Vorwort

t t Dieses Abenteuer spielt im zentralen Mittelreich.
l e e l n e Zwar werden einzelne Abschnitte die Spieler in die
Wildnis fiihren, die meiste Zeit jedoch halten sie
sich im Herzen der Zivilisation auf. Fiir den
Y ) Y Spielleiter ist dies eine hervorragende Gelegenheit
I Etikette, gesellschaftliche Stellungen und
a n Z e rl n mittelreichische Kultur zu erleben. Gleichzeitig
kann man den Helden wunderbar klarmachen, dass
sie nicht im ,,luftleeren Raum*™ existieren, sondern
in einer Welt mit Gesetzen, Stadtwachen, Intrigen

und Gottern leben.
Ein wesentlicher Bestandteil der abenteuerlichen

DSA 4. Edition Spielatmosphire sind Gruselszenen, bei denen dem
Spielleiter einiges an erzahlerischem Geschick
Gl’llpp enabenteuer abverlangt wird. Ich habe versucht die Stilmittel

beispielhaft darzustellen und hofte, dass die Spieler
sich darauf einlassen.

Das Abenteuer ist fiir eine unerfahrene Gruppe
konzipiert, insbesondere fiir Anfianger, kann aber

fiir
Helden niedriger Stufen

von Nils Morris Hiittinger ohne weiteres fiir eine hoherstufige
Zusammenstellung umgeschrieben werden. Man
2014 kann dementsprechend die Stirke der Gegner

erhdhen, die Talentproben erschweren und weniger
Hinweise einstreuen.

Abenteueruberblick

Eine Gruppe junger Wanderer trifft sich auf dem
Weg in die Kaiserstadt Gareth, wo sie ihr Gliick
versuchen will. Eines Abends muss sie Unterschlupf
vor einem plotzlichen Unwetter suchen und bemerkt
zu spét, dass seltsame Sternkonstellationen am
Himmel stehen. In dieser Nacht werden sie von
lebenden Toten heimgesucht und entrinnen nur
knapp ihrem Schicksal. Von Baron Lichtingenstien
erhalten die Abenteurer den Auftrag, den Urheber
dieser dunklen Zauberei seiner gerechten Strafe
zuzufiihren: einen finsteren Druiden in der Wildnis
der Baronie. Doch immer mehr Hinweise tauchen
auf, dass es in Lichtingenstien nicht mit rechten
Dingen zugeht und als die Heldengruppe auf den
angeblichen Druiden triftt stellt sich heraus, dass
dieser eigentlich der geflohene Bruder des Barons
ist. Er vermutet seit langerem, dass sein Bruder
unter einem Zauberbann steht und so macht man
sich gemeinsam auf, um dies zu {liberpriifen. Zu
diesem Zeitpunkt kann noch niemand wissen, dass
Baron Lichtingenstien schon seit Wochen tot ist,
ermordet von einem Gestaltenwandler, der seinen
Platz eingenommen hat. Dieses diistere Geheimnis
liiftet sich erst, als die kleine Ténzerin zu tanzen
beginnt...
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Vorgeschichte

Alrik von Lichtingenstien saf3 an der Feuerstelle und
wdrmte sich die kiihlen Hdnde an den frohlich
prasselnden Flammen. In Gedanken hing er dem
vergangenen Tag, der Jagd nach Hirschen, Enten
und Rotpiischeln hinterher. Draufien heulte ein
bissiger Wind um die kleine Jagdhiitte, aber im
Inneren war es mollig warm. Die grob gezimmerte
Eingangstiir schwang mit einem leisem Achzen nach
innen und lief einen kalten Luftzug in den Raum
stromen. ,,Ich dachte schon du wdrest erfroren,
Wildfrig, “ meinte der Baron, ohne sich umzudrehen.
Mit dumpfen Schritten betrat eine Person das
Zimmer der Hiitte. Alrik kannte dieses Gerdusch
ganz genau, zu lange schon war Wildfrig als
Leibdiener in seinen Diensten. Er stutzte ein wenig,
da sein langjihriger Gefihrte kein Wort verlor und
sich zielstrebig dem Feuer niherte. Zu spdt erkannte
er die Gefahr und erst als sich eisig kalte Hénde
krdftig um seine Kehle schlossen, wurde ihm endlich
sein Fehler bewusst. Panikerfiillt versuchte der
Baron an den langgliedrigen Fingern zu reifSen, die
seinen Hals immer fester umklammerten. Schlief3lich
gelang es ihm, seinen Kopf zumindest ein wenig zu
drehen, um dem Gegner, den er filschlicherweise fiir
Wildfrig gehalten hatte in die Augen blicken zu
kénnen. Im ersten Moment blickte er genau in die
Gesichtsziige seines Dieners, so vertraut und doch
von einer ihm unbekannten Grausamkeit verzerrt.
Die Ziige begannen plotzlich zu zerflieflen, wie eine
Kerze, die zu lange einer grofien Hitze ausgesetzt
wurde. Ein schrecklicher Anblick — trotz der
Todesdngste, die er gerade ausstand. Von den tiefen
Linien des dltlichen Dieners blieb nichts iibrig,
eigentlich iiberhaupt nichts was auch nur irgendwie
entfernt an ein menschliches Gesicht erinnerte.

., Nichts, “ réchelte von Lichtingenstien und seine aus
den Hohlen quellenden Augen stierten auf die blanke
Fldche. Noch einmal driickten die iibermenschlich
starken Hdinde des Wesens zu, dann erschlaffte die
sich aufbdumende Gestalt des Barons fiir immer. Das
Wesen schleifte die Leiche hinaus in den Sturm.

Im Wald verscharrte es den Korper, ehe es sich tiefer
in den Wald hinein begab. Dort stand es eine Weile
ganz ruhig, bis sich sein hagerer, neutraler Leib
allmdhlich verformte. Die Statur wurde ein wenig
gestaucht, Haar wuchs aus dem kahlen Schédel und
dem Kinn und schlieflich formte sich ein Gesicht aus
der glatten Vorderseite des Kopfes. Das Wesen
iiberpriifte sein Werk ruhig und gewissenhaft. Es
ahmte inmitten des finsteren, menschenleeren
Waldstiicks einige typische Bewegungen des Barons
nach und war zufrieden. Dann nahm es einen Stein
und hieb ihn sich selbst iiber den Schddel...
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1. Kapitel: Die Nacht der
lebenden Toten

Einstieg der Gruppe

Die Spieler befinden sich auf dem Weg nach Gareth.
Eine bunte Schar junger Gliicksritter die, wie so viele,
eine goldene Zukunft und Gliick in der Hauptstadt des
Mittelreichs suchen. Das Jahr neigt sich dem Ende zu,
es ist strahlender Rahja, und Praios goldenenes
Antlitz leuchtet warm {iber der vielversprechenden
Reichsstrafle.

Vielleicht kennen sich die Charaktere bereits aus
einem anderen Abenteuer und wurden von Gareth
angezogen, da ihnen ein Reisender mit glinzenden
Augen von Gareth, der Stadt der unendlichen
Moglichkeiten erzihlte. Oder ihnen wurde ein kleiner
Botenauftrag gegeben oder ein besonderer Markt soll
dort stattfinden. Bei einer neuen Gruppe gestaltet
sich der Einstieg schwieriger. Weshalb sollten denn
die Charaktere, vielleicht sogar unterschiedlicher
Gesinnung, iiberhaupt miteinander reisen? Als
Spielleiter konnen Sie einfach bestimmen, dass die SC
sich kennen. Lassen Sie einen Grofsteil aus der
gleichen Gegend stammen oder sie haben entfernte
Verwandschaftsgrade. Je nach Hintergrund konnten
auch einer oder zwei der Charaktere einen
geringfiigigen Botenaufirag fiir einen (Lehr-)meister
haben (z.B. "Bringe Handwerksmeisterin Laureana in
Gareth diese Materialliste fiir den Tisch, den sie mir
bauen soll."). Andere ziehen aus reiner Abenteuerlust
mit aus oder wurden von der Familie dazu animiert
(z.B. "Der Hof ist sowieso zu klein..." oder "Bring uns
doch bunte Haarbdnder aus der Stadt mit").

Die Baronie

Zu Beginn der Handlungen befinden sich die SC in
der Grafschaft reichsforst, genauer gesagt in der
Baronie Lichtingenstien, was ihnen wahrscheinlich
kaum bewusst sein diirfte. Der herrliche Monat Rahja
neigt sich dem Ende zu, doch der Schrecken der
Namenlosen Tage ist noch fern. Gegen Abend lagert
die Gruppe zwischen Weizenfeldern und griinen
Wildern. Als die Nacht hereinbricht beschleicht die
Charaktere plotzlich ein dusserst mulmiges Gefiihl
(fiir Helden mit dem Talent Gefahreninstinkt und
gelungener Probe). Andere kdnnen bei einer Probe
auf Sternenkunde bemerken, dass eine seltsame
Sternkonstellation am Nachthimmel steht.
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Ein Ergebnis mit *5 Tap, also 5 tibrig behaltenen
Talentpunkten, verschafft dem Spieler die Erkenntnis,
dass das Sternbild der Tsa im Haus des Boron steht,
also Leben und Tod eng miteinander verwoben sind.
Eine anschliessende Magiekundeprobe (ebenfalls mit
*5 Tap) verfeinert das Wissen: moglicherweise sind
Beschworungen aus dem Wirkungskreis des
Erzddmonen Targunitoth, also des unheiligen/
untoten Lebens, bei dieser Konstellation erfolgreicher.

Gegen Mitternacht bricht ein unerwartetes Unwetter
los. Es blitzt und donnert, es stiirmt, die
Wolkenpforten werden aufgestofen und ergie3en sich
dick und schwer iiber die Wanderer.

Wettervorhersage +2 gibt den Charakteren schon am
Abend anhand der Fliige von Insekten und Végeln,
dem Mdhverhalten der Bauern und der
Windverhdltnisse einen Aufschluss dariiber.

In einem nahen Waldstiick konnen die Helden eine
Jagdhiitte als Unterschlupf finden. An der
unverschlossenen Tiire des aus festen Stimmen
errichteten Blockhauses findet sich ein Wappen der
Familie von Lichtingenstien (Heraldikprobe + 4).
Das Dach ist mit dicken Lagen &lteren, aber intakten,
Strohs gedeckt.
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Zégern die Spieler wihrend des Sturms zu lange,
dann lassen Sie jeden eine GE-Probe wiirfeln, bei
dessen Nichtbestehen jeweils W6 TP durch
herabfallende Aste und Eichhoérnchen oder durch
Stiirze entstehen. Eine Nacht im Freien wiirde
weiteren Schaden verursachen und die Moglichkeit
einer Erkrankung nach sich ziehen.

Das Innere ist spartanisch und zweckméBig. Es
besteht aus einem robusten Tisch mit drei Stithlen und
einer Bank, einem breiten Kastenbett und einem
Kamin. An den holzernen Wénden hingen ein paar
Felle und Jagdtrophéden. Die beiden schmalen Fenster
sind mit Laden verschlossen.

Feuerholz findet man auf dem Stapel unter dem
Vordach neben der Eingangstiir.
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Der einzige abgeschlossene Gegenstand ist eine grobe In der Dunkelheit der Nacht lauern ebenso viele
Truhe (Taw: Schlosser 6ffnen +/- 0). Sie enthélt drei  Zombies wie Spieler anwesend sind. Durch die

mit Wachs verpfropfte Tonkriige, mit ordentlichem  ungiinstige Sternenkonstellation konnten Nephazim
Wein, ein Jagdmesser und ein Biindel mit 12 Pfeilen. (eine Art "ddmonischer Untotengeist”) aus den
Niederhollen entweichen und belebten Leichname auf
einem nahegelegenen Waldfriedhof (aber auch in
kleinerem Mafse an anderen Stellen der Baronie.) Sie
haben auf Dere momentan nur wenig Macht, aber
diese reicht aus, um in den Untoten das Verlangen
nach diesem leckeren Leben in der Jagdhiitte zu
wecken. Die Zombies kennen keine Erschopfung, sind
riicksichtslos gegen sich selbst und werden die ganze
Nacht unbeirrbar gegen jede Barrikade anrennen, bis
sie im Inneren sind.

Helden, denen beim Erstkontakt eine MU-
Probe+4+Totenangst misslingt, neigen zu panischen
Fehlreaktionen oder lethargischem Riickzug. MU,

Grundpriss der Jagdhiitte - KL, CH sind 15 Minuten lang, oder bis zum ersten
erfolgreichen Angriff des SC, um die Punktedifferenz
In der Hiitte ist es warm und trocken. Wahrend der Probe gesenkt. Bei einer 20 erhdlt der Spieler den

drauBen der Regen rauscht und ab und an ein Blitz ~ permanenten Nachteil Totenangst (4) bzw. wenn er
kracht, prasselt im Kamin ein hiibsches Feuerchen. Es den Nachteil bereits hat, verstdirkt sich dieser um 2
diirfte nun wohl weit nach Mitternacht sein. Punkte.

Als Spielleiter sollten Sie fiir jeden einzelnen Zombie

Fa uIiges Unleben individuell schreckliche Entstellungen beschreiben.
Ahmen sie von Zeit zu Zeit Stohnen oder bei einem
Plotzlich, was war das? Von drauflen ertdnt ein Angriff unbeholfen grapschende Bewegungen nach.
Stéhnen. Da! Noch einmal aus einer anderen Das diirfte die Stimmung erschreckender machen.
Richtung. Etwas kratzt an die Fensterliden. Dann Greifende Hinde durch das Fenster oder sich
klopft jemand (?) unregelmaBig an die Tiir... bewegende abgetrennte Korperteile, kénnen den
Kampf noch gruseliger, uniibersichtlicher und
Die Spieler kénnten unterschiedlich reagieren: chaotischer machen.
Entweder sie sehen nach oder sie bleiben im Raum.
Auf Rufe wird von draufsen niemand reagieren. Schwache Zombies (Anzahl: SC)
A) Nachsehen (zum Vorlesen): At: 5 Pa: 3 (Hinde: W+2 TP, DK: H)
Im Regen steht eine Gestalt mit gesenktem Kopf. INI: 6 Ko:8 LE:20 RS:0
Weiter hinten taumelt jemand néher heran. Als das Gs:4 Mr:7Gw:5
Licht auf den Besucher fallt, hebt dieser langsam
den Kopf Das wichserne Gesicht ist mit Erde Bes.: Angrlff erfordert zu Beginn MU+4 (S.O).
beschmiert und die Lippen sind zum Teil abgefault. | Zombies erleiden keine Wunden und keine Furcht.
Aus einer leeren Augenhohle kriecht eine Made, Sie konnen Krankheiten iibertragen; bei mehr als
wiahrend das andere tot starrt. Die zu Klauen Ko/2 SP priifen Sie fiir jede Krankheit mit dem
verkrimmten Hande greifen gierig in DEINE W20: Schlafkranheit (19-20) und Paralyse (17-20) .
Richtung.
B) Abwarten: Von aulen kommt ein schrecklicher,  Wenn endlich der letzte Zombie fallt, ertdnt in der
verdorbener Gestank auf. Schlage prasseln gegen Tiir Dunkelheit abermals vielstimmiges Stohnen von allen
und Fenster. Einer der Laden gibt nach und ein Seiten zwischen den Biumen.

skelettierter Arm, mit Fleischfetzen daran, grapscht
ziellos in das tiberfiillte Innere. Die Tiir erbebt nun
unter morderischen Hieben. Dann beginnt sich
langsam und knirschend der Knauf zu drehen.

AIN PAHIYH 4NHY ANMTY Seite 4 von 22



Strahlende Retter

Schicken Sie so lange Zombies gegen die Charaktere
bis diese sich ernsthaft gefihrdet (mehr als die Hdlfte
der Spieler haben mehr als die Hdlfte ihrer LE
verloren) und zermiirbt fiihlen. Egal ob die Spieler
den heldenhaften Kampf suchen oder sich so lange
wie moglich verbarrikadieren (die Untoten werden
friiher oder spdter in die Hiitte eindringen). Gerade,
als die Not am Grofiten ist, naht Rettung.

Eine Fanfare ertont im Zwielicht der aufkommenden
Dammerung. Hufgetrappel tont durch den Wald und
das fahle Mondlicht bricht sich auf glénzenden
Riistungen. Ein gutes halbes Dutzend Geriistete stiirzt
sich in den Kampf, bunte Wimpel an langen Lanzen

Deshalb wird Egwinn sie nicht ziehen lassen und
notfalls mit vorgehaltener Waffe verhaften.

Die letzte Ruhe

Die erschopfte Gruppe schleppt sich die ausgetretene
Strae in Richtung des Herrensitzes Lichtingenstien
entlang. Zu ihrer Linken tut sich ein Boronsanger
hinter einer niedrigen Hecke auf. Viele Gréber
scheinen frisch geoffnet worden zu sein. Eine
Borondienerin mit zwei Laienpredigerinnen segnet
die Erde und mit Laken abgedeckte Leichen unter
monotonem Singsang. Zwar ruft der Anblick der
Geweihtenschaft des Totengottes haufig Unwohlsein
bei dem gewohnlichen Aventurier hervor, doch
anlésslich der Ereignisse der letzten Nacht sind die

befestigt. Ein belebter Leichnam wird aufgespie3t und Frauen ein trostspendender Anblick, als sie heilige
Asche iiber dem Gebeinfeld verstreuen.

zuckend in die Luft geschleudert, ein anderer von
einem Reiterhammer zu Boden geschmettert. Von
allen Seiten stromen Zombies heran. Ein Berittener
wird von kalten Hinden vom Pferd gerissen und
verschwindet unter einer wahren Flut fauligen
Fleisches.

Der Kampf ist uniibersichtlich und brutal. Er wird von -

einem wahren Hiinen befehligt, der lautstark
Kommandos briillt und kraftvoll um sich schlégt.
Blitze zucken blendend durch die Nacht und machen
die Szenerie zu Standbildern der Grausamkeit.

Beschreiben Sie das Eingreifen der Soldaten als
diszipliniert, aber hektisch. Schnelle Moment-
aufnahmen im Halbdunkel. Mit den ersten hellen
Strahlen des Morgens fillt der letzte Leichnam zu
Boden — ob von den blitzenden Klingen oder dem
Sonnenlicht selbst niedergestreckt bleibt ungewiss.

Schwer atmend, aber mit einem liberlegenen Grinsen,
betrachtet der Anfiihrer der Reiter das getane Werk.
Er stellt sich als Hauptmann Egwinn vor und macht
klar, dass die SC ohne ihn wohl keine Chance gehabt

Die Griber miissen wieder zugeschaufelt werden.
Egwinn ldsst sich problemlos dazu iiberreden den
Boroni zur Hand zu gehen. Er hat es nicht allzu eilig.

Eine derartig gottergefillige Tat kann in der

hatten BlS auf einen Mann hatte er keine Vel’luste und beruhigenden Gegenwart der geweihl‘en Dienerschaﬁ

nur wenige Verletzte. Seine Ménner sind jedoch
augenscheinlich bis ins Mark erschiittert. Herr
Egwinn fordert die Helden freundlich, aber
nachdriicklich auf, ihm zur Burg Lichtingenstien zu
folgen. Der Baron wiirde sich sicherlich iiber die
unglaublichen Erkenntnisse der Reisenden zu diesem
Vorfall interessieren.

Informationen zu Egwinns Persénlichkeit finden Sie
im Anhang "Dramatis Personae”. Die Helden sind
gleichermafien Zeugen, als auch Verddchtige des
mysteriosen Grauens, das heute Nacht stattgefunden
hatte.
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des Todesgottes, eventuell erworbene Nachteile durch
die Kdmpfe mit den Untoten (z.B. permanente
Totenangst oder Krankheiten) wieder riickgdngig
machen. Die Hilfe sollte auf jedenfalls ein
anerkennendes Nicken der Geweihten und ein paar
Abenteuerpunkte wert sein.

Um sich dazu zu tiberwinden sind Proben auf
Totenangst erforderlich...
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Lichtingenstien

Das typisch mittelreichische Dorf rund um den

gleichnamigen Herrensitz der Familie Lichtingenstien

besteht aus kleinen Fachwerkhédusern. Die etwa 12 x
12 Bauern bestellen ertragreiche Felder im Umland.

Im Innenhof finden sich zu einem Haufen
aufgetiirmte Floten, Lauten, Trommeln,
Hackbretter und sogar Fanfaren.

Dies mag die Helden sehr verwundern, wird jedoch

von Wichtern und Bediensteten nicht in Frage

gestellt, da es sich um einen :"Befehl des Barons!",

handelt. Der Doppelgdinger versucht mit dieser

Es gibt einige einfache Handwerker und ein sauberes ;. Bnahme seinen Schwachpunkt, die Musik

Gasthaus, welches nur bei dem Wochenmarkt gefiillt
ist. Kernstiick des Dorfes ist der kleine, dem
Gotterfiirsten Praios geweihte Tempel, der von dem
jungen Bruder Praiodan gefiihrt wird.

Schloss Lichtingenstien steht auf einer Anhdhe liber
dem Ddorfchen. Das Herrenhaus mit den bunt

auszumerzen. Dies ist ein wichtiges
Schliisselereignis!

An der Treppe zum Herrenhaus werden sie von
Hauptmann Egwinn in Empfang genommen.

Baron Alrik von Lichtingenstien (die Werte und
Hintergriinde befinden sich im Anhang) erwartet die

gestrichenen Fensterldden ist gut befestigt und verfiigt Gruppe in einem gemiitlichen Jagdzimmer. Seine

sogar iiber einen stilvollen Wehrturm.

Ein Wassergraben ergénzt eher schmale Mauern mit
holzernen Wehrgingen, durch die ein Tor mit einer
Zugbriicke fiihrt, die fast immer herunter gelassen ist.
Der représentative Innenhof ist fein gekiest und
umfasst ebenfalls Stallungen und das fachwerkene
Gesindehaus. Der belebtere Gesindehof mit seinen
Misthaufen und Nutztieren ist durch ein weiteres Tor
abgetrennt.

Derzeit besteht der "Hofstaat" aus etwa einem
dutzend Bediensteten und gut ebenso vielen Soldaten.

Burgwachen (Anzahl: 2 x SC, mindestens 12)

Mu: 12 Ko: 13 LE: 30 Mr: 2

At: 12/11 Pa: 8/11 INI: 8/9 (Glefe: W+3 TP, DK: S
oder Kurzschwert: W+2, DK: H/N)

RS: 372 (Kettenhemd)

Sonderfert.: Riistungsgewdhnung [

Der Auftrag

Hauptmann Egwinn
bringt die Charaktere im
Gasthaus unter, in
welchem sie sich frisch
machen kénnen. Vor dem
Haus bleiben zwei
Wachen zuriick. Gegen
Abend werden die Helden
von einer hoflichen,
jungen Dienstbotin aus
ihren Kammern zu einer
Audienz bei dem Baron abgeholt.

Am offenstehenden Burgtor werden den SC von
Wachen samtliche sichtbare Waffen und
Musikinstrumente abgenommen.
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herrschaftlich gekleidete Gestalt steht am
trophdenbehéngten Kamin und blickt diister in einen
Trinkpokal. Nach einem Moment des Schweigens
begibt er sich zu einem wuchtigen, mit Wolfsfell
bespannten Stuhl und ldsst sich die Erlebnisse mit den
Untoten genau schildern.
Er hort mit ernstem Gesichtsausdruck zu. SchlieBlich
erhebt er das Wort:

"Es geschehen finstere Dinge in meinem Reich.

Ich mache mir groe Sorgen und habe deshalb

meine Mannen in Alarmbereitschaft versetzt.

Gestern wurden Untote an mehreren Orten

gesichtet und es gab etliche Opfer. Herr Egwinn,

ihr kénnt jetzt im Ubrigen gehen."

Baron von Lichtingenstien wartet bis der Krieger
widerstrebend den Raum verlassen hat, ehe er weiter
spricht:
"Doch ich glaube die Quelle des Ubels bereits zu
kennen. Es gibt einen Zauberer in den Hiigeln um
Lichtingenstien, einen Druiden, der sich mit
ddmonischen Kréften eingelassen hat. Es ist
allgemein bekannt, dass diese Magieanwender iiber
den einfachen Geist zu beherrschen vermogen.
Deshalb habe ich beschlossen, dass ich meine
Soldaten nicht mit Nachforschungen nach dem
Schurken betrauen kann. Statt dessen sollt ihr den
Druiden zur Strecke bringen.
Bringt mir seinen Kopf und beendet die Finsternis!
Hort ihm nicht zu, damit ihr seinen Einfliisterungen
nicht erliegt!
Es soll euer Schaden nicht sein.
Doch kann ich euch trauen?
Bruder Praiodan, der Geweihte im Dorf soll eure
Vertrauenswiirdigkeit priifen. Wenn ihr vor seinem
Blick besteht, so sollt ihr von Hauptmann Egwinn
Riistzeug und eine Beschreibung des Ortes in den
Rahul Hiigel erhalten.
Ihr konnt jetzt gehen."
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Der Baron wird recht nachdriicklich, als es um den
Tod des Druiden und dessen Einfliisterungen geht.
Bei der Auslobung der Belohnung bleibt er recht
vage, denn Adelige verhandeln nicht gerne. Sollten
die SC hartndckig bleiben, verspricht er notfalls
kleine Reichtiimer (z.B. 50 Dukaten pro Person).
Schlieflich ist dieser Aufirag nur eine Farce. Der
Doppelginger, der den Baron ersetzt hat, fiirchtet
dessen Bruder, den geflohenen Magister und mochte,
dass dieser endgiiltig aus dem Weg gerdumt wird, ehe
er die wahre Identitit des Wesens ausplaudern kann.
Wenn die Helden ihm den Kopf des Magisters
bringen, dann wird er sie hinrichten lassen. Und da
auch ein Praiosgeweihter eine gefihrliche Person
sein kann, geniigt dessen Fehlentscheidung in Bezug
auf die Vertrauenswiirdigkeit der Helden, diesen
zumindest diskreditieren, vielleicht sogar verhaften zu
lassen.

Praios wissender Blick

Noch am gleichen Abend werden die SC von
Waichtern zu dem Praiosgeweihten gebracht. Sie
miissen warten bis die abendliche Messe fiir den
Sonnenfirsten beendet ist, zu der sich besonders viele
Bauern eingefunden haben. Praiodan (seine Werte
befinden sich im Anhang) wirkt zerstreut, wird jedoch
von den Soldaten ehrerbietig behandelt. Als ihm klar
wird, was von ihm erwartet wird, ist er sofort Feuer
und Flamme. Am Altar beginnt er ein rituelle
Befragung nach den Ereignissen der letzten Nacht,
umgeben von einem Lichtermeer feierlich entziindeter
Kerzen.

Beispiele:

"Schwort ihr in Praios Namen keine
schwarze Magie verwendet oder unheilige
Wesenheiten beschworen zu haben?"

"So sprecht mir nach: Praios strahlendes
Licht mdge mich schiitzen vor Ddmonen
und finsteren Kraften. "

Den Rest der Nacht verbringt Praiodan im Gebet und
in Meditation, ehe er bei den ersten Strahlen der
morgendlichen Sonne von der Wahrheit der
Heldengruppe iiberzeugt ist.

Helden, die sich der Befragung und dem ndchtlichen
Gebet in besonderem Mafse hingeben, kann fiir die
ndchsten 3 lage die Magierresistenz um 1 erhéhen.
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2. Kapitel: Druidenjagd

Vorbereitungen, Klatsch & Tratsch

1. Praiodan kann sich um Verletzungen
kiimmern. Gegen eine kleine Spende von
wenigen Talern an die Kirche stellt er an den
SC W6 LP her. Eventuell beginnender
Wundbrand wird dadurch aufgehalten.

Von Hauptmann Egwinn konnen die
Charaktere Ausriistung aus der
Waffenkammer bekommen:

a) wattierte Waffenrocke oder Kettenhemden,
Holzschilder mit dem Wappen der
Lichtingenstiens, Tellerhelme

b) jeder SC darf eine mittelreichische Waffe
im Wert bis max. 10 D mitnehmen

¢) Nahrungsmittel fiir mehrere Tage (Kiiche)
d) versiegelte Karte, auf der grob der
Aufenthaltsort des Druiden verzeichnet sein
soll.

Klatsch und Tratsch:

Wenn Helden gezielt Gesprdche mit der
Bevélkerung suchen, dann kénnen Sie diese
Situationen ausspielen und mit allerlei
Tratsch wiirzen. Statt dessen kénnen Sie
manche Informationen direkt weitergeben
(durch eine geschwiitzige Magd oder den
wohlmeinenden Rat eines Soldaten). Gezielte
Befragungen sollten Proben auf Betéren,
Uberreden, o.d. gesellschafilichen Talenten
erfordern.

Geriichte:

- "Der kinderlose Baron Alrik von
Lichtingenstien lebt derzeit von seiner
Ehegattin getrennt, die zu Verwandten im
Horasreich zog." (wahr)

- "Der gelehrte Magister Adalbart, der Bruder
des Herren, ist ebenfalls erst kiirzlich auf
Reisen gegangen." (wahr)

- "Adalbart von Lichtingenstien wére
eigentlich der dltere Erbe des Lehens
gewesen, trat jedoch wegen dem Zauberzeugs
von der Rangfolge zuriick." (wahr)

- "Der Baron ist ein Feingeist. Er liebt die
Jagd und die Kunst. Er ist ein guter,
gotterfiirchtiger und ritterlicher Mann."
(wahr; der Doppelgdnger hingegen weist
diese Vorlieben tiberhaupt nicht auf.)
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- "Der Baron ist unverwundbar." (teilweise
wahr; Der Baron besitzt ein magisches
Schutzamulett)

- "Der Baron hatte einen schweren Jagdunfall
von dem er sich erst jetzt erholt hat. Er litt
einige Zeit an Gedédchtnisliicken. Sein treuer
Leibdiener starb dabei." (teilweise wahr;
Diese Geschichte tischte der Doppelgdnger
zu seiner Tarnung auf; siehe Vorgeschichte.)
- "Die Rahul Hiigel im Osten der Baronie
sind ein Ort finsterster Magie, seit sich dort
ein Konig Brin erhéngt hatte." (falsch, das ist
eine abergldubische Legende, da die Hiigel
ein Ort uralter Naturkrdfte sind.)

- " Lasst euch nicht von den Blixen beif3en.
Sonst stirbt euer erstgeborenes Kind."
(falsch, dies ist ein Hinweis auf die
abergliubische Legende um einen
Goblinstamm im Umland.)

- "Die Blixe sind Ménner, grau wie Schatten
und genauso leise. Sie kommen aus den
Hiigeln und stehlen das Vieh. Die Séuglinge
muss man mit Schutzzeichen versehen, sonst
wiirden sie die auch holen. Am nichsten
Morgen findet man nur Spuren von
Krallenfiien." (teilweise wahr, Goblins
haben kein Interesse an Kleinkindern, sehr
wohl aber an Kleinvieh.)

- "Der Herr Egwinn ist mit dem Herzog von
Weiden verwandt." (falsch; er war nur ein
einfacher Veteran, der sich verdient gemacht
hat.)

- Gertichte und Spekulationen iiber die
gestrigen Ereignisse oder anderen
Aberglauben kann ebenfalls eingeflochten
werden.

Die Helden kdnnen auf eine bunt gemischte
Gruppe von Lausbuben und Lausemidchen
unterschiedlichen Alters treffen, die frech,
aber auch bewundern sind und vielleicht
versuchen ein Andenken an die Reisenden zu
stibitzen.

Helden die Geschichten erzdhlen mochten,
konnen mit Proben auf Legendenkunde und
Uberreden die Wirkung bestimmen. Ab 5
tibrig behalten TAP stellt die Geschichte die
Kinder zufrieden. Eine Probe auf Sinnes-
schdrfe offenbart den Diebstahlversuch eines
kleinen, auffdilligen Gegenstandes, der nicht
unbedingt von Wert sein muss.

SC, die sich mit den Lausern abgegeben
haben, konnen mit AP belohnt werden.

In den Rahul Hiigeln

Sie kénnen die nachfolgenden Ereignisse als
railroading nacheinander abarbeiten. Ich empfehle
statt dessen, den Charakteren zumindest die Freiheit
zu lassen, ob sie Begegnungen ausweichen oder
Ereignissen bewusst nachspiiren.

Die Rahul Hiigel sind im zivilisierten Mittelreich ein
wilder Flecken Deres. Die rollende griine
Hiigellandschaft ist dicht mit Barbarizen bewachsen
und von schnell dahin pldtschernden Bachen
durchzogen. Kleine Laubwélder mit Hainbuchen
machen das Geldnde noch uniibersichtlicher. Weiter
oben, im Inneren der Hiigellandschaft gibt es felsigere
und zerkliiftete Wegabschnitte.

Es gibt in den Randauslédufern durchaus Wege von
Kohlern und Holzfillern, die aber kaum mehr als
Wildwechsel sind.

Die Reise anhand der groben "Karte", die mehr
Orientierungspunkte, anstatt echte Entfernungen
darstellt, wird voraussichtlich einen reinen FuBBmarsch
von 14 Stunden erfordern. Bei einem normalen
Reisetag kommt man auf 8 Stunden Wanderzeit, der
Rest des Tages wird mit Begegnungen, Rast, dem
Errichten eines Nachtlagers und Schlaf verbracht.
Demnach sollten die Helden nach etwa anderthalb
Tagen ankommen.

Jeder Held der aktiv den Weg mitbestimmt (max. 3
Personen) muss eine Orientierungsprobe ablegen. Es
sind 14 TAP* in Orientieren erforderlich um die
vorgegebene Reisezeit einzuhalten.

Jeder dariiber hinausgehende Punkt reduziert die
Reise um eine halbe Stunde (auf minimal 9 Stunden
bei 24 iibrig behaltenen Punkten).
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Jeder Punkt darunter verldngert den Weg um eine
ganze Stunde (also auf bis zu 28 Stunden, was etwa
drei Tagen entspricht). Sollte ein negatives Ergebnis
Zustande kommen, dann haben sich die Helden
restlos verirrt. Der ganze Tag (8 Stunden Wanderung)
war umsonst und die Gruppe legt am néchsten Tag
eine erneute Probe ab, die dieses mal 2 TAP * mehr
erfordert (also 16 iibrig behaltene Punkte werden
benoétigt, um den Weg in 14 Stunden zu bestreiten.)

Weshalb hat ein einzelner Kundschafter fiir die
Gruppe eine geringere Chance die erforderliche
Punktezahl zu erreichen als mehrere Fdhrtenleser?
Diese Frage ist durchaus berechtigt, aber das
Kundschaften besteht eben nicht einfach nur aus:
"Ha, dort entlang, denn das Moos wdchst auf dieser
Baumseite.". Einen Weg durch unbekannte Wildnis zu
bahnen ist kein einfaches Unterfangen. Es erfordert
z.B. das Auskundschaften von Wegen fiir den Rest der
Gruppe in beide Richtungen eines schnellen
Bachlaufs in einem unwegsamen Felsengewirr oder
das Aufsuchen von Aussichtspunkten. Das alles sind
Umwege, die von einer Einzelperson nur mit einem
mehr an Zeit bewdltigt werden kénnen.

Tag 1: Sture Bocke

Die Gruppe trifft eine Herde Gemsen an einem Hang.
Néhern sich Charaktere zu sehr gehen diese in
Angriffshaltung iiber. Die Steinbdcke werden bei
weiteren Aggressionszeichen mit gesenkten Hornern
zum Angriff {iber gehen.

Steinbocke (Anzahl: SC/ 2 als Verteidiger)

INI: 5 At: 10 Pa: 2 (Sto3: W+2 TP, DK: H) LE: 38
RS: 2 Ko: 10 Mr 0/2 Gs: 6 GW: 5

Besonderes: Uberrennen (2, 1W+2), Niederwerfen
(0, StoB)

Die Tiere kénnen bis zu 60 Rationen zihes Fleisch,
Felle und Horner liefern.

Nacht 1: Feenkreise

Die Helden erreichen gegen Abend einen Kreis aus
unscheinbaren, aufrechten Felsen, der auf der Karte
als wichtiger Wegpunkt verzeichnet wurde.

Sollten sich die Charaktere restlos verlaufen haben,
dann konnen Sie dieses Ereignis auch in der zweiten
Nacht stattfinden lassen.
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Ein SC darf eine Wildnislebenprobe ablegen, ob das
Nachtlager in der Néhe passend und bequem gewéhlt
wurde.

Bei Misslingen darf ein weiterer Charakter versuchen
das Werk mit einer Probe +2 zu retten. Ansonsten
werden die Helden in der heutigen Nacht keine
Regeneration aufgrund schlechten Schlafs zu
verzeichnen haben. Vielleicht wird die Nacht sowieso
kiirzer als gedacht...

Die zweite Wache der Nacht entdeckt {iber den
Menbhiren ein schwach gelbliches Gliithen. Bei néherer
Untersuchung fiihlen sich die Helden wie im
unwirklichen Traum. Zwischen den Felsen, die sich
EEESROEEEZTTZZ2 nun nicht mehr unscheinbar,
¢ sondern von sanftem Glanz
< erleuchtet deutlich abhebend
| in den Nachthimmel recken,
tanzen allerhand winzige
! Feenwesen mit
durchscheinenden Fliigeln.
Eine nackte Frau, von
| elfengleicher Fremdartigkeit,
mit nussbrauner borkiger
Haut steht wie die Dirigentin
eines horasischen Orchesters
# ruhig in der Mitte und
% scheint den Reigen zu
fiihren.

Betreten die Helden den Tanzplatz wohlgesinnt, so
werden sie Teil des Festes. Feen zupfen kichernd an
ihren Haaren und ihnen werden Fingerhutbliiten mit
fremdartig schmeckenden Getrdnken gereicht, die
eine unglaublich berauschende Wirkung haben.

Bei misslungenen Proben auf Aberglauben fallen den
betroffenen Helden Gruselgeschichten ein, in denen
Sterbliche ins Feenreich gelockt wurden. Sie werden
sich weigern den Steinkreis zu betreten.
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Aggressives Verhalten von Seiten der Helden fiihrt zu
bosem Schabernack der Feen. Die Helden werden aus
unerfindlichen Griinden umherstolpern und sich an
den Steinen wund stofen. Aste werden auf sie
einpriigeln. Schliefslich werden sie, begleitet von
hohnischem Kichern in tiefen Schlaf fallen.

Am nichsten Morgen erwachen die Helden wie nach
einem Traum. War es vielleicht sogar nur ein Traum?
Ein Regenbogen leuchtet {iber den Baumwipfeln.

SC die den Feen gewalttitig gegeniiber getreten sind,
haben keine Verletzungen, fiihlen sich jedoch wie
zerschlagen und haben W6 LP verloren. Haben sie
friedlich mitgefeiert, erwachen sie nicht nur gut
gelaunt, sondern auch mit dem Wissen, dass der
Regenbogen einen Schatz markiert.

Tatsédchlich fillt das bunte Licht auf den mit Laub
bestreuten Waldboden in 100 Schritt Entfernung.
Gribt man dort, so findet man einen kleinen
Kupferkessel, der mit Gold und Silbermiinzen mit
seltsamen Motiven gefiillt ist. Das Gold (fiir jeden
Spieler W6 Miinzen) wird zwar beim nidchsten Mond
zerfallen, wie vieles, das Feenwerk ist. Das Silber ist
jedoch echt, so dass jedem Charakter W20 Taler
bleiben.

Beliebig: Die Blixe

Die Helden werden von W6 Spéhern einer
Goblinmeute beschattet. Bei einer gelungenen
Sinnesschirfeprobe +4 sieht ein Gruppenmitglied
einen grauen Schatten bei einer Felsgruppe, der sich
davon driickt. Untersuchen sie die Stelle, dann
entdecken sie im weichen Waldboden einen
FuBabdruck mit Krallen (Féhrtensuchen +3, bei min.
3 librig behaltenen Punkten, kann identifiziert werden,
dass der Abdruck von einem Goblin verursacht
wurde).

Die Goblins werden nur beobachten, da ihnen die
Gruppe als zu gefahrlich erscheint. Die Spieler
koénnen:

a) ... die Goblins ignorieren

b) ... die Konfrontation suchen.

Die W6 Goblins werden von einem unzugénglichen
Ort (hohe Felsen) flichen und sich dort verschanzen.
Diese Stellung werden sie mit ihren Schleudern
verteidigen und anschlieend flichen.

¢) ... einen Spéher gefangennehmen.
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Je nach Vorgehensweise sind vor allem gute Ideen der
Spieler und anschlieBend Proben notwendig, z.B.
Verstecken (Auflauern), Sinnesschérfe und
Schleichen (Anpirschen an einen versteckten Goblin),
Uberzeugen/Schauspielerei (Vortiuschen von
Hilflosigkeit) oder Fallenstellen.

Gefangene Goblins betteln um ihr Leben, werden aber
den Aufenthaltsort ihres Rudels nur unter Folter
verraten. Sie konnen allerlei abergldaubisches
Geschwitz Uber "ein kréftig bose Zaubermensch"
erzéhlen. "Hat Schlafplatz in Hohle bei Bach.
Verfluchig Ort voll Kotzgeist."

Ein Goblin der lingerfristig gefangengehalten wird
konnte eine verirrte Gruppe dorthin fiihren und somit
die Reise wieder auf 14 Stunden (abziigl. der bereits
richtig gegangenen Zeitstrecke) verkiirzen. Dies
wiirde spditestens auf der Riickreise einen Uberfall
durch 2W6 Goblins hervorrufen.

d) ... das Lager der Goblins anhand von Fullspuren
suchen.

Dies erfordert 3 gelungene Fahrtensuchenproben +6
und negiert jegliche bisher gegangene Wegstrecke
(also mehrere Stunden weg). Das Lager ist eine
schibige Senke in einem dichten Wald, in der Felle
gespannt wurden. Goblinkinder und Ziegen laufen
umber.

3W6 wehrhafte Goblins sind anwesend und nehmen
ihren gesamten Mut zusammen um ihren Pelz so teuer
wie moglich zu verteidigen.

Blichbrachs Rudddll - bei den Menschen nur als Blixe
bekannt - ist eine Goblingruppe, die sich an das
Leben in der Umgebung von Menschen angepasst
hat. Sie sind kulturell degeneriert und haben nur
wenig Frauen. Aufgrund des Mangels an spiritueller
Fiihrung sind sie extrem abergldubisch. Sie tiberleben
durch Jagd und gelegentlichen Viehdiebstahl, sind
jedoch in den letzten Jahren wenig erfolgreich
gewesen. Blichbrach, der namensgebende Anfiihrer,
starb ndmlich vor wenigen Jahren und seitdem hat
niemand die Liicke gefiillt. Deshalb sind die Goblins
abgemagert und untererndhrt.

Sie tragen tiber ihrem grau-braunen Pelz die Felle
grauer Bergziegen, weshalb sie als die " Schatten-
mdnner “ bekannt wurden.

Thre hervorragende Ortskenntnis vereitelte bislang
alle Strafexpeditionen des Barons gegen sie, wodurch
ihr Mythos zusdtzlich wuchs.

Die Rudelmitglieder beherrschen eine krude
Mischung aus Goblinisch und gebrochenem Garethi.
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Goblins aus Blichbrachs Rudaall
(17 Ménner, Durchschnittswerte)

Mu: 9 Ko: 12 LE: 21 Mr: 2

At: 11 Pa: 9 INI: 10 (Holzspeer oder Keule: W+2,
DK: N), Fernkampf: 12 (Schleuder: W+2)

RS: 1+1 (Felle), Gs: 8

Bes.: Dammerungssicht, Herausrag. Gehdr, Natiirl.
RS, Aberglaube (10), Klein, Ortskenntnis
Sonderfert.: Ausweichen I

Gute Talentwerte in Schleichen, Verstecken,
diversen Wildnistalenten

Wie dieses Zusammentreffen ausgeht hingt
ausschlieBlich von den SC ab. Die Situation kann zu
Verhandlungen und abergléubischen
(Fehl-)informationen iiber den Druiden fiihren, zu
mitleidiger Hilfe fiir die halb verhungerten Wesen,
aber auch zu einem blutigen Gemetzel.

In der Nahe

Irgendwann sollten selbst Helden mit gréfieren
Orientierungsproblemen die Behausung des
mutmapflichen Druiden erreichen.

Die Gruppe befindet sich mittlerweile in hoherem,
zerkliiftetem Geldnde. Der Gangbare weg fiihrt {iber
einen kleinen, aber reiflenden Gebirgsbach mit eisig
kaltem Wasser. Die Behausung des Schurken muss
laut Karte ganz in der Néhe sein. Aber wo?

Eine Sinnesschdrfeprobe +3 entscheidet, ob die
Helden von dieser Position aus bereits die Hohle
entdecken.

Wahlweise konnen sie am Bach nach Fihrten suchen.

Eine Fihrtensuchenprobe_+2 offenbart lehmige
Fufspuren, die die Felsen hinauf fiihren.

Uberqueren die tapferen Jiger den Gebirgsbach, dann
héngt das Gelingen dieser Tat von den Ideen und der
Zusammenarbeit der Gruppe ab. Gute Ideen zur
gegenseitigen Hilfestellung sollte Erleichterungen auf
die nachfolgende Geschicklichkeitsprobe geben.

Das Misslingen kann zu 1 SP durch Abschiirfungen
und durchndsster Kleidung fiihren. Ein Patzer sogar
zum Verlust von einzelnen Ausriistungsgegenstdinden.

Von der gegeniiberliegenden Seite des Wasserlaufes
ist die Hohle einfacher zu erkennen.

Mittels einer einfachen Sinnesschdrfeprobe.

AIN PANIYH

Léangerfristige Beobachter konnen mehrere
Stunden lang keine Bewegung entdecken.

Die Hohle selbst ist mit einer simplen
Kletterprobe — 5 zu erreichen.

Allerdings bedenken Sie an dieser Stelle die
Erschwernis durch den doppelten
Belastungsgrad (BE) der getragenen Riistungen
und von sperrigen Ausriistungsgegenstdnden!

Ein Scheitern fiihrt zu schmerzhaften Prellungen,
die W6 SP anrichten.

Die Druidenhohle

Magister Adalbart, der Bewohner der Hohle, kehrt im
Normalfall erst kurz vor Einbruch der Dunkelheit in
seine Behausung zuriick. Beachten Sie diese
Zeiteinteilung, da er bereits am Morgen lange
Fufwege unternimmt um die Botanik zu erkunden.
Dennoch besteht immer eine Chance von 1-3 auf dem
W20, dass er trotzdem zu Hause ist.

In diesem Fall kénnen sich Helden nur mit einfachen
Schleichenproben unbemerkt nihern, es sei denn sie
waren bereits vorher ungewohnlich laut, indem sie
z.B. in voller Riistung Kletterproben vergeigten oder
Kriippelkiefern gefillt haben um den Bach besser
tiberqueren zu konnen. Adalbart wihnt sich gut
versteckt. Uberhaupt ist er von Natur aus ein wenig
aufmerksamer Mensch, der meist in seine
Forschungen vertieft sind. Die abergldubischen
Goblins glaubt er ausreichend verschreckt zu haben.

Uber eine natiirliche Stiege im Gestein erreicht man
am Ende des Hanges ein Sims, das in eine Felsspalte
miindet. Der Eingang ist mit einer schweren Decke
verhéngt, die einstmals ein schones Muster
aufgewiesen haben mag. Wind und Wetter haben den
Stoff zu einer unscheinbaren Farbe ausgeblichen.

Davor prangt auf dem Boden ein grofies Zeichen, das
mit rotem Lehm aufgetragen wurde. Die Form dhnelt
einem groben Totenschédel.(Klugheitsprobe).

Die krude Zeichnung ist nur eine Ablenkung um
diebische Goblins abzuwehren. Ein privater Witz,
tiber den der Magister innerlich selbst schmunzeln
muss. Tatsdchlich liegt jedoch auf der Decke ein
APPLICATUS der bei der Beriihrung durch Fremde,
Adalbarts Spezialzauber, einen kriftigen AELOTIUS
Windstof3 auslost, der iiber den Eindringling
hinwegbraust.

Dies soll zur Warnung dienen, hat jedoch auch eine
unerwartet todliche Komponente.

IHY AHMTY Seite 11 von 22



Misslingt einem unvorbereiteten Helden eine Probe
auf Kérperkraft, dann segelt er (oder sie) riickwdrts
den Hang hinunter. Eine duflerst unschone
Erfahrung, die immerhin 3W6 TP verursacht.

Das Innere der langgezogenen Hohle ist klein und
iiberschaubar. In der Néhe des Eingangs befindet sich
einen Kochstelle {iber der ein kleiner Kupferkessel
mit einem Eintopf aus Schwarzwurzeln héngt.
Daneben tiirmen sich Scheitholz, Aste, ein Beil und
Porzellangeschirr. An einer Wand befindet sich ein
improvisierter Tisch aus Holzblocken mit einem
kleineren Stamm als Sitzgelegenheit. In einer Nische
befinden sich kérgliche Essensvorréte und Biindel mit
Krautern fiir Tees. Ein Lager aus getrocknetem Gras
und Fellen befindet sich im hinteren Teil.

Die einzigen - nach zivilisierten MaB3stdben —
wertvollen Gegenstiande sind quer {iber den Tisch
verstreut. Einzelne Pergamentbogen sind mit
gepressten Blumen versehen, deren botanischer Name
in Bosparano darunter steht. Ein fein geschnitztes
Tintenfass, samt Schreibfedern und einem kleinen
Anspitzmesser reihen sich in das Durcheinander ein.
Mittendrin liegt ein kleines Biichlein (siche Anhang
"Das Tagebuch'’) und eine silberne Dose mit
verziertem Deckel (sieche Anhang ""Die Téinzerin").

Befindet sich der abgemagerte und verwilderte
Adalbart in der Hohle, wird er sie anherrschen:

"Wer seid ihr? Ahm? Hat euch mein Bruder
gesandt?"

Er weif3, dass er einer Ubermacht aus gedungenen
Soldnern nicht gewachsen ist. Deshalb wird er die
Konversation suchen. Diese Unterhaltung konnen Sie
als Spielleiter ausspielen.

Gleich zu Beginn lassen Proben auf Etikette
erkennen, dass dieser Mann aufgrund seiner
Redensweise wohl von hohem Stand ist.
Menschenkenntnisproben zeigen auf, dass der
vermeintliche Druide die Wahrheit sagt.

Er kann ihnen alles erzdhlen, was in seinem
Tagebuch steht.

Ob die Helden sich auf ein Gesprdch einlassen oder
aber der Magister noch gar nicht anwesend ist und
sie ihm bei Betreten der Hohle auflauern — das alles
hdngt von der Situation ab. Sie konnen Adalbart
durchaus erschlagen — ihren Fehler werden sie
wahrscheinlich aus dem Tagebuch entnehmen kénnen
(hindigen Sie dazu den Ausdruck der Aufzeichnungen
im Anhang einem schriftgelehrten Spieler aus).

Bei einem direkten Angriff wird der Magister seine
Haut so teuer wie méglich verkaufen. Notfalls bis zu
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seinem Tode (die Werte finden Sie im Anhang).

Es kénnen maximal zwei Helden gleichzeitig gegen
ihn kdmpfen und Waffen, die auf Distanzklasse S
gefiihrt werden, sind auf dem beengten Raum nutzlos
(At und Pa je -6).

Wie die Begegnung auch ausgeht, wichtig ist in jedem
Fall die Erkenntnis, dass die Spieluhr etwas
besonderes ist.

Lassen Sie jeden Helden eine Intuitionsprobe
durchfiihren: bei Gelingen findet der Held die
Musikuhr mit der Tdnzerin wichtig und
wunderschon . Er wiirde sie gerne mitnehmen.

Die Gruppe oder einzelne Helden sollten selbst
darauf kommen, was sie im ndchsten Kapitel damit
anfangen kann.

3. Kapitel: Hinter der Fassade

Dieses Kapitel ist schwerer zu spielen, als die
anderen, da es sich keineswegs geradlinig entfaltet,
sondern auf sehr vielen Entscheidungsfreiheiten der
Gruppe basiert. Die Unterpunkte sind also eher nicht
als Begebenheiten zu sehen, die der Gruppe
passieren, sondern als Handlungsoptionen und
Spielleitervorschlige. Diesen Abschnitt des
Abenteuers zu leiten erfordert von dem SL ein grofies
Maf; an Improvisationstalent. Im Kapitel "Nachlese"
finden Sie allerhand Tipps wie man mit Problemen in
der Abenteuerentwicklung umgehen kann.

Eine Entscheidung treffen

Hat Magister Adalbart von Lichtingenstien iiberlebt
und die Helden von seiner Identitdt iiberzeugt, wird er
sie bitten ihm dabei zu helfen, das Bose zu besiegen,
das seinen Bruder beherrscht. Er verspricht ihnen in
diesem Fall eine Belohnung. Er selbst will sich jedoch
noch nicht personlich in Reichweite des Barons
begeben, wird aber die Planung der Vorgehensweise
der Gruppe beraten. Zum Beweis kann er ihnen sein
Tagebuch mitgeben.

Spielen sie Adelbart wirklich nur beratend. Er kann
ihnen Informationen geben und Erfolgsaussichten des
Planes einschdtzen. Der Plan selbst sollte
ausschlieflich von den Spielern kommen.
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Vielleicht konnen die Helden auch nur aus eben
jenem Tagebuch die vergangenen Geschehnisse
rekonstruieren, da der Magister zu Tode gekommen
ist.

Sinnen sie auf Rache, da sie sich von Baron
Lichtingenstien missbraucht fithlen? Wollen sie den
Bosewicht nur aus reinem Heldenmut besiegen? Oder
lassen Sie diese Gegend des Mittelreichs hinter sich
und ziehen einfach weiter?

Moglichkeiten der Konfrontation

Der Weg zuriick ist vollkommen ereignislos und die
Reise kann iibersprungen werden.

Sollten die Spieler die direkte Konfrontation suchen,
dann haben sie simtliche Soldaten des Barons gegen
sich (deren Werte finden Sie in Kapitel 1). Ein offener
Angriff auf den Baron, der sicher beschiitzt in seiner
wehrhaften Burg sitzt, ist reiner Selbstmord.

Ein 6ffentliches Anprangern anhand der vagen
Beweise gegen den Baron, z.B. am Marktplatz des
Dorfes, fithrt zuo Unmut und Lynchversuchen bei der
dorflichen Bevdlkerung. Der Doppelgédnger schickt
daraufthin ein Dutzend seiner Soldaten um die Helden
verhaften zu lassen.

Ein geheimes Eindringen in die Burg mag
erfolgreicher sein. Sei es unter einem Vorwand, mit
der Hilfe von Bediensteten oder als néchtlicher
Einbruch (Proben auf Schleichen, Verstecken,
eventuell Klettern und Schlésser 6ffnen nach
Ermessen des Spielleiters).

Skizze der Burg Lichtingenstien
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Beschreibung der Burg:
A) Wassergraben mit Zugbriicke.

Letztere ist Nachts in Friedenszeiten
heruntergelassen, das Tor ist jedoch geschlossen. Am
Tor stehen bei Tageslicht gewohnlich zwei Wachen.
Nachts befindet sich eine im Torhaus dariiber.

B) Das Gesindehaus.

Hier finden sich Kiiche, Werkstétten, Lager und
Schlafrdume der Diener, K6che, Stalljungen und der
Soldaten. Tagsiiber befinden sich W6 Gardisten in
ihren Aufenthaltsraumen. Die anderen sind im Dienst
oder haben Erledigungen.

C) Pferdestallungen.

Hier finden sich sicherlich ein gutes Dutzend Pferde,
zumindest wenn man die Arbeitstiere zum Ziehen
schwerer Lasten mit einrechnet.

D) Innenhof.

Der Hof ist fein gekiest und der zentrale Mittelpunkt
der Anlage, der der Représentation dient. Tagsiiber
kann man hier ein paar Stallburschen (bzw. -médels)
und zu jeder Tageszeit einen Wéchter treffen, der iiber
den Hof und auf den Mauern Patrouille lauft. Eine
ausladende Treppe fithrt zum Herrenhaus.

In der Mitte des Innenhofes sind die beschlagnahmten
Musikinstrumente aufgetiirmt, die bei der Riickkehr
der Helden als lodernder Scheiterhaufen brennen.

E) Mauer mit Wehrgang.

Diese Mauer trennt den Innen- vom Gesindehof ab.
Das Fallgatter im breiten Durchlass ist immer oben
und stark eingerostet. Die Mauerkrone ziert ein
holzerner Wehrgang, der das Gesinde- mit dem
Herrenhaus verbindet.

F) Herrenhaus.

Das gemiitliche Herrenhaus mit den vielen Zimmern
wird nur unzureichend genutzt. Der Baron bewohnt es
derzeit fast alleine, wenn nicht gerade hohe Géste auf
der Burg verweilen. Nur Hauptmann Egwinn schlift
dort und ganztags sind dort zwei Wachen im
Bereitschaftsdienst. Neben dem Jagdzimmer und dem
Speisesaal befindet sich die, mit einer beschlagenen
Eichentiir verschlossene, Waffenkammer.

G) Wehrturm.

Der stilvolle Turm mit dem spitzen Dach wird nur
selten und wegen der erbauenden der Aussicht
genutzt. An seiner Spitze befindet sich ein Signalhorn.
Er ist vom Herrenhaus aus begehbar.
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Wenn es die Situation zuldsst, dann sollte hier der
Endkampfin luftiger Hohe stattfinden.

H) Gesindehof.

Der Gesindehof ist tagsiiber mit reger Betriebsamkeit
erfullt.

Er ist schmutzig und laut und stellt somit einen
Gegensatz zum stilvollen Innenhof dar. In ihm findet
man eine Schmiedeesse an der Werkzeug hergestellt
wird, Gatter flir Ziegen und Hiihner, sowie die
Misthaufen. Der Hof hat eine unbewachte Pforte auf
der Riickseite, die zu einem steilen Pfad fiihrt. Uber
diesen lduft saimtlicher Lieferverkehr und alltigliche
Erledigungen der Bediensteten ab. Nachts ist die
Pforte verschlossen.

Verbiindete suchen

Am geschicktesten ist es wahrscheinlich sich
Verbiindete vor Ort zu suchen.

Sollten die SC sich dabei offen durch die Baronie
bewegen, dann wird der Doppelgénger das
mitbekommen und nach dem Fortschritt der Mission
fragen. Je nachdem, wie die Helden sich erkléren,
konnte er versuchen sie verhaften zu lassen, z.B.
wenn sie schliissig erkldren, den Druiden bereits
erledigt zu haben, oder er dringt ungeduldig auf
Fortfithrung der Aufgabe.

Sollte der Baron also Spitz bekommen, dass etwas
gegen ihn im Busch ist, dann wird er gegen die
Helden intervenieren. Er kann die Gestalt sdmtlicher
Personen annehmen, der er gesehen hat . Also auch
der Helden oder eventueller Verbiindeter! Wenn sich
die Helden also viel Zeit lassen und dabei sehr
auffillig verhalten, dann geben sie dem
Gestaltenwandler damit Gelegenheit zu einem
gefihrlichen Verwechslungsspiel, das ihnen leicht den
Kopf kosten kann.

Sollten die SC sich geheim durch das Dorf bewegen
(Proben auf Verkleiden oder Verstecken), erregen sie
wahrscheinlich nicht die Aufmerksamkeit des
"Barons" und konnen still und heimlich Unterstiitzer
finden.

Die beiden wichtigsten Personen Lichtingenstiens
sind durch Amt und Wiirden der Praiot Praiodan und
Hauptmann Egwinn der Burgwache.

Fiir beide gibt es bei den Personenbeschreibungen in
den Anhdngen Hinweise, wie viel
Uberzeugungsarbeit geleistet werden muss. Die
Proben auf Uberzeugen werden um 4 erleichtert
wenn das Tagebuch des Adalbert von Lichtingenstien
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als Beweis vorliegt (bei Egwinn ist jedoch eine
Vertrauensperson notwendig, die ihm die Inhalte
vorliest).

Denkbar wiren auch die Uberredungen von
einzelnen, weniger loyalen, Bediensteten, die z.B. den
Zugang zur Burg erleichtern oder eine ablenkende
Botschaft tiberbringen kénnen.

Je nach konspirativer Tiefe des Dienstes sind
Uberredenproben zwischen +0 und +4 erforderlich.

Die Schliisselpersonen bleiben jedoch die beiden oben
Genannten:

Egwinn kann als Befehlshaber die Wachen des
Barons zuriickhalten. Er wird dabei nicht aktiv gegen
seinen Dienstherren vorgehen.

Praiodan ist nach dem Baron die wichtigste
Rechtsprechende Instanz. Er konnte nach der heiligen
Inquisition der Praioskirche in der Stadt des Lichtes
schicken lassen um erfahrene Spezialisten zu ordern,
die die Wahrheit herausfinden sollen. Wéhrend der
mehrwochigen Wartezeit bis zu deren Eintreffen
wiirde er eine Anklage vorbereiten, die sich
gewaschen hat. Dies wird er den Helden auf jeden
Fall vorschlagen, wenn sie sich ihm offenbaren.

Die Inquisition hdtte tatséichlich eine reale Chance
die Maske des Doppelgdngers fallen zu lassen.
Allerdings wiirde dieser fliehen, ehe die Inquisitoren
ihm zu Nahe kommen konnten. Einem Wesen mit
derartigen Verwandlungskriften fillt die Flucht nicht
sonderlich schwer.

Praiodan kann die Gruppe durch géttliche Liturgien
und Heilung stérken. Sein Einfluss bei der einfachen
Bevolkerung ist grof, so dass er diese zumindest
unruhig oder abwartend stimmen kann — je nachdem
was gerade erforderlich ist.

Den Doppelgédnger enttarnen

Verbiindete, Helfer, aber wahrscheinlich auch die
Helden selbst brauchen einen letzten Beweis: die
Enttarnung des Doppelgéngers. Wo auch immer die
Helden den Gestaltenwandler stellen, er wird
iiberlegen und rhetorisch versiert reagieren. Selbst in
der tiefsten Nacht ist er wach, ausgeruht und wirkt
abgeklart.

Der Wandler braucht keinen Schlaf und simuliert
diesen nur, wenn es fiir seine Rolle erforderlich ist.

AuBer vagen Spekulationen in Adelbarts
Aufzeichnungen gibt es keinerlei handfeste Beweise
gegen Alrik von Lichtingenstien.
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Argumentation

Der Baron kann jeden Vorwurf mit einem Argument
widerlegen:

1. Er hatte Gedéachtnisliicken:

"Diese kamen von dem Jagdunfall. Ein
Eber totete meinen Leibdiener und ich
selbst wurde am Schédel verletzt."

2. Er hat sich verdndert/ ist wiitend/ mag keine
Musik mehr:

"Es steht dem gemeinen Volk nicht zu, eine
Rechtfertigung fiir meine Verhaltensweisen
zu fordern. Allein vor den Gottern muss ich
bestehen. Aber um des Friedens willen,
werde ich es erklaren. Der Mensch ist dem
Wandel unterworfen. Der Unfall hat mir

den Ernst des Lebens gezeigt."

3. Er hat seinen Bruder angegriffen:

"Von einem Angriff kann keine Rede sein.
Mein Bruder und ich hatten einen Streit.
Ich kann mich nicht genau erinnern, wie es
dazu kam, aber an diesem Tag plagte mich
schrecklicher Kopfschmerz."

4. Mit den Verdnderungen kamen die Untoten:

"Das stimmt. B6se Méchte waren in jener
Nacht am Werk. Ich weise jedoch darauf
hin, dass nicht ich derjenige in der Familie
bin, der iiber die Krifte der Magie gebietet,
die zweifellos fiir so einen frevelhaften
Zauber zum Erwecken der Toten

notwendig wéren."

5. Der Baron gab den Auftrag Magister Adalbart
von Lichtingenstien zu tdten:

"Ich habe euch Reisenden den Auftrag
gegeben die finsteren Machenschaften
eines Druiden zu beenden. Vom Tod
meines geliebten Bruders war niemals die
Rede!"

Leichen im Keller

Es gibt ein einziges Indiz im Tagebuch, dass der
Beweisfiihrung dienlich wére: Die Beerdigung des
Leibdieners nach dem Jagdunfall durch den
verwundeten Baron selbst.

Die Stelle lésst sich recht einfach durch ein paar
Fragen herausfinden.
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Der Unfall trug sich in der Néhe der Jagdhiitte zu, bei
der das Abenteuer begann. Dort wurde auch der
Diener beerdigt.

Der genaue Ort im Wald lisst sich durch eine
Fdhrtensuchenprobe finden.

Im weichen Waldboden steht ein holzernes
Boronsrad. Auf einer daran befestigten Tafel steht zu
lesen:

Hier ruht Wildfrig Hinterwimmer.

Treu bis in den Tod.

Eine Exhumierung miisste von einem Geweihten der
Zwolfe, am besten des Boron, genehmigt werden.

Dazu erforderlich ist eine Uberredenprobe +8; um 4
Punkte erleichtert, wenn das Tagebuch zum Beweis
vorgelegt wird.

Es sei denn die Helden graben auf eigene Faust, ohne
den Einbezug eventueller Verbiindeter, die sich im
Gegensatz zu vielen Spielern an die Gesetze des
Mittelreichs halten. Dies ist jedoch nichts fiir SC mit

Totenangst.

Tatséchlich liegt in dem Grab keineswegs der treue
Diener, sondern die stark verweste Leiche des echten
Baron Alrik von Lichtingenstien. Trotz des Zustandes
kann sie von Getreuen oder mit einer gelungenen
Anatomieprobe +5 identifiziert werden. Mit einer
wirklich schweren Probe +12 kann sogar die
Todesursache durch Erdrosseln herausgefunden
werden.

Die kleine Tanzerin

Wahrscheinlich werden die Helden auf die Idee
kommen, dass das Geheimnis irgendwie mit Musik
gelost werden kann.,

Dieser Schwiche ist der Gestaltenwandler gewahr
und hat deshalb vorsorglich sein Reich von
samtlichen Instrumenten gesdubert.

Ein dahin geschmetterter Gassenhauer mag den
Doppelginger zwar stdren, beeintrachtigt jedoch nicht
dessen Krifte.

Eine wirklich meisterhaft gelungen vorgetragene
Waise mit 20 *TAP auf Singen/ Musizieren oder ein
kleine Kapelle mit einem anspruchsvollen Stiick (bis
zu 4 Charaktere konnen ihre *TAP auf Singen +3 oder
Musizieren +3 kombinieren, wenn sie
unterschiedliche Instrumente zur Verfiigung haben),
werden ihm so starke Schmerzen verursachen, dass
ein Verlust der Gestalt des Barons ausgeldst wird.
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Viel einfacher geht dies mit der kleinen Ténzerin. Die
Melodie der Spieluhr, die unter dem Deckel
schlummert, ist so beeindruckend und schon, dass der
Gestaltwandler seine Maske fallen lassen muss,
sobald er sie zu horen bekommt.

Zum Vorlesen:

Schreiend schldgt der Baron die Hinde vor das
Gesicht. Seine Finger farben sich grau, der Korper
wird gedrungener. Als das Wesen die Hénde
herunternehmt, blickt ihr in ein ausdrucksloses
Nichts als grauem Fleisch.

Das letzte Gefecht

Die Entdeckung des Doppelgéngers muss nicht
Zwangslaufig zu dessen Vernichtung fiihren. Wenn Sie
als Spielleiter einen geféhrlichen Schurken in Threr
Kampagne haben mochten, dann eignet sich der
Wandler sicherlich gut dazu. Durch mehrfachen
Gestaltenwandel auf der Flucht kann er leicht
entkommen.

Sie konnen auch eine spannende Verfolgungsjagd
spielen, die je nach Ausgangssituation, zu Ful} oder zu
Pferde ablduft. JEDE Person der sie begegnen, sei es
im Schloss, im Dorf oder auf einem uniibersichtlichen
Weg kann dabei der Doppelgénger sein. Dies gibt ihm
die Méglichkeit plotzlich und unvermittelt in jeder
Gestalt anzugreifen oder falsche Fahrten zu legen.

Ein episches Ende fiir den Wandler wére sicherlich
ein letztes Gefecht auf der Spitze des Burgturmes.
Eventuell sogar nach einer rutschigen
Verfolgungsjagd tiber das Dach.

Ldingere Verfolgungen konnen Sie je nach Umgebung
tiber eine Folge von Proben auf Reiten/Klettern
(wenn beritten oder kletternd), Korperbeherrschung,
Athletik, Sinnesschdrfe und Konstitution regeln. Ich
schlage vor, dass sie insgesamt 3 Proben von jedem
Verfolger verlangen und jedes misslingen bedeutet,
dass der betreffende Charakter eine SR im Riickstand
liegt.

Vielleicht ist es dem Wandler dabei sogar gelungen
einzelne Helden abzuhdngen und er hat nur noch
einzelne Gegner. Dabei greift er aus dem Hinterhalt
(vielleicht in der schwer atmenden Maske eines
Kameraden, der angibt kurz zuvor eingetroffen zu
sein) an und setzt auch den DUPLICATUS zur
Verteidigung ein.
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Ein Sturz in die Tiefe konnte ihm ein Ende,
aufgespieft auf einem Fahnenmast, bescheren. Oder
aber seine Leiche wird nie gefunden, aber vielleicht
ist dies bei einem magischen Wesen wie diesem
Doppelgénger normal?

Nachspiel

Im beschaulichen Dorf Lichtingenstien kehrt einige
Tage nach der Enttarnung des Gestaltenwandlers
endlich wieder Ruhe ein. Adalbart wird aus dem
selbst auferlegten Exil geholt, wenn er tiberlebt hat.
Er kann die Rolle eines Verwalters einnehmen bis ein
passender Erbe gefunden wurde. Ansonsten
iibernimmt diese Aufgabe Bruder Praiodan.
Spétestens jetzt wird die Leiche des echten Barons
aus seinem flachen Grab geborgen und umgebettet.

Die SC sind (zumindest bei diesem Ausgang des
Abenteuers) gefeierte Helden in der mittelreichischen
Baronie.

Ihnen wird bei einem 6ffentlichen Umtrunk fiir das
Volk eine Urkunde iiberreicht (der Sozialstatus steigt
dadurch um 1 Punkt) und ein Marktschreier berichtet
von ihren Taten.

Man lésst sich nicht lumpen und bekleckert die
Helden nicht nur mit Ruhm. Jeder Charakter erhélt
feierlich eine Belohnung in Hohe seines Sozialstatus
(Wert: SO x SO Dukaten).

Dabei muss es sich nicht unbedingt um Miinzen
handeln, denn vor allem bei héheren Betrdgen wird
das Staatssdckel knapp. Der Lohn kann auch
Wertgegenstdnde nach dem Listenpreis beinhalten,
z.B. ein Pferd, eine Riistung oder ein Schwert mit
einem kleinen Wappen der Lichtingenstiens. Die
Gegenstdinde haben keine besonderen Fihigkeiten,
aber eventuell kann so ein Wappen oder der Name fiir
ein Pferd der Ausriistung eine Besonderheit geben.
Vielleicht ist sogar ein schones Musikinstrument
angebracht.

Die kleine Tanzerin dirfen sie ebenfalls als Andenken
behalten.

Manchen Spielern mag eine ungleiche Belohnung
sehr unfair vorkommen, aber im feudalen Mittelreich
ist ein standesgemdfser Lohn angebracht und
durchaus tiblich. Spieltechnisch kénnen Sie
begriinden, dass der Sozialstatus bei der
Charaktererschaffung viele Punkte kostet und nur
selten Vorteile hat.
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Nachlese

Der Miihen Lohn

Alle Helden erhalten + 75 AP fiir jedes erfolgreich
bewiltigte Kapitel.

(sollte der Doppelgdnger also im dritten Kapitel
nicht unschddlich oder zumindest vertrieben
werden, erhdlt man hierfiir keine oder weniger AP
im Ermessen des Spielleiters)

Sonderpunkte im 1. Kapitel:

+ 10 AP fiir Helden, die den Boroni geholfen haben
+ 10 AP fiir Helden die mit den Kindern in
Lichtingenstien interagiert haben

Sonderpunkte im 2. Kapitel:

+10 AP wenn Helden einen friedliche Interaktion
mit den Goblins hinbekommen haben (+20 AP,
wenn sie dem Stamm sogar Hilfe zukommen lassen)
+10 AP fiir jeden SC, der den Feenreigen
beobachtet hat

(+20 wenn sie sogar daran teilgenommen haben)
+20 AP fiir Helden, die Adalbart am Leben lielen

Sonderpunkte im 3. Kapitel:

+10 AP fiir jeden SC, die Praiodan als Verbiindeten
gewannen

+ 10 AP fiir jeden SC, die Egwinn als Verbiindeten
gewannen

+20 AP fiir denjenigen Helden (oder aufgeteilt auf

die mehrere), der die Idee hatte den Doppelgénger

mit Musik zu enttarnen

Spezielle Erfahrungen:

Durch die hiufige Anwendung haben die
Charaktere spezielle Erfahrung (und damit
Steigerungserleichtungen) in nachfolgenden
Talenten erhalten:

Uberzeugen (wenn sie Verbiindete gesucht haben),
Orientieren, das Hauptkampftalent, Sinnesscharfe.
Eventuell kommen Féhrtensuche und Talente der
Heimlichkeit (Schleichen, Verstecken) ebenfalls in
Frage.
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Was tun, wenn ...?

... meine Spieler nicht nach Gareth wollen?

Das Abenteuer kann mit abgednderten
Ortsbezeichnungen (Rahul Hiigel) ebenfalls
unterwegs in anderen feudalen Reichen z.B. in
Nostria, dem Bornland, dem Horasreich oder
andernorts im Mittelreich stattfinden.

In einem Testspiel musste die Gruppe mit einer Otta
an der Kiiste Stidthorwals ankern, da das Schiff
beschddigt und unterbesetzt war. Das Abenteuer
fand deshalb bei Merske statt, dessen Hiigelland als
dhnlich mysterisch gilt.

... die Spieler die Jagdhiitte nicht betreten
wollen?

Kein Problem der Uberfall der Zombies kann
tiberall stattfinden. Die Hiitte bietet nur einen
interessanten Kontrast zwischen Heimeligkeit und
Grauen. Sie ist Schutz und Todesfalle
gleichermafien

... es den Spielern zu wenig an Kampfaction ist?
Das Abenteuer bietet durchaus mehr Méoglichkeiten
zur gewalttdtigen Auseinandersetzung. Die Blixe
kénnen von vorneherein aggressiver und stdrker
sein. Der Doppelgdnger kann einige hichst loyale
Wachen um sich gesammelt haben, die ihn bis zum
Tod verteidigen. Vielleicht steht ihm auch
mdchtigere Magie zur Verfiigung?

... ich als Spielleiter alle Kampfwerte der
Schurken und Meisterpersonen anhand ihrer
Bewaffnung berechnen muss?

Samtliche Werte sind fiir das Spiel fertig berechnet.
Sie miissen nichts mehr ausrechnen!
Riistungsbehinderung, Waffenabziige und Vorteile
wurden einbezogen. Dies gilt allerdings nur fiir die
angegebene Standardbewaffnung.

... meine Spielgruppe keinerlei Wildniserfahrung
besitzt?

Es spricht nichts dagegen, dass sie bei standigem
Scheitern erst einmal in die Zivilisation
zurtickkehren und sich eventuell einen Fiihrer
suchen . Dies wdre eine improvisierte Zwischen-
episode, aber vielleicht ein guter Einstieg fiir einen
neuen Helden mit Wildniserfahrung. Kluge Helden
wiirden jedoch Angesichts schlechter Werte bereits
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vorher einen Wildniskundigen mitnehmen .

... meine Helden einfach nicht auf die Spur des
Doppelgingers kommen? Sie erschlagen statt
dessen den "Druiden' und fordern die
Belohnung ein.

Es gibt in diesem Abenteuer geniigend Hinweise
und Moglichkeiten der Wendung, weshalb dieses
Ende nicht vorgesehen ist. Hier miissten Sie
improvisieren. Obwohl sich der Doppelgdnger in
Gestalt des Barons iiber den Mord an dessen
Bruder freut, wird er versuchen die Helden
verhaften und hinrichten zu lassen. Kénnen sie sich
der Verhaftung entziehen? Oder aus dem Kerker
ausbrechen? Gibt es die Moglichkeit vom Kerker
aus Verbiindete zu gewinnen und das Abenteuer
zum vorgesehenen Ende zu bringen.

... es der Gruppe nicht gelingt den Doppelgéinger
zu enttarnen? Oder wenn er entkommt?

Nun gut, man kann nicht immer gewinnen.

Anhang - Dramatis personae

Baron Alrik von Lichtingenstien

Zitat: ,, Es soll euer
Schaden nicht sein!

Alrik v. Lichtingenstien
ist zwar nur der
zweitgeborene der
Familie, erbte aber
dennoch die Herrschaft
iiber das Lehen, da sein
Bruder den Weg der

8N Magie wihlte und nach
mittelreichischem Recht
seine Anspriiche verlor. Von Lichtingenstien ist ein
kleiner, schmichtiger Mann Ende 30, dessen helles,
sorgfiltig gestutztes Haar und Bart seit einiger Zeit
von den ersten grauen Strdhnen durchzogen wird. Er
ist ein typischer Vertreter des Adels des zentralen
Mittelreichs: selbstbewusst, gebildet und den
ritterlichen Tugenden nacheifernd.

Eine gewisse Arroganz und eine Uberlegenheitsgefiihl
gegeniiber niederen Stinden gehoren ebenfalls zu ihm
wie sein gepflegtes AuB3eres.
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Seine groBen Leidenschaften sind die Jagd und
Musik.

Vor einigen Wochen wurde er von einem magischen
Wesen, einem Gestaltwandler ermordet, der seine
Position einnahm. Das Wesen hatte ihn {iber Monate
hinweg in Gestalt seines eigenen Leibdieners
(ebenfalls schon lange tot) iiberwacht, studiert und
sich jeden seiner Charakterziige eingeprédgt. Dann
schlug es bei einem Jagdausflug zu (siche
Vorgeschichte), inszenierte einen Unfall und konnte
somit bei kleinen Unstimmigkeiten bei der
Nachahmung des Barons behaupten, dass es an
Gedéchtnisschwund lage.

Manche Wesensziige jedoch kann selbst der
Doppelginger nicht nachahmen: Musik ist ihm
zuwider und so befahl es samtliche Instrumente und
Gesang aus dem Herrschersitz zu verbannen. Denn
bei zu starkem Alkoholgenuss oder aber bei
Musikgenuss kann der Doppelgénger sich nicht ldnger
auf seine Maske konzentrieren und das gilt es zu
vermeiden.

Da der Bruder des Barons Verdacht geschopft hatte
vertrieb der Gestaltwandler diesen in die Wildnis.
Doch selbst dort stellt er noch eine Gefdhrdung dar
und das Wesen beschloss ihn unter einem Vorwand zu
ermorden. Die Gelegenheit erscheint giinstig als die
Helden auftauchen.

Er vermutet (zurecht), dass der Bruder des Barons zu
einer Hohle floh, in der sie in jungen Jahren
gemeinsame Zeit auf der Jagd verbracht hatten. Zu
seinem Leidwesen kennt der Wandler den Ort nur aus
Erzdhlungen und kann deshalb nur eine grobe
Wegbeschreibung geben.

In seiner wahren Gestalt ist der Doppelgénger ein
gesichtsloses Wesen mit grauer Haut und
nichtssagendem Korperbau.

Die Umwandlung von einer Gestalt zur anderen kann
selbst im stirksten Mann Alptrdume erwecken. Es ist
ein unschoner Anblick wenn Gesichtsziige und
Gestalt zu schmelzen scheinen und wie Wachs
zerflieBen.

Diesen Anblick werden die Helden hochst-
wahrscheinlich zu sehen bekommen, wenn die
Téanzerin ihren Tanz beginnt...

Doppelginger, Alter: unbekannt, dem Aussehen nach
39
Funktion: Erst Auftraggeber, spater Bosewicht

Mu: 11 Ko: 11 LE: 35 AE: 20 Mr: 6 INI: 9

RS: 5 (Kleidung + natiirl. Riistungsschutz + mag.
Amulett RS 3)

At: 15/12 Pa: 12 (Wiirgen/ Basiliskenzunge) TP: W6
(A)Y W6+2 DK: H
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Bes: Dupplicatus (10), Hinterhalt (35)

Gezielter Wiirgegriff (einmal gelungen kann er nur
mit einer KK Probe gelost werden, die sich jede Kr
um +2, +4, +6, usw. Erhoht)

Wahre Gestalt durch Musik: Helden, denen beim
Anblick der Verwandlung eine MU-Probe+4
misslingt, neigen zu panischen Fehlreaktionen oder
lethargischem Riickzug. MU, KL, CH sind 15
Minuten lang, oder bis zum ersten erfolgreichen
Angriff des SC, um die Punktedifferenz der Probe
gesenkt.

Magister Adalbart von Lichtingenstien

Zitat: ,, Eine, dh,
interessante Theorie,
aber konnt Ihr diese
auch belegen, dhm? *

,Ich frage mich,
welch schéndliches
Hexenwerk auf meinen
Bruder Einfluss
genommen hat. *

Adalbart ist der dltere
Bruder des Barons, der
sein Leben der Magie
widmete und sein Erbrecht zugunsten des
weltlicheren Juniors abtrat. Bis vor kurzem fiihrte er
ein liberschaubares Dasein in seinen ruhigen
Studiengeméchern, auf der Suche nach einer frohlich
pfeifenden Abart des Zaubers Aelotius Windgebraus.
Nur selten nahm er am hofischen Leben teil, wobei es
ihm vor allem die Jagdausfliige angetan hatten. Dies
war sein Gliick, denn nach einem missgliickten
Mordversuch ,,seines Bruders* floh er in die Wildnis
der Baronie und nur seine Kenntnisse im
Waidmannswerk ermdglichen ihm das Uberleben.
Obwohl erst Anfang 40, ist Adalbarts einst wilde
Haarméhne léngst ausgefallen und sein kurzer Bart
frithzeitig ergraut.

Er besitzt den hageren, schlaksigen Kdrperbau eines
Gelehrten, der nie zu korperlicher Arbeit gezwungen
war und iiberragt seinen Bruder um einen halben
Kopf.

In der Wildnis trégt er nur eine mitgenommene Robe
in gedeckten Farben. Im hofischen Leben konnte man
ihn mit standesgeméfer, wenn auch konservativer,
Kleidung erleben. Dies entspricht seinen
herausragenden Charakterziigen: Stille,
Nachdenklichkeit, ein Hang zu Traditionellem und
eine leichte Weltfremdheit, die bei thm zu einem
hiufigen verhaspeln im Satz fiihrt.
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Magier 5. St, Alter: 43
Funktion: zuerst vermuteteter Gegner, spater
potentieller Verbiindeter

Mu:10 K1:16 Ch:13 Ge:11 Kk:8 In:11 Ff:13 Ko:10
Mr: 3 LE: 29 AE: 45 INI: 9

At: 8 Pa: 11 (Zauberstab 3. Grad: W6+1 TP)

RS: 1 (Robe)

Herausr. Talente: Lesen (11), Pflanzenkunde (9),
Wildnisleben (3)

Herausr. Zauber: Aelotius (11), Horriphobus (5),
Ingnifaxius (2), Silentium (7)

Sonderfertigkeit: Astrale Meditation, Ortskenntnis,
Spezialgebiet Verwandlung von Unbelebtem

Herr Egwinn, Hauptmann der Burgwache

Zitat: ,,Soll ich dir Priigel
erteilen, Bursche?

,, Wein, Weib und
Gesang es gibt nichts was
jemals schoner klang.

Gewaltig, rot und laut. So
B kann man Egwinn in
Kiirze beschreiben. Der
grobschlidchtige Hiine ist ein erfahrener Krieger bis
unter die wallend rot gelockten Haarspitzen und den
ebenso beeindruckenden Schnauzbart. Obwohl er
nicht gerade fiir seinen scharfen Verstand bekannt ist,
wird sein militirisches Geschick in Lichtingenstien
durchaus geschétzt. Ansonsten ist Egwinn vom Wesen
her ein nicht sonderlich feinfiihliger Lebemann der
iiberméBiges Essen und guten Wein schétzt, worauf
die dicke rote Nase und der Leibumfang deutlich
hinweisen.

Von Natur aus fiihlt er sich dem weiblichen
Geschlecht weitaus liberlegen. Deshalb wird er
weibliche Charaktere nur schwer akzeptieren. Uber
plumpe oder frauenfeindliche Witze kann er schallend
lachen, was bei seiner lauten Stimme mit etwas Gliick
meilenweit horbar ist.

Seit er die Stellung des Hauptmanns inne hat, halt
sich hartnickig das Geriicht er sei ein entfernter
Verwandter des verstorbenen Herzogs von Weiden,
dem er vom Wesen sehr dhnelt. In Wirklichkeit war er
noch vor Jahren ein einfacher Soldat in der
Reichsarmee, dessen Tapferkeit mit einer Empfehlung
bei den Lichtingenstiens belohnt wurde.
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Da er loyal gegeniiber der Herrscherfamilie ist
benétigt man eine Uberzeugenprobe + 6 (Frauen
haben zusdtzlich eine Erschwernis von +3, Krieger
oder ehemalige Reichssoldner eine Erleichterung von
-2) um ihn auf die eigene Seite zu ziehen. Selbst dann
wird er sich und seine Leute allenfalls zuriickhalten
und nicht selbst eingreifen.

Krieger 7. St, Alter: 37
Funktion: Saufkumpane, argwohnischer Wéchter,
ein moglicher Verbiindeter

Mu:16 KI:8 Ch:9 Ge:12 Kk:15 In:10 Ff:9 Ko:15
Mr: 4 LE: 40 INI: 11

At: 15 Pa: 10 (Streitaxt: W6+5 TP), At: 17 (Lanze)
RS: 7/4 (Plattenpanzer, Schaller)

Herausr. Talente: Kriegskunst (9), Zechen (9),
Raufen (11)

Vor-/ Nachteile: Arrogant, Aberglaube (6), Zdher
Hund

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Riistungsgew. 11

Bruder Praiodan

Zitate: ,,Es werde
Licht im Namen des
Herren PRAios. “

,,»Der Herr ist streng,
doch mit seiner
giitigen Gerechtigkeit
zahlt er es den Reinen
und Guten.

,, ...und der

| Gotterfiirst sprach:
Hexerei ist mir ein
Grduel und mit flammenden Strahlen will ich sie
zerschlagen und vom Angesicht Deres tilgen!*

Der unscheinbare, aufgrund seiner Pummeligkeit
etwas verweichlicht wirkende, Praiodan ist trotz
seiner jungen Jahre ein geachteter und wichtiger
Mann in der Baronie. Er steht dem 6rtlichen
Praiostempel vor und hilt somit im Namen des
Herren PRAios das Gesetz hoch.

Im Volk ist er beliebt, denn seine gerechte
Rechtsprechung enthilt immer ein Quéntchen
Weisheit die zum Nachdenken anregt und so ist es
nicht weiter verwunderlich, dass die Biirger seinen
Gottesdienst gerne besuchen.
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Der Tempel des Praios ist ihm zu bescheiden und
obwohl er dem Baron damit stéindig in den Ohren
liegt, ist er dennoch ein hdufiger und gern gesehener
Gast im Herrenhaus. Dort gibt er sich seiner
Leidenschaft fiir feines Essen und abendliche
Gespriche tiber Theologie nur allzu gerne hin und er
freut sich selbst ebenfalls iiber Besuch der dieses
Interesse teilt.

Praiodan ist gewiss kein Fanatiker und gilt fiir einen
Geweihten des PRAios durchaus als aufgeschlossen.
Gegen Ketzerei und schwarze Magie wird der
dunkelhaarige Seelenhirte mit aller Inbrunst zu Felde
ziehen.

Um ihn von der Bésartigkeit des Doppelgdngers zu
iiberzeugen benétigt man zwar eine Uberzeugenprobe
+ 7 (Geweihte gleich welcher Religion erhalten
einen Bonus von - 2 (Praiosgeweihten glaubt er
immer),; Magier und Rashtulla-Gldubige gleich
welcher Art erhalten zusdtzlich einen Malus von +4).
Dann jedoch ist der Gruppe der gottliche Beistand
des Sonnengottes sicher.

In diesem Fall wird Praiodan mit Wundern die
Kampfkraft der Gruppe (im Ermessen des
Spielleiters) erhohen.

Praiosgeweihter 3. St , Alter: 25
Funktion: Gesprichspartner, seelischer Beistand,
Heiler und potentieller Verbiindeter

Mu:13 Kl:13 Ch:13 Ge:9 Kk:9 In:14 Ff:11 Ko:11
Mr: 7 LE: 26 KE: 27 INI: 10

At: 7 Pa: 7 (Sonnenzepter: W+3 TP) RS: 1
(glildene Robe)

Herausr. Talente: Rechtskunde (10), Gotter & Kulte
(11), Uberzeugen (11), Heilkunde Wunden (7)
Vor-/ Nachteile: Totenangst (7), Kurzsichtig
Sonderfertigkeiten: Liturgien nach Wahl des
Spielleiters

@5{.&
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Anhang - Dramatis rés

Die kleine Tanzerin

Hinter diesem Namen verbirgt sich eine kleine,
aufklappbare Silberdose, die mit filigranen Mustern
und Einlegearbeiten verziert ist. Im Inneren befindet
sich eine winzige Ténzerin, die sich zu einer feinen,
aber das Herz zerreilend schonen Melodie zu drehen
beginnt. Diese Spieluhr ist von kompliziertester und
feinster Machart und konnte aus dem Horasreich oder
von einem garethischen Machanikus, einem echten
Konner seines Fachs, stammen.

Meisterinformation:

Die Uhr ist sicherlich ein wertvolles Einzelstiick -
eine Freude fiir Auge, Ohr und Herzen - hat jedoch
keinerlei besondere Krdfte. Dennoch ist sie ein
Schliisselgegenstand in diesem Abenteuer, da ihre
Musik den Doppelgdnger zur Enttarnung zwingen
kann. Sie befindet sich derzeit im Besitz von Magister
Adalbart, der sie wahrend seiner Flucht aus dem
Schloss geistesgegenwdrtig einsteckte.
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Die Karte

Folgt dem Ostweg in Richtung Hiigelland.

An der Kreuzung an der Heide folgt weiter dem Pfad

in Ostliche Richtung.

Der Pfad verliert sich im Hiigelland. Haltet euch nun
weiterhin Ostlich, auch wenn das Geldnde

uniibersichtlich wird..

Wenn ihr auf einen Eichenwald trefft, dann lauft an

dessen siidlichen Ausldufern entlang.

Bei den aufrecht stehenden Steinen biegt ihr scharf

gen Praios ab.
Ihr erreicht jetzt hoher gelegenes Geldnde.

Bei einem Bachlauf, auch "Glitzerquell" genannt,
miisstet ihr eine Hohle finden, in der der finstere

Druide haust.

Das Tagebuch

Dieses ein wenig zerschundene, ledergebundene
Biichlein ist mit engen, aber akkuraten Schriftzeichen
in Garethi beschrieben. Einige Begriffe sind dem
Zahyad oder dem Bosparano entlehnt, dies hemmt
jedoch den Lesefluss nicht. Um das Buch zu
iiberfliegen sollte zumindest Talentwert in Lesen auf
Taw. 4 vorliegen.

Das Buch gehért dem gelehrten Adalbart von
Lichtingenstien - seines Zeichens Magier - dem
dlteren Bruder des Barons.

Die Identitét des Verfassers wird auf den ersten Seiten
klargestellt.Es beginnt mit Beschreibung von
hofischem Alltag, sowie magietheoretischen
Uberlegungen, die allenfalls in akademischen Kreisen
ein Spezialinteresse hervorrufen kénnten.

Zwischen den Seiten findet sich eine Samtschnur als
Einmerker.

Auf der nachfolgenden Seite finden Sie die

relevanten Eintrdge der letzten Zeit in druckbarer
Form.
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Forschungs- und Tagebuch des
Magister Adalbart von Lichtingenstien

28. Tsa
Mein Bruder hatte einen Jagdunfall, bei dem er sich
den Schédel verletzte. Der Getfreue Wildfrig verstarb
durch den Angriff des Ebers. Das Untier konnte
entkommen. Unfer Schmerzen hat mein Bruder dem
Diener eine angemessene Bestatfung fiir seine freuen

Dienste gegeben.

4. Phex
Ich wache ganze Néchte an Alriks Bett. Er scheint
kaum schlafen zu kénnen.
Den Zwdlfen sei Dank, dass nicht noch Schlimmeres

passiert ist.
[langweilige Eintrdge folgen]

2. Peraine
Alrik erholf sich gut. Sein Gedéchtnis hat jedoch unter
der Schidelwunde gelitfen. Es sind nur Kleinigkeiten,
aber zumindest mir fillt es auf. Dennoch will er bald

wieder die Regierungsgeschitte libernehmen.

14. Peraine
Ich habe heute ecinen Stirkungstrank fiir meinen
Bruder gebraut. Er roch daran und schiittete ihn vor
meinen Augen angewidert aus. Er meinte, dass er
lingst gesund sei und er scheint damit recht zu haben.
Wenn nur seine Stimmung nicht stindig die eines

wiitenden Orken widre.

23. Peraine
Alriks Launenhaftigkeif nimmt ernsthafte Ausmalfle an.
Er hat eine Gruppe reisender Binkelsinger noch an
den Toren abweisen lassen und ihnen mit Priigeln

gedroht.

2. Ingerimm
Im Namen des Barons ging der Erlass, dass das Spielen

von Musik in den Mauern von Lichtingenstien zu
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unteriassen sei.

Auch das Pfeifen und Singen sind verboten. Dabei war
mein Bruder einstmals ein Feingeist und
Musikliebhaber. Hat ihn der Tod seines Getreuen in

einen Griesgram verwandelt?

15. Ingerimm
Die Ungerechtigkeif des Barons kennt kaum mehr
Grenzen. Er hat mir von dem Plan erzdhlt sémtliche
Musikinstrumente konfiszieren zu lassen. Heufte
Morgen schlug er die neue Magd in das Gesicht, als sie
eine bekannte Waise pfiff. Ich werde ihn wohl zur
Rede stellen

27. Ingerimm
Erst jetzt komme ich wieder dazu mich dem Pergament
zu widmen. Ich bin auf der Flucht und habe mir einen
Riickzugsort in der Wildnis geschatfen. Ich habe Alrik
wegen der Magd angesprochen und er ging wie foll
auf mich los. Er stiel mich und ich versuchte so gut es
ging seine Hinde von meiner Kehle fernzuhalten. Als
wir im Handgemenge gegen die Kommode prallten
begann die horasische Spieluhr von Mutter zu spielen.
Alrik schlug die Hédnde vor das Gesicht und lief
schreiend davon. Ich fiirchtfete um mein Leben und
nahm nur das Notigste mif um ein Leben als Eremif zu

fiihren.

[Eintrage liber Lebensmittel und Kriuter folgen]

19. Rahja
Das Jahr neigt sich sich dem Ende zu und mir wird
unwohl, wenn ich diese seltsame Sternenkonstellation
betrachte. Boron steht im Zeichen der Tsa.

Targunitoth?

24. Rahja
Jemand hat die Konstellation ausgenutzt um unheilige
Unftote aus den Gribern zu rufen. Ich werde den
Kampf aufnehmen. Ich bin sicher, dass mein Bruder
nicht er selbst ist. Ist er von einer Bdsen Macht
besessen? Hat ER jene gerufen, die niemals aus Borons

Armen zurtick auf Dere sollfen?
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