Beute & Erfahrung Hintergrund

Séldner je 2W6 Silberkreuzer. Ostfriesland, Herbst 1623. Mansfelds : llwﬁ
Wartensteins Beutel 100 Silberkreuzer plus Séldner pliindern das Land. Rittmeister l‘ u tp

Schmuck (50 Silberkreuzer). Kirchenschatz Konrad von Wartenstein (Soldat 4) halt

500 Silberkreuzer. mit ca. 20 Séldnern die Wasserburg
Kolkhusen im Moor und ldsst neun va n@u lkhus ‘n
Werte Rittmeister (Soldat 4) Geiseln aus den Dérfern festhalten, um B 4
TW 4, KW 13; TP 22, AB +4 600 Silberkreuzer Brandschatzurﬁg zu Abenteuer fiir Eiserne Zeit:
2 Pistolen 1W8), Schwert AW6), RK 17EP 120 erpressen. Heimlich I4sst er im Keller fiir 2-4 Charaktere der Stufen 2-3
ST 16 (+2), GE 10, KO 13 (1), IN 10, WI 10, CH 11 graben, denn er will den Kirchenschatz, ) Autor: Lars Ohnesorge
Ausrtstung: Kirass, Oberschenkelschienen, dGen Héuptling Ulfert 1362 wéhrend der 7
Shirmhsde rooten Mandrédnke verbarg. Dabei brach
Werte Séldner die Kellerwand in e:in uralte§ Tunr}elnetz
Soldat (1), TW 1 KW 7; Muskete (W12), Pike  Srch: Port leben die Mullwérp, blinde
1WS8 ; AB +2, RK 13; EP 20. 2 e )

; J ' Sturmflut entkamen. Sie verteidigen ihre
Heimat und holen sich seit drei Néichten
Séldner und Gefangene in die Tiefe.

Ausriistung: Lederwams,
Oberschenkelschienen, Sturmhaube

Die Mullwérp Aufhénger
T ] Die Geiseln sind Verwandte oder Freunde
2 M‘ﬂi‘}‘;‘rﬁgni’c‘}ijzdg‘ l%:‘acl)lll}:nbewehrt der SC, darunter Pastor Hinrich Eilers,
ind in ihren Gangen und Héhlen Schulzin Geeske Janssen und ihr Sohn
. Sie orientieren sich per Gehdr und Tjark (12). Der Bauer Onno konnte fliehen
von Erschiitterung und und kennt den Weg durchs Moor. Bei
s Plattdeutsch. Sie héren Sonnenaufgang will Wartenstein die
ch innerhalb der Geiseln hingen lassen, falls das Lésegeld
rie weit. [hr Gehér ist so ausbleibt. ol
[{irfel zur Bestimmung der g8
er SC sinken stets um zwei 1 374
. Helles Licht blendet sie (-2 auf * Oben: Nach 6 Runden Larm (Kampf,
€), Schiisse und - I it Schiisse) wird Alarm geschlagen.
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Werte Mullwérp
TW I; KW 9; 2 Klauenhiebe (1IW6); AB

Autor: Lars Ohnesorge - negativeblack.itch.io/
+0, RK 11, EP 20 CC BY 40
Layout: Frau Knurrkater
Mama Mullwérp Eiezesl Proclilukt ist kompatli)li)‘lel mit E‘.i’serrtl_? Zelit.hEs
3 andelt sich um eine unabhédngige Verdffentlichung
TW 3: KW 12; TP 16; 2 Klauenhiebe von negativeblack. Dieses Produkt wurde nicht von
(IW8); AB +2; RK 13; EP 100 Gazer Press erstellt, freigegeben oder unterstiitzt.




67 TR

Die Wasserburg

Die Soéldner: Moralwurf bei Verlust des
Hauptmanns.

1 Moorpfad & Zugbriicke. GE-Probe,
sonst geht der Inhalt eines zufilligen

Inventarplatzes verloren. 2 betrunkene
Wachen (bestechlich: 10 Siberkreuzer
oder Schnaps).

.2 Hof. 4 S6ldner am Feuer, 2 Pferde,

K rren mit Beutegut (250 Silberkreuzer).

ppe in den Keller

X ,.-:;Kaserne 4 schlafende Soldner.
ulvertruhe: explo' ert im Feuer (2W6,

astein und 2 Séldner
'tragt den a8

Radschlosspistolen

isfelds. Er flieht,

' -Iage abzeich net,

4 '1--.

5 Kerker. 9 Gefangene, ein Sdldner mit
‘ Schliissel am Gdirtel. Pastor Eilers kennt
| die Sage von den ,Mullwérp unner de

1 Eer”.

\

6 Durchbruch. Im Keller klafft ein Loch,

daneben liegen Spitzhacken und zwei
tote S6ldner (Lehm im Mund,
Kratzwunden am ganzen Kérper). Eine
Strickleiter fithrt 6 m hinab.

e A,usgﬁnge

_.}: fﬁeldenhaft Alle Geiseln frei,
' Wartenstein tot, Mullworp verséhnt. Das
Dorf erzdhlt noch in 100 Jahren davon.

_ Erfolgreich: Geiseln frei, Schatz
%plundert Die Mullwérp werden zum

[btraum der Region.

Bitter: Nur ein Teil der Geiseln {iberlebt,
dxe SoIdner rdchen sich am Dorf.

Dle Tunnél

Die Mullworp bewohnen

unterirdischen Komplex, der

sich durch weitere Génge '

ins Umland der Wasserburg erstreckt S
Der Durchbruch der Séldner erfolgte 1151 ae
Pilzgarten.

1 Pilzgarten. Leuchtpilze (-1 auf Angrxf fe

der Mullwérp). 3 Mullwérp halten sich hier
auf. Die Pilze sind essbar und heilen \
einmal pro Tag 1W4 TP. |

2 Knochenkammer. Hier liegen Gebeine
ertrunkener Dérfler. Wer sie durchsucht,
findet eine Silberschnalle (70 Silberkreuzer).
Wer respektlos pliindert, 16st einen Einsturz
aus, der Schaden bei den SC verursacht.
Nach einem Einsturz muss fir 1W6
Runden gegraben we.rd' , um die
Knochenkammer ver n zu k6nne.

3 Sal wasserscha

Verhandlung mit Mutter Mull

Mutter Mull ist eine beeindruckend grof3e
Mullwérp. Ste will:

1. Ruhe: Die Séldner sollen nicht mehr
graben.

2. Rache an Wartenstein, der zwei
ihrer Jungen erschlug.

3. Respekt vor Gebeinen und
Kirchenschatz.

Liefern die SC Wartenstein aus (oder

15 er tief, téten ihn) und rithren den Schatz nicht

X pich.Das an bzw. legen Gefundenes zuriick, fihrt

ie 3 Rur _ sie die Gruppe und Gefangene durch den
B ol R Geheimgang ins Freie.

Falls die SC nicht zustimmen, wird

Mutter Mull sie ein letztes Mal warnen,

ehe sie und die verbliebenen

erwachsenen Mullwérp angreifen. Sie

flichen bei zu starkem Widerstand (siehe
Erfolgreich).




