DER FETTE
HALBLING

EIN FANTASY-ABENTEUERSPIEL
EINSTEIGER-SZENARIO IN ZWEI AKTEN

Anmerkung fiir den Erzihler: Die Spieldauer betrigt bei 3 bis 4 Helden ca. 1 Stunde
und erhoht sich fiir jeden weiteren Helden um etwa 15 Minuten. Um die Spieldauer zu verkiir-
zen, bietet es sich an, auf die Erzihleraktionen zu verzichten.

. AKT. KINDERGEBURTSTAG
IN BUDDELSBURG

Ihr befindet euch in Buddelsburg, einem kleinen Halbling-Dorf in den Lieblichen Hii-
geln nérdlich von Kaphornia. Es ist ein warmer Friihlingstag, die Sonne scheint, die V6-
gel zwitschern, aber euch ist gar nicht nach Lachen zumute, denn ihr tragt ein schreck-
liches Monsters mit euch herum, das ihr heute Morgen im nahegelegenen Odnis-Sumpf
gefangen habt. Bubi Birnbein, der Sohn der Biirgermeisterin von Buddelburg, feiert heu-
te nimlich seinen 7. Geburtstag, und er hat sich einen Clown gewiinscht.

Ausgerechnet einen Clown! Eines der gemeinsten, bosartigsten Wesen, die man im
Odnis-Sumpf iiberhaupt finden kann! Aber ihr ward erfolgreich, ihr habt das Biest
aufgespiirt und eingefangen, und die zahlreichen Kratzer und blauen Flecken, mit
denen ihr iibersit seid, sind ein trauriges Zeugnis der Miihe, die euch dieses Unter-
fangen gekostet hat. Die Bezahlung von 30 Goldstiicken pro Kopf ist aber auch nicht
von schlechten Eltern, also wollt ihr mal ein Auge zudriicken.

Wie erwartet wird der Clown augenblicklich handzahm und lieb, als er in die Nihe
der Halbling-Kinder kommt, und beginnt sofort damit, lustige Spifle und Witze zu
machen. Ihr habt keine Ahnung, warum diese Wesen so butterweich werden, wenn
sie sich in der Gegenwart von Kindern aufhalten, aber es ist euch eigentlich auch
egal, Hauptsache ihr seid das Vieh los — jedenfalls solange, bis ihr es heute Abend
wieder in den Sumpf zuriickbringen miisst.
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»Jetzt fehlt nur noch die Torte!*, sagt euch Biirgermeisterin Gisela Birnbein, wihrend
sie euch die Anzahlung aushindigt. ,,Eigentlich wollte Bickermeister Kiseweil3 sie
schon vor Stunden abliefern, aber irgendetwas ist ihm wohl dazwischen gekommen.
Er hat seine Backstube ganz in der Nihe des Dorfes. Wie wire es, wenn ihr dort ein-
mal nach dem Rechten seht?“ Und mit einem Augenzwinkern fiigt sie hinzu: ,,Dann
bekommt ihr auch etwas von der Torte ab.

Ihr iiberlegt euch gerade, ob ein Stiick Torte die Miihe wert ist, da bemerkt ihr plétz-
lich eine Kutsche, die im vollen Galopp in das Dorf gefahren kommt. Die Form des
Gefihrts weist eine tibertrieben elegante Form auf und ist in kitschigen Rosafarben
gehalten, das selbe gilt fiir die beiden Rosser, von denen es gezogen wird. Ihr kénnt
keinen Kutscher ausmachen, stattdessen braust die Kutsche unkontrolliert durch die
Gegend — und direkt auf euch zu!

Jeder Held muss sich einer Herausforderung auf Reflexe [4] stellen.

Geistesgegenwidrtig springst du zur Seite und die Kutsche
ERrroLG: saust af f;r z/orbef S
Du weichst nicht schnell genug aus und wirst von der Kutsche gestreift,
MISSERFOLG: so dass du unsanft zu Boden gehst. Der Held verliert 1 Ausdauerpunkt.
Die Kutsche brettert an euch vorbei und hilt direkt auf die Veranda des ortlichen Gasthofes zu, wo
gerade die Halbling-Kinder um den Geburistagstisch versammelt sind — viel zu sehr mit sich selbst
beschdftigt, als dass sie die Gefahr bemerken wiirden. Jetzt ist heldenhafter Einsatz gefragt!

Jeder Held muss sich einer Herausforderung auf Laufen [4] stellen.

Es gelingt dir, die Kutsche einzuholen, als sie die Festtafel mit den Halbling-
ErroLG: Kindern fast erreicht hat.
So schnell du kannst rennst hinter der Kutsche her, aber dir geht rasch die
MISSERFOLG: Puste aus, und es gelingt dir nichz, sie einzuholen.

HELDENHAFTER EINSATZ

Wenn mindestens ein Held die obige Herausforderung geschafft hat, lesen Sie bitte das Folgen-
de vor:

Um die Kutsche jetzt noch aufzuhalten, wird euch nichts anderes tibrig bleiben, als
euch direkt vor sie zu werfen. Zum Gliick ist es eine kleine Halbing-Kutsche, aber es
diirfte trotzdem eine schmerzhafte Angelegenheit werden ...

Die Kutsche aufzuhalten, kostet euch 2 Ausdauerpunkte. Es kann entweder ein Held
2 Ausdauerpunkte abgeben oder jeweils zwei Helden 1 Ausdauerpunkt. Nur Helden,
denen die Laufen-Herausforderung gelungen ist, haben die Méglichkeit dazu. Ihr
konnt euch natiirlich auch entscheiden, die Kutsche nicht aufzuhalten.
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Wenn die Helden die Ausdauerpunkte abgeben, lesen Sie das Folgenden vor:

Du wirfst dich seitlich gegen die Kutsche und wirst durch die Wucht zur Seite
geschleudert, wihrend das Gefihrt einen Moment lang auf zwei Ridern weiter
rollt, bevor es umkippt und direkt neben der Geburtstagstafel in eine Hiuser-
wand kracht. Die Pferde zerbrechen dabei in Tausend Teile und ihr stellt fest,
dass ihr es nicht mit echten Pferde zu tun habt, sondern mit kiinstlichen We-
sen, die aus einem seltsamen Material geformt wurden: Kuchenteig?!? Auch
die Kutsche zerfillt zu einem Haufen Gebick.

Die Halbling-Kinder blicken euch einen Augenblick erschrocken an, bevor sie
euch dankbar zujubeln. Bei denen habt ihr ein Stein im Brett!

Jeder Held, der einen Ausdauerpunkt abgegeben hat, bekommt 1 Schicksalspunkt als
Belohnung fiir seine Heldentat. Wenn ein einzelner Held 2 Ausdauerpunkte abgibt, be-
kommt er sogar 2 Schicksalspunkte. Die Heldengruppe bekommt auBerdem den beson-
deren Bonus ,,Helden des Alltags®.

Wenn die Helden die Ausdauerpunkte nicht abgeben wollen oder wenn kein Held die
Laufen-Herausforderung geschatftt hat, lesen Sie bitte das Folgende vor:

Ungebremst trifft die Kutsche auf die Veranda und wird dabei wie durch ein
Wunder in die Héhe geschleudert, so dass sie iiber den Geburtstagstisch hin-
weg fliegt und in die dahinter liegende Hiuserwand kracht. Die Pferde zer-
brechen dabei in Tausend Teile und ihr stellt fest, dass ihr es nicht mit echten
Pferde zu tun habt, sondern mit kiinstlichen Wesen, die aus einem seltsamen
Material geformt wurden: Kuchenteig?!? Auch die Kutsche zerfillt zu einem
Haufen Gebick.

Ihr habt euch noch nicht ganz von diesem Spektakel erholt, da hort ihr hinter euch das
Geriusch von marschierenden Stiefeln. Erneut wendet ihr euch um und seht dieses
Mal ein Gruppe von Soldaten auf den Dorfrand zukommen. Die Soldaten sehen aus
wie Nussknacker-Figuren mit roten Uniformjacken und schwarzen Husarenmiitzen.
Bewafinet sind sie mit iiberdimensionierten Zuckerstangen. Das ganze wiirde recht
putzig wirken, wenn die Soldaten nicht iiber zwei Meter grof8 und mit grimmigen
Gesichtern ausgestattet wiren. Mit bedrohlich erhobenen Zuckerstangen nihern sie
sich euch. Mit denen ist nicht gut Kirschen essen!

Die umstehenden Halblinge sind zu erschrocken, um in den Kampf eingreifen zu
kénnen, also seid ihr fiirs Erste auf euch allein gestellt. Das heif3t, nicht ganz: Als
Verbiindete habt ihr die Halbling-Kinder auf eurer Seite, die mit Spielzeugschwer-
tern und Geburtstagsdekorationen auf die Tortensoldaten losgehen. Leider stehen sie
euch dabei aber eher ihm Weg herum, als wirklich etwas ausrichten zu kénnen.
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KAMPFBEGINN

Mg

Die Helden miissen gegen [Anzahl Helden] Tortensoldaten kimpfen.
Angriff 5 (gegen Widerstand), Schaden 1 (Zuckerstange), Verteidigung 3, Ausdauer 6

Maneéver: Die Tortensoldaten verteilen sich gleichmiBig auf die Helden, angefangen beim
Startspieler.

Kampfende: Der Kampf endet, sobald alle Tortensoldaten vernichtet wurden.

Zerbroseln: Am Ende ciner Runde verliert jeder Tortensoldat, der iiber eine Ausdauer von 5
oder weniger verfiigt, einen Ausdauerpunkt.

Lesen Sie zu Beginn des Kampfes Folgendes vor:
Wihrend des Kampfes stehen euch die folgenden Sonderhandlungen zur Verfiigung:

1) Die kleinen Halblinge retten, eine Herausforderung auf Charisma, die nur vom
aktuellen Startspieler unternommen werden darf

2) Tortensoldat auseinander reiflen, eine Herausforderung auf Korperkraft

3) Wasser marsch!, eine Herausforderung auf Klettern

DIE KLEINEN HALBLINGE RETTEN

Mit etwas Uberredungskunst sollte es dir eigentlich gelingen, die Halbling-Kinder vom
Getiimmel wegzulocken, so dass der Rest deiner Gruppe die Tortensoldaten angreifen
kann, ohne Angst haben zu miissen, dass ein kleiner Halbling dazwischen gerit.

Der Held muss sich einer Herausforderung auf Charisma [4] stellen. Wenn die Helden
iber den besonderen Bonus ,Helden des Alltags® verfiigen, dann betrigt der Mindestwurf nur
3. Diese Sonderhandlung darf nur vom aktuellen Startspieler unternommen werden und steht

einmal pro Runde zur Verfiigung.

Du schafffst es, die Rasselbande dazu zu bewegen, sich vom Kampfgeschehen
ErroLG: zu entfernen, so dass deine Mitstreiter mehr Spielraum im Kampf haben. Doch
allzu lange lassen sich die Kinder nicht zuriickhalten und schon kurze Zeit spiter mischen sie
wieder mit. Fiir den Rest der Runde haben die Tortensoldaten einen Verteidigungswert von 2.

Du redest dir den Mund fusselig, aber die Kinder lassen sich nicht von
MISSERFOLG: dir beeindrucken.

TORTENSOLDAT AUSEINANDER REISSEN

Die Soldaten sehen groB3 und stark aus, aber sie bestehen nur aus Kuchenteig und
Zuckerglasur. Wenn du richtig zupackst, miisste es dir gelingen, einen davon in der
Mitte entzwei zu reiBen. Dies ist verstindlicherweise um so einfacher, je mehr der
Soldat bereits zerbroselt ist.

Der Held sucht sich zunichst einen Tortensoldaten als Ziel aus und muss sich dann einer Her-
ausforderung auf Kérperkraft stellen. Der Mindestwurf entspricht dem aktuellen Ausdau-
erwert des Tortensoldaten +1. Diese Sonderhandlung darf beliebig oft unternommen werden.
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Du packst dir einen Soldaten mit beiden Hinden, spannst deine Muskeln an
ErroLG: und — ratsch! — hast du thn in der Mitte auseinander gerissen. Die beiden Hilf-
ten rollen auf dem Boden herum und versuchen nach dir zu schlagen, aber ohne Erfolg. Ein
Tortensoldat wird sofort ausgeschaltet.
Beherzt greifst du zu und zerrst aus Leibeskrifien, aber der Tortensoldat
MISSERFOLG: bleibt ganz und ein Ziehen in deiner Schulter verrit diy; dass du dich
verhoben hast. Der Held verliert 1 Ausdauerpunkt.

WASSER MARSCH]

Direkt tiber euch erhebt sich der Wasserturm des Dorfes. Durch ein Aufdrehen der
Ablassoffnung konntest du den Tortensoldaten eine kalte Dusche verpassen, was den
Teigwesen nicht gut bekommen diirfte. Dazu musst du allerdings erst einmal auf den
Turm hinauf kommen ...

Der Held muss sich einer Herausforderung auf Klettern [§] stellen. Diese Sonderhandlung
darf so oft unternommen werden, bis die dazugehérige Herausforderung gelingt, anschlieBend
steht sie nicht mehr zur Verfiigung.

Mit einem Zischen entlidt sich das Wasser auf die Kampfteilnehmer und wir-
ERrFoOLG: belt euch alle ordentlich durcheinander. Abgesehen von dir sind jetzt alle pitsch-
nass, aber das hilt euch nicht vom Kimpfen ab. Die Tortensoldaten haben es dagegen nicht so
einfach, denn sie beginnen durch die Feuchtigkeit allméhlich zu zerbroseln. Jeder Tortensoldat
verliert 1 Ausdauerpunkt.

Du rutschst ab und stiirzt 2u Boden. Autsch! Der Held verliert 1 Ausdau-
MISSERFOLG: ¢rpunk:.

ERZAHLERAKTION. DER CLOWN

Diese Erzihleraktion darf am Ende einer Runde aktiviert werden, wenn jeder Tortensol-
dat mindestens 1 Ausdauerpunkt verloren hat. Nehmen Sie sich einen Erzihler-Schick-
salspunkt und lesen Sie vor:

Der Clown ist ja lieb, weil die Kinder in der Nihe sind. Das habt ihr jedenfalls ge-
dacht. In Wirklichkeit schreckt er aber nicht davor zuriick, euch mit seiner Clowns-
blume nasszuspritzen, wihrend er weiterhin mit den Kindern Spifie macht. Und was
auch immer das fiir eine Fliissigkeit ist, es ist jedenfalls kein Wasser, sondern brennt
wie Feuer!

Am Ende dieser und jeder weiteren Runde muss der Startspieler einen Reflex-Vertei-
digungswurf [§] ablegen. Bei einem Misserfolg verliert er 1 Ausdauerpunkt. Ein
direkter Angriff gegen den Clown verbietet sich, weil die Halbling-Kinder in der Nihe
sind. Ein Held darf sich aber als Sonderhandlung einer Herausforderung auf Heim-
lichkeit [§] stcllen, bei deren Erfolg er den Clown in einem unbemerkten Augenblick
hinterriicks K.O. schligt, so dass dieser fiir den Rest des Kampfes keinen Unsinn mehr
anstellen kann.
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DAS ENDE DER_TORTENSOLDATEN

Endlich haben die Dorfbewohner ihren Schrecken iiberwunden und gemeinsam zer-
legt ihr die verbliebenen Tortensoldaten in handliche Portionen. Rasch werden Teller
und Gabeln herbeigeholt und die Tortenstiicke herumgereicht, bevor das ganze Dorf
ein Kaffekrinzchen abhilt. SchlieBlich will man die Leckereien nicht verkommen
lassen, und in einem Halbling-Magen ist immer Platz fiir eine Extraportion Kuchen.
Ganz schon morbide, diese Halblinge!

KAMPFENDE

Als die hungrigen Halblinge beginnen, die Triimmer der Zuckerkutsche zu bergen,
entdecken sie eine bewusstlose Person, die bis jetzt darunter verborgen lag: Ebenfalls
ein Halbling, aber von stattlichen Ausmalen, vor allem was die Hosenweite anbe-
langt. Die weiBle Schiirze und die Miitze deuten darauf hin, dass es sich um einen
Bicker handelt. ,,Du meine Giite,* ruft Biirgermeisterin Birnbaum erstaunt, ,,das ist
ja Meister Kiseweil3! Was macht der denn hier?*

Ihr habt natiirlich schon eine Ahnung, dass der Bickermeister irgendetwas mit den
Tortensoldaten zu tun hat. Nachdem er mit etwas Riechsalz wieder auf die Beine ge-
bracht wurde, habt ihr die Méglichkeit, euch mit ihm zu unterhalten.

Versetzen Sie sich in die Rolle von Meisterbicker Volkbart Kiseweil. Sie sind ein pausbickiger,
gemiitlicher und deutlich iibergewichtiger Halbling, der seine Berufung im Backen gefunden
hat. Sie sind freundlich und nett zu jedem und konnen keiner Fliege etwas zu Leide tun. Thr
einziger wunder Punkt ist es, wenn jemand Thre Backkunst kritisiert, aber warum sollte das
passieren, schlieBlich sind Sie ein echter Meister auf diesem Gebiet. Sie haben noch gar nicht so
richtig verstanden, was Sie mit dem Einsatz des magischen Kochbuchs angerichtet haben, und
je mehr Thnen dies wihrend des Gesprichs mit den Helden klar wird, desto mehr beginnen Sie
sich dartiber zu grimen.

Reden Sie mit einer tiefen, langsamen und leicht monotonen Stimme, versuchen Sie dabei auch
ein bisschen zu nuscheln und zu schnaufen. Von den Anstrengungen, die hinter Ihnen liegen,
sind Sie immer noch sehr mitgenommen, so dass Sie beim Reden rasch aufer Atem kommen.

P> Was ist passiert?

»Die Torte ist auBBer Kontrolle geraten. Als ich versucht habe, das magische Kochbuch
zu zerstéren, wurde ich gefangen genommen und in einen Kifig aus Lakritzstangen
eingesperrt. Aber ich konnte mich befreien, indem ich mich durch das Lakritze futter-
te. Das war gar nicht so einfach, ich mag nimlich eigentlich keine Lakritze. Danach
bin ich mit der Zuckerkutsche geflohen.“

P Torte?!? Magisches Kochbuch?!? Wovon redest du eigentlich???

»Mein Lebenstraum ist es, die groBte Torte der Welt zu backen. Vor einer Weile er-
warb ich von einem fahrenden Hindler das magische Kochbuch und habe seitdem
damit experimentiert. Hitte ich nur auf die Geriichte gehért, die vor den Rezepten
des magischen Kochbuchs warnen. Die ,Suppe des Scharfen Chilis soll in den Zei-
ten der Magierkonige als Massenvernichtungswaffe eingesetzt worden sein, und der
,Zwiebelkuchen 4 la Chet* hat angeblich den Untergang des Elfenreichs von Mermad
herbeigefiihrt. Aber ich dachte mir, eine Torte kénnte ja so schlimm nicht sein. Was

fiir ein furchtbarer Irrtum!*
.7 A [} )
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P Was ist mit der Torte passiert?

»Zunichst ist tiberhaupt nichts passiert, aber vor einigen Tagen gelang mir ein spek-
takulirer Durchbruch mit einer besonderen Hefemischung. Leider gab es dabei aber
einige Nebenwirkungen ... die Torte wuchs unkontrolliert weiter und entwickelte
eine Art Eigenleben. Sie ist jetzt schon doppelt so gro3 wie meine Backstube und hat
die Form einer Burg angenommen. Ich vermute, dass das Wachstum durch das ma-
gische Kochbuch gesteuert wird, deshalb wollte ich es flambieren, aber ich kam gar
nicht mehr zu dem Giftschrank, in dem ich das Buch aufbewahre, sondern wurde von
Tortensoldaten aufgegriffen und in den Kifig gesperrt. Ich bin eben ein Kuchenbi-
cker und kein Held.*

P Gibt es einen Grund, das Wachstum der Torte zu stoppen? Eine grofie
Torte, die die ganze Welt bedeckt, ist doch eine tolle Sache. Wir essen gern
Torte!

,»INein, ihr versteht mich nicht. Die Torte hat kein Interesse daran, gegessen zu wer-
den. Sie ist von einem Dimonen besessen, der die Welt unterwerfen will. So eine
Torte entsteht ja nicht aus dem Nichts. Sie wird irgendwann anfangen, sich andere
Lebewesen einzuverleiben, um weiter zu wachsen. Wenn sie nicht aufgehalten wird,
ist das sehr schlimm fiir uns alle!*

P> Was konnen wir tun, um die Torte aufzuhalten? (Falls die Helden
nicht von sich aus den Entschluss fassen, gegen die Torte zu kimpfen,
dann wird sie Volkbart darum bitten.)

,Ich bin mir sicher, dass die Quelle des Ubels in dem magischen Kochbuch steckt. Ich
habe hier eine extra starke Flambiersosse. Wenn ihr das Kochbuch damit benetzt und
anziindet, sollte es rasch das Zeitliche segnen. Vorher miisst ihr aber an den Giftschrank
heran kommen, in dem ich das Buch aufbewahre. Der Giftschrank ist in meiner Back-
stube, und diese wiederum ist jetzt ein fester Bestandteil der Tortenburg. Nicht auszu-
denken, wie sehr sie in der Zwischenzeit weitergewachsen ist. Ihr solltet euch beeilen!*

P> Wirst du uns begleiten?

»Wer? Ich? Nein. Ich bin kein Held, ich bin nur ein leicht iibergewichtiger Halb-
lingbicker. Aber wenn ihr das Problem beseitigt, werde ich natiirlich fiir immer in
eurer Schuld stehen. Das bedeutet freie Kost und Logis in den Lieblichen Hiigeln auf
Lebenszeit.*

Die Unterhaltung sollte damit enden, dass die Helden zur Tortenburg aufbrechen, um das ma-
gische Kochbuch zu zerstéren und dem didmonischen Eigenleben der Torte ein Ende setzen.

Der erste Akt ist beendet. Ublicherweise wiirde an dieser Stelle jeder Held drei Schicksalspunkte
erhalten, aber da es sich um ein Kurzszenario handelt, entfillt dieser Schritt. Dafiir bekommt

jeder Held alle verlorenen Ausdauerpunkte zuriick.
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2. AKT. FLAMBIEREN SIE
BITTE DIE RECHNUNG]/

Kurze Zeit spiter brecht ihr in Richtung Backstube auf, nicht sicher, was euch dort
erwarten wird. Begleitet werdet ihr von der rasch zusammengetrommelten, sechskop-
figen Biirgerwehr von Buddelsburg. Die Halblinge machen einen durchaus wehrhat-
ten Eindruck mit ihren Helmen und Hellebarden, doch tiuscht das natiirlich nicht
tiber die Tatsache hinweg, dass ihr diejenigen seid, mit der diese Mission steht und
fillt. Die besten Wiinsche der gesamten Einwohnerschaft von Buddelsburg begleitet
euch. AuBerdem hindigt man euch die magischen Zuckerstangen der besiegten Tor-
tensoldaten aus, die sich selbst fiir die Halblingmégen als zu stabil erwiesen haben.

MAGISCHE ZUCKERSTANGEN

Rot-weiB3 gestreifte Waffen aus magischem Zucker. So wie sich Feuer mit Feuer
bekimpfen lisst, werden sie euch die Moglichkeit geben, Zucker mit Zucker zu
bekimpfen.

Die Helden bekommen [Anzahl Helden x2] Zuckerstangen.

Ein Held darf vor einer Herausforderung auf Nahkampf gegen ein Tortenwesen an-
sagen, dass er eine Zuckerstange benutzt. Er darf dann 2 zusitzliche Wiirfel werfen,
anschlieBend ist die Zuckerstange verbraucht (sie zerbricht beim Aufprall). Die Helden
miissen die Zuckerstangen nicht untereinander aufteilen, die ganze Gruppe kann jeder-
zeit darauf zugreifen, solange noch Zuckerstangen tibrig sind.

Nach einem etwa einstiindigen FuBmarsch erreicht ihr ein beschauliches Seitental,
in dem sich die Backstube befindet. ,,Befand®, sollte man wohl besser sagen. Dort,
wo nach Aussage der Halblinge die Backstube stehen miisste, erhebt sich nun eine
zauberhafte Burg aus Lebkuchenteig, Marzipan, Schlagsahne und allerlei Tortenver-
zierungen. Bei dem Anblick liuft euch gleichzeitig das Wasser im Mund zusammen,
wiéhrend sich euer Magen vor Schreck zusammenzieht, denn obwohl das Gebéckge-
baude einen duBerlich harmlosen Eindruck macht, ist es von einer bésen Aura umge-
ben, die eure Nackenhaare aufrichtet. Dies also ist die magische Tortenburg!

Ihr wollt euch gerade zusammensetzen, um einen Plan fiir die Eroberung der Burg zu
schmieden, als ein Zittern durch das Gebiude geht, bevor es in die Hohe zu wachsen

Vg NI




scheint. In Wirklichkeit ist das aber eine optische Tduschung, denn was die Tor-
tenburg stattdessen macht, ist so unvorstellbar, dass ihr zuerst glaubt, eure Augen
wiirden euch einen Streich spielen: Das komplette Gebdude beginnt sich auf vier
sdulenartigen Beine zu erheben und mit schwerfilligen aber riesigen Schritten auf
euch zu zu bewegen! Aber nicht ihr scheint das Ziel der Burg zu sein, denn sie liuft
eindeutig an euch vorbei und in die Richtung, aus der ihr gekommen seid. Sie halt
direkt auf das Dorf der Halblinge zu!

Auf die Schnelle stehen euch zwei Vorgehensweisen zur Verfiigung: Ihr konnt versu-
chen, die Beine der Burg zu beschidigen und sie dadurch aufzuhalten, bevor sie an
euch vorbei gestapft ist. Oder ihr klettert sofort an Bord der Tortenburg und versucht
das Ubel in ihrem Inneren zu zerstéren, bevor sie das Dorf der Halblinge erreicht.

Die Helden miissen sich als Gruppe fiir eine der beiden Vorgehensweisen entscheiden, sie diir-
fen sich nicht aufteilen. Im Streitfall wird demokratisch abgestimmt, bei einem Unentschieden
entscheidet der Startspieler. Lesen Sie je nach Entscheidung der Helden bei ,,Die Beine beschi-
digen” oder ,,An Bord klettern weiter.

DIE BEINE BESCHADIGEN

Mit geziickten Waffen stiirmt ihr auf die massiven Beine zu. Sie bestehen aus festem
Marmorkuchenteig, der mit Verstrebungen aus Lakritze verstarkt wurde. Sieht ziem-
lich stabil aus.

Die Helden miissen sich einer gemeinsamen Herausforderung auf Nahkampf [Anzahl
Helden x §] stellen, bei der auch die Zuckerstangen und der Kampfgesang cines eventuell
anwesenden Barden zum Einsatz kommen diirfen.

1hr konzentriert eure Angriffe auf ein einzelnes Bein und mit gemeinsamer
ERrFoOLG: Anstrengung gelingt es euch, den Kuchenteig zu durchtrennen. Die Burg
macht noch einen weiteren Schritt, dann verliert sie das Gleichgewicht und geht mit einem
ohrenbetiubenden Krachen zu Boden. Wer auch immer in dieser Burg ist, hat durch diesen
Aufprall sicherlich Schaden genommen. Siegessicher schreitet ihr durch den offenstehenden
Eingang in die Burg. Lesen Sie weiter bei ,]Jm Burghof*®.
Ihr hackt wie die Bloden auf die Beine ein, aber ohne Erfolg. Um die
MISSERFOLG: Tortenburg zu stoppen, wird euch nichts anderes iibrig bleiben, als an
Bord zu klettern, doch dazu miisst ihr das rasch voranstampfende Ding erst einmal einholen.
Jeder Held muss sich einer Herausforderung auf Laufen [§] stellen und verliert bei einem
Misserfolg 1 Ausdauerpunke (Sollte er bewusstlos werden, wird er von den Halblingen in den
Kampf getragen und beginnt den Kampf bewusstlos). Helden mit der Sonderfihigkeit ,,Flie-
gen, die einen Schicksalspunkt ausgeben, um die Herausforderung automatisch zu bestehen,

bestehen dadurch automatisch auch die anschlieBende Klettern-Herausforderung. Lesen Sie
weiter bei ,,An Bord klettern”.
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AN BORD KLETTERN

Ihr werft eure mit Enterhaken ausgestatteten Wurfseile und zieht euch an der Seite
des Tortenungetiims hoch, um in den Innenhof zu gelangen.

Jeder Held muss sich einer Herausforderung auf Klettern [4] stellen.

Ohne grofie Miihe gelingt es dir, dich an dem Seil hinaufzuziehen und das Inne-
ERFOLG: re der Burg zu erreichen. Der Held gelangt erfolgreich in die Burg.
Du rutschst mehrmals ab und verstauchst dir die Knéchel, bevor du mit
MISSERFOLG: Verspitung das Innere der Burg erreichst. Der Held gelangt erfolgreich
in die Burg, verliert aber 1 Ausdauerpunkt und kann in der ersten Runde nicht handeln. Sollte
er durch den Ausdauerpunktverlust bewusstlos werden, so wird er von den Halblingen in den
Kampf getragen und beginnt den Kampf bewusstlos).

Lesen Sie weiter bei ,Jm Burghof®.

[M BURGHOF

Als ihr den mit Zuckerguss und kandierten Friichten verzierten Innenhof betretet, erblickt ihr zwei
grofse Tortenfiguren: Einen etwa vier Meter grofen, furchterregenden Turm aus schwarzer Schokolade
und einen nicht minder bedrohlich erscheinenden Drachen aus rot glasiertem Marzipan. Wiéhrend der
Drache mit einem Fauchen auf euch zu gestampft komms, dffnet sich eine Tiir im Turmabsatz und
eine Horde menschengrofier Lebkuchenmdnnchen stiirme daraus hervor. Anschliefend erhebt sich der
Turm auf zwei massive Beine und an seiner Oberseite dffnen sich Luken, aus den sich die Miindungen
von Kanonen hervorschieben, um brennend heifse Schokolade in eure Richtung abzufeuern.

Immerhin habt ihr die Halblinge auf eurer Seite, die sich den anstiirmenden Lebkuchenmdénnchen
mit thren Hellebarden entgegenstellen, so dass ihr euch nicht um den Kleinkram kiimmern miisst,
sondern euch auf die wirklich gefihrlichen Gegner konzentrieren konns.

Die Helden miissen gegen den Schokoladenturm und den Marzipandrachen kimp-
fen. Wenn die Helden erfolgreich die Beine der Tortenburg beschidigt haben (sieche oben), dann
reduzieren sich die Ausdauerpunkte des Schokoladenturms um 1.

Der Schokoladenturm

Angriff [Anzahl Helden] (gegen Reflexe), Schaden 1 (Schokoladenkanone), Verteidi-
gung 3, Ausdauer Anzahl Helden x2

Maneover: Der Schokoladenturm greift den Startspieler und den Helden links vom Startspieler
mit seinen Schokoladenkanonen an. Der Angriffswert der Schokoladenkanonen entspricht der
Anzahl Helden, die am Abenteuer teilnehmen (siehe oben).
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Kampfende: Der Kampf endet, sobald die Ausdauer des Schokoladenturms auf 0 gesunken
ist. Lesen Sie weiter bei ,Das Ende der Torte®.

Glitschig: Der Schokoladenturm steht in einer Lache aus klebriger Schokoladensauce, des-
halb verfiigt er tiber einen Verteidigungswert von 4 gegen Nahkampfangriffe.

Regeneration: Am Ende jeder Runde regeneriert der Schokoladenturm [Anzahl Hel-
den] Ausdauerpunkte. Seine Ausdauerpunkte kdnnen dadurch nicht tiber ihren Anfangswert
steigen. Die Regeneration kann verhindert werden, indem ein Held in der laufenden Runde die
Sonderhandlung ,,Sich den Bauch vollschlagen® erfolgreich absolviert.

Unzerstorbar: Dic Ausdauer des Schokoladenturms lisst sich erst auf 0 senken, wenn das
magische Kochbuch vernichtet wurde. Vorher bleibt die Ausdauer bei einem Mindestwert von 1
stehen, egal wie viel Schaden der Turm erleidet.

Der Marzipandrache

Angriff 5 (gegen Widerstand), Schaden 2 (Lebkuchenklauen), Verteidigung 7, Aus-
dauer Anzahl Helden

Manéver: Der Marzipandrache greift den Helden, der tiber die meisten aktuellen Ausdau-
erpunkte verfiigt, mit seinen Lebkuchenklauen an. Verfiigen mehrere Helden iiber die selbe
Menge an Ausdauerpunkten, so greift er denjenigen von ihnen an, der am nichsten links vom
Startspieler sitzt.

Drache: Der Marzipandrache zihlt als Drache. Gegen die Angriffe eines Drachenjigers be-
trigt sein Verteidigungswert nur 5.

Zerbroseln: Wenn der Marzipandrache bereits mindestens einen Ausdauerpunkt verloren
hat, verliert er am Ende jeder Runde einen Ausdauerpunkt.

Lesen Sic zu Beginn des Kampfes Folgendes vor:

Wiihrend des Kampfes stehen euch die folgenden Sonderhandlungen zur Verfrigung:
1) Sich den Bauch vollschlagen, eine Herausforderung auf Willenskraft

2) Den Marzipandrachen ablenken, eine Herausforderung auf Laufen

3) Den Giftschrank finden, eine Herausforderung auf Walirnehmung, sobald die Ausdauer-
puntkie des Schokoladenturms auf [Anzahl Helden/ oder daruniter gesunken sind

4) Zum Gifischrank schleichen, eine Herausforderung auf Hermlichkert, sobald der Giff-
schrank gefunden wurde

5) Den Gifischrank offnen, eine Herausforderung auf Reflexe, sobald der Giftsclrank gebor-

gen wurde

6) Das Kochbuct: flambieren, emne Herausforderung auf Wissen, sobald der Giftsclrank ge-
Offnet wurde
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SICH DEN BAUCH VOLLSCHLAGEN

Die Stiicke, die ihr vom Schokoladenturm abschlagt oder herunterschieBt, verfliissi-
gen sich nach kurzer Zeit und fiigen sich wieder in den Turm ein, wodurch er seinen
Schaden mit hoher Geschwindigkeit regeneriert. Die einzige Moglichkeit, dies zu ver-
hindern, besteht darin, sich die heruntergefallene Schokolade einzuverleiben, bevor
sie es zurtick in den Turm schafft. Es ist ein harter Job, aber irgendjemand muss ihn
jatun..

Der Held muss sich einer Herausforderung auf Willenskraft [4] stellen. Diese Sonder-
handlung darf beliebig oft unternommen werden, allerdings darf ein Held, wenn er sie erfolg-
reich absolviert hat, sie in der darauf folgenden Runde nicht sofort erneut unternehmen. Der
Barbar darf bei dieser Herausforderung 2 zusitzliche Wiirfel werfen.

Beherzt greifst du zu und verleibst dir eine ordentliche Portion Schokoladen-
ERrFoLG: turm ein. Hmmm, lecker! Der Schokoladenturm kann am Ende der Runde
seine Regenerationsfihigkeit (siche oben) nicht einsetzen. Der Mindestwurf der Willenskraft-
Herausforderung erhéht sich fiir diesen Helden fiir jedes Mal, dass er sich den Bauch erfolgreich
vollgeschlagen hat, um +1. Dies wird am besten mithilfe von ,Véllegefithl“-Karten aus dem
Anhang dargestellt.
Du bist dir nicht sicher, 0b es daran liegt, dass du schon pappsatt bist, oder
MISSERFOLG: einfach an der Vorstellung, belebte Schokolade in dich hinein zu schieben,
jedenfalls kriegst du auf die Schnelle nicht genug von dem Zeug hinuntergeschlucks.

DEN MARZIPANDRACHEN ABLENKEN

Fiir einen Drachen ist der Marzipandrache nicht besonders intelligent, was vielleicht
daran liegt, dass sein Gehirn aus Marzipan besteht. Jedenfalls hast du seinen Jagdins-
tinkt schnell geweckt und bringst ihn dazu, unter erheblichem Materialverlust hinter
dir herzulaufen.

Der Held muss sich einer Herausforderung auf Laufen [4] stellen. Diese Sonderhandlung
darf pro Runde von maximal einem Helden durchgefithrt werden, egal ob sie erfolgreich ist oder
nicht. Sobald die dazugehérige Herausforderung einmal gelungen ist, steht die Sonderhandlung
nicht mehr zur Verfiigung.

Der Drache hetzt hinter dir her, ohne dich zu erwischen, wihrend durch den
ERroLG: anstrengenden Lauf Teile von thm abbrechen. Vom Herumlaufen hat der erst
einmal genug. Der Marzipandrache verliert 1 Ausdauerpunkt und kann in der laufenden Runde
nicht angreifen.
Leider stolperst du beim Laufen, sodass der Drache dich trotz seiner
MISSERFOLG: Schwerfilligkeit mit seinen angeschérfien Lebkuchenklauen zu fassen
kriegt. Der Held verliert 2 Ausdauerpunkte und der Marzipandrache greift in der laufenden
Runde nicht mehr an.
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DEN GIFTSCHRANK FINDEN

Mit der Vernichtung des Kochbuchs sollte auch dieser ganze Spuk mit den beleb-
ten Tortengestalten ein rasches Ende finden. Aber dafiir musst du erst einmal den
Giftschrank finden, in dem es sich befindet. Gar nicht so einfach in dieser lebenden,
stindig wachsenden Tortenburg.

Der Held muss sich einer Herausforderung auf Wahrnehmung [§] stellen. Diese Her-
ausforderung darf nur unternommen werden, wenn die aktuellen Ausdauerpunkte des Scho-
koladenturms [Anzahl Helden] oder weniger betragen. Diese Herausforderung darf so oft
unternommen werden, bis die dazugehorige Herausforderung einmal gelungen ist, danach steht
sie nicht mehr zur Verfiigung.

An der Riickseite des inzwischen arg in Mitleidenschaft gezogenen Schokola-

ERrFOLG: denturms erkennst du eine Wolbung, die dem von Volkbart Késeweis beschrie-

benen Gifischrank entspricht. Die Frage ist nur, wie um alles in der Welt ihr an dieses Ding

herankommen wollt, ohne zuerst den kompletten Turm in seine Einzelteile zu zerlegen. Den
Helden steht ab nun die Sonderhandlung ,Zum Giftschrank schleichen” zur Verfiigung.

Du hast jetzt gewiss die halbe Burg abgesucht, ohne eine Spur von diesem

MISSERFOLG: bloden Schrank zu finden. Der Mindestwurf der Wahrnehmungs-Heraus-

forderung sinkt um 1.

ZUM GIFTSCHRANK_SCHLEICHEN

Um an den Giftschrank zu gelangen, miisst ihr den Schokoladenturm nicht zwingend
in seine Einzelteile zerlegen. Du kannst dich auch von hinten an ihn heranschleichen
und den Schrank mit einem beherzten Griff herausreilen.

Der Held muss sich einer Herausforderung auf Heimlichkeit [4] stellen. Diese Sonder-
handlung darf pro Runde von maximal einem Helden durchgefiithrt werden, egal ob sie er-
folgreich ist oder nicht. Sobald die dazugehérige Herausforderung bewiltigt wurde, steht die
Sonderhandlung nicht mehr zur Verfiigung.

Wiihrend deine Kameraden den Schokoladenturm ablenken, schleichst du dich
ERroLG: in seinen Riicken und ziehst den Giftschrank aus ihm heraus. Den Helden steht
ab nun die Sonderhandlung ,Den Giftschrank 6ffnen” zur Verfiigung.
Leider bemerkt der Turm deinen Anschleichversuch und macht einen
MISSERFOLG: Schritt riickwirts — divekt auf dich drauf. Autsch! Der Held verliert 1
Ausdauerpunkt.

DEN GIFTSCHRANK OFFNEN

Ihr habt nun den schokoladenverkrusteten Giftschrank in euren Besitz gebracht,
jetzt musst du ihn nun noch 6ffnen, um an das Kochbuch in seinem Inneren heran-
zukommen.

Der Held muss sich einer Herausforderung auf Reflexe [§] stellen. Wenn sich die Diebin
dieser Herausforderung stellt, darf sie 4 zusitzliche Wiirfel werfen. Diese Sonderhandlung darf
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pro Runde von maximal einem Helden durchgefiihrt werden, egal ob sie erfolgreich ist oder
nicht. Sobald die dazugehorige Herausforderung bewiltigt wurde, steht die Sonderhandlung
nicht mehr zur Verfiigung.

Uberhaupt kein Problem. Mit ein paar geschickten Handgriffen hast du das

ERFOLG: Schloss des Giftschranks geknackt und das Buch fillt in eure Hinde. Den Hel-
den steht ab nun die Sonderhandlung ,Das Kochbuch flambieren* zur Verfiigung.

Du fummelst an den Schloss herum und horst auch emn vielversprechen-

MISSERFOLG: des Klicken, aber mehr ist im Augenblick nicht drin. Der Mindestwurf

der Reflexe-Herausforderung sinkt um 1.

DAS KOCHBUCH FLAMBIEREN

Ein magisches Kochbuch zu vernichten ist gar nicht so einfach wie es sich anhért. Die
magische Macht, die von ihm ausgeht, ist fast kérperlich zu spiiren, und du meinst
aus seinem Inneren ein leises Fliistern zu vernehmen. Zum Gliick hast du die extra
starke Flambiersofe von Meister Kiseweil3 dabei. Aber wie genau willst du das Ge-
briu anwenden, um das Kochbuch auch wirklich zu zerstoren?

Der Held muss sich einer Herausforderung auf Wissen [§] stellen. Sobald die dazugehérige
Herausforderung bewiltigt wurde, steht die Sonderhandlung nicht mehr zur Verfiigung.

Mz prizisen Handgriffen verteilst du die Sofie auf dem Buch, das sich darauf-
ERroLG: hin mit einem lauten Schrei entziindet und dir direkt ins Gesicht springt, bevor
es mit einem lauten Knall in Rauch aufgeht. Ein Ruck geht durch die Tortenburg und auch
der Schokoladenturm gerdt ins Wanken. Ihr seid eurem Ziel nun deutlich niher! Der Held
verliert I Ausdauerpunkt. Der Schokoladenturm verliert seine Regenerationsfihigkeit und seine
Ausdauer ldsst sich nun auf 0 reduzieren.
Du hast bereits eine Vorstellung, wie sich die Flambiersosse erfolgreich
MISSERFOLG: einsetzen ldsst, bist dir deiner Sache aber noch nicht so sicher, denn
schliefSlich muss es beim ersten Versuch klappen! Der Mindestwurf der Wissen-Herausforde-
rung sinkt um 1.

ERZAHLERAKTION. [ EBKUCHEN-ALARMI

Diese Erzihleraktion darf am Ende einer Runde aktiviert werden, wenn die Ausdau-
erpunkte des Schokoladenturms auf [Anzahl Helden] oder weniger gesunken ist
oder wenn der Marzipandrache ausgeschaltet wurde. Nehmen Sie sich einen Erzihler-
Schicksalspunkt und lesen Sie vor:

Ein weiterer Wachstumsschub durchliuft die Tortenburg und aus einem neu
entstandenen Wachgebiude strémen weitere, mit kleinen Tértchen bewafinete
Lebkuchenminnchen auf den Innenhof. Es sind zu viele, als dass die Halblin-
ge allein mit ihnen fertig werden kénnten, und die Tértchen machen einen
scharf gewiirzten Eindruck.
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Die Helden miissen zusitzlich gegen [Anzahl Helden] Lcbkuchenminnchen-Tor-
tenwerfer kimpfen.

Lebkuchenminnchen-Tortenwerfer

Angriff 4 (gegen Reflexe), Schaden | (Chili-Tértchen), Verteidigung 3, Aus-
dauer | (Hordenregel)

Mandver: Die Tortenwerfer verteilen sich gleichmifBig auf die Helden, angefangen
beim Startspieler.

DAS ENDE DER_TORIE

Noch ein gut gezielter Schlag, dann bricht der méchtige Schokoladenturm haltlos in
sich zusammen. Ein dimonisches Kreischen fihrt euch durch Mark und Bein, und
ihr seht wie ein schwarzer Nebel aus dem Schokoladenturm hinaustihrt. Kurz darauf
verwandelt sich die Tortenburg in genau das, was sie sein sollte: eine pampige, siife
und ganz und gar unbelebte Masse, die unter ihrem eigenen Gewicht in sich zusam-
menfillt.

Falls sich die Tortenburg noch in Bewegung befand, lesen Sie bitte vor:

Ihr legt eine sanfte Landung im leckeren Kuchenteig hin.

Ihr habt es geschafft, das magische Kochbuch zu vernichten und den Tortendimon
auszutreiben, bevor er Buddelsburg dem Erdboden gleichmachen konnte. Herzlichen
Gliickwunsch!

Nachdem ihr mit der frohen Kunde in das Halbling-Dorf zuriickgekelt seid, erweitern die
dankbaren Halblinge den Kindergeburtstag zu einem grofien Volksfess, zu dem die Reste
der Tortenburg als Leckereten aufgefahren werden. Zum Gliick gibr es auch etnen saftigen
Braten mut defiigen Kartoffeln und sauren Gurken, denn der ganze Stiffkram hingt euch
allmithlich zum Hals heraus.

Die Biirgermeisterin erhoht eure Belohnung auf 60 Goldstiicke pro Kopy, auferdem seid 1/
ab nun gern gesehene Ehrengdste von Buddelsburg.

Und die meisten von thnen lebten gliicklich bis ans Ende threr Tage. Die Helden aber zogen
werter auf der Suche nach Rulim, Reichtum und Abenteuern.

- Ende -

Die Helden bekommen 60 Goldstiicke, sowie 10 Erfahrungspunkte + § Erfahrungs-
punkte fiir jeden Erzihler-Schicksalspunkt, den sich der Erzihler genommen hat.
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TORTENSOLDATEN

Angriff 5 (gegen Widerstand),
Schaden | (Zuckerstange), Verteidigung 3,
Ausdauer 6

Manéver: Dic Tortensoldaten verteilen sich gleichmiBig
auf die Helden, angefangen beim Startspieler.

Zerbroseln: Am Ende ciner Runde verliert jeder
Tortensoldat, der tiber eine Ausdauer von 5 oder weniger
verfiigt, einen Ausdauerpunkt.

SONDERHANDLUNGEN

# Die kleinen Halblinge retten (Charisma, darf nur
vom aktuellen Startspieler unternommen werden)

¢ Tortensoldat auseinander reiflen (Kérperkraft)

& Wasser marsch! (Klettern)

MAGISCHE ZUCKERSTANGEN

Ein Held darf vor einer Herausforderung auf Nahkampf
gegen ein Tortenwesen ansagen, dass er eine Zuckerstange
benutzt. Er darf dann 2 zusitzliche Wiirfel werfen, an-
schlieBend ist die Zuckerstange verbraucht (sie zerbricht
beim Aufprall).

Die Helden miissen die Zuckerstangen nicht unterein-
ander aufteilen, die ganze Gruppe kann jederzeit darauf
zugreifen, solange noch Zuckerstangen iibrig sind.

MARZIPANDRACHE

Angriff 5 (gegen Widerstand), Schaden 2 (Lebkuchenklauen),
Verteidigung 7, Ausdauer Anzahl Helden

Mandéver: Der Marzipandrache greift den Helden, der iiber die meisten
aktuellen Ausdauerpunkte verfiigt, mit seinen Lebkuchenklauen an. Verfiigen
mchrere Helden tiber die selbe Menge an Ausdauerpunkten, so greift er denje-
nigen von ihnen an, der am nichsten links vom Startspieler sitzt.

Drache: Der Marzipandrache zihlt als Drache. Gegen die Angriffe cines
Drachenjigers betrigt sein Verteidigungswert nur 5.

Zerbroseln: Wenn der Marzipandrache bereits mindestens einen Ausdau-
erpunkt verloren hat, verliert er am Ende jeder Runde einen Ausdauerpunkt.

TARTSPIELER

HELDEN DES
ALLTAGS

Die Helden werden von den
kleinen Hablingen bewundert.

SCHOKOLADENTURM

Angriff [Anzahl Helden] (gegen Reflexe), Schaden | (Schokoladenk
Verteidigung 3, Ausdauer Anzahl Helden x2

s Der Schokolad m greift den Startspieler und den Helden links
vom Startspieler mit seinen Schokoladenkanonen an.

Der Schokoladenturm steht in einer Lache aus klebriger Schokoladen-
sauce, deshalb verfiigt er iiber cinen Verteidigungswert von 4 gegen Nahkampfangriffe.
Regeneration: Am Endc jeder Runde regencriert der Schokoladenturm [Anzahl
Helden] Ausdaucrpunkte. Seine Ausdaucerpunkte kénnen dadurch nicht iiber
ihren Anfangswert steigen. Dic Regeneration kann verhindert werden, indem cin
Held in der | den Runde die Sonderhandl »Sich den Bauch vollschlagen®
erfolgreich absolviert.

Unzerstorbar: Dic Ausdauer des Schokoladenturms lisst sich erst auf 0 senken,
wenn das magische Kochbuch vernichtet wurde. Vorher bleibt die Ausdauer bei
cinem Mindestwert von 1 stehen, egal wie viel Schaden der Turm erleidet.

SONDERHANDLUNGEN

4 Sich den Bauch vollschlagen (Willenskraft)

4 Den Marzipandrachen ablenken (Laufen)

4 Den Giftschrank finden (Wahrnehmung, sobald die Ausdauerpunkte des
Schokoladenturms auf [Anzahl Helden] oder darunter gesunken sind)

¢ Zum Giftschrank schleichen, (Heimlichkeit, sobald der Giftschrank
gefunden wurde)

4 Den Giftschrank 6ffnen (Reflexe, sobald der Giftschrank geborgen wurde)

4 Das Kochbuch flambieren (Wissen, sobald der Giftschrank gesffnet wurde)




Y OLLEGEFUHL

Noch einen Bissen mehr, und dann platzt du ...

Der Mindestwurf der zur Sonderhandlung ,,Sich
den Bauch vollschlagen® gehdrenden Willenskraft-
Herausforderung erhéht sich fiir dich um +1.

YOLLEGEFUHL

Noch einen Bissen mehr, und dann platzt du ...

Der Mindestwurf der zur Sonderhandlung ,,Sich
den Bauch vollschlagen® gehorenden Willenskraft-
Herausforderung erhéht sich fiir dich um +1.

YOLLEGEFUHL

Noch einen Bissen mehs;, und dann platzt du ...

Der Mindestwurf der zur Sonderhandlung ,,Sich
den Bauch vollschlagen® gehdrenden Willenskraft-
Herausforderung erhéht sich fiir dich um +1.

DER CLOWN

Am Ende dieser und jeder weiteren Runde muss der Start-
spieler einen Reflex-Verteidigungswurf [5] ablegen. Bei einem
Misserfolg verliert er 1 Ausdauerpunkt. Ein direkter Angriff
gegen den Clown verbietet sich, weil die Halbling-Kinder in
der Nihe sind. Ein Held darf sich aber als Sonderhandlung
einer Herausforderung auf Heimlichkeit [5] stellen, bei deren
Erfolg er den Clown in einem unbemerkten Augenblick hin-
terriicks K.O. schligt, so dass dieser fiir den Rest des Kampfes
keinen Unsinn mehr anstellen kann.

Y OLLEGEFUHL

Noch einen Bissen mehr, und dann platzt du ...

Der Mindestwurf der zur Sonderhandlung ,,Sich
den Bauch vollschlagen gehérenden Willenskraft-
Herausforderung erhéht sich fiir dich um +1.

YOLLEGEFUHL

Noch einen Bissen mehr, und dann platzt du ...

Der Mindestwurf der zur Sonderhandlung ,,Sich
den Bauch vollschlagen gehérenden Willenskraft-
Herausforderung erhéht sich fir dich um +1.

YOLLEGEFUHL

Noch einen Bissen mehs; und dann platzt du ...

Der Mindestwurf der zur Sonderhandlung ,,Sich
den Bauch vollschlagen gehérenden Willenskraft-
Herausforderung erhéht sich fiir dich um +1.

LLEBKUCHENMANNCHEN-
TORTENWERFER _

Angriff 4 (gegen Reflexe),
Schaden | (Chili-Tértchen), Verteidigung 3,
Ausdauer | (Hordenregel)

Mandover: Dic Tortenwerfer verteilen sich gleichmi-
Big auf die Helden, angefangen beim Startspieler.
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