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Swords & Wizardry, S&W, and Mythmere Games are trademarks of Matthew J. Finch. Ich hab nix mit Matthew J. Finch,Mythmere Games™, oder Frog God Games zu tun. AuBer als Kunde.

Geriichte in Miihlhein:

1 - Burgermeisterin hat Verhéltnis mit Wintessa

2 — Miihle ist auf den Ruinen von Magierturm erbaut

3 - Es geht nicht um Kiihe, es geht um Anspriiche der Kdnigin
4 — Monster gibt es gar nicht

5 — Feen vom Wolkorwald stecken dahinter

6 — Goblins sammeln sich in den Bergen

Muhlhein ist ein kleiner Weiler an einem kleinen Fluf3.
Traditionell haben die Bauern ihre Kuhe in Stéllen auf der
anderen Seite des Flusses — doch jetzt ist einer davon
abgebrannt. Alles was noch gefunden wurde sind die
verbrannten Knochen der Kiihe und die FuRspuren einer
groRen Horde Monster. Die Biirgermeisterin Mocholissa hat
ein Belohnung von 400 GM ausgesetzt, alles was das Dorf

~ aufbringen konnte.

_In Wahrheit wurden aber die Kiihe gestohlen und mit

Schuhen versehen, die es aussehen lassen, als wiirden

groRe Monster weglaufen. Die Kuhknochen haben die

diebischen Goblins von ihrer Auftraggeberin Wintessa, eine

Kdnigliche Agentin, die sie mit Waffen bezahlt. Diese sind

absichtlich briichig, um so die Goblinhorde, die sich in den

Bergen sammelt, zu schwéchen. Gleichzeitig soll der
iehdiebstahl den Lehnsherren des Dorfes, Graf

Buckschink, als Rivale der Kénigin Richelina, ablenken.

1: Die Dorfkneipe ,Zum glucksenden Huhn® - hier findet man fast das ganze aufgeregte Dorf. Wenn die SC offen kommunizieren, das sie die Belohnung

einstreichen wollen, schleicht der Handlanger Horschfor (K1; TP: 7; RK 9[10]; A: 1 Keule (1W4+1); RW: 15; BEW 12; GES: N; HG/EP: 1/15) zu seiner

Herrin, was aufmerksame Spieler bemerken kénnten (s.u.).

2: Wintessa (D: 3; TP: 10; RK: 6 [13]; A: 1 Dolch +1 (1W4+1); SP Hinterhéltiger Angriff, Diebesfertigkeiten; RW: 13 (9 gg. Fallen); BEW 12; GES:

R; HGIEP: 3/60), scheinbar eine Adelige mit aufgettirmter Hochfrisur, hat im Keller des angemieteten Hauses 200 Kurzschwerter und 200 Kurzbdgen

versteckt, die sie in der folgenden Nacht den Goblins zukommen lassen will (Diese zerspringen bei jeder gewdirfelten 1 in alle Einzelteile). Sie hat einen

Freibrief der Konigin, 200 GM und einen Diamanten im Wert von 500 GM. Sollten die Spieler sie stellen, bevor die Schwerter ausgeliefert sind, bietet sie

den Diamanten gegen das Schweigen und das Wohlwollen der Kénigin an. Der Graf wére vielleicht groRztigiger.

3: Die Miihle - der Milhlendamm ist gleichzeitig die Briicke (iber den FluR. Die Millerin Fredda verlangt als Briickenzoll 1 KM pro Kopf, allerdings kann

sie den SC erzdhlen, wie Wintessa und Horschfor in ihrem Wagen mit etwas wesig stinkendem unter einer Plane drei Tage vor dem Brand die Briicke

nutzten - falls diese freundlich sind und ohne Murren die Gebuhr bezahlen. Ein aufmerksamer SC kann an einem der Dammpfeiler eine seltsame, bunte

Konstruktion aus Zweigen, Holz und Leder entdecken — wird diese geborgen, ist es einer der kiinstlichen MonsterfiRe.

4: Die verbrannte Scheune. Waldldufer kénnen erkennen, das die FuBspuren der ,Monster" irgendwie merkwiirdig sind, wenn sie erfolgreich Spuren

lesen, und das nur Goblins zur Scheune gegangen sind — die Spur selbst ist sehr offensichtlich und bendtigt keinen Wurf, um sie zu verfolgen. Druiden

oder Kleriker kénnen erkennen, das die verbrannten Kuhknochen bereits &lter sind und von geschlachteten Tieren stammen, wenn sie diese genauer

betrachten.

5: Die sieben Feen im Wolkorwald verstecken sich, aber so, dass sie gesehen werden. Wenn ein Elf, Druide oder Waldl&ufer versucht sie erfolgreich

aus der Reserve zu locken, berichten sie von Ddmonenkiihen, die eine Herde Goblins verzaubert hat und diese hinter sich her durch den Wald fihrte —

da ihnen das Konzept des Viehtriebs unbekannt ist, nahmen sie an, die Kiihe bestimmten, wo es langging. Kénnen die SC den Irrtum aufkléren, werden

sie von den erleichterten Feen mit Bllitennektar (1 klitzekleines Fléschchen, das 2W4 TP heilt) und fréhlichen Streichen belohnt...

Feen TW: ¥; TP: 4,2,3,2,4,2,3; RK: 5 [14]; A: Bogen oder Schwert (1 + Schlafgift); RW: 18 (14 gg. Magie); Sp: Unsichtbarkeit, Gerdausche

verursachen; Bew 18 (Fliegen); GES: N; HGIEP: 1/15

6: Die Furt tiber den FluR ist der Ort wo die Goblins sich der MonsterfliRe entledigten. Einer kann am Miihlendamm, einer etwa 100m flu3abwérts an

einem Zweig gefunden werden. Am diesseitigen Ufer gehen Monster in den FluR, am jenseitigen steigen Kiihe aus dem Wasser, was einem Waldlaufer

sofort auffallt. Ist keiner dabei, und achten die Spieler nicht genau auf die Spuren, tritt vielleicht ein zufélliger SC in einen Kuhfladen. Ein erfolgreicher

Wurf auf Spuren lesen kann aber mehrere Tage alte Spuren eines Wagens erkennen, der die Furt Gberquert hat.

7: Der Gobliniiberfall - fiinf Goblins lauer hier hinter einem Felsen. Allerdings sind sie nicht sehr aufmerksam und insbesondere am Tag schlé&frig,

deswegen bestehen die normalen Chancen auf Uberraschung. Hugelrik trégt ein massives Horn auf dem Riicken, das er bléRt, sobald der erste Goblin

zu Tode gekommen ist, um seine Kumpanen im Bau zu warnen. Alle Goblins tragen lange, mit Holzperlen verzierte Kinnbérte.

8: Der Goblinbau besteht aus 6 Kammern und hat zwei Ausgénge.

8-1. Osteingang — ein unterm Sand verstecktes Holzbrett kippt nach vorne, wenn es betreten wird und erzeugt einen Lauten Knall. Der Charakter, der

die Falle ausldst, muR einen RW ablegen oder er erleidet 1W2 Schaden.

8-2. Der Abort riecht schrecklich. In einer Ecke ist ein grobes Graffiti wo ein Goblin eine Menschenfrau schéndet - die Frisur gleicht der Wintessas.

8-3. Der Kuhpferch riecht nach aufgeregten Kiihen... bis auf den Stress geht es den Rindern aber ganz gut.

8-4. Hier lagern die Goblins, die noch (ibrig sind, abgesehen von den 2 Wachen bei 6. dies schlie3t auch Goblins ein, die eventuell aus dem Kampf bei 7

geflohen sind — wenn die Goblins aus irgendeinem Grund (Ausldsen der Falle bei 8.1, Gefliichtete oder Hornschall von 7, Kampf mit Wachen bei 8.6)

alarmiert sind stehen sie aufrecht und mit Waffen in der Hand. Falls nicht, liegen sie herum und machen Larm, was die Wahrscheinlichkeit, sie zu

liberraschen, um 1 erhdht.

8-5. Der Goblinhduptling Gorgit hat einen der MonsterfiiRe als extravaganten Hut auf dem Kopf. Sein Lager ist ein liberraschend schon geschnitztes

Kinderbett (60 GM, 60 Pfd.), das mit dreckigen Laken bezogen ist. Unter der Strohmatratze liegt ein Sack mit 320 GM, frisch geprégt aus der koniglichen

Munze. Sein magischer Speer laf3t einen getroffenen Gegner flir eine Runde erblinden, wenn ein RW mi3lingt.

8-6. Dieser Eingang wird von zwei Goblins bewacht. Diese gehen grundsétzlich davon aus, das ankommende Menschen ihre Geschéftspartner sind,

solange mindestens eine Frau dabei ist und kein Alarm ausgeldst wurde.

12 Goblins HD: 1-1; TP: 4,5,2,2,5,5,3,3,6,6,3,2; RK 7[12]; A: 1 Kurzschwert (1W6); Bew 12; GES: C; RW 18; HG/EP B/10

Gorgit HD: 2; TP: 9; RK 5[14]; A: 1 Speer+1 (1W6+1); Bew 12; GES: C; RW 16; SP: Blindheit, s.o. unter 8-5.; HG/IEP 2/30
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Die Illustrationen des Bildrandes sind aus dem Bestiarium "Royal MS 12 C XIX", Digitalisat der British Library, via Wikimedia Commons, Gemeinfrei
Das Regenbogen-OSR-Logo, basierend auf dem Original von Chad Thorson‘s Maximum Rock and Roleplay, und der cleaneren Version von Thomas auf Old School DnD, und die Regenbogenfarben
sind von mir. Is OK, weil irgendwie basiert das ja alles auf Oe, wie Thomas erklart.
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