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EinLeitfunc

Dieses Werk hat im Jahr 2010 am Ulisses Autorenwettbewerb
zum Thema ,,Dungeon® teilgenommen. Allerdings war, gemil3
den Anforderungen, die Zeichenzahl auf 60000 begrenzt, wo-
durch es mir fast unméglich wurde, ein fertiges Werk einzurei-
chen, denn irgendwie wurden die Zeichen immer mehr und die
verbliebene Story kaum weniger. Zu guter Letzt musste ich nicht
nur den Schluss des Abenteuers stark vereinfachen, wodurch ei-
nige Teile kaum tber eine Skizze hinaus gelangt sind, sondern
auch noch 4000 Zeichen aus einem recht kompakten Text kiir-
zen. Das verbliebene Werk erfiillte nun zwar die Voraussetzung,
erreichte aber nicht mehr das Finale des Wettbewerbs.

Dies hier ist nun die leicht tiberarbeitete Version mit 74000 Zei-

ABENTEVERHINTERGRUIID

Vor etwa fiinfundzwanzig Gotterldufen heiratete der angesehe-
ne, junge Adelsspross Adelbrand von Mersingen 4. H., Erbe der
Baronie Natterstein, die Tochter des Landvogts von Fisenhiitt,
Rovena von Sturmfels. Auch wenn die Ehe, wie oft in diesen
Kreisen, politisch motiviert war, so war sie doch gliicklich und
binnen weniger Jahre wurden dem jungen Paar drei Kinder
geboren. Doch bei der Geburt des vierten Kindes kam es zu
Komplikationen, und so sehr sich die Medici auch bemthten,
sie konnten nicht Mutter und Kind aus Borons Armen teil3en.
So kam es, dass der junge Baron plétzlich Witwer war und vier
kleine Kinder aufzichen sollte, von denen das Alteste gerade
einmal sieben Gotterlaufe zihlte.

Noch von Trauer niedergeschlagen und mit der ungewohn-
ten Situation uberfordert, suchte er Rat und Trost bei seiner
ebenfalls seit kurzem verwitweten Schwigerin, Junivera von
Sturmfels, deren Mann, der Baron von Schwarzenheim, in ei-
nem bedeutungslosen Grenzgefecht mit einigen Novadis den
Tod gefunden hatte. Kurzerhand zog Junivera mit ihrem kleinen
Sohn nach Garetien, um bei ihrem Schwager zu leben.
Vielleicht lag es daran, dass Junivera ihrer Schwester sehr dhn-
lich sah und der Baron den Tod seiner geliebten Frau nie wirk-
lich verwinden konnte, vielleicht aber auch daran, dass Junivera
als Zweitgeborene es frith gelernt hatte, um eine gute soziale
Stellung zu kidmpfen, jedenfalls kamen sich die beiden langsam
niher und gut einen Gotterlauf spiter wurde auf Burg Natter-
stein erneut Hochzeit gefeiert. Aus dieser Ehe gingen schlieB3-
lich weitere zwei Kinder hervor.

Auch wenn der Baron nie einen Unterschied zwischen seinen
Kindern machte und selbst Juniveras iltesten Sohn, seinen Nef-
fen, wie ein eigenes Kind behandelte, so galt Juniveras Sinnen
immer nur ihren eignen Nachkommen, wihrend sie den ande-
ren Kindern gegeniiber lediglich die Mutter spielte.

Schon frih war klar, was aus den ilteren Kindern werden sollte,
wihrend den Nachgeborenen ein Leben als land- und mittel-
lose Hoflinge drohte. Daher war es seit langem Juniveras Plan,
irgendetwas zu unternehmen, um ihren Séhnen ein Stiick vom
Kuchen zu sichern.

Die Gelegenheit bot sich schlieflich vor knapp einem Jahr, als
die ilteste Tochter verheiratet werden sollte. Junivera beschloss,
ganz entgegen des Familienverstindnisses derer von Mersingen,

chen, wobei es teils immer noch stark skizziert ist und von Ih-
nen, dem Spielleiter, etwas Vorbereitung erfordert.

Der groBte Teil des zusitzlichen Textes entfillt auf den Schluss
der Geschichte, insbesondere auf das alternative Finale. An-
sonsten handelt es sich tiberwiegend um dieselbe Version, wie
sie auch den Juroren vorlag.

Doch nun viel Vergniigen bei der Lektiire und Ausgestaltung
dieses Werkes.

Michael Berens
Hichstadt, Jannar 2011

gegen die eigenen Nichten und Neffen vorzugehen und diese
aus dem Weg zu rdumen. Doch all diese Pline schlugen fehl,
sowohl der inszenierte Uberfall auf den zweiten Sohn Leon,
der inzwischen als Knappe der Géttin seinen Dienst fiir Rond-
ra verrichtete, als auch der inszenierte ,,Jagdunfall® des idltesten
Sohns und Erben Praioshard. Der Giftanschlag gegen die Braut
traf nur den Briutigam und so wurde Junivera schlieflich tiber-
fithrt. Doch der Baron, besorgt um das Ansehen seiner Familie
und um den Ruf des Hauses von Mersingen, wahrscheinlich
auch unfihig, nochmal den Verlust seiner Frau zu ertragen, lie3
Gnade walten und stellte seine intrigante Gattin lediglich unter
Arrest (Nachzulesen und Mitzuetleben im Abenteuer ,,Barone,
Ritter und Intrigen®).

Doch kirzlich gelang Junivera die Flucht von Burg Natterstein.
Inkognito gelangte sie nach etlichen Tagen auf die Burg ihres
verstorbenen Mannes, wo sich seit geraumer Zeit ihr iltester
Sohn Lucardus auf die Ubernahme seines Erbes vorbereitet.
Lucardus, von anderem Schlage als seine Mutter, konnte deren
Taten allerdings nicht gutheilen und wollte ihr keinen Unter-
schlupf gewihren. Dabei verkannte der Jungling die tatsichli-
chen Machtverhiltnisse, denn noch war er nicht offizieller Ba-
ron und die Mehrheit der Wachen und Bediensteten stand auf
der Seite seiner Mutter, die den Sohn, widerwillig, aber ohne
groBBes Zogern, in den Kerker werfen lieS. Um nicht den Vogt
und den Geweihten der Burg gegen sich aufzubringen, lie3 sie
ihren Sohn aber nur insgeheim einsperren und behauptete, er
hitte eine schwere Krankheit. Somit wissen auller ihr nur vier
Wachen ihres Vertrauens, was mit Lucardus wirklich geschehen
ist, obwohl der ein oder andere vom Personal etwas ahnt. Na-
tirlich gedenkt sie nicht, dem eigenen Sohn etwas anzutun, aber
momentan benétigt Junivera Zeit, um neue Pline schmieden zu
konnen.

Etwas ist bei ihrer Flucht aber misslungen: Thre beiden jingeren
Sohne, Aurentian und Bosper, musste sie zurtick lassen. Daher
hat sie einen Magier engagiert, der die beiden zu ihr bringen und
nach Moglichkeiten sinnen soll, wie Junivera ihren guten Ruf
wieder herstellen kann, um sich vor einem mdoglichen Reichs-
gericht, zumindest aber vor dem restlichen Adel, als tatsichli-
ches Opfer prisentieren zu kénnen. Schlie3lich muss sie an die
Zukunft denken und mit kaum tber vierzig Gétterldufen ist es
noch nicht zu spit fir eine weitere, vorteilhafte Ehe.



Das ABEOTEVER im UBE&BLicK

Die Geschichte beginnt in Ferdok, der zweitgréBten Stadt im
Kénigreich Kosch. Die Helden treffen dort auf Praioshard und
Leon von Mersingen 4. H., die in Begleitung eines Dieners unter-
wegs sind, um ihre Stiefmutter und Tante, Junivera von Sturm-
fels, dingfest zu machen. Die Brider sind allein unterwegs, da
ihr Vater, der Baron von Natterstein, unbedingt einen Skandal
vermeiden mochte und daher weder Soldaten schicken, noch
das Reichsgericht anrufen kann, doch scheint ihre Mission fast
aussichtslos zu sein, denn wie sie erfahren haben, hat sich ihre
Tante inzwischen auf die Burg ihres Sohnes, Lucardus von Mer-
singen m. H. zurtickgezogen. Die Burg liegt gut geschiitzt an
den Hingen der Koschberge und verfiigt tiber zu viele Wachen,
als dass es die Baronssohne mit diesen aufnehmen konnten.
Zudem whunscht ihr Vater ein diskretes Vorgehen, nur ist den
beiden Kimpfern noch keine praktikable Lésung eingefallen.
Nattrlich werden die Helden den beiden jungen Recken helfend
unter die Arme greifen, sei es fiir Ruhm und Ehre, oder fur eine
in Aussicht gestellte Belohnung,

Nach wenigen Tagen erreicht man Burg Schwarzenheim, gele-
gen an den Hingen der Koschberge. Nachdem die Burg von
auBen ausgekundschaftet wurde, ist es an der Zeit, auf die eine
oder andere Weise bei Nacht und Nebel in die Burg einzudrin-
gen. Dort trennen sich die beiden Gruppen. Wihrend Praios-
hard und sein Bruder dafiir sorgen wollen, dass keine Wachen
die Suche storen, dirfen die Helden die Burg erkunden, um die
Baronin ausfindig zu machen. Der Weg durch die Burg bietet so
manche Gefahrt, doch schlieBlich nihert man sich dem Ziel, nur
um dort auf die beiden Briider zu treffen. Die Uberraschung
ist groB3, und umso mehr, als dass die beiden die Helden noch

nie getroffen haben wollen. Tatsichlich handelt es sich um die
echten Brider Praioshard und TLeon, wihrend die beiden ande-
ren deren Halbbriider Aurentian und Bosper sind, die, voriiber-
gehend verwandelt, unter falschem Namen und Aussechen zu
ihrer Mutter gebracht wurden. Auch der Diener war nicht echt,
sondern in Wirklichkeit der Magier, der im Dienste Juniveras
die Kinder zu deren Mutter bringen sollte. Dabei hat dieser die
Mboglichkeit genutzt, ein paar Unbeteiligte in die Burg zu brin-
gen, um diese als Attentiter unter den Augen des Geweihten
festnehmen lassen zu kénnen, oder sie gleich zu Boron zu schi-
cken. Natiirlich missen die Helden nun davon ausgehen, dass
Junivera informiert wurde und dass man ihnen eine Falle stellen
wird.

Es gilt nun, Lucardus zu finden und zu hoffen, dass dieser nicht
in die Machenschaften seiner Mutter eingeweiht ist, denn der
Erbe der Burg hatte vor wenigen Tagen sein einundzwanzigstes
Tsafest, womit er den Ritterschlag erhalten und das Erbe antre-
ten kann, was Junivera der Unterstiitzung der meisten Burgbe-
wohner berauben wirde.

Unter standiger Furcht vor Entdeckung missen die Helden nun
Kontakt zu mehreren Bediensteten aufnehmen, um Lucardus®
Aufenthaltsort in Erfahrung zu bringen, und den Erben schlie3-
lich aus dem Kerker zu befreien.

Nach der Ausrufung Lucardus® zum neuen Baron ist Junivera
mit ihren Getreuen plétzlich in der Minderheit und verbarrika-
diert sich im Wohnturm, zusammen mit ihren Sohnen und dem
Magier. Dort cingedrungen, kommt es schlieBlich zum letzten
Kriftemessen der beiden Parteien.

DiE HELDEOD DES ABEOTEUVERS

Wie Sie bei der Lektiire der Handlungsbeschreibung schon ge-
merkt haben dirften, eigenen sich einige Heldentypen wenig fiir
das Abenteuer. Da es nichts zu lachen gibt, sind Schelme cigent-
lich fehl am Platz (es sei denn, Sie wollen ein parodistisches Aben-
teuer prisentieren). Ebenfalls ungeeignet sind alle Charaktere, de-
ren Verhaltenscodex ein heimliches Vorgehen verbietet. Nattirlich
sollte auch nicht einer Ihrer Helden der Lehensherr der Burg sein,
denn das konnte das Abenteuer deutlich verktrzen.

Das Abenteuer ist fiir eine Gruppe cher unerfahrener Helden

gedacht, die noch nicht tiber eine nennenswerte Reputation ver-
fiigen. Natiirlich kénnen Sie auch erfahrenere Helden zulassen,
nur diirfen diese nicht in der Lage sein, es mit allen Wachen der
Baronin und deren Magier alleine aufzunehmen.

Die Geschichte spielt zwar eigentlich in aktueller Zeit (nach dem
Jahr des Feuers) im Konigreich Kosch, es spricht aber wenig
dagegen, das Abenteuer in die Vergangenheit zu verlegen, oder
den Schauplatz zu wechseln, da auf neuere, aventurische Ereig-
nisse kein Bezug genommen wird.



Bei Tac ...

In FERDOK

Es mag viele Griinde geben nach Ferdok zu reisen. Moglicher-
weise sind die Helden nur auf der Durchreise und kommen
gerade von der Reichsstrae 6 aus Richtung Gareth, oder die
Gruppe ist gerade mit einem Flussschiff angekommen, das den
GroBen Fluss befihrt. Vielleicht wollen Thre Recken aber auch
einmal eine Fihrung durch die berithmte Brauerei unternechmen,
oder cinfach dem legendiren Gerstensaft zusprechen, der hier
gebraut wird (und natirlich billiger ist, als in der Ferne, wohin
man ihn erst exportieren muss). Eventuell wollen die Helden
auch nur die Beschaulichkeit einer kleineren Stadt genieBen, in
der das Leben nicht so hektisch verlduft, wie in der GrofBstadt.
Kurzum, es bleibt Thnen als Meister tiberlassen, warum sich die
Helden gerade in der Stadt aufhalten. Irgendwann, wihrend ih-
res Aufenthaltes, wird es zu folgender Szene kommen:

Zum Vorlesen oder Nacherzdblen:

Esistein wunderschoner Frithlingstagin der kleinen Grafen-
stadt am GroB3en Fluss. Die Koschammern singen, ebenso
ein paar bunt gekleidete Spielleute, die sich mit ihren Instru-
menten am Marktplatz eingefunden haben. Uber allem liegt
der leichte Hauch von Gerstenmalz, der mit dem Wind von
der Brauerei heriiber geweht wird. Noch unschlissig, ob ihr
schon so frith am Tag dem hiesigen Gerstensaft zusprechen
sollt, oder ob eutre Barschaft einen Einkaufsbummel an den
Marktstinden etlaubt, wird euch die Entscheidung plétzlich
aus der Hand genommen.

, spricht euch ein Herr, der augen-

|¢¢

,,Burger! Auf ein Wort
scheinlich von Stand ist, an. In seiner Begleitung befinden
sich ein iltlicher Diener und ein junger Rondrageweihter,
der kaum alt genug erscheint, um bereits die Weihen erhal-
ten zu haben.

Der Herr, der selber kaum 25 Gotterldufe zu zihlen scheint,
stellt sich als Praioshard von Mersingen 4. H. (lteres Haus) vor,
Sohn und Erbe des Barons von Natterstein in Garetien. Der
Geweihte ist sein Bruder Leon. Den Diener vorzustellen macht
er sich nicht die Muhe. Nach ein paar Floskeln tiberlisst er es,
auf ein herrisches Handzeichen hin, dem Diener, sein Anliegen
vorzubringen. Der Geweihte sagt dabei kein Wort, was sich auch
wihrend des Gesprichs nicht dndern wird. Sollte einer der Hel-
den den jungen Priester ansprechen, oder deswegen nachfragen,
wird ihnen der Diener erkliren, dass der junge Herr einen hei-
ligen Eid geschworen hat, bis zur Erfiillung der gemeinsamen
Queste nicht zu sprechen, es sei denn mit dem blanken Stahl.

Der Hintergrund des Schweigens ist, dass der Diener in Wirk-
lichkeit ein Magier im Auftrag der Baronin Junivera von Sturm-
fels, der intriganten Gemahlin des Barons von Natterstein, ist,
der den Auftrag hat, die beiden leiblichen S6hne der Baronin
nach Burg Schwarzenheim in den Koschbergen zu bringen. Zu
diesem Zweck hat er den beiden mittels des Zaubers Transmu-
tare das Aussehen ihrer dlteren Halbbriider verliehen, zumindest
so gut wie es ihm mdglich war. Den ilteren Sohn, Aurentian,
der bereits fast 15 Gotterlaufe zahlt, hat er in den Baronieerben
Praioshard verwandelt und dieser ist durchaus in der Lage, sei-
ne Rolle fir den Laien iiberzeugend darzustellen. Der jingere

7

Sohn, Bosper, wurde zu Leon. Da dieser aber erst gut zwolf
Gotterlaufe zihlt, war es fast unmoglich, diesem ein iberzeu-
gendes Ausschen, insbesondere die nétige GroBe zu verleihen.
Uber all das kann das Trio durchaus hinweg tiuschen, aber an
Bospers kindlicher Stimme konnte der Magier nichts dndern.
Daher wurde Bosper/Leon zum unbedingten Schweigen ver-
pflichtet. Der Knabe ist alt genug, um zu wissen worum es geht
und wird daher dieses Schweigen auch nicht brechen, solange
Fremde in der Nihe sind.

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:
Der Diener, dessen Namen ihr noch immer nicht erfahren

habt, hebt zu einer lingeren Erklirung an:

»Vor etwa einem Jahr wurden die konspirativen Umtrie-
be der Gattin unseres Barons offenbar. Sie versuchte auf
Kosten der ilteren Kinder, die aus des Barons erster Ehe
stammen, die eigenen Séhne in der Erbfolge nach vorne
zu bringen. Dabei schreckte sie auch vor Anschligen gegen
die eigenen Verwandten nicht zurtick. Zwar gab es mehrere
Tote, aber die Familienmitglieder blieben durch eine phe-
xische Fugung verschont. Die Baronin wurde schlief3lich
dingfest gemacht und von ihrem Gatten unter Hausarrest
gestellt. Doch vor wenigen Wochen gelang ihr tberraschend
die Flucht von Burg Natterstein. Seitdem ist der Baron in
Sorge, dass sein intrigantes Weib weitere Schande auf das
ehrenwerte Haus von Mersingen bringen kénnte, sei es
durch weitere, verderbte Taten, oder durch Liigen, die sie
gegentiber einflussreichen Personen verbreiten kénnte. Da
diese Geschichte bislang zum Gliick geheim geblieben ist,
kann der Baron nattrlich keine Soldaten schicken, oder ein
Reichsgericht anrufen, ohne einen Skandal zu offenbaren,
der morgen schon im Aventurischen Boten zu lesen wire.
Daher haben sich die altesten S6hne des Barons alleine auf
den Weg gemacht, ihre Stiefmutter festzunehmen und sie

unauffillig nach Natterstein zuriick zu bringen.*

Das Problem, das sich im weiteren Gesprich offenbart, ist, dass
man inzwischen herausgefunden hat, dass sich die Baronin auf
der Burg ihres dltesten Sohnes Lucardus befinden soll. Die Burg
liegt an den Ausldufern der Koschberge, besitzt hohe Mauern
und etliche Wachen. Da Praioshard und Leon keine Minner
der Heimlichkeit sind, scheint es unmdglich, in die Burg einzu-
dringen und die Baronin ohne grofles Aufsehen festzunehmen.
Daher wendet man sich nun an Fremde, die so aussehen, als
kénnten sie hilfreich sein. Ruhm und Ehre sollten nattrlich ge-
nug Lohn sein, aber auf Nachfrage, oder wenn die Helden zu
z6getlich sein sollten, wird der Gruppe auch eine Belohnung
von 20 Dukaten pro Person versprochen, was angesichts von
etwa zehn Tagen Arbeit, der gréte Teil davon eine ungefihrli-
che Reise, ein furstliches Salir ist.

Das Ganze ist natiirlich lediglich eine List des Magiers, der ne-
ben seiner eigentlichen Aufgabe noch die Méglichkeit sieht, ei-
nen Ubergriff auf die Baronin zu inszenieren. Dieser soll natiir-
lich misslingen, damit seine Herrin ein paar greifbare ,,Beweise®
fur ihre Unschuld in die Hinde bekommt, und was wire besser
geeignet, als ein paar gedungene Schurken, die von ihrem Gat-



ten ausgesandt wurden, um ihr nach dem Leben zu trachten.
Da er natttlich nicht die Absicht hat, etwas zu bezahlen, kann
die versprochene Belohnung auch héher ausfallen, wenn es als
Kéder nétig sein sollte.

Ist man sich einig geworden, kann die Reise beginnen. Die
Gruppe reist zusammen mit dem ndchsten Flussschiff nach
Uztrutz, was etwa zwei Tage dauert, von dort aus zu Ful3 weiter

In pie BUrG

Zum Vorlesen oder Nacherzablen:

Nach vier Tagen Reise erreicht ihr endlich die Burg Schwar-
zenheim, gelegen auf einer Anhohe tiber dem gleichnamigen
Dorf. Tatsdchlich haben Praioshard und der Diener nicht
zu viel versprochen. Steile Mauern erheben sich dort, wo
der Berg am flachsten ist, dazu ein rondrianischer Bergfried
mit rechteckigem Grundriss. Aber auch die Mauern um die

restliche Anlage sind so hoch, dass es mehr als schwierig
wire, diese mit geeigneter Ausriistung zu tiberwinden. Am
Fulle des Bergfrieds erstreckt sich eine Vorburg. Es scheint,
als misste zundchst ein Plan ausgeheckt werden, um uner-
kannt in die Burg zu gelangen.

Es bietet sich an, zunichst die Burg aus sicherer Entfernung zu
beobachten und so einen Uberblick tiber die Wachen, Schicht-

nach Notden in die kleine Baronie Schwarzenheim, was weitere
zwei Tage bendtigt. Von aufsehenerregenden Ereignissen, ins-
besondere Kiampfen, wihrend der Reise sollten Sie als Spiellei-
ter Abstand nehmen, da dabei zu leicht die Tarnung der beiden
Knaben auffliegen kénnte, denn beide sind natiirlich nicht gera-
de erfahren und schon gar keine ausgebildeten Kimpfer.

wechsel und die generellen Moglichkeiten fiir ein Eindringen zu
erhalten. Wihrend dieser Zeit wird der Magier sich mittels eines
Teleport zu seiner Herrin begeben und dieser Bericht erstatten.
Junivera heil3t den Plan ihres Untergebenen gut und beschlief3t,
dass man den Helden im Palas eine Falle stellen wird, wahrend
der Magier die S6hne der Baronin direkt zu ihr bringen soll.
Nach der Riickkehr des Magiers und etwa einem Tag an Spiona-
getitigkeit, ist es an der Zeit fiir das Findringen in die Anlage.
Dabei empfiehlt sich nach hinreichender Beobachtung der Klas-
siker, mit einem Heuwagen in die Burg zu gelangen und dann des
Nachts in die Gebdude vorzudringen. Sollten die Helden hinge-
gen iber die Mauern klettern wollen, diirfen Sie es der Gruppe
durchaus schwer machen. In eine derart geschiitzte Burg dringt
man nicht einfach ein, wenn man nicht ein aullerordentlich ta-
lentierter Recke ist und das sollte sich in der Anzahl und Schwe-
re der Proben, die Sie dabei verlangen, widerspiegeln.
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AVUVF DER SUCHE

Im Folgenden wird der Einfachheit halber davon ausgegangen,
dass die Helden tatsichlich mit einem Heuwagen in die Burg
gelangt sind. Haben Thre Helden einen anderen Weg gefunden
oder fahren sie den Wagen selber in Verkleidung, miissen Sie die
nachfolgende Passage etwas abidndern.

Zum Vorlesen oder Nacherzablen:

Der Trick mit dem Heuwagen hat besser geklappt als erwar-
tet. Unter einem grof3en Haufen Heu verborgen fihrt euch
der Bauer aus dem Dorf durch mehrere Burgtore in den
Hof der Festung. Doch kaum ist der Wagen zum Stillstand
gekommen, hort ihr schon die Stimme eines Wachsolda-
ten:

,,Heda! Bauer! Nicht so schnelll Was hat er geladen und wo-
hin will er damit?*, hort ihr die misstrauische Stimme eines
Soldaten.

»Nur Heu, der Herr. Nur Heu! Fur die Pferde des jungen
Barons®, entgegnet der Bauer. Doch das scheint den Wich-
ter nicht von einer routinemifBigen Inspektion der Ladung
abzuhalten. Plétzlich sticht er ein paar Male mit einer Hel-
lebarde ins Heu.

Verlangen Sie ruhig die eine oder andere Probe auf Gewandt-
heit, um den Stichen der Waffe zu entgehen. Da der Soldat nur
den hinteren Teil des Wagens kontrolliert, werden die meisten
Helden wohl ohnehin nicht in seiner Reichweite sein. Sollte
einer der eher nachlissig ausgefiihrten und ungezielten Stiche
dennoch einen Helden treffen, erhilt der Held lediglich 1W6
Trefferpunkte. Entsteht dadurch Schaden, dirfen Sie noch eine
Selbstbeherrschungsprobe verlangen, die um die erlittenen SP
erschwert ist, damit der Held nicht aufschreit. Da die Mission im
ungunstigsten Fall hier bereits scheitern kénnte, sollten Sie da-
fir sorgen, dass die Situation in jedem Fall glimpflich ausgeht.
Der Wichter weil3 nattrlich nicht, dass die Helden und Sohne
der Baronin in dem Wagen sind, denn der Magier konnte seiner
Herrin lediglich berichten, dass er ein paar ahnungslose Opfer
gefunden hat, die er in die Burg zu bringen gedenkt. Den Weg,
den die Helden dafiir wihlen, konnte er aber zu diesem Zeit-
punkt nicht nennen.

Ist diese Situation tberstanden, stellt der Bauer den Wagen in
der Nihe des Stalls ab, denn zum Abladen ist es bereits zu spit.
Etwa eine halbe Stunde spiter ist es bereits dunkel und eine wei-
tere halbe Stunde spiter kénnen die Helden und deren Begleiter
ungeschen ihr Versteck verlassen.

Zum Vorlesen oder Nacherzablen:
Im Flisterton, um nicht aufzufallen, spricht euch Praios-

hard an:

,Ich denke, es ist besser, wenn wir uns aufteilen, da ich
nicht weil3, wo wir suchen miissen. Nehmt euch das grofie
Gebiude gegentiber vor. Mein Bruder und ich werden den
groB3en Turm durchsuchen. Gebt acht, dass ihr nicht ent-
deckt werdet. Es sind garantiert Wachen auf dem Bergftried,
daher meidet den Burghof um jeden Preis! Sollten mein
Bruder und ich in ein Gefecht verwickelt werden, dann
versucht uns nicht zu helfen. Wir werden so viele Wachen
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wie méglich binden, vielleicht gelingt euch dann die Flucht.
Phex steh euch bei!*

Mit diesen Worten verabschieden sich die Drei, bevor sie im
Schatten der Gebiude verschwinden, um sich dem grof3en,
breiten Turm neben dem Bergfried zuzuwenden.

Die Helden sollten nun das groe Gebiude auf der gegeniiber-
liegenden Seite untersuchen. Um nicht den gut einzusehenden
Burghof zu tiberqueren, miissen sie aber schon auf dieser Seite
der Burg die miteinander verbundenen Gebiude betreten. Die
Suche nach der Baronin beginnt in Raum 1.

Raum 1:

Ein schmaler Gang von 7x2 Schritt. Der Eingang liegt neben
dem inneren Burgtor. An einer Wand hingt ein groBer Wap-
penschild mit den Insignien der Baronie. Die Winde sind weil3
gekalkt.

Raum 2:

Dieser Raum von etwa 8x6 Schritt Grof3e ist offensichtlich ein
Gerichtssaal. Ein erhohter, lingerer Tisch nimmt die Gegenseite
ein, in der Mitte befindet sich eine Siule, an die offensichtlich
Gefangene gekettet werden kénnen. Eine Treppe fiihrt in den
ersten Stock. Auch in diesem Raum prangt das Wappen der Ba-
ronie an der Wand und unterstreicht das Privileg der hiesigen
Herren, Recht zu sprechen.

Spezielle Informationen:

Wenn die Helden nicht vorhaben, den Holzhammer des Rich-
ters zu stehlen, oder die letzten Verhandlungsakten zu lesen,
werden sie hier nichts von Interesse finden.

Raum 3:

Dies ist die Amtsstube neben dem Gerichtssaal. Hier bewahtt
der Vogt simtliche Akten auf. Neben einem maichtigen Schreib-
tisch aus Hartholz finden sich hier diverse Regale mit Akten.
Der Raum misst 5x4 Schritt.

Spezielle Informationen:

In dem Schreibtisch befindet sich ein verschlossenes Geheim-
fach, das mit einer Sinnenschirfeprobe +5 entdeckt werden
kann. Um es zu 6ffnen, bedatf es einer Probe auf Schlésserkna-
cken, die um 6 Punkte erschwert ist. In dem Fach befindet sich
die Privatkorrespondenz des Vogtes, aus der hervorgeht, dass
der Vogt ein Mann von Ehre und Prinzipien ist. Diese Infor-
mationen werden den Helden zunichst wenig niitzen, allerdings
mag es zu einem spiteren Zeitpunkt sinnvoll sein zu wissen, an
wen man sich wenden kann, ohne sofort in den Kerker gewor-
fen zu werden.

Raum 4:

Dies ist ein Wohnraum von etwa 8x5 Schritt Gréfle mit zwei
Erkern. Die Einrichtung, bestehend aus zwei bequemen Lehn-
sesseln, einem Tischchen, Bucherregalen und Wandteppichen
zeugt von Wohlstand. Decke und Winde, so sie nicht von den
Gobelins verdeckt sind, sind getifelt.



Spezielle Informationen:

Natrlich ist es méglich, den silbernen Kerzenstinder, oder die
Prunkausgabe von ,,Schlésser des Mittelreichs® zu entwenden,
nur wird es sich im weiteren Verlauf nicht gerade vorteilhaft
auswirken, so schweres Gepick mit sich herum zu tragen. Sollte
tatsichlich ein Held von Gier getrieben hier etwas einstecken,
durfen Sie im weiteren Verlauf die Schleichenproben fiir diesen
Helden um zwei Punkte erschweren.

Raum 5:

Ein weiterer Raum von etwa 8x5 Schritt. Hier ist das Schlafge-
mach des Vogtes Gilborn von Ammerntal, der in einem groBen
Bett mit Baldachin nichtigt. Zudem befinden sich hier ein kost-
bar verzierter Schrank mit wertvollen Schnitzereien und Intar-
sienatrbeiten, sowie zwei verschlossene Truhen. Die Winde und
die Decke sind getifelt.

Spezielle Informationen:

Der Vogt hat keinen allzu tiefen Schlaf, daher sollten die Hel-
den sich hier so leise wie moglich verhalten. Verlangen Sie ruhig
Schleichenproben, die Sie aber nicht erschweren missen, es sei
denn, die Helden wollen sich den Schlafenden oder die Truhen
aus der Nihe ansehen.

Die grof3e Truhe (Schlésserknacken +4) enthilt eine Sammlung
von Waffen, die ihre besten Tage bereits hinter sich zu haben
scheint. Es scheint sich dabei um Beutestlicke diverser Feld-
ziige zu handeln, die groBteils lediglich ideellen Wert fiir ihren
Eigentiimer besitzen. Die kleinere Truhe (Schlésserknacken
+7) besitzt einen Mechanismus, der ausgelost wird, wenn die
Truhe nicht ordnungsgemil aufgeschlossen (oder fachgerecht
geknackt) wird. Misslingt die Schldsserknackenprobe, wird der
Held von einem spitzen Dorn in die Hand gestochen (2 SP).
Lassen Sie in diesem Fall den Helden ruhig in dem Glauben,
dass er vergiftet wurde. Tatsdchlich hat sich der Vogt seit Jahren
nicht mehr die Mihe gemacht, die Falle an der Truhe mit Gift
zu fillen, da es vom Personal und den Wachen niemand wagen
wirde ihn zu bestehlen. Die Truhe enthilt die richterliche Amts-
kette und privaten Schmuck, sowie etwa 80 Dukaten in verschie-
denen Minzen. Natiirlich ist es méglich den Vogt zu bestehlen,
nur wird es den Helden spiter schwer fallen, den Mann auf ihre
Seite zu zichen, wenn sie dessen gesamten Schmuck in den eige-
nen Taschen haben.

Raum 6:

Ein gerdumiges Treppenhaus von etwa 7x7 Schritt mit einem
Ausgang zum Hof und einem Aufgang zum zweiten Stockwerk.
Der grofie Schreck wird nicht ausbleiben, wenn die Helden den
Raum betreten, denn an der Wand gegentiber steht ein Ritter in
voller Montut.

Spezielle Informationen:

Der , Ritter* ist lediglich die Gestechriistung des Vogts, die die-
ser seit Jahren nicht mehr angelegt hat. AuBer einem gehérigen
Schrecken ist hier nichts zu holen.

Raum 7:

Dieser fiinfeckige Raum misst etwa 6x5 Schritt in der Fliche.
Die Tifelung an den Winden lisst erahnen, dass der Raum ein-
mal fiir Wohnzwecke genutzt wurde. Jetzt aber stapeln sich hier
Fisser und Kisten. Etwas Interessantes gibt es hier nicht zu ent-
decken.

Raum 8:
Ein langer Gang von rund 20x2 Schritt Lange. Am gegeniiber-
liegenden Ende fithrt eine Treppe hinunter in den Burghof. Die

Winde sind einfach gekalkt. Der herrschaftliche Trakt ist dies
sicher nicht.

Raum 9 - 12:

Kichenriume, Speiseraum der Bediensteten und Waschkiiche.
Hier gibt es nichts, was die Helden interessieren dirfte. Die Rdu-
me sind alle 5 Schritt breit und zwischen 5 und 8 Schritt lang;

Raum 13:

Hier handelt es sich um einen Durchgangsraum von 3x4 Schritt
Fliche. Auf einer kniehohen Truhe steht eine Vase aus Kera-
mik.

Spezielle Informationen:

Die Truhe ist defekt und dient daher lediglich als Abstellfliche.
Wird die unverschlossene Truhe gedffnet, gibt das defekte Schar-
nier hissliche Knack- und Quietschgeriusche von sich. Die Tru-
he ist natiirlich leer. Die auffilligen Gerdusche werden natiirlich
ein paar Wachen auf den Plan rufen, vor denen sich die Helden
in den anliegenden Ridumen verstecken kénnen, wenn sie recht-
zeitig reagieren. Tun sie das nicht von sich aus, dirfen sie nach
etwa einer Minute eine Sinnenschirfeprobe ablegen. Bei 5 TaP*
wird ein Held rechtzeitig die nahenden Wachen héren kénnen,
so dass sich die Gruppe immer noch bequem in Sicherheit brin-
gen kann. Gelingt keinem Helden eine derartige Probe, bleibt
keine Zeit mehr sich in einen der bereits erforschten Raume zu-
rick zu ziehen und der Gruppe bleibt nur die Flucht durch eine
der vor ihr liegenden Ttren.

Raum 14:

Dies ist der Abtritt des Trakts. Der tbel riechende Raum misst
lediglich 1,5 auf 2,5 Schritt. Fur Elfen und jeden anderen mit
einem sensiblen Geruchssinn ist der Gestank derart unertrig-
lich, dass sie diesen Raum unter keinen Umstinden als Versteck
nutzen werden, auch wenn dadurch die Gefahr fur sich selbst
und die Begleiter erhéht wird.

Raum 15:

Dieser kleine Raum von 3x3 Schritt ist die Vorratskammet.
Recht praktisch, wenn einem Helden gerade der Sinn nach Riu-
cherwurst und Schinken steht, ansonsten allenfalls ein interes-
santes Versteck.

Raum 16:

Der Raum misst etwa 6x4 Schritt. Die beiden Seiten sind durch
Raumteiler nicht einzusehen. Dahinter befinden sich je ein Bett
und eine einfache Truhe.

Spezielle Informationen:

Selbstverstindlich stehen die Betten hier nicht zur Verzierung,
sondern sie sind die Schlafplitze der beiden Kiichenmidchen.
Der Schlafplatz zur AuBlenseite hin gehort der loyalen Kichen-
hilfe Birsel, wihrend ihre opportunistische Zimmergefihrtin
Jule den Platz zum Burghof hat. Da es nicht ungewShnlich ist,
dass die Herrschaft auch zu spiter Stunde noch Wiinsche hat,
haben die Midchen einen sehr leichten Schlaf, daher sind hier
Schleichenproben +4 angemessen, wenn Birsel nicht aufwachen
soll. Jule schlift etwas fester und erwacht nur, wenn auch eine
Probe +1 misslungen wire. Die Truhen sind zwar verschlossen,
aber mit einer einfachen Schl6sserknackenprobe zu 6ffnen. Al-
lerdings enthalten sie nur einfache Kleidung und ein paar einfa-
che Habseligkeiten, ohne nennenswerten Wert.

Birsel ist die Einzige, neben den Leibwachen der Baronin, die
weil3, dass Lucardus im Kerker unter dem Bergfried gefangen
gehalten wird, da sie zu spiter Stunde gesehen hat, wie der junge
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Herr heimlich ins Verlies geschafft wurde. Seither schweigt sie
aus Angst.

Raum 17:

Dieser Raum misst ebenso etwa 6 auf 4 Schritt und ist das
Schlafgemach des Kochs. Im Gegensatz zu seinen beiden Gehil-
finnen hat der Koch einen von Boron gesegneten Schlaf und er-
wacht selbst nicht, wenn sich die Helden beim Schleichen denk-
bar ungeschickt anstellen. Das heiit nattrlich nicht, dass die
Gruppe hier eine Kuslikana tanzen sollte, oder Keramikvasen
zertrimmern kann, lediglich, dass der Koch auch bei misslun-
genen Proben, so die Probe nicht verpatzt wird, nicht erwacht.
Allerdings kénnte Birsel wach werden, wenn sich die Gruppe im
Zimmer des Kochs zu ungeschickt anstellt. Der Raum beinhal-
tet ein Bett, einen Tisch, zwei Stiihle und eine Truhe. Uber dem
Bett befindet sich ein kleines Gléckchen, das an einem diinnen
Seil befestigt ist, welches in der Wand verschwindet. Aus diesem
Raum fihrt keine weitere Tur. Die Helden werden sich einen
anderen Weg in den Palas suchen missen.

Spezielle Informationen:

Zwar reagiert der Koch kaum auf gewohnliche Stérungen, da-
fir ist er umso hellhériger, wenn das Glockchen klingelt, denn
damit signalisiert ihm die Herrschaft, wenn es nachts etwas zu
tun gibt. Die Truhe (Schlésserknacken +2) enthilt die Habse-
ligkeiten und Kleidung des Kochs, kaum etwas von Interesse,
daflir einen recht wertvoll aussehenden Pokal vom Wettbewerb
»Angbar kocht®. Offenbar hat der Koch dort vor Jahren den
dritten Platz belegt.

Raum 18:

Dieser Raum von 5x10 Schritt Fliche ist lediglich vom Neben-
raum 19 zuginglich, nicht jedoch vom Schlafgemach des Kochs.
Wie alle weiteren Rdume des Palas, ist er getifelt, eine prichtige
Kassettendecke tiberspannt den Raum und gibt ihm ein herr-
schaftliches Aussehen. An den Winden hingen etliche manns-
hohe Spiegel in edlen Rahmen, die den Raum noch wesentlich
groBer wirken lassen, als er ist. Bis auf eine schoén verzierte Tru-
he ist der Raum leet.

Spezielle Informationen:

Dieser Raum wird fiir festliche Anldsse gentitzt und dann nach
Bedarf mit Tischen und Stiihlen versehen. Die unverschlosse-
ne Truhe enthilt lediglich saubere Tischtiicher mit Spitzenrand,
zweifellos wertvoll, aber im Moment vollig nutzlos.

Raum 19:

Dieser Raum ist etwas groBer als Raum 18, da er einen Schritt
breiter ist. Hier handelt es sich um den prunkvoll eingerichte-
ten Rittersaal. Ein Kachelofen sorgt hier im Winter fiir Wirme.
Auf dem polierten Holzboden liegen Teppiche, die offenbar aus
dem fernen Mhanadistan stammen. An den Winden hingen
Wappenschilde und Waffen. Zudem besitzt der Raum eine Rei-
he sehr bequem aussehender Polstermébel. Etwas Niitzliches
ist hier dennoch nicht zu finden, es sei denn, ein Held benétigt
auf die Schnelle einen neuen Morgenstern. Die anderen Waffen
hingen schon so lange an der Wand, dass die Klingen bereits
stumpf geworden sind.

Raum 20:

Auch dieser Raum misst etwa 6x10 Schritt. Eine Treppe fithrt
nach oben. An den Winden hingen die Ahnen des Hauses, teils
auf lebensgroBlen Leinwinden dargestellt. Die meisten der Ab-
gebildeten wirken murrisch und streng, Die Farben der Bilder
sind bereits stark nachgedunkelt, so dass man oft kaum mehr als
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ein Gesicht auf schwarzem Grund erkennen kann. Mit weite-
rem Mobiliar hat man in diesem Raum gegeizt, allerdings fithrt
eine Tur von hier auf den Burghof.

Genau hier kommt es zu einer wichtigen Begegnung. Gerade als
sich die Helden anschicken, sich der nichsten Tur zuzuwenden,
kommen zwei Gestalten die Treppe herunter. Tatsichlich ha-
ben sie sich so leise bewegt, dass sie nicht zu horen waren. Die
Uberraschung ist grof, und zwar auf beiden Seiten. Denn die
Fremden rufen nicht nach der Wache und greifen auch nicht zu
den Waffen. Es handelt sich um Praioshard und Leon, und zwar
um die echten Brider, die genau das vorhaben, was der Magier
den Helden Glauben machen wollte. Es wird sicher eine Wei-
le der geflisterten Erklirungen brauchen, was die Helden hier
tun und vor allem, warum die beiden nicht im Wohnturm sind.
Wenn den Helden schlieBlich klar wird, dass sie einer Intrige
zum Opfer gefallen sind und dass man sie offenbar in eine Falle
locken will, ist es an der Zeit, die Pline des Magiers zu offenba-
ren. Plotzlich sind Stimmen vor der AuBentiir zu horen. Nicht
schr laut, aber laut genug, um alles zu héren:

,» Verdammt! Diese Warterei geht mir auf die Nerven! Wann
kommen die Idioten endlich?*

,»Nur ruhig, Fredo! Es kann nicht mehr lange dauern. Wenn sie
in den Raum des Pfaffen gehen, schnappen wir sie uns, so wie
es der Magier gesagt hat.*

Dies sollte den Helden genug Warnung sein und ihnen deut-
lich machen, dass sie nicht die Jdger sind, sondern die Gejagten.
Dass sich die Baronin ebenfalls in dem Gebiude aufhilt, scheint
nun mehr als unwahrscheinlich. Stattdessen ist hinter der Ttr zu
Raum 21 eine leise, aber energische Stimme zu héren:

,,Bei dem Licht des Herrn! Einen Diener Praios zu dieser Stun-
de hietrher zu zitieren und dann warten zu lassen ist eine Unvet-
schimtheit!

Nun ist es an der Zeit, den Plan zu indern. Praioshard und
Leon, der natirlich kein Schweigegeliibde abgelegt hat, kénnen
den Helden mitteilen, dass eigentlich ihr Vetter und Stiefbruder
Lucardus der Herr der Burg ist. In dieser Lage scheint er die
einzige Rettung zu sein, vorausgesetzt, er steckt nicht mit seiner
Mutter unter einer Decke. In Ermangelung an Alternativen wird
der Gruppe nichts anderes Ubrig bleiben, als nach Lucardus zu
suchen und das Beste zu hoffen.

Spezielle Informationen:

Vielleicht fragen Sie Sich, wie die beiden Recken in die Burg
gekommen sind und warum man nicht auf demselben Weg ver-
schwinden sollte. Die Erklirung ist die, dass die beiden sich,
dhnlich wie die Helden, in die Burg hineingeschmuggelt haben,
und zwar mit Hilfe einiger Apfelfisser, die am selben Abend
angeliefert wurden.

Raum 21:

Ein weiterer prichtiger Raum von 5x10 Schritt GréBe. Hier
wartet der Praiospriester Yeto Gerdenwald auf eine Zusam-
menkunft mit Junivera. Dass dies lediglich eine Falle fir die
Helden sein soll, weil3 er natiirlich nicht. Junivera gedenkt, die
Helden unter den Augen des Priesters festnehmen zu lassen,
um damit gleich einen glaubwiirdigen Zeugen zu besitzen, der
die Aussagen der Baronin bestitigen kann. Sollten die Helden
so dumm sein, trotz der eindeutigen Warnung und entgegen
besseren Wissens, den Raum zu betreten, schnappt die Falle zu
und ein halbes Dutzend Gardisten stiirmt in den Palas um die
Helden festzunehmen. Innerhalb weniger Augenblicke kommen
weitere sechs Gardisten hinterher. Auch der Praiospriester, der
es versteht das Sonnenszepter zu schwingen, wird dann gegen
die Helden kimpfen. Auch der Magier wird sich schlieBllich se-
hen lassen und mit seiner Magie in den Kampf eingreifen. Die-



sen Kampf dirften die Helden nicht gewinnen, womit sie der
Baronin genau den Dienst erwiesen haben, den diese von ihnen
erwartet hat. Praioshard und Leon wird man dann als Geiseln
behalten, wihrend den Helden kurzerhand der Prozess gemacht
wird. Das Urteil wird erwartungsgemal ,, Tod* lauten.

Raum 22:

Ein Gang, analog zu Raum 1, nur ohne Wappen. Die GréBe der
folgenden Ridume entspricht den Rdumen im ersten Stock, wenn
nicht anders angegeben.

Raum 23:
Dies ist die Dachkammer des Gerichtsgebaudes. Hier lagern alte
Mobel, die niemand meht braucht.

Raum 24:
Die Kammer tiber der Amtsstube steht vollkommen leer.

Raum 25:

Dieser Raum misst etwa 10x4 Schritt und beherbergt die beiden
Stallburschen. Die Einrichtung ist minimalistisch, neben zwei
schr einfachen Truhen und Betten besitzt der Raum lediglich
einen wackligen Tisch, zwei Stithle und ein Bildchen der Géttin
Rahja an der Wand.

Spezielle Informationen:

Die Stallburschen Pagol und Gero, die hier schlafen, gehéren zu
den kleingliubigen Bediensteten (siche Anhang). Den Raum un-
bemerkt zu durchqueren ist recht einfach. Eine einfache Schlei-
chenprobe ist hinreichend. Die Truhen sind unverschlossen und
beinhalten die kldgliche Habe der beiden niederen Bediensteten.

Raum 26:
Auch dieser Raum misst ebenso wie Raum 25 etwa 10x4 Schritt.
Neben einem Bett, in dem eine Person schlift, sind hier ein

Schrank und ein Regal mit wenigen Buichern sowie Tisch und
Stuhl zu finden.

Spezielle Informationen:

Dies ist die Kammer von Lucardus‘ Leibdiener Helme, der
ebenso wie die Stallburschen nebenan zu den loyalen Personen
zahlt. Daher ist es nicht so schlimm, wenn er erwachen sollte.
Eine einfache Schleichenprobe gentigt, um ihn nicht zu wecken.
Im Gegensatz zu den Stallburschen ist er, falls er geweckt wird,
sogar bereit, den Helden zu helfen, wenn es nicht direkte Ge-
fahr fir Leib und Leben bedeutet. Dass der junge Herr seit Ta-
gen krank sein soll, findet er sehr merkwiirdig, allerdings weil3
er nichts Konkretes. Dafiir ist ihm aufgefallen, dass sich eines
der Kiichenmidchen seit Tagen auffillig verstort verhilt. Im
Schrank befinden sich drei Sitze Kleidung, sonst nichts. Seine
wenigen Habseligkeiten von Wert, darunter 20 Dukaten (die ge-
samten Ersparnisse des Mannes), verwahrt der Diener in einer
Schatulle unter seinem Bett.

Raum 27:

Dies ist wie der Raum darunter lediglich ein Treppenhaus. Hier
steht allerdings keine Riistung, nur eine gro3e Vase mit getrock-
neten Schnittblumen. Allerdings schlift auf dem Boden vor der
Vase ein recht groler Hund, dessen Ohren sich beim leisesten
Geriusch aufmerksam aufstellen.

Spezielle Informationen:

Der Hund ist ein Tuzaker und hoért auf den Namen Valpo. Er
hat ein freundliches Gemiit, wird Fremde aber in jedem Fall
anbellen (und damit die Wachen herbei locken), wenn er nicht

fachgerecht bestochen wird. Hier bieten sich diverse Fleisch-
und Wurstprodukte aus der Speisckammer an. Hat der Hund
ordentlich Beute gemacht, wird er die edlen Spender als seine
Freunde betrachten. Damit sollte es fiir die Helden unumging-
lich sein, zunichst das Erdgeschoss zu durchsuchen, denn na-
turlich haben die Helden keine Delikatesswiirste und Gourmet-
schinken auf so einer Mission dabei.

Raum 28:
Das Eckzimmer ist wie die meisten Rdume in dieser Etage eine
Schlafkammer. Neben Bett, Tisch, Stithlen und einer groien
Truhe, befindet sich hier ein langes Regal mit ausgestopften Val-
podingern.

Spezielle Informationen:

Da der Girtner sehr hart arbeitet, hat er einen von Boron ge-
segneten Schlaf. Schleichenproben sind daher nur nétig, wenn
sich die Helden den Schlafenden oder die Truhe genauer be-
trachten mochten und sind selbst dann noch um 2 Punkte er-
leichtert. Das ist auch gut so, denn der Girtner ist Junivera treu
ergeben und zihlt daher zu den Feinden. Zwar wird er nicht
gegen die sicher gut bewaffneten Helden kimpfen, wohl aber
diese bei erster Gelegenheit an die Wachen verraten, so sich ihm
die Méglichkeit bietet. Die Truhe ist verschlossen und mit einer
Schldsserknackenprobe +4 zu 6ffnen, wenn man nicht im Be-
sitz des Schlissels ist, der recht sorglos verwahrt zwischen den
ausgestopften Tieren liegt. In der Truhe befindet sich neben der
obligatorischen Kleidung ein hiibscher Ring, der allerdings deut-
lich wertvoller wirkt, als er ist.

Raum 29:
Dies ist ein langer Gang, analog zu Raum 8.

Raum 30 - 33:

In dieser Reihenfolge: Das Zimmer der beiden Zimmermadchen
Xinda und Turike (Opportunisten), die gerdumige Kammer des
Forstmeisters Ruadh Bruadhir, eines gebtrtigen Alberniers, der
aber seit Uber zwanzig Gotterliufen im Kosch lebt (Loyaler),
die kleinere Kammer des Schmieds Salix Xandor (Opportunist),
sowie eine leere Kammer. In keinem dieser Riume ist etwas
Niitzliches oder Interessantes zu finden. Vorhandene Truhen
sind simtlich unverschlossen und beinhalten lediglich Kleidung
und wertlose Besitztiimer von eher ideellem Wert fiir ihre Besit-
zer. Schleichproben in diesen Rdumen sind nicht erschwert. Der
Forstmeister gehort zu den wenigen Personen, die wissen, dass
hier etwas nicht stimmt. Zwar weil3 auch er nicht Bestimmtes,
aber er glaubt, dass Lucardus Leibdiener etwas wissen misste,
der schlieBlich seinen Herrn sehr genau kennt.

Raum 34:
Hier handelt es sich um einen Durchgangsraum wie Raum 13.

Raum 35:
Dies ist ein weiterer Abtritt.

Raum 36:
Diese Abstellkammer beinhaltet vor allem Putzeimer, Besen
und Lappen, sowie eine kleine Truhe mit Kernseife.

Raum 37:

Dieser Raum ist ausnahmsweise einmal kein Schlafzimmer,
sondern ein Wohnraum. Neben einen niedrigen Tisch und ei-
nem einfachen Lehnsessel befinden sich hier Regale mit einigen
Buchern, sowie etlichen Koschammernuhren. Ein biuetlicher
Schrank komplettiert die Einrichtung,
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Spezielle Informationen:

Dies ist der Wohnraum von Juniveras Leibdiener, der seit einigen
Tagen das Privileg genief3t, eine Wohnung mit zwei Riumen ne-
ben dem Palas zu bewohnen, nattrlich nicht als Auszeichnung,
sondern weil es fiir die Baronin bequemer ist, den Diener in Ruf-
reichweite zu haben, wenn sie im Palas weilt. Allerdings wohnt
sie dort nicht, denn der Palas dient schon seit hundert Jahren
nur noch der Reprisentation. Alle herrschaftlichen Wohnungen
befinden sich im Wohnturm neben dem Bergfried. Die Uhren-
sammlung ist die Leidenschaft des Dieners Wulf Glimmerdiek,
der in seine Sammlung jeden ersparten Taler investiert.

Raum 38:

Dies ist das Schlafgemach des Dieners mit einem Durchgang
zum Palas. Die Einrichtung unterscheidet sich nicht nennens-
wert von der des anderen Dieners in Raum 26.

Spezielle Informationen:

Der Diener hat einen tiefen Schlaf und erwacht nur, wenn eine
Schleichenprobe -2 misslingt. Diese ist aber in jedem Fall nétig,
um den Raum zu durchqueren, da dies der einzige sichere Weg
in den Palas ist. Eine Schatulle mit Wertgegenstinden liegt hier
allerdings nicht unter dem Bett.

Raum 39:

Miissten die Helden dem Raum einen Namen geben, wiirden sie
ihn wahrscheinlich ,,Der griine Salon“ nennen. Alles hier ist in
Grunténen gehalten, bei den Teppichen an der Wand angefan-
gen, bis hin zum Kronleuchter aus griinem Kiristallglas. An den
Winden, zwischen den Teppichen, hingen Jagdtrophien, vom
Hirschgeweih, bis zum priparierten Birenkopf, der noch im

Das VORGEHEN

Zunichst werden die Helden natiirlich an die eigene Mission
glauben, wissen sie doch nichts von den Intrigen des Magiers
und der Baronin. Mit dem Zusammentreffen mit Praioshard
und Leon in Raum 20 dndert sich das jedoch grundlegend.
Pl6tzlich sind die Helden nicht mehr die Jiger, sondern die Ge-
jagten, die nur davon profitieren, dass Junivera unbedingt den
Praiospriester als Zeugen haben méchte, weswegen die Wachen
schlichtweg abwarten.

Der nachfolgende Teil dreht die Verhiltnisse einfach um. Plotz-
lich sind die Helden in Gefaht, ein Entkommen scheint unsi-
cher zu sein. Erst wenn die Helden mit einigen Bediensteten
Kontakt aufgenommen haben, wobei sie auch schnell an die fal-
schen Personen geraten kénnen, werden sie herausfinden, dass
Lucardus tatsichlich im Bergfried gefangen gehalten wird. Da-
bei mussen die Helden schlussendlich mit dem Kiichenmidchen
Birsel sprechen und sie tiberzeugen, ihnen zu helfen. Lucardus’
Diener kann die Helden auf das seltsame Verhalten des Ki-
chenmidchens aufmerksam machen, wihrend der Forstmeister
die Gruppe lediglich zum Diener schicken kann.

Mit diesem Wissen kénnen die Helden, zusammen mit den Bri-
dern, versuchen Lucardus zu befteien. Bleiben sie dabei immer
nahe an den Mauern der vom Turm schlecht einzusehenden
Seite, konnen sie unerkannt den Bergfried erreichen. Dennoch
diirfen Sie es den Spielern ruhig etwas schwer machen, wenn
Sie wollen. Es muss Threr Gruppe auch nicht klar sein, wie un-
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Tod bedrohlich die Zihne zeigt. Ansonsten ist der Raum leer.

Raum 40:

In diesem Saal stehen ein gutes Dutzend Ristungen an den
Winden. Jede davon ist ein Unikat und offensichtlich fiir teures
Geld fiir einen bestimmten Triger malangefertigt worden. Ein
Krieger oder sonstiger Kimpfer mit Bezug zur Mittellindischen
Ristungsgeschichte, wird eindeutig erkennen kénnen, dass die
meisten Ristungen schon sehr alt sind, teils aus der Zeit der
Eslamidenkaiser. Auch wenn jede dieser Ristungen ein kleiner
Schatz ist, werden die Helden diesen, wohl oder tibel, liegen las-
sen mussen.

Raum 41:

Dies ist der obere Teil der Ahnengalerie und des Treppenhauses.
Hier hingen weitere Portraits von lingst verblichenen Baronen,
Baroninnen und teils unglaublich fetten Kindern. Manche der
Personen sind so unvorteilhaft dargestellt, dass sich die Helden
fragen durften, ob die Personen wirklich so hisslich waren, oder
ob sie sich nur keinen besseren Maler leisten konnten. Eine sch-
male Treppe fiihrt nach oben auf den Dachboden, wo es aufler
Ratten und Staub wenig zu finden gibt.

Raum 42:

Hier befindet sich das Musikzimmer, das auf keiner Burg fehlen
sollte. Zwar haben die momentanen Herrschaften nicht gera-
de eine musische Ader, weswegen der Raum auch nicht genutzt
wird, die teils antiken und manchmal auch recht wertvollen Ins-
trumente sind es aber gewShnt selten gespielt zu werden. Auch
diese Wertgegenstinde sind natiirlich nicht geeignet, um unauf-
fallig unter den Mantel gesteckt zu werden.

gefihrlich der Weg zum Turm ist, daher kénnen Sie diesen Ab-
schnitt durchaus spannend gestalten.

Das Schloss zum Turm ist natlrlich verschlossen, kann aber mit
einer Schldsserknackenprobe +4 gedffnet werden.

Im Boden des Eingangsraumes befindet sich ein schmiedeeiser-
nes Gitter, das den Eingang zum Kerker darstellt. Das dazugeh6-
rige Schloss ist deutlich einfacher zu 6ffnen als die Eingangstiir.
Mit einer Probe +1 lidsst es sich tberwinden. In dem finsteren
Loch darunter befindet sich der junge Herr, der hocherfreut ist,
seine Stiefbruder, zusammen mit einigen tapferen Bediensteten,
zu sehen. An der Wand befindet sich eine einfache Strickleiter,
mit der Lucardus sein Gefingnis verlassen kann, so sie ihm he-
rabgelassen wird.

Besonders viel Lirm sollte dabei nicht gemacht werden, da sich
in den Rdumen oberhalb des Eingangsbereichs Wachen aufhal-
ten.

Lucardus kann den Helden nun alle Hintergriinde und Umstéin-
de erkliren, so sie ihm selbst bekannt sind. Da er vor wenigen
Tagen im Kerker sein einundzwanzigstes Tsafest ,,feiern® durf-
te, ist er eigentlich alt genug, die Amtsgewalt iiber die Baronie
selbst zu Gibernehmen. Allerdings fehlt ihm dazu noch der obli-
gatorische Ritterschlag, den ihm nur der Vogt geben kann, da er
bei diesem seine ritterliche Ausbildung vollendet hat.



DiE AmMTSUBERIIAHMIE

Immer noch ist Heimlichkeit geboten. Der Vogt muss informiert
werden, dass Lucardus gefangen gehalten wurde und nun seinen
Ritterschlag benotigt, um die Amtsgeschifte zu tibernchmen.
Zudem schadet es nicht, den Praiosgeweihten einzuweihen, der
als Zeuge fir die rechtmiflige Amtstibernahme auftreten kann.
Dabei mag es nicht unerheblich sein, ob die Helden schon mit
cinem der beiden gesprochen haben und wie dieser erste Kon-
takt verlaufen ist. Ganz und gar unvorteilhaft wire es nun, wenn
der Vogt feststellen muss, dass man ihn beraubt hat, denn dann
wiirde es deutlich schwieriger, den Mann zu Giberzeugen.

Sind alle Beteiligten versammelt, erhilt Lucardus endlich den
Ritterschlag, worauf alle Bediensteten und Wachen im Burghof
zusammen gerufen werden kénnen. Diese wundern sich nicht

Das FinaLE

Noch wihrend die Menge jubelt und sich Lucardus als neuer
Baron feiern lisst, verbarrikadieren sich die Getreuen der Ba-
ronin im Wohnturm. Nun ist es an der Zeit offen zu handeln,
denn dass die Baronin untitig im Turm wartet, bis man ihrer
habhaft werden kann, ist nicht zu erwarten. Die erste Moglich-
keit besteht darin, sich den Weg zur Baronin freizukdmpfen.
Praioshard und vor allem Leon werden diese Variante bevorzu-
gen. Dabet ist zu beachten, dass der Wohnturm recht gut vertei-
digt werden kann und nicht mehr als zwei Angreifer gleichzeitig
ins Kampfgeschehen gegen die Leibwachen eingreifen kénnen.
Wenn die Helden einen besseren Plan haben, kann dieser An-
griff auch den Bridern und den loyalen Wachen tberlassen wer-
den. Andererseits durfte es nicht unbedingt im Sinne des Barons
von Natterstein sein, wenn hier viel Blut fliet, denn das wiirde
sich kaum lingere Zeit verheimlichen lassen. Ebenfalls moglich
wire eine waghalsige Kletterpartie an der Turmwand, um durch
ein geoffnetes Fenster in die oberen Stockwerke eindringen zu
konnen. Hierfiir bedarf es eines getibten Fassadenkletterers,
denn um ein Fenster zu erreichen, durch das man problemlos
in den Turm gelangen kann, sind drei Kletternproben von N6-
ten, die jeweils um 7 Punkte erschwert sind. Da eine komplette
Bergsteigerausriistung hier wenig niitzt, kann auch durch Aus-
ristung kein Vorteil erlangt werden. Hat der Kletterer ein Seil
dabei, kénnen alle Nachfolgenden hingegen von drei Punkten
Bonus profitieren.

Wie auch immer die Helden in den Turm gelangen, schlussend-
lich werden sie vor dem Zimmer der Baronin stehen.

Sollten Sie den Wohnturm genauso ausgestalten wollen, wie den
tibrigen Bereich, kénnen Sie das gerne tun. Der Wohnturm hat
vier Stockwerke zu jeweils vier Riumen. Hier finden sich un-
ter anderem die Gemicher der Baronin und von Lucardus, die
Wohnung und das Labor des Magiers, sowie die Praioskapelle
und die Wohnung des Geweihten, sowie weitere Gastezimmer.

Zum Vorlesen oder Nacherzdblen:

wenig, zu solch ungewdhnlicher Stunde herbeigerufen zu wer-
den. Als der Vogt ihnen verkiindet, dass der junge Herr nun
zum Ritter geschlagen wurde und ab sofort die Amtsgeschifte
ibernimmt, sind die Reaktionen geteilt. Der groBere Teil der
Bediensteten jubelt seinem neuen Herrn zu, wihrend die vier
Leibwachen, der Leibdiener und der Girtner sich unauffillig
Richtung Wohnturm begeben.

Wie komplex und ausfiihrlich Sie diesen Teil des Abenteuers,
der hier lediglich grob skizziert wurde, gestalten wollen, bleibt
Threr Wahl tiberlassen. Schon wire es natiirlich, wenn Sie den
Ritterschlag und den Moment der Entscheidung, als sich die
Bediensteten auf Lucardus Seite schlagen, etwas ausfiihtlicher
darstellen.

haben, die Sie gemiB Threr und Threr Gruppe Votlieben aus-
wihlen kénnen.

DER KLASSiISCHE ENDRAMPF
Diese Version des Finales konnen Sie wihlen, wenn Sie und Thre
Gruppe cher ,,bodenstindig™ spielen:

Prisentieren Sie Thren Spielern einen spannenden Endkampf,
in den nach wenigen Aktionen auch der Magier eingreift. Die
Baronin verwandelt sich derweil binnen der nichsten 10 Aktio-
nen in einen Adler, der schlieBlich durch ein geéffnetes Fenster
entkommt. Dieser Triumph wird den Helden also verwehrt blei-
ben. Daher génnen Sie ihnen einen Erfolg gegen den Zauberer
und die restlichen Schergen. Platzieren Sie daher im Raum gent-
gend Gegner und passen Sie ruhig die Spielwerte der Feinde an
die Fahigkeiten Threr Gruppe an. Der Magier wird vornehmlich
mit Zaubern kimpfen, wobei er schnell zu wirkende Spriiche
oder spontan auf halbe Zauberdauer modifizierte Spriiche be-
vorzugt. Der Magier wird bis zum Tod kimpfen, da er nicht mit
Gnade rechnen datf, wihrend die restlichen Feinde die Waffen
strecken werden, wenn die Baronin entkommen ist und der Ma-
gier besiegt wurde. Méglicherweise wird er aber auch, wenn thm
die astralen Krifte ausgehen, in den Nebenraum stiirzen und
Bosper oder Aurentian als Geisel nehmen, um fiir sich freies
Geleit zu erpressen. Wie die Helden diese Situation 16sen, oder
ob der Magier entkommit, soll hier nicht weiter erortert werden.

DerR FuLminante EnDRamMPE

Fir Gruppen, die ein spektakulires Ende zu schitzen wissen,
unabhingig davon, wie unwahrscheinlich es eigentlich ist, gibt es
auch noch ein deutlich aufsehenerregenderes Finale:

Zum Vorlesen oder Nachergiblen:

Als ihr die Tur zum Zimmer der Baronin aufstof3t, erkennt
ihr, dass ihr keinen Moment zu frith gekommen seid. Der
Magier steht neben der Baronin und murmelt Worte der
Macht, offenbar zu dem Zweck, die Baronin zu verzaubern.
Auch Juniveras verbliebene Getreue sind im Raum. Als sie
euch erblicken, stiirzen sie sich auf euch, um ihrer Herrin
so viel Zeit wie moglich zu verschaffen.

Statt Thnen nun ein vollig vordefiniertes Finale zu prisentieren,
sollen Sie an dieser Stelle die Wahl zwischen zwei Finalablaufen

Gerade, als sich die Lumpen auf euch stiirzen, geschieht
etwas Seltsames: Der Magier macht zwei lange Sitze und
stiirzt sich in das brennende Kaminfeuer, wihrend die Baro-
nin einen silbernen Ring mit einem blauen Stein tiberstreift.
Fir einen Moment seid ihr durch eure Gegner abgelenkt,
doch wenige Augenblicke spiter wird eure Aufmerksamkeit
von anderen Dingen beansprucht: Die Baronin hat sich in
ein Wesen aus reinem Wasser verwandelt, wihrend der Ma-
gier, der gerade dem Kamin entsteigt, sich in eine Kreatur,
die nur aus Flammen besteht, verwandelt hat.
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Zugegeben, dieses Szenario ist gleichermalBlen spektakulir wie
unrealistisch. Woher hat der Magier den Ring, den die Baronin
verwendet hat? Wieso beherrscht er einen Zauber mit Kom-
plexitit E und Verbreitung 2 auf mindestens TaW 18?2 Ehtlich
gesagt, wir wissen es nicht. Daher sollten Sie auf diese Variante
auch verzichten, wenn Ihre Gruppe zu denen gehért, die stindig
Realismus fordert und die Situation gleich hinterfragen wurde.
Zudem hat dieses Finale noch einen gravierenden Nachteil: Die
Baronin wird sehr sicher nicht entkommen kénnen und mégli-
cherweise sogar umkommen. Den bereits angedachten Nachfol-
ger dieses Werks werden Sie dann leider nicht spielen kénnen, es
sei denn Thnen fillt noch ein Weg ein, wie die Baronin dennoch
ubetleben und entkommen kann, wodurch aber wahrscheinlich
der Realismus ein weiteres Mal mit Fiilen getreten wird.
Nattrlich werden die meisten Schergen der Baronin in diesen
Elementarkampf nicht eingreifen, sondern schreiend die Flucht
ergreifen. Es bleiben lediglich der Leibdiener, der einige Zau-
bereien des Magiers bereits erlebt hat, und ein hartgesottener
Soldat zurtck.

Diese haben es aber in sich. Der Magier, der nun wie ein Feuer-
elementar zu behandeln ist, trdgt zwar keine Rustung oder Robe
mehr, dafiir machen alle auf Stichen oder Schnitten beruhen-
den Waffen bei ihm nur noch den halben Schaden, ebenso bei
der Baronin, da Klingen durch den Feuer- bzw. Wasserkérper
teilweise einfach hindurch gleiten. Bei beiden Gegnern erhéhen
sich die INI und die GE um je 7 Punkte. Zudem ist die Baro-
nin nun in der Lage, Gberall hindurch zu gelangen, wohin auch
Wiasser flielen konnte, also z.B. unter einer verschlossenen Tir
hindurch (womit sie ihr eventuell doch noch die Flucht ermég-
lichen kénnen). Der Magier hingegen macht bei jeder waffenlo-
sen Attacke und selbst bei bloBen Berthrungen 1W6 Feuerscha-
den. Wird er durch eine Waffe getroffen, so erhitzt sich diese
merklich. Trifft ihn dieselbe Waffe dreimal, so ist die Waffe nun
so heil3, dass der Held sie schlicht fallen l4sst, um sich nicht die
Finger zu verbrennen. Besitzt die Waffe hingegen einen Griff
aus Holz, fingt dieser nach drei Treffern zu brennen an. Rein
hélzerne Waffen fangen schon nach einem Treffer Feuer und
kénnen dem Magier dann keinen Schaden mehr anrichten. Bei
beiden Gegnern gilt, dass sie in dieser elementaren Form kei-
ne Wunden erhalten kénnen. Wihrend der Magier, so er nicht
zaubert, sich auf seinen feuerfesten Zauberstab verlisst, kimpft
Junivera mit einem Rapier.

Die unmodifizierten Werte des Magiers entnchmen Sie bitte
dem Anhang,

Juniveras Werte in Elementargestalt:
Rapier: INI 18+1W6 AT 11 PA 14 TP 1W+3 DK N
LeP 30 AuP 32 KO 11 RS 0* GS 9 MR 5

*) Sdmtlicher Schaden durch Stiche und Schnitte wird halbiert.

ZvU GUTER LETzT

Ob der Magier nun entkommt, oder nicht, schlussendlich kehrt
wieder Ruhe auf Burg Schwarzenheim ein. Die Helden haben
entscheidend dazu beigetragen, dass der Plan der intriganten
Baronin nicht aufgegangen ist, auch wenn sie entkommen konn-
te. Lucardus wurde befreit und als neuer Baron eingesetzt und
ist den Helden in jedem Fall dankbar. Praioshard bedankt sich
ebenso bei den Helden fur ihre Mithilfe im Namen des gan-
zen Hauses von Mersingen. Wie hoch genau die Dankbarkeit
solch einflussreicher Personen ausfillt, bleibt natlitlich Thnen
tberlassen. Ein offizielles Belobigungsschreiben, oder eine welt-
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Zugegeben, die Werte der Elementare sind nicht ibermifBig
bedrohlich. Dennoch sollten die Helden sichtlich beeindruckt
sein, wenn zwei elementare Wesen mit unbekannten Fahigkeiten
plotzlich vor ihnen stehen.

STrRaTEGIEN DER GEGOER

Die Elementargegner spielen ihre Vorteile klar aus. So z.B. kann
der Magier davon profitieren, dass die Waffen seiner Gegner
tberhitzen oder gar zu brennen beginnen, oder einen gestiirz-
ten Gegner kurzerhand durch eine Berithrung anzinden, wih-
rend die Baronin von der FlieBfihigkeit ihres Kérpers Gebrauch
macht und lieber ohne Waffe woanders hinflief3t, als sich einem
starken Gegner zu stellen. Helden, die mit stumpfen Hiebwaf-
fen ausgestattet sind, werden auf Geheil3 der Baronin von den
Schergen attackiert.

StrRateEGiEnm DER HELDEN

HeilB3 und Kalt:

Nach zwei Schlidgen auf den Magier ist eine Metallwaffe so heif3,
dass sie als Ausprigung des Elements Feuer gilt. Wird nun ein
Schlag gegen die Baronin gefiihrt, erleidet diese den doppelten
Waffenschaden, allerdings gilt immer noch die Resistenz gegen
Klingenwaffen. Mit einem heilen Schwert kann also normaler
Waffenschaden erzielt werden, mit einem Hammer doppelter
Schaden. Nebenbei kuhlt die Waffe dadurch auch wieder ab,
wodurch der nichste Schlag wieder gegen den Magier gefiihrt
werden kann.

Antimatetie:

Nichts wirkt auf Feuer so vernichtend wie Wasser. Da die beiden
Gegner gegensitzliche Elemente reprisentieren, konnen sie sich
gegenseitig ausléschen. Eventuell kommt ein Held daher auf die
Idee, die Baronin auf den Magier zu stoB3en. Sollte den Helden
diese Idee gleich zu Beginn kommen, dirfen Sie es durchaus
durch angemessene Proben etwas schwerer machen.

Als tberraschende Rettung in letzter Not gelingt dieser Plan
aber auch ohne Proben.

Treffen die beiden Elementare aufeinander, so wird der Schwi-
chere der beiden direkt ausgel6scht, wihrend der Stirkere Scha-
den in Hohe der verbliebenen T.eP des Schwicheren erhalt.
Um einen zukiinftigen Plot nicht unnétig zu gefihrden, ist der
Magier immer der Schwichere, wihrend die Baronin so stark
geschwicht wird, dass sie den Kampf aufgeben muss (und allen-
falls noch unter der Ttr hindurch davon flief3t).

liche Belohnung, wie etwa eine Waffe aus dem Arsenal, oder
ein Instrument aus dem Musikzimmer im Wert von etwa 20-30
Dukaten ist sicher angemessen. Einem Zauberkundigen kann
stattdessen auch ein Buch aus dem Nachlass des Magiers ver-
macht werden.

Die Abenteuerpunkte dirfen Sie zwischen 150 und 200 AP an-
setzen, je nachdem, wie engagiert sich die Helden gezeigt ha-
ben.

AuBerdem erhilt jeder Held eine spezielle Erfahrung in Schlei-
chen und sich verstecken, eventuell auch in Schlosserknacken.



DramaTtis PERSONIAE

ivniVERA irRmELDA VOIT STURMFELS, BarOTiT
Erscheinung: Die blonde Dame mit den grauen Augen ist noch
nicht einmal vierzig Sommer alt. Thr Auftritt ist immer stilsicher
und elegant. Wenn die Helden ihr in diesem Abenteuer begeg-
nen, werden sie hierfiir jedoch kaum einen Blick haben.
Hintergrund: Junivera wurde bereits frith mit Baron Erlwulf von
Mersingen m. H. verheiratet, von dem sie auch einen Sohn hat.
Doch leider starb ihr Gatte, der auch Offizier der kaiserlichen
Truppen war, bei einem unbedeutenden Gefecht mit plindern-
den Novadis nahe der Yaquirgrenze. Wenig spiter heiratete sie
ihren Schwager, der nach dem Tod von Juniveras Schwester mit
vier kleinen Kindern alleine war. Zu den Kindern konnte sie
aber nie ein besonderes Verhiltnis aufbauen, da ihr die eigenen
Nachkommen stets wichtiger waren. Schon vor Jahren hat sie
den Plan gefasst, die Kinder ihrer Schwester aus dem Weg zu
rdumen, um ihren eigenen Séhnen ein nennenswertes Erbe zu
ermoéglichen. Doch nachdem dieser Plan gescheitert wart, wurde
sie von ihrem Gatten auf dessen Burg unter Arrest gestellt, von
wo aus sie erst vor Kurzem flichen konnte.

Kurzeharakteristik: Meisterliche Intrigantin

Heransragende Eigenschaften: K1. 17, IN 16, CH 16

Besondere Vor- und Nachteile: Schwer zu verzaubern, Verbindun-

gen
Herausragende Talente: Uberreden 14, Uberzeugen 13, Menschen-
kenntnis 13, Tanzen 10, Betoren 11, Etikette 11, Rechtskunde 8

PraiosHARD GORWiG von IMERSiNGEN, ERBE DES
Barons von INatterstEin

Erscheinung: Der dlteste Sohn des Barons und kiinftige Erbe ist
von cher kleinerer Statur und hat dunkles Haar. Er wirkt meist
heiter und unbeschwert, kann aber auch ein echter Hitzkopf
sein. In Samt und Seide kleidet er sich eher selten, da er fir die
Jagd und seine amourésen Abenteuer eher praktische Kleidung
bevorzugt, die dennoch von Wohlstand zeugt. Auch auf dieser
Mission ist seine Kleidung eher zweckmaBig. Zum Schutz trigt
er lediglich einen Gambeson.

Hintergrund: Praioshard ist ein Hitzkopf und Draufginger. Viel
zu hiufig stlrzt er sich untiberlegt in Gefahren. Vor allem seine
amourtsen Abenteuer, bei denen er schon einige Eheminner
gegen sich aufgebracht hat, bringen ihn vermehrt in Schwierig-
keiten. Unter anderem hatte er bereits mit etlichen verheirateten
Damen des heimatlichen Dorfes rahjagefillige Abenteuer. Auch
hat er trotz seiner fiinfundzwanzig Jahre bereits einige Duelle
ausgefochten, die er bislang alle gewonnen hat. Seine Stiefmut-
ter ist fir ihn lediglich seine Tante, da er bereits sieben Jahre alt
war, als seine Mutter starb. Von allen seinen Geschwistern steht
ihm sein Bruder Leon am nichsten.

Geboren: 1008 BF GroBe: 1,74 Schritt
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: Herzensbrecher und Draufganger
Herausragende Eigenschaften: MU 15, KK 15

Schwert: INI 13+1W6 AT 15 PA 13 TP 1W+5 DK N
LeP 34 AuP 38 KO 13 RS 2 GS 6 MR 4
Vor- und Nachteile: Eisern, Gutaussehend, Verschwendungs-
sucht

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte, Kampfreflexe, Aufmerk-
samkeit, Ausweichen |

Herausragende Talente: Schwerter 12, Betéren 13, Uberreden
11, etliche koérperliche Talente 8+, Rechtskunde 7
Verwendung im Spiel: Praioshard ist als eher hitzkdpfiger
Draufgénger nicht nur ein wertvoller Kampfgeféhrte der Helden,
wenn es darauf ankommt, sondern kann die Gruppe genauso
gut durch eine uniberlegte Aktion in Gefahr bringen. Mit ihm
und seinem Bruder haben Sie ein Element zur Steuerung der
Schwierigkeit der Geschichte.

Leon SiGcisHELmM von IMERSIiNGEN, RONDRAGEWEIHTER
Erscheinung: Der junge Rondrageweihte ist mit weniger als 8,5
Spann recht klein geraten. Wie sein gro3er Bruder hat er schwart-
zes Haar, aber noch dunklere Augen. Leon trigt normalerweise
stets Kettenhemd und Wappenrock, wie es von einem Priester
der Kriegsgottin erwartet wird. Wihrend der Mission kleidet er
sich, auf die mehr als eindringliche Bitte seines Bruders hin, al-
lerdings in einen Gambeson, was ihm sichtlich missfallt. Auf
seinen sperrigen Rondrakamm verzichtet er aber nicht, auch
wenn die Waffe in den teils beengten Riumen der Burg wenig
Vorteil bietet.

Hintergrund: Das dritte Kind des Barons war noch sehr jung, als
seine Mutter starb. Daher kann Leon sich auch nicht wirklich
an sie erinnern. Seine Tante und Stiefmutter war daher fir ihn
immer seine wahre Mutter. Da ihm als drittem Kind kein Erbe
zufallen wird, war er von Kindheit an fir den Kirchendienst
bestimmt, daher auch der rondrianische Name Leon. Seine Wei-
hen hat er erst vor etwas mehr als einem Gétterlauf erhalten
und ist nun auf der Suche nach Heldentaten.
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Geboren: 1012 BF GroBe: 1,69 Schritt
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: Ehrenhafter Streiter ohne nennenswerte Er-
fahrung

Herausragende Eigenschaften: MU 14, KK 14

Rondrakamm: INI 9+1W6 AT 15 PA 12 TP 2W+2 DK NS
LeP 31 AuP 32 KaP 24 KO 13 RS 2 GS 6 MR 5
Vor- und Nachteile: Eisern, Gutaussehend, Moralkodex (12;
Rondra-Kirche), Akademische Ausbildung (Krieger), Geweiht,
Verpflichtungen, Schnelle Heilung I

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte, Aufmerksamkeit,
tungsgewdhnung |

Herausragende Talente: Anderthalbhander 11, Einige korper-
liche Talente 6+, Kriegskunst 8, Gotter/Kulte 7, Heilkunde
Wunden 7

Liturgien: Alle Startliturgien des Rondra-Geweihten
Verwendung im Spiel: Leon ist als Geweihter zur

Rus-

Not zu

einem Mirakel fahig und kann daher auch ein fast aussichts-
loses Gefecht noch einmal wenden. Andererseits ist ihm das
Schleichen und Verstecken reichlich fremd, daher kann er auch
ungewollt die Aufmerksamkeit der Wachen erregen. Generell
gilt zu seiner Verwendung dasselbe wie fiir seinen Bruder.

17

Avrentian von IMERSINGEN

Erscheinung: Der erst vierzehnjihrige Aurentian ist blond wie sei-
ne Mutter und bereits tiber 8 Spann grof3. In dieser Geschichte
werden die Helden ihm aber nur verwandelt begegnen. Unter
dem Einfluss des Zaubers sicht er fast genauso aus, wie sein
iltester Halbbruder Praioshard. Die Ahnlichkeit ist so grof3, dass
lediglich die nichsten Verwandten den Unterschied bemerken
wirden.

Hintergrund: Der Knabe ist das erste gemeinsame Kind des Ba-
rons und der Baronin. Dennoch wird er, wenn das Erbe des
Barons verteilt wird, vollig leer ausgehen, da vier andere Kinder
vor ihm in der Erbfolge stehen. AuBer seinem guten Namen
wird dem Knaben nichts bleiben, daher hat er frih gelernt, das
einzige einzusetzen, was er besitzt und was ihm niemand neh-
men kann, den guten Namen seiner Familie. Fiir sein Alter ist er
daher schon schr reif und kann daher die ihm angedachte Rolle
auch bestens ausfillen.

Kurzcharakteristik: Leicht Uberheblicher Adelsspross
Herausragende Eigenschaften: IN 12, CH 12

Besondere Vor- und Nachteile: Eitelkeit 6, Verwohnt 8
Heransragende Talente: Etikette 6, Menschenkenntnis 6, Uberre-
den 8

Bosper von ITMIERSINGEN

Erscheinung: Der knapp zwolfjihrige Bosper ist das kleinere
Ebenbild seines groen Bruders, dem er sehr nahe steht, ebenso
wie seiner Mutter. Seine Tarnung als sein Halbbruder Leon ist
leider nur unvollkommen, da er trotz Verwandlung immer noch
sichtlich kleiner ist, zum anderen hat er noch die typische hel-
le Stimme eines Kindes. Daher bleibt er stets im Hintergrund
und spricht auf keinen Fall, was durch seine Begleiter durch ein
Schweigegeliibte bis zur Erfillung der Mission begriindet wird.
Hintergrund: Der juingste Spross der Familie ist noch ein Kind.
Bislang hat er noch nicht verstanden, dass es irgendwann fiir ihn
kein Erbe geben wird und er dann sehen muss wo er bleibt. Der
kleine Bosper ist daher noch véllig unverdorben und eine wahre
Frohnatur. Die jingsten Ereignisse um seine Familie beginnen
aber auch ihn zu prigen, wobei er vor allem unter der Trennung
seiner Eltern leidet.

Kurzcharakteristik: Frohliches Kind, wihrend der Mission so un-
auffillig wie moglich.

Lucarpvus LEvGRimm vomn IMERSinGEN, ERBE DER
BarRONIiE SCHWARZENMHEI M

Erscheinung: Der ilteste Sohn der Baronin ist groBgewachsen
und gutausschend. Seine etwas hagere Gestalt erinnert an einen
Elfen. Wie seine Mutter und seine Geschwister ist er blond. Sein
Auftreten ist eines angehenden Barons angemessen.
Hintergrund: Lucardus stammt aus Juniveras erster Ehe. Da sein
Vater, Erlwulf von Mersingen m. H., im Kampf gegen Novadis
gefallen ist, wird er wihrend dieser Geschichte sein Erbe als Ba-
ron von Schwarzenheim antreten, einer cher kleinen und wenig
wohlhabenden Baronie im studlichen Kosch. Lucardus missbil-
ligt die Machenschaften seiner Mutter und wurde von ihr deswe-
gen in den Kerker gesperrt. Als ein echter von Mersingen wird
er sich nach seiner Befreiung gegen die eigene Mutter wenden
und den Helden jede Hilfe zukommen lassen, unter anderem
auch, weil er sehr nachtragend ist.

Kurzcharakteristik: Angehender ehrbarer Koschbaron
Herausragende Eigenschaften: MU 14, GE 14

Besondere Vor- und Nachteile: Adliges Erbe, Rachsucht 6
Heransragende Talente: Schwerter 9, Rechtskunde 8, Staatskunst 0,
mehrere kérperliche Talente 7+



Kurman KorBEer,, IMEisTER COrRAX",

IMaGieErR AvS LowanGeEn

Erscheinung: Der etwas in die Jahre gekommene Magier der Lo-
wanger Verwandlungsakademie tritt tGblicherweise standesge-
mal auf. Das schulterlange, graue Haar trigt er wihrend seiner
Rolle als Diener zu cinem Pferdeschwanz zusammengebunden.
Da ihn sein Akademiesiegel in der Handfliche verraten kénnte,
trigt er immer lederne Handschuhe.

Hintergrund: Meister Corax, wie et sich selbst nennt, ist Ab-
solvent der Akademie der Verformungen zu Lowangen. Dort
konnte er, als besonders begabter Studiosus, sich selbst den
Spruch Transmutare beibringen. Schon bald nach seiner Zeit
an der Akademie erkannte er, dass bestimmte Personen Un-
summen fir ein neues Gesicht zu zahlen bereit sind. Obwohl
die Verwendung dieses Spruches strengen Auflagen unterliegt,
machte Meister Corax ein kleines Vermdogen mit, meist wenig le-
galen Anwendungen des Zaubers. Dabei verlie3 er den Pfad der
Rechtschaffenheit mehr und mehr. Heute hat Kulman Korber,
wie er mit burgerlichem Namen hei3t, keinerlei Skrupel mehr
beliebige Spriiche einzusetzen, wenn er sich davon einen Nut-
zen verspricht. Sein Wechsel zur Schwarzen Gilde wire lediglich
ein formaljuristischer Schritt.

Geboren: 983 BF GroRe: 1,82 Schritt
Haarfarbe: grau Augenfarbe: eisblau
Kurzcharakteristik: Skrupelloser Opportunist, der seine Dienste
dem Meistbietenden zur Verfligung stellt

Herausragende Eigenschaften: KL 17, IN 16, CH 15
Magierstab: INI 9+1W6 AT 13 PA 13 TP 1W+1 DK NS
LeP 27 AuP 30 AeP 60 KO 12 RS 1 GS 7 MR 8
Vor- und Nachteile: Astrale Regeneration Il, Vollzauberer, Gold-
gier 8

Sonderfertigkeiten: Regeneration 1lI, Astrale Meditation, GroRe
Meditation, Simultanzaubern, Zauber bereithalten, Aura verhil-
len

Herausragende Talente: Stdbe 11, Einige korperliche Talente
6+, Magiekunde 14

Herausragende Zauber: Transmutare 15, Adlerschwinge 12,
Armatrutz 14, Attributo 12, Paralysis 14, Salander 13, Visibili
10, Bannbaladin 9, Blitz 11, Fulminictus 9, Gardianum 8, Leib
des Feuers 18*

Verwendung im Spiel: Meister Corax ist der eigentliche Ge-
genspieler der Helden in diesem Abenteuer. Seine Rolle als
serviler Diener spielt er perfekt, wobei er sténdig fir seine
s,Herren® spricht. Mit ihm missen sich die Helden im grofen
Finale messen, daher diirffen Sie seine Werte durchaus den
Fahigkeiten |hrer Gruppe anpassen, wenn es fiir einen span-
nenden Endkampf nétig sein sollte.

*) Diesen Zauber beherrscht er nur fir den Endkampf, wenn
Sie das spektakulérere Finale bevorzugen.

SonstiGe PERSONEN AVF DER BURG
Die weiteren Nebenfiguren der Geschichte werden im Folgen-
den in funf Gruppen eingeteilt, gemal ihrer Gesinnung,

Die LovyaLEn

Zu dieser Gruppe gehoren der Forstmeister, ein Kiichenmid-
chen und Lucardus® Leibdiener. Die Loyalen sind durchaus ge-
willt, den Helden zu helfen, da sie von Lucardus® Einkerkerung
wissen, oder es ahnen und die Machenschaften der Baronin
missbilligen. Natiirlich ist die Hilfe der Gruppe begrenzt. In ei-
nen Kampf werden sie nicht zichen, wohl aber einfachere Auf-
gaben tibernchmen, wie etwa cine andere Person zu observieren
oder zu informieren.

Die KLEIinGLAVBiGEN

Auch diese Gruppe steht generell loyal zu Lucardus, allerdings
wissen sie nichts von seiner Gefangenschaft und werden den
Helden auch erst helfen, wenn diese ihnen Beweise fur die Ma-
chenschaften der Baronin vorlegen kénnen. Solange die Helden
bloB Behauptungen aufstellen kénnen, werden sie sich neutral
verhalten. Zu dieser Gruppe gehoren die beiden Stallburschen,
der Vogt und der Praiosgeweihte, da sie allesamt der Baronin
eine solche Schandtat nicht zutrauen.

Die Oprorfvnmisten

Diese Gruppe steht schlicht hinter der Person, die aktiv die
Macht austibt. Solange Lucardus nicht befreit ist, werden sie ge-
gen die Helden arbeiten. Wird Lucardus hingegen zum Baron
ernannt, schworen sie ihm die Treue und wechseln die Seiten.
Zu dieser Gruppe gehoren die beiden Zimmermaidchen, der
Koch, die sechs reguliren Burgwachen, der Schmied und das
zweite Kichenmidchen.

Die KAVFLiCHEN

Diese Gruppe besteht lediglich aus zwei Séldnern, die zur Ver-
stirkung der Wache angeheuert wurden. Sie stehen solange auf
der Scite der Baronin, bis ihre Lage eindeutig aussichtslos ist,
oder man ihnen ein Angebot macht, das sie nicht abschlagen
koénnen.

DiE FEinDE

Auch wenn Lucardus zum Baron ernannt wird, bleiben einige
Personen, die Junivera treu ergeben sind. Diese Gruppe besteht
aus den vier Leibwachen, ihrem Leibdiener und dem Girtner.
Solange sie ihre Herrin verteidigen miissen, werden sie das tun,
koste es was es wolle.

Die WacHEn

Egal ob Opportunisten, Kiufliche oder Feinde, der Einfachheit
halber haben alle die gleichen Werte, die Sie naturlich individu-
alisieren kénnen.

Herausragende Eigenschaften: MU 13, KK 14

Schwert: INI 8+1W6 AT 14 PA 11 TP 1W+4 DK N

LeP 31 AuP 30 KO 13 RS 4 GS 5 MR 3
Vor- und Nachteile: Z&her Hund

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte, Ristungsgewdhnung |
Herausragende Talente: Schwerter 10

DiE DiEner.

Auch einige Dienstboten, wie der Girtner und der Leibdiener
kénnen im letzten Gefecht gegen die Helden antreten, daher
seien hier ihre relevanten Werte aufgefiihrt:

Herausragende Eigenschaften: IN 13, GE 14
Dolch: INI 10+1W6 AT 12 PA 10 TP 1W+1 DK H
LeP 29 AuP 28 KO 11 RS 1 GS 7 MR 3

Herausragende Talente: Messer/Dolche 7

I8
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