nicht in der Lage, den Zugang zu
offnen, doch zeichnete er den Weg zu der Grabstitte auf ei-
ner Karte auf und kehrte in seine Heimat Chorhop zuriick.
Dort vertraute er sich seiner guten Freundin Melyssa di Ze-
forika an, die sogleich Feuer und Flamme war, endlich den
Schatz ihres Ahnen in ihren Hinden zu halten und ihrem
Vater zu beweisen, dass mehr in ihr steckt als die hiibsche
Gliicksfee der Lotterie. Melyssa wusste jedoch, dass sie die
Schliissel bendtigen wiirde, um das Portal zu 6ffnen. Laut
den Aufzeichnungen Girasandros waren jedoch Abbildun-
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gen der Schliissel auf dem Portal zu sehen und sie erkann-
te eines der Artefakte wieder: Als kleines Kind hatte sie ihn
im Haus ihres Onkels Be/ura gesehen. Da ihr Onkel jedoch
seit etlichen Jahren im Streit mit ihrem Vater Adnan liegt,
reiste sie heimlich nach Brabak, um dort den Schliissel an
sich zu bringen. Es gelang ihr, in Beluras Villa einzudringen
und den Schliissel zu stehlen, doch ertappte ihr Onkel sie
dabei und stellte sie zur Rede. Melyssa berichtete Belura von
Girasandros Entdeckung,
und ihr Onkel machte ihr
den Vorschlag, gemeinsam
nach dem Schatz zu su-
chen, denn er glaubte, dass
Girasandro das echte Por-
tal gefunden hatte.
Rahjadez” Schliissel weilte
seit dem Tod der Leibdie-
nerin im Besitz des Braba-
ker Familienzweiges und
damit auch in Beluras. Lei-
der fehlte den Brabakern
die Liste des Beamten, da
alle Unterlagen aus dieser
Zeit von Adnans Vorfah-
ren nach Chorhop ge-
bracht wurden und so ein
wichtiger Hinweis zu den
Schliisseln fehlte, denn sie
konnten die Mbobelstiicke
nicht bestimmen.

Melyssa traute ihrem On-
kel jedoch trotz des Vor-
schlags nicht, fliichtete mit
dem Schliissel aus seinem
Haus und machte sich in
Chorhop auf die Suche
nach der Liste des Beam-
ten. Durch den Namen ,Rahjadez” erinnerte sie sich, ein
Schriftstiick wie die Auktionsliste schon einmal gesehen zu
haben, durchstéberte nach ihrer Riickkehr alle Verwaltungs-
unterlagen und fand schliefSlich in einem staubigen Archiv
ihres Vaters den entscheidenden Hinweis.

Belura hingegen beauftragte die Piratenkapitinin Phelicitas
damit, Girasandro gefangen zu nehmen und ihn auszuquet-
schen. Darin sah er die einzige Méglichkeit, seine Verwandte
zu erpressen und zu Dareons Schatz zu gelangen. Phelicitas
konnte aus dem Geweihten die notwendigen Informationen
herausbekommen und heftete sich an die Fersen Melyssas,
um den Schatz fiir sich selbst zu beanspruchen (und Belu-
ra, trotz eines Abkommens, zu hintergehen — falls sich der
Schatz nicht doch als Legende herausstellen wiirde).
Melyssa jedoch, die sich nach der Entfithrung Girasandros
der Gefahr durch Phelicitas und ihren Onkel bewusst ist,
sucht nach einer loyalen Heldengruppe, die fiir sie eine lan-
ge und zeitaufwendige Reise unternehmen, dafiir aber einen
groflen Teil des Schatzes fiir sich beanspruchen diirfen. Thr
Ziel ist aber auch die Rettung Girasandros aus den Hinden
der Piraten, doch weif$ sie in beiden Fillen nicht, wie sie dies
alleine bewerkstelligen soll und ist auf Hilfe angewiesen.

DaREON ZEFORIRA

Adnan ist Melyssas Abenteuer nicht entgangen, er lisst sie
aber gewihren. Er sieht in der Suche eine Priifung Phexens
fiir seine Tochter, der er zwar kaum zutraut den Schatz zu
finden, die, falls sie es jedoch schafft, sich als wiirdig erwei-
sen konnte, einst Adnans Amt in der Stadt zu iibernehmen —
ein Umstand, an den Adnan bislang kaum einen Gedanken
verschwendet hat.

DiE HELDEnD

Da die Kampagne an vie-
len verschiedenen Orten
Aventuriens spielt, gibt es
kaum eine allgemeingiilti-
ge Vorgabe fir die Zusam-
mensetzung der Helden-
gruppe. Ein groflerer Teil
der Helden sollte Interesse
an der Spurensuche oder
dem Schatz haben, sei
es aus Nervenkitzel oder
Goldgier. Schaden kann

zudem auch nicht, wenn

mehrere Helden hohe
Werte in  korperlichen
Talenten und Kampf-

fertigkeiten Dbesitzen. In
Dungeons kann beides
nur von Vorteil sein. Auch
ein Wildniskundiger kann
in einigen der Abenteuer
glinzen und das Uberle-
ben der Gruppe sichern.
Gelehrte, Magier und an-
dere Entdecker werden bei
der Erforschung der Dun-
geons und der darin innewohnenden Geheimnisse eben-
falls auf ihre Kosten kommen.

Es ist sinnvoll eine ausgewogene Helden-Mischung zu wih-
len, da die Herausforderungen der einzelnen Abenteurer
vielseitiger Natur sind. Gewiss sind auch Exoten spielbar,
beispielsweise der Ork im Svellttal oder der Achaz auf den
Waldinseln. Jedes der Abenteuer dieses Bandes mit ihnen
spielen zu wollen, ist jedoch nicht immer einfach umzuset-
zen, denn in einigen Gegenden sind die Menschen abergliu-
bisch oder erklirte Feinde dieser Wesen.

Es ist nicht notwendig, dass die Helden bereits iiber gro-
e Mengen an Erfahrung verfiigen. Die Kampagne eig-
net sich auch fiir ganz neue Abenteurer, die gerade eben
erst ihre Karriere als Helden gestartet haben. Im Laufe der
Kampagne sammeln die Helden genug Abenteuerpunkete,
um sich im Finale gestdrke der letzten Herausforderung zu
stellen. Wenn IThre Gruppe jedoch ginzlich aus unerfah-
renen Helden besteht, sollten Sie zunichst die Abenteuer
spielen, deren Herausforderungsgrad eher gering ist, um
die Helden nicht sofort vor uniiberwindbare Aufgaben zu
stellen.

SPUREII DER VERHEIBBUNIG
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Wir schlagen als Zeitraum der Handlung die Jahre 1034 bis
1036 BF vor, jedoch ldsst sich das Abenteuer mit ein wenig
Anpassung fast beliebig verschieben.

Wihrend Blutbeflecktes Gold in Siidaventurien spielt, sind
die restlichen Teile der Kampagne tiber ganz Aventurien ver-
streut. Man muss sowohl ins Svellttal, als auch in das ferne
Bornland reisen und dem exotischen Fasar einen Besuch ab-
statten. AufSerdem sind eine der Waldinseln und Albernia
Stationen der abenteuerlichen Suche nach den Schliisseln.

IMMEHR ALS VR EinE HELDENGRUPPE
Die kleine Kampagne um Dareons Gold bietet sich
an, um mehr als eine Heldengruppe auf Schatzsuche
zu entsenden. Sie konnen auch zwei Gruppen ge-
geneinander antreten lassen und so die Helden-Kon-
kurrentin Phelicitas ginzlich ersetzen. In diesem Fall
wird eine Gruppe auf der Seite von Melyssa stehen,
die anderen Helden werden hingegen von Belura an-
geworben. Alternativ konnen verschiedene Helden-
gruppen auch parallel nach den Schliisseln suchen.
In diesem Fall hat Melyssa mehrere Gruppen ange-
worben, um so Zeit zu sparen und vor Belura an den
Schatz zu gelangen.

DiE HELDED
KONMMEMN insS SPIiEL

Je nach Hintergrund und Zusammenstellung kénnen Sie
einen anderen Einstieg fiir die Helden wihlen. Als Meister
kennen Sie die Gruppe am besten, sodass wir Ihnen nur ei-
nige Vorschlige unterbreiten, den Einstieg aber so offen wie
méglich lassen:

@ Der cinfachste Einstieg wire eine direkte Anwerbung
iber Melyssa, die eine Gruppe von Questadores sucht, die
sich an ihrer Stelle auf Schatzsuche begeben. Aushinge kon-
nen sich in vielen Tavernen Siidaventuriens befinden, aber
auch Phexgeweihte kdnnten die Helden mit Melyssa in Kon-
takt bringen. Zudem besteht natiirlich die Méglichkeit, dass

Melyssa die Helden personlich kennt oder ihr Ruf ihnen
vorauseilt und die Gliicksfee sie gezielt anschreibt. Melyssa
bezahlt die Helden nicht direkt, sondern verspricht ihnen
einen Teil des Schatzes (maximal die Hilfte). Mittels eines
HANDLERSEGENS wird sie die Abmachung vor den Augen der
Gotter besiegeln lassen.

% Hatten die Helden bereits schon mit den Zeforikas zu tun
und einen guten Eindruck hinterlassen, so wire auch ein Ver-
wandter Melyssas als Kontaktperson denkbar. Beispielsweise
konnte Adnan di Zeforika die Helden iiber eine Kontaktper-
son anwerben, sie aber gleichzeitig auch beauftragen, seine
Tochter zu beschiitzen und ihn iiber ihre Aktionen auf dem
Laufenden zu halten. In diesem Fall bekommen die Questa-
dores von ihm eine zusitzliche Vergiitung von 50 Dukaten
pro Person (im Vergleich zur Hilfte des Schatzes wenig, aber
Adnan glaubt nicht so recht an Dareons unermesslichen
Reichtum — er will nur ein Auge auf Melyssa haben).

#® Die Helden kénnen, ohne dass sie zu Beginn von dem
Schatz ahnen, in das Abenteuer rund um Die entsprunge-
ne Braut (siche S. 22) verwickelt werden. Der Junker wird
ihnen in diesem Fall die Schmuckschatulle als Belohnung
tibergeben und die findigen Helden erhalten dadurch auch
den eingenihten Schliissel (siche S. 36). Da der Schliissel ein
auffilliges Symbol trigt (ein D und ein Z), kdénnen sie nach
einiger Zeit ermitteln (beispielsweise durch 25 angesammelte
TaP* in Heraldik, cine Probe alle zwei Tage erlaubt), dass er
der Familie Zeforika zugeordnet werden muss. Wenn Melys-
sa iiber Mittelsminner in Erfahrung bringen kann, dass ein
weiterer Schliissel aufgetaucht ist, wird sie die Helden einla-
den und ihnen die Geschichte erzihlen. Gemeinsam kénnen
sie dann nach der Versteigerungsliste der Mobel suchen und
sich auf die Suche nach den restlichen Schliisseln machen.
Oder die Helden begeben sich von selbst nach Chorhop und
werden so in die weiteren Ereignisse verstricke.

€3 Schliefflich kann es auch méglich sein, dass einer der Hel-
den ein Freund von Girasandro ist und von seinem Schicksal
als Gefangener erfahren hat. Natiirlich gilt es den Geweih-
ten zu befreien und spiter seiner abenteuerlichen Geschichte
rund um das Gold der Zeforikas nachzugehen.

#® Auch Melyssa konnte eine Freundin eines Helden sein,
vielleicht von einem Abenteurer, der auf Phexens Pfaden
wandelt oder gar ein Geweihter des Gottes ist. Die Gliicks-
fee konnte auch eine ehemalige Liebschaft eines Helden sein
oder es gibt noch andere Griinde, warum Melyssa den Hel-
den und seine Gefihrten direke beauftragt.

DiE EINZELOEOD SCHLUSSEL ZUR SCHATZKAMMER_

Obwohl schon Jahrhunderte vergangen sind, liegen die
Schliissel immer noch in ihren Verstecken oder befinden
sich ganz in der Nihe der Mébelstiicke. Zumindest ldsst
sich in jedem Fall ihr jetziger Standort rekonstruieren. So-
bald die Helden die Auktionsliste von Melyssa bekommen
haben (oder die Information auf anderem Wege beschafft
haben), steht ihrer Spurensuche nichts mehr im Weg.

BLUTBEFLECKTES GOLD

Nachfolgend finden Sie eine Ubersicht, wo die einzelnen
Schliissel zu finden sind, bei den einzelnen Abenteuern
finden Sie ebenfalls noch einen entsprechenden Vermerk.
Dort ist zudem auch noch angegeben, was sie an dem
Abenteuer dndern sollten, wenn Sie die Kampagne um das
Blutbefleckte Gold spiclen wollen. Auch Phelicitas” Vor-
gehen wird kurz beschrieben.

il

’ #‘2}

.
-

v
S -

o
-:u_r.-__.

F N

e L
LS

._.
A



s
ft’l";‘?,,

Wk

it

AT

i
™

ST
- \._'r‘___..l

Die enTspPRUNGENE Bravt
(SeifE 22)

Der Schliissel in diesem Abenteuer lagert in einer Schmuck-
schatulle des Junkers von Borkenfeld. Sein Vorfahre Efferd-
lieb war ein weitgereister Mann, der in Brabak bei der Aukti-
on die wunderschéne Schatulle erwarb und sie seiner Ange-
beteten schenkte. Seitdem ist sie im Besitz der Junkersfamilie
und wird als kleiner Familienschatz aufbewahrt.

Der Schliissel ist in der rotsamtenen Innenseite des Kist-
chens verborgen. Man muss nur die Ummantelung lésen
und schon fillt einem der Schliissel entgegen. Die Junkers-
familie hat zwar den Schliissel schon frither bemerkt, wusste
jedoch nichts damit anzufangen und belief§ ihn in dem Ver-
steck. Sofern die Helden dem Junker seine Braut zuriick-
bringen, wird er ihnen die Schatulle mitsamt Schliissel gerne
tiberlassen. Er hat dafiir eigentlich keine Verwendung — gen-
augenommen findet er die Schatulle sogar ganz fiirchterlich,
eine Meinung, die er mit Praiadette teilt.

KrROTEDGOLD
(SEifE 37)

Der nichste Schliissel gelangte in die Hinde einer alanfani-
schen Seefahrerfamilie namens Maluga. Als Versteck dien-
te ein abschraubbares Tischbein eines alten Esstisches. In
Al'Anfa erfahren die Helden jedoch durch Nachforschungen
(15 TaP* in Gassenwissen, jeden Tag eine Probe erlaubt), dass
der letzte Kapitin der Maluga-Familie vor einigen Jahren auf
See verschollen ist, die Route lisst sich jedoch leicht bei der
Hafenmeisterei oder der Magierakademie rekonstruieren.
Die Helden haben Gliick im Ungliick. Zwar ist der Kapitin
tot und auch das Schiff ist untergegangen, aber die Uberreste
einiger Mobel wurden mit dem Matrosen Malor auf eine
einsame Insel gespiilt. Verfolgen die Helden die Reiseroute,
befragen beispielsweise auch eingeborene Utulus, erfahren
sie von der Stelle, an der das Schiff unterging: Malors Insel.
Der Tisch befindet sich nun im Besitz des Matrosen, der ihn
als Standfliche fiir seine Gotzenstatue benutzt. Hergeben
wird er den Tisch (oder das Bein), wenn die Helden ihm

gegen seinen Feind, den Echsengeist beistehen.

Futter FUR AL TaceT
(SEitTE 53)

In Fasar wartet ein weiterer Schliissel auf die Helden. Der
Thron Dareons, den er sich einst aus Ebenholz erbauen lief3,
ist das Versteck des dritten Schliissels. Der Kiufer war Islim ibn
Chadar, ein Vorfahre Kerime al’Chadidas. Verfolgen die Hel-
den in Fasar die Spur des Thrones (20 TaP* in Guassenwissen,
jeden Tag eine Probe erlaubt), so erfahren sie, dass dieser wohl
lingst (Edel-)Kleinholz ist, der Schliissel aber tiber Umwege
an den Wesir Nadrash ibn Hamid gefallen ist. Dieser riickt
das wertvolle Kleinod aber nicht freiwillig heraus. Die Helden
miissen ihn entweder iiberreden (30 TaP* in Uberreden, jeden
Tag eine Probe erlaubt) und mindestens 50 Dukaten bezahlen
oder ihm den Schliissel anderweitig abnehmen.

GersHRLicHE TRAUME
(SeitE 80)

Der Kleiderschrank mit dem doppelten Boden ist iiber ei-
nige Umwege an den Phextempel von Lowangen gegangen.
Die grofite Schwierigkeit ist es, tiberhaupt die Spur des
Schliissels zu finden, denn der Schrank wechselte, nachdem
ein Hindler aus Gareth ihn erwarb, mehrmals den Besitzer.
Bei intensiven Nachforschungen in Gareth (30 TaP* in Gas-
senwissen, jeden Tag eine Probe erlaubt), finden die Helden
schliefflich die Spur. Die Tempelvorsteherin des Phextem-
pels in Lowangen ist gerne bereit den Helden Schrank und
Schliissel zu iiberlassen — allerdings erwartet sie auch eine
Gegenleistung, sodass die Helden tiber diesen Weg in das
Abenteuer verstrickt werden.

GRrRaB DES GRAVEMNS
(SEitE 97)

Der letzte Schliissel schliefllich befindet sich im Bornland.
Ein Vorfahre der Stoerrebrandts hat ihn erworben, indem er
eine prachtvolle Kommode aus Mohagoni aus den Bestinden
Dareons kaufte. Die Kommode ist mittlerweile Kleinholz,
aber in Festum (oder Gareth) lisst sich anhand einiger Auf-
zeichnungen feststellen, was mit dem Schliissel geschehen ist
(35 TaP* in Lesen/Schreiben Garethi oder 15 TaP* in Haus-
wirtschaft, jeden Tag eine Probe erlaubt): Der Schliissel sollte
eingeschmolzen werden, landete aber bei Peranka Ruderow,
die ihn aufbewahrte (sie fand die Verzierungen des Schliissels
ungewdhnlich und war begeistert von der Kunstfertigkeit des
Schmieds). Allerdings hat sie den Schliissel irgendwann an
Xebbert verkauft und dieser hat ihn seinem Meister gegeben,
sodass nun Gorm Ghune in seinem Besitz ist und nichts da-
mit anzufangen weifS. Er spiirt jedoch dessen dimonischen
Ursprung und will ihn beizeiten untersuchen.

SPUREII DER VERHEIBBUNIG



DER WEG ZUR HOHLE

Dareons Hort befindet sich irgendwo in den siidlichen Aus-
ldufern des Regengebirges in der Nihe des Stammesgebietes
der Napewanha. Eine exakte Verortung konnen Sie selbst
vornehmen. Der Hort liegt in einem schwer zuginglichen
Tal direkt an einem Wasserfall. Doch zunichst miissen die
Helden dorthin gelangen. Durch Girasandro besitzen sie
eine Karte, die sie sicher zu dem Tal fithren wird.

DieE REISEROVTE

Welchen Weg die Helden nehmen werden, um zum Tal zu
gelangen, kann niemand im Vorfeld erahnen. Mit grofier
Wahrscheinlichkeit werden sie von Chorhop aus reisen, aber
die Umstinde kénnten auch einen anderen Ausgangspunkt
festlegen. Aus diesem Grund wird es an dieser Stelle keine
exakte Angabe zur Reiseroute geben, noch wie viele Tage die
Expedition dauern wird. Selbst Girasandro kann nicht exakt
bestimmen, wie lange man wirklich braucht, doch seinen
Schitzungen zufolge benétigt man von Chorhop aus zwei
bis drei Wochen.

REISEVORBEREITUNIGEN

Sollte Melyssa tiber die Zeit verfiigen, sich auf die Expedition
vorbereiten zu kdnnen, so wird sie ein Dutzend Lastentriger
und ebenso viele Esel und Maultiere mitnehmen, um den
Schatz auch transportieren zu kénnen (was sie nicht weifs:
Die Anzahl wird nicht ausreichen, um wirklich das gesamte
Gold zu transportieren).

Proviant und Ausriistung stellt Melyssa in ausreichender
Qualitit und Menge zur Verfiigung. Sie kann auf einige
Ressourcen zuriickgreifen, auch ein paar Heiltrinke oder
Elixiere kann sie fiir die Expedition auftreiben. Die genaue
Menge konnen Sie an den Erfahrungsgrad ihrer Spielrunde

anpassen.

Die Expepition in ZAHLEN

(WEGE DES ENTDECKERS)

Falls Sie mit den optionalen Regeln aus Wege des
Entdeckers spielen, dann gelten folgende Werte fiir
die Expedition:

Ausriistungswert: 5

Qualitit der Mannschaft: 4

Moral: 4

Loyalitit: 9

BEGEGNUNGEN im DSCHUNGEL

Nicht nur die Schatzhdhle birgt Gefahren fiir Leib und Le-
ben der Helden, auch der Dschungel Siidaventuriens ist
ein feindlicher Ort. Suchen Sie sich wihrend der Reise be-

BLUTBEFLECKTES GOLD

liebig auf der nachfolgenden Liste etwas aus oder wiirfeln
Sie fir jeden Reisetag die Begegnungen zufillig aus. Bei
einer 1-4 auf einem W6 kommt es zu keiner besonderen
Begegnung, bei einer 5 findet ei