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Die Kinder von Ogersweiher
Ein DSA Kurzszenario nach den Regeln von DS Aveatuitir 3 — 5 unerfahrene Helden
von Swen Rodermund

Die Legende um Ogersweiher:

Es wird erzéhlt, dass zu Zeiten der Priesterka@seRitter namens Wulfhardt von
Ogersweiher eine Liebesbeziehung zu einer ToclatraBas unterhielt. Doch aus Angst vor
Verfolgung der Praioten war er nie gewillt, sie s¢sn Weib anzuerkennen. Als sie jedoch ein
Kind von ihm empfing, da war der Ritter aul3er sicldl aus Furcht wurde Wahn. In seiner
Verzweifelung gab er sich disteren Einflisterunigienund schloss einen damonischen Pakt,
auf das er kein Vater werden solle. Und so geselahdie Hexe erlitt eine Fehlgeburt. Als
einige Zeit spater die Inquisition in sein Dorf kdral3 der verblendete Ritter sie auf dem
Scheiterhaufen hinrichten. Doch sein Pakt war vethender als er es gedacht hatte: Auch
weitere Frauen vermochten es nicht, Wulfhardt eledaen zu schenken. Er starb vergramt
und einsam und nahm sein dunkles Geheimnis m{&mab. Als danach jedoch auch niemand
anders mehr Nachwuchs im Dorf empfing, glaubtertkaschen an einen Fluch und
verlieRen den Ort. Wenige Meilen weiter dstlich deian einer Wassermuhle ein neues
»0gersweiher* gegriindet und das alte Dorf dem Weidrlassen.

Einstieg ins Abenteuer:

Die Helden erreichen eines Abends im Frihsommeb BJl3das kleine Dorf Ogersweiher im
Furstentum Kosch. Dort soll in wenigen Tagen eioehrzeit stattfinden. Die Heldengruppe
konnte daher den hiigelzwergischen Meisterkoch Selrdwiebelbéck und einige Gaukler
von Angbar aus begleiten, oder sie sind rein zigféll der Gegend. Im Abenteuer wird die
Heldengruppe mit den Auswirkungen eines alten Rakbafrontiert, als eine Gruppe von
Damonen in Form der ungeborenen Kinder von Ogehswén dem Dorf auftaucht, die sich
alle Seelen des Ortes holen wollen. Die Helden sruden Hintergrund des Paktes ergrinden
und einen Weg suchen, die Bewohner vor den Nietlerhdu retten. Die Informationen der
Spielhilfe ,Am gro3en Fluss” sind fur die Stimmuimgder Region hilfreich, aber nicht
notwendig. Das Abenteuer kann gut als Reiseereigras anderes Szenario eingebettet
werden. Zeit und Ort sind dabei variabel. Das Szernst bewusst frei gehalten. Zunachst
werden die Personen und Orte des Abenteuers belsehrianschlie3end ist dann ein Zeit-
und Handlungsrahmen angefiihrt, aus dem Sie fUrRbrele ein individuelles Abenteuer
gestalten konnen. Das Abenteuer ist fur alle Heigem von DS Aventurien geeignet.

Wichtige Personen im Dorf Ogersweiher (Aufbau sieh®lan 1):

Junker Roland von Ogersbriick zu OgersweihefMitte 20, blond, durchschnittlich gebaut,
frohlich, abenteuerlustig) — Der allein stehendekéu geht gern auf Abenteuerreisen und
Uberlasst die Amtsgeschéfte hauptséchlich seinegt. Vo

Vogt Dietmar Feldstein (Ende 50, weil3, gebeugt, burokratisch und hump#d3er Vogt ist
fur die Verwaltung des kleinen Lehen zustandig uibdseinen Beruf gewissenhatft aus.
Miller Ector (Anfang 40, Glatze, untersetzt, murrisch, Alkohelik— Der Betreiber der
Wassermiuhle hat es zwar zu gewissem Wohlstanddebdoch seit er von seiner Frau
verlassen wurde, verwahrlost er zusehends uneibtttert.

Mutter Traviana (50, rotblond, wohl genéahrt, gutmiitig) — Die Tiayeweihte betreibt den
einzigen Tempel des Dorfes. Sie ist die gute Seel@rt und neigt dazu, alle zu bemuttern.
Jorn Karrenfuhrer undSaline Schmeckebier Die jungen Brautleute, deren Hochzeit
gefeiert wird.

Den Rest der etwa 70 einfachen Dorfbewohner ko@wemmprovisieren.



Informationen im Dorf:
- Das Dorf hat keine Herberge oder Schanke
- Fahrendem Volk gegenuber ist man misstrauisch
- Der Namens gebende Ogersweiher liegt etwa einvisés Meilen nord-westlich von hier
- Beim Weiher finden sich ein paar Ruinen. AngdbBpukt es dort
- Dort soll einen Ritter gelebt haben, der denv@rtlucht hat
- Oger und Hexen gehen da um. Aus dem Dorf trattdort niemand hin
- Uber einen Pakt oder ahnliches wei3 niemand etwas
Genaueres uber die Geschichte des Dorfes konnétettlen von den Leuten nicht erfahren.
Solche Aufzeichnungen finden sich im Archiv deski&ra. Der Vogt wird die Helden aber
nur dort suchen lassen, wenn es einen triftigem&gibt. Die Geweihte kann den Helden
Uber Geschichtliches kaum weiterhelfen, der Terbpsitzt nur Aufzeichnungen der letzten
100 Jahre.
Im Archiv des Junkers:
- Der Hintergrund des Marchens, welches die Heldendem Wiesenhains gehort haben
kénnen, wird zum grol3en Teil bestatigt
- Ritter Wulfhardt von Ogersweiher war der LetztenesiGeschlechts
- Er liel3 von der Inquisition einmal eine Hexe vertren
- Nach seinem Tod wurde das Dorf verlassen und digeéBisiedelten zur Ogersbricker
Muhle um
- Der neue Ort wurde ebenfalls Ogersweiher genarem, tatt so, als hatte es den alten Ort
nie gegeben. Das heutige Ogersweiher ist also tiigjeder Ogersbrick
- Genaueres Uber einen Pakt oder Fluch ist nichinzerh

Die Ruinen im Wald (Siehe Karte 1):

Bei den Ruinen, die etwa ein bis zwei Meilen norsiieh vom heutigen Dorf liegen, handelt
es sich um das ursprungliche ,Ogersweiher”, benaaah dem nahen See. Die Hauser sind
fast vollstandig verfallen und die Burgruine konipléerwuchert. Im Wald kann es zu
Begegnungen mit verschiedenen Wildtieren kommem.dduHaus wurde wieder wohnlich
hergerichtet. Dort leben die Hedelante Wiesenhainund ihr GemahGero (beide Anfang
60, ruhig und sympathisch, nur sie ist magiebegabApgeschiedenheit mit der Natur. Sie
sind Besuchern gegeniber aufgeschlossen und gemstfich. Folgende Informationen
kodnnen sie preisgeben:

- Den vermissten Brautigam haben sie nicht gesedimar,ab und zu sind junge Leute aus
dem Dorf am See um dort zu Angeln oder sich zuedlebn zu treffen. (Ab Tag 2)

- Gelegentlich streifen ein paar Oger durch died®&alAuch Wdlfe und Baren kommen vor.
- Sie kennen die Legende um Ogersweiher (siehe)obenwichtigste Schlussfolgerung
hieraus (ggf. Probe auf GEI+KL) ist: In der Ruibew. im Grab des alten Ritters kénnten
wichtige Schlisselhinweise zu finden sein. (Aukllte Anfrage zu den Ruinen o. &.).

Die Hohlen unter Burg Ogersweiher (s. Karte 2):

Um die Gruft auf der zugewachsenen Burgruine zeigren ist eine Probe auf ,Kraftakt"
notig, die um den Schadenswert einer geeignetee\aid/oder dem Wert einer gelungenen
Probe auf ,Wildnisleben* erleichtert wird. Gelingdjese, so dauert es etwa eine Stunde, bis
ein Weg zur Gruft gebahnt ist. Fur jede misslundgerabe verlangert sich die Aktion um eine
halbe Stunde. Die Tur zur Gruft ist kein grol3esdemmis mehr. In der Familiengruft stellen
die Helden fest, dass der Sarkophag des Rittegesiiirzt ist oder von unten aufgebrochen
wurde. Darunter 6ffnet sich in eine dunkle, feudHtdle, deren natirliche Génge alle eine
Hohe von etwa 4 Schritt haben. Die Hohle wird voreeOgerfamilie bewohnt, die auch die
Leiche des Ritters als Dekoration mitgenommenlhaden sterblichen Uberresten befindet
sich der gesuchte Pakt. Die Oger schlafen ab degédhaammerung bis zur 5.
Nachmittagsstunde. Ab der Abenddammerung geht den@ter mit den Kindern fir etwa 2



Stunden auf Jagd. Die Mutter ist meist in der Kiiilensterwerte s. ,Aventurische Gegner*
im Anhang des Regelwerkes).

A: Ein breites Loch, dass etwa vier Schritt nach mmesine dunkle, feuchte Hohle fuhrt.
Die Génge sind alle dreieinhalb bis vier Schrittthand nattrlichen Ursprungs.

B: Dichte Spinnennetze, darin zwei HOhlenspinnenwéetbare Beute ist nicht zu finden.

C: Eine grol3e Halde mit abgenagten Knochen. Darinrtaim sich einige Wolfsratten.

D: Eine grol3e Hohle die von natirlichen Felssauktragen wird. Sie wird durch schwere
Ledervorhange in drei Bereiche unterteilt.

E: Kinderstube der Oger, zwei mannsgrol3e Blagenrhaltd dort auf (Werte fur Oger um
jeweils 4 Punkte reduziert, Lebensenergie um 1%ktugesenkt).

F: Der ekelhaft stinkende Ogerabort (Probe auf KOR-t®sich nicht zu (ibergeben).

G: Ein weiterfihrender Hohlengang.

H: Die Ogerkiiche, grobe Mobel, ein blutiges Steinbed eine Feuerstelle, dazu
aufgehangte gehautete Tiere und ein toter Golnlieilem Kéafig steckt der bewusstlose
vermisste Brautigam Jorn Karrenfihrer.

I: Ein Gang der im hinteren Teil unter Wasser stébnh hier aus kann man leicht in den
Weiher hinaus tauchen. Im Fall einer VerfolgungeOgind sehr gute Schwimmer.

J: Die Wohnhohle der Ogereltern, hier schlafen sfeemem Felllager, ein paar grobe Mobel
statten den Raum aus. An der rechten Wand wurdeaemifizierter Leichnam in Rustung
und mir Wappenschild aufgehangt. Es handelt sictRitter Wulfhardt. Unter seiner Ristung
finden die Helden ein Pergament, auf dem mit Bagohrieben der Pakt festgehalten wurde
(s. Anhang). Wenn die Helden wahrend der Schlatgnder Oger in der Hohle sind, so
sollten sie Proben auf ,Heimlichkeit* wirfeln lassélie um 3 Punkte erleichtert sind (die
Oger erwarten keine Gefahren und haben einen f&stielaf). Kampflarm durfte sie aber
durchaus wecken. Um den Pakt aus der Rustung ainmmdine dass diese scheppernd von
der Wand féllt, ist eine Probe auf BWG + FF odeapidwerk* notig.

Die Kinder (Damonen aus der Domane von Thargunitoth

Mit damonischer Ironie entsendet Thargunitoth ibrener in Gestalt der Kinder in das Dorf,
die durch den Pakt niemals geboren wurden. Es hisside um niedere Damonen, die man
jedoch nicht unterschatzen sollte. Selbst, weneraian ihnen besiegt wird, so zerfallt er
zwar, kann aber beim nachsten Sonnenuntergang maeéerstehen. Erst wenn der Pakt von
den Helden gebrochen wird, verlieren die Damones Hahigkeiten der Regeneration, ihres
bannenden Blickes und ihrer Resistenz gegen prof&aféen. Es tauchen stets 4 der Kinder
auf, drei Jungen und ein Madchen im Alter von 4/Mdahren. Das Madchen scheint der
Anfuhrer der Gruppe zu sein. Die Gesichter der Kirgind wie fir das Chaos der
Damonenwelt typisch jedoch veréanderlich.

Die Kinder von Ogersweiher

KOR: 5 BWG: 8 WIL: 7 GEI: 6

KO: 3 GE: 2 MU: 4 KL: 2

KK: 1 FF: 2 CH: 6 IN: 3

LEP: 18 ASP: 30 INI: 12 RE: 4 GS: 8
AT: 10 PA: 10 AUS: 8 FK: 10

TP:  +1 (Messer) Zauberbasis: 10 Zauberwert: 20

Vorteile: Magieresistenz (V, gilt als RS gegen Kampfzauber), Flink (III), Gezielter Stich (I)
Besonderheiten: Regeneration (3 LeP pro Runde), nur mit magische oder geweihte Waffen
machen vollen Schaden, die anderen nur die Hilfte, Damonenzauber ,, Bannender Blick”:
Mod. -(WIL+MR) des Opfers, Kosten 10 ASP, fiir (Wiirfelwurf Minuten) jeweils -
(Wirfelwurf) auf Attacke und Parade des Opfers. Sollte der Wert Null erreicht werden,
bleibt das Opfer lethargisch stehen und kann sich nicht mehr wehren.




Chronologischer Abenteuerablauf:

Ankunft:

Je nach gewahltem Einstieg erreichen die Heldeergédpend allein oder in der Gruppe
Ogersweiher. Falls sie mit dem Koch und den Gaokl@terwegs sind, so werden sie
gebeten, beim Errichten des Lagers zu helfen. Dekel heildt alle Fremden willkommen,
einzelne Dorfbewohner sind jedoch zunachst vorgjicligendwann im Laufe des Abends
sollten alle Spieler eine Probe auf WIL+IN ablegéelingt diese, so fiihlen sie die Helden
standig beobachtet, ohne jedoch eine Quelle aussmathkdnnen.

Fur Helden, die das Dorf und die Gegend erkunden:

In den nahen Waldern des Dorfes konnen die Held&gia blasses, in ein schmutziges
Kleidchen gekleidetes etwa 7 jahriges Madchen eritilzten blonden Haaren treffen. Das
Madchen reagiert nicht und starrt die Helden nud@endwann sagt sie nur ,Mischt euch
nicht ein* und lauft ins Unterholz. Spuren kénnéchhgefunden werden. Im Dorf kennt
niemand das Madchen. Im Wald sind Begegnungen réite®v oder Wildschweinen mdglich
(Werte siehe ,,Aventurische Gegner* im Anhang degdReerkes).

In der ersten Nacht:

Zwei der Gaukler schleichen im Dorf umher. Falks beiden von Helden bemerkt
(,Sinnenscharfe®) oder gestellt werden, so versodie sich mit der Erklarung, sie wollen
sich nur umsehen, herauszureden. Tatsachlich welkeain paar Kleinigkeiten stehlen.

Am Morgen des zweiten Tages:

Alle Kleintiere des Dorfes wie Katzen und Huhnergen mit Messern getotet. Die
Dorfbewohner sind schockiert und beschuldigen diakBr. Jedoch hat niemand hat etwas
gesehen oder gehort. Helden die gewacht habent&hichstens die Unschuld der Gaukler
bezeugen oder die beiden Diebe verraten. Selbgehangenen Proben auf ,Spuren suchen®
sind keine Hinweise auf die Tater zu ermitteln.

Der vermisste Brautigam:

Weitere Aufregung herrscht im Dorf, weil der jungerdende Brautigam letzte Nacht nicht
nach Hause gekommen ist. Die aufgelOoste Braut kaniberichten, dass er abends
losgegangen war, um Blumen fir den Brautkranz mnsan und um anschlielend seine
letzte Nacht als Junggeselle zu feiern. Seine Eieberichten, dass er nicht zur Feier
erschienen ist. Gelungene Proben auf ,Spuren stigid@amen darauf hinweisen, dass er in
Richtung des Ogerweihers unterwegs war. In der M@lseSees verlieren sich seine Spuren,
daflr finden sich eindeutige Ogerfahrten, die inssgér fuhren. Der Brautigam wurde beim
Blumen pflicken von Ogern gefangen und in ihre lddlideschleppt (s. 0.). Dort wird er am
Abend des dritten Tages verspeist, falls er niohnh&r gerettet wird.

Festvorbereitungen/unheimliche Begegnung:

Sollten sie nicht mit der Suche beschaftigt sesnyerden die Helden in die Festvorbereitung
eingespannt. Am Nachmittag horen sie aus einemm@@tiédchen plotzlich mehrere spitze
Schreie. Im Wald liegt blutiiberstromt einer der fbewohner, der dort Feuerholz gesammelt
hat. Er wurde durch zahlreiche Messerstiche verléfenn die Helden sich nahern, horen sie
(Probe auf ,Sinnenschéarfe*) grade noch einen Kigeeang, welcher mehrfach die Zeile
.Der Pakt wird bald erfullt* wiederholt. Von den Kdern selbst ist keine Spur mehr zu sehen.
Der Dorfbewohner namens Ugdalf berichtet, das«Kdider plotzlich vor ihm standen und

ihn attackierten. Er konnte sich dabei aber Ubgrhaicht wehren (s. besondere Fahigkeiten
der DaAmonen). Dabei sangen sie stets die eine. 2ddesich Hilfe ndherte, rannten sie
plétzlich weg und waren einen Moment spater spuéyschwunden.



Das Gaukelfest:

Am Abend wird von den Gauklern ein kleines Fesgaushtet, um die allgemeine Stimmung
zu heben. Wéahrend das Publikum gebannt die Kurest&dukler bewundert, tauchen
zwischen den Menschen plotzlich vier der Kinderund attackieren einzelne Dorfbewohner.
Die Helden kdnnen hier kAmpfend helfen (die Kindssen sich schnell vertreiben wenn sie
angegriffen werden), Wunden versorgen (Proben ldaflkunde®) und versuchen, die Panik
in den Griff zu bekommen (Verschiedene Proben mdaRnahmen der Helden denkbar).

Aufruhr am dritten Tag:

Am Morgen sammeln sich einige Dorfbewohner und eolliber das Gauklerlager herfallen.
Sie verdachtigen die fahrenden Leute, Schuld amafiu sein. Mutter Traviana kommt
aufgeregt zu den Helden und bittet sie um Hilfedsi Schlichtung. Dies kann mit einer um
zwei Punkte erschwerten Probe auf ,Uberreden/Ubigeza’ geschehen (ggf. wieder
erleichtert, je nach Auftreten und Argumentation ldelden) oder auch durch gezieltes
Ausschalten der Radelsfiihrer. Nur blutig sollte @asze nicht werden, sonst kdnnte die
Situation eskalieren.

Feuerball:

Am Mittag kénnen Helden, die sich drauf3en aufhdiemerken (Sinnenscharfe), dass dichte
Staubwolken aus den Fenstern der Mihle kommers &igh innerhalb der nachsten
Spielrunde jemand zur Muhle begibt, sieht er doigéndes: Die Muhle ist von dichtem
Mehlstaub erfllt. Im Inneren liegt blutend undhsténd der Miller, wahrend die Kinder
kichernd dabei sind Mehlsécke von oben auf ihn @sdritten. Sie wiederholen dabei
weiterhin ihren Singsang ,der Pakt wird bald etfulfobald die Helden die Mihle betreten,
wird eines der Kinder eine entziindete Laterne matén fallen lassen. Nur mit sehr schneller
Reaktion kann ein Held versuchen, die Lampe zudar{§robe auf WIL+IN, anschliel3end
Probe auf Athletik — 3 zum fangen). Ansonsten a@ngpdie Lampe und entziindet das Mehl,
was zu einer gewaltigen Explosion fuhrt, von dergknze Muhle in Stlicke gesprengt wird.
Die Explosion richtet 2W20 + 10 Punkte SchadenGalingt den Helden eine Probe auf
Kdrperbeherrschung — 2, so kommen sie weit genugg dass sie nur W20 Schaden erleiden
(jeweils Abwehr mit RE-Probe). Sind die Helden sbieflohen, so gilt fir sie das Gleiche
ohne Probe. Wer weit genug weg stand, erleidetlictikeinen Schaden. Falls sich niemand
darum gekimmert hat, explodiert die Mihle nachre8pelrunde.

Die Kinder zeigen sich:

Nach dem ersten Schock uber die Explosion und datderung der Ereignisse sind einige
Bewohner vorsichtig optimistisch, sind doch die dk&nanscheinend in der Explosion
vergangen. Da erscheinen sie plétzlich mitten imfDod die Anfuhrerin erhebt das Wort:
»Wir sind gekommen um den Pakt einzuldsen, den Ritezr einst mit unserer Herrin
geschlossen hat. Wir waren seine Kinder, die Kivder Ogersweiher. Wir werden euch alle
holen. Schon Morgen ist alles vorbei!* Dann singéle wieder:,Der Pakt wird heut erfullt,
der Pakt wird heut erfullt! mit diesem Gesang lvs&h die vier Gestalten auf.

Was tun, bei den Zwolfen?

Da weder ein so méachtiger Magier, noch ein hoheveédger anwesend sind, dirfte ein
Exorzismus als Losung des Problems nicht zur Verrfggstehen. Den Helden sollte klar sein,
dass sie die Damonen uber kurz oder lang nichegesiwtrden. Sie benétigen also Kenntnis
Uber den Pakt, um ihn schliel3lich aufzuldosen. Spers jetzt sollten alle Informationen
zusammengetragen sein und die Helden sich aufusieeshach dem Grab des Ritters
begeben. Bei Einbruch der Dunkelheit werden diedEimwieder kommen und mit ihrem
blutigen Werk beginnen. Mit den Informationen aesndPakt stellt sich eine relativ einfache



Losung dar, auf welche natirlich die Spieler kommeltten: Der Junker muss den Ort
eigentlich nur wieder umbenennen, da es sich bailderf nie um das eigentliche
Ogersweiher handelte. Sobald er eine Urkunde aetiztasnd verlesen hat, vergehen die
Kinderddmonen kreischend und heulend und |6senasithFalls den Spielern noch ein
anderer plausibler Weg einfallt, wandeln sie dageEginfach entsprechend ab.

Halt, war da nicht noch etwas?:

Das echte Ogersweiher ist noch bewohnt, namlichdesnWiesenhains. Wenn die Helden
schnell reagieren und sofort zu Hilfe eilen, efneit sie die Hutte grade noch rechtzeitig, um
das bereits stark verwundete Paar zu retten undidder im Kampf endgtiltig zu besiegen
(s. abgeschwéchte Werte durch den Paktbruch). Afalkr finden sie nur noch Leichen vor.

Lohn der Mihen:

200 AP fir das Bestehen des Abenteuers

30 AP flr die Rettung der Wiesenhains

20 AP fur die Rettung von Jorn Karrenfiihrer

100 AP zur Verteilung unter den Helden fir Ideed &mzelaktionen

Anhange:

Der Pakt:

Ein Kind vom Weibe darf nicht sein,
Sie solle nie entbinden
Vor Priestern sei mein Ruf bewahrt
Und mége auch nie schwinden,
der Handel sei mir recht und teuer.
Aus Unterpfand bin ich bereit,
die Seelen einst zu geben.
Wenn ich nicht mehr am Leben bin,
doch nur aus diesem Ort hier eben,
der da heif3t Ogersweiher.

Unterzeichnet und mit Blut besiegelt
Ritter Wulfhardt von Ogersweiher

Karte 1 — Dorf und Umgebung:

Karte 2 - Plan der Ogerhohle:
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