% ERFAHRUNGSSTUFEN

13-17

ABENTEUER 13




Gruppen-Abenteuer

Gaukelspiel

Das Schwarze Auge

Famiastische Fonfose-Spek

s




Gaukelspiel

von Reinhold H. Mai und Daniela Dérpinghaus

Ein Abenteuer der Erfahrungsstufen 9—14
fiir den Meister und 3 bis 5 Helden
ab 12 Jahren

208 SOITIIIe NIDe

= =




Die Illustrationen im Text wurden gezeichnet von
Jochen Fortmann

© 1988 Droemersche Verlagsanstalt Th. Knaur Nachf., Miinchen
und Schmidr Spiel & Freizeit GmbH, Eching
Umschlagillustration: Ugurcan Yiice
Satz: Fotosatz Vo6lkl, Germering
Druck und Aufbindung: Bayerlein, Augsburg
Printed in Germany
ISBN 3-426-30050-8



Inhalt

WORNIRIEE 2 e Gty Mo STt v 3 A o s el
VormesoRChEe - 1 A it oo P e T
Das Abenteuer (Meisterinformationen) . . ... . ..

PasTeffenmmWald. .. ool il s

TeilB e Gt 3 e s o e S A

Die 1. Etappe — Gegenseitiges Kennenlernen . . .
Gjolin, die Wahrsagerin und Vogeldresseurin .
Erberto, der Feuerschlucker ......... ...
Filip, der Taschenspieler und Akrobat . . . . ..
‘Teger, Sohn des Gohd, der Tanzbirenfiihrer .
Arrigo, der Moritatensinger und Akrobat . .
Mirte, die Musikantin

Die 2. Etappe — Landliches Zwischenspiel . . . .

...............

Die 3. Etappe — Nichtlicher Uberfall . . . . . . .. 15
Die 4. Etappe—Wehrheim . .. ... ......... 18
Tall: BurgRabenmund' . .. ...... 0 ... ..., 20
Das ErdgeschoB (Riume 1-8) . ........... 20
Erster Stock (RAume 9=15) . i v vis v vies s s s 23
Zweiter Stock (Riume 16—21) . ........... 26
Dritter Stock (Balustraden) . ... .......... 28
UntergeschoB (Burgverlies) . . .. .......... 29
N el e ) gt 3y 30
BNNBET o ey el pias e mae aee ey b 31

Die Pline des Schicksals zwischen den Seiten . . 16/17



Vorwort

Das Abenteuer »Gaukelspiel« ist ein Teil der Fantasy-
Spielserie Das Schwarze Auge. Dieses Rollenspiel ist
auf der geheimnisvollen Welt »Aventurien« angesie-
delt. Zugang zu dieser Welt voller Abenteuer und Ge-
fahren erhalten Sie iiber das Basis-Spiel »Die Helden
des Schwarzen Auges«. Dieses Basis-Spiel enthilt alle
Regeln und Utensilien, die zum Spiel erforderlich sind.
Ebenfalls empfehlenswert ist das Awusbau-Spiel, das
lhnen weitere Informationen tiber Aventurien und die
dort lebenden Helden an die Hand gibt, verbunden mit
zusitzlichen Regeln fiir ein detailfreudigeres Spiel. Da
die Handlung dieses Abenteuers in einzelnen Punkten
an die des Ausbau-Abenteuers #1 »Die Verschworung
von Garethe ankniipft, ist es dariiber hinaus fiir das
Spielvergniigen forderlich, wenn die Spielergruppe
jenes Abenteuer bereits erlebt hat. Dabei sollten Sie je-
doch bedenken, daBl zwischen den beschriebenen Er-
eignissen eine Zeitspanne von etwa sechs aventurischen
Jahren liegt.

»Gaukelspiel ist als Fortgeschrittenen-Abenteuer kon-
zipiert und mit besonderem Augenmerk auf die neuen
Heldentypen und Regelerweiterungen des Ausbau-
Spiels angelegt. Alle Heldentypen sind zugelassen.
»Gaukelspiel« kann ohne weiteres auch von Helden
niederer Stufen gespielt werden. In diesem Fall muB
der Meister die Gegenspieler mit niedrigeren Werten
versehen. Eine Besonderheit dieses Abenteuers ist der
Verweis auf Talentproben. Falls Sie das Talentsystem
nicht verwenden wollen, kénnen Sie die Talentproben
durch die altbewihrten Eigenschaftsproben ersetzen.
Wihlen Sie dazu die Eigenschaft, welche zu dem je-
weils geforderten Talent paBt. Im Ubrigen gilt fiir
»Gaukelspiel« der gleiche Grundsatz wie fiir alle Aben-
teuer des Schwarzen Auges: Spielfreude und Spannung
gehen vor Regeltreue! Als Meister miissen Sie vor allem
fiir ein unterhaltsames Spiel sorgen. Wenn Ihnen dabei
eine unserer Regeln im Weg ist, indern Sie sie ab oder
lassen Sie sie weg.

Vorgeschichte

(wird den Spielern vom Meister vorgelesen oder nacherzihlt)

Es 15t Herbst in Aventurien. Die Biume haben sich mit
lodernden gelben und roten Farben geschmiicke, auf
den gemihten Feldern stehen die Getreidegarben in lan-
gen Reihen. Uberall in den Dérfern und Stidten sind
Biirger und Bauern damit beschiftigt, ihre Hiuser fiir
das bevorstehende Erntefest zu schmiicken, und die
Geweihten der Gértin Peraine scheinen allgegenwir-
tig. Eine angenehme Zeit im Jahr, denn Firuns Stirme
wehen noch nicht und Praios griit die Menschen mit
einem spiten, warmen Hauch.

Diese Wirme dringt in die Herzen der Menschen und
weckt vor der langen Winterzeit noch einmal den
Wunsch nach Freude, Tanz und Liebelei. Deshalb hat es
auch keinen von euch (minnlichen) Helden verwun-

dert, als gestern abend ein Page ihm ein kleines parfi-
miertes Briefchen iiberbrachte, das eine Einladung zu
einem Rendezvous enthielt. Seltsam nur, dafB kein Ab-
sender der Botschaft angegeben war, aber jeder von
euch hatte natiirlich so eine Ahnung, wer unter Wa-
runks Schénen als Briefschreiberin in Frage kam, und
so habt ihr die Nachricht eingesteckt und euch fiir
heute abend diskret von euren Freunden verabschiedet.
Die Absenderin der Nachricht hat sich ein romantisch
abgelegenes Wildchen nicht fern der Warunker Stade-
mauern ausgesucht. Offenbar keine sehr originelle
Idee, denn ihr habt immer wieder das Gefiihl, niche
ganz allein zu sein. Doch wer wird in einer solchen
Nacht an Béses denken?



Das Abenteuer (Meisterinformationen)

Willkommen, Meister des Schwarzen Auges! Nach-
dem wir die Helden mit der Vorgeschichte in die
rechte Stimmung versetzt haben, werden Sie sich
fragen, was der Spielrunde diesmal bevorsteht. Falls
die Spieler den Eindruck haben, die Helden kénnten
in eine Falle gelockt worden sein, so beruhigen Sie
sie. So weit sind wir noch nicht. Es wird sich viel-
mehr in Kiirze zeigen, dafl dic Helden allesamt in
dieses Wildchen bestellt worden sind, da sich ein
chemaliger Gegner mit der Bitte um Hilfe an sie
wenden will. Die Rede ist vom Herzog von To-
brien, Kunibald zu Ehrenstein, der [hrer Runde
noch vom Turnier in Gareth vor einigen Jahren im
Gedichtnis geblieben sein diirfte. Trotzdem ist es
nicht unwahrscheinlich, daB sich die Helden auf das
Abenteuer einlassen, wenn auch vielleicht nur zum
Schein, weil sie einen neuen iiblen Plan vermuten,
den sie aufdecken wollen. Dieses Miitrauen wiire je-
doch unbegriindet. Herzog Kunibald hat nimlich
inzwischen bereut, dall er sich vom Grafen Raben-
mund zur Teilnahme an dem Mordanschlag auf den
Prinzen iiberreden lieB. Seit Answin von Raben-
mund — ihm ist immerhin noch sein Stammsitz und
der Titel »Fretherr« geblicben —aus der Verbannung
zuriickkehrte, hat es Herzog Kunibald vermieden,
die Verbindung zu Rabenmund wiederherzustellen.
Allerdings gibt es da ein Problem: Kunibalds Séhne
Dietrad und Bernfried, die bei der Fiirstin Hildelind
von Rommilys, der Schwester Rabenmunds, als
Knappen dienten, sind kiirzlich nach Burg Raben-
mund {ibergesiedelt, da sie in ihrer Unwissenheit
den Fretherrn schr verehren.  Herzog Kunibald
fiirchtet nun, dafl Rabenmund die beiden als Druck-
mittel gegen ihn verwenden kénnte, um ihn von
neuem in trgendwelche dunklen Machenschaften zu
verstricken. Da die Helden Answin von Raben-
mund schon einmal tiberlistet haben, hofft Herzog
Kunibald nun, daB sie seine Séhne heimlich aus der
Burg fortfilhren kénnen. Als hervorragende Gele-
genheit, unerkannt nach Rabenmund zu kommen,
bietet sich eine Gauklertruppe an, die soeben auf
dem Weg nach Wehrheim ist und auch in der nord-
ostlich der Stadt gelegenen Burg Rabenmund eine
Vorstellung geben wird.

Das hort sich recht einfach an, nicht wahr? Aber wir
sind ja auch noch nicht fertig: So richtig verzwickt
wird die Lage erst durch die Tatsache, daf sich in
jenem Gauklertrupp eine Agentin Rabenmunds be-
findet, die Wahrsagerin Gj6lin, die die Tarnung der
Helden natiirlich sofort durchschaut. Gjélins Nach-
richt an Rabenmund gibt dem eingefleischten Intri-
ganten sofort einen neuen tiickischen Plan ein, wie
er sich gleichzeitig der Helden fiir immer entedigen

und seine Riickkehr in den gehobenen Adelsstand si-
chern kann: Aufgrund seiner Verbindung zum Kai-
serhaus — Rabenmund ist ein Vetter Hals I. — und
einer politisch geschickt arrangierten Heirat steht
Rabenmund kurz davor, wieder einen Grafentitel zu
erwerben. Er bemiiht sich um die Grafschaft Gra-
tenfels in der Provinz Nordmarken. Zu diesem
Zweck hat er sich heimlich in den Besitz eines Sie-
gels gebracht, das seinen Namen nach einem legen-
daren nordmairkischen Volkshelden, Hltthar, trigt.
Der legitme Anwirter auf den Gratenfelser Gra-
fenthron muf namlich das Hliithar-Siegel vorwei-
sen konnen. Wie man sich denken kann, verspiirt
Kaiser Hal wenig Neigung, Answin als Grafen an-
zuerkennen, wobei ithm Fiirst Cuanu Ui Bennain
von Albernia den Riicken stirkt.

Daher beauftragt Answin von Rabenmund seine
Agentin, die Helden dazu zu bewegen, ithm das Sie-
gel zu stehlen, angeblich, um es dessen srechtmiBi-
gen« Besitzer zuriickzubringen. Answin plant, die
Helden mit dem Siegel zu stellen, ihnen als gemeine
Diebe den Kopf abschlagen zu lassen und anschlie-
Bend mitzuteilen, die Siegeldiebe hitten auf der Fol-
ter gestanden, wer ihr Auftraggeber sei: die Baronin
Gelda von Albenhus (der die Grafschaft Gratenfels
cigentlich zufallen sollte). Dann, so hofft Raben-
mund, wird dem Kaiser nichts anderes iibrigblei~
ben, als ihn, Answin, wieder in den Grafenstand zu
erheben.

Die besondere Aufgabe der Helden liegt also darin,
die richtige Entscheidung zwischen dem verdachti-
gen, aber ehrlichen Herzog und der unverdichti-
gen, aber verschlagenen Wahrsagerin Gjélin zu tref-
fen, wobei thnen die Informationen, die sie wihrend
der Reise von den anderen Gauklern erhalten, helfen
konnen.

Zu allem Uberflufl miissen die Helden nach ihrer
Ankunft auf Rabenmund erfahren, daBl die Séhne
des Herzogs nicht bereit sind, die Burg zu verlassen,
insbesondere Dietrad nicht, der sich inzwischen un-
sterblich in Fredegard, die Tochter Answins, ver-
liebt hat. Ob Ihre Helden diese Verwicklung auf di-
plomatische Weise oder durch rohe Gewalt 16sen,
lilt sich schwer voraussagen. Aber in der Hohle des
Lowen, oder vielleicht sollte man besser sagen im
Nest des Raben, kommt man mit Klugheit vermut-
lich eher zum Ziel.

Dieses Abenteuer bietet [hren Spielern wieder reich-
lich Gelegenheit, nicht nur das Leben ihrer Helden,
sondern auch die Politik des ganzen Mittelreiches zu
beeinflussen. Falls sich eine Entwicklung anbahnen
sollte, die Thnen aber {iberhaupt nicht ins Konzept
palit, sollten Sie sich daher nicht scheuen, unmerk-
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lich korrigierend einzugreifen. Aus demselben
Grund mdchten wir Thnen auch dringend nahele-
gen, dieses Abenteuer vor dem Spiel mehrmals
griindlich durchzulesen, um sich mit allen Gegeben-
heiten vertraut zu machen.

Das Finale des Abenteuers hingt im Ubrigen so
weitgehend von den vorhergegangenen Entschei-
dungen der Helden ab, daBl wir es vertrauensvoll in
lhre erfahrenen Meisterhinde legen miissen. Und
nun — hinein ins Abenteuer!

Das Treffen im Wald

Allgemeine Informationen:

Der Treffpunkt fiir das Rendezvous ist eine etwa fiinf-
zehn Meter durchmessende Waldlichtung. Die Dunkel-
heit des Abends wird durch ein kleines Lagerfeuer in
der Mitte der Lichtung erhellt. Auf der gegeniiberlie-
genden Seite des Feuers steht eine elegante junge Dame
in einem bodenlangen griin-goldenen Kleid und erwar-
tet die Helden, die sich nach und nach alle auf dieser
Lichtung versammeln.

Spezielle Informationen:

Die Dame ist ungefihr 25 Jahre alt und stamme ihrer
Aussprache nach aus der Provinz Tobrien im Nord-
osten des Mittelreiches. Hinter thr im Wald scheinen
sich gelegentlich unbestimmte Schatten zu bewegen.
Im Verlauf der folgenden fiinf bis zehn Minuten treffen
samtliche Helden auf der Lichtung ein.

Meisterinformationen:

Die Dame ist eine Zofe der Herzogin zu Ehrenstein,
die dazu auserwihlt wurde, die Helden zunichst zu
empfangen und bis zum vollstindigen Eintreffen
der Gruppe beschiftigt zu halten. Auf die zu erwar-
tenden Fragen der Helden beim Anblick ihrer Kum-
pane bedauert sie, daB zur Ankniipfung romanti-
scher Beziehungen leider keine Gelegenheit besteht,
daB die Helden vielmehr von ihrem Herm an diesen
abgelegenen Ort bestellt wurden, um zu verhin-
dern, daB er mit thnen zusammen geschen wird,
was fiir ihn schr unangenchme Konsequenzen haben
kénnte.

Auf Fragen nach der Identitit dieses Herrn wechselt
die Zofe, deren Name iibrigens Malfriede ist, das
Thema. Sobald die Helden vollzihlig versammelt
sind, tritt Kunibald zu Ehrenstein, Herzog von To-
brien, aus dem Wald, wo er mit sechs Soldaten sei-
ner Leibwache gewartet hat. Die Soldaten betreten
die Lichtung nur, wenn Malfriede oder der Herzog
angegriffen werden und nach ihnen rufen. Da die
Helden zu einem Rendezvous unterwegs waren, tra-
gen sie nur leichte Waffen (Dolche) und normale
Kleidung.

Die Werte von Kunibalds Soldaten:

MuT: 13 ATTACKE: 13

LEBENSENERGIE: 32 PARADE: 13

RUSTUNGSSCHUTZ: 3 TREFFERPUNKTE: 1W + 5

GESCHWINDIGKEIT: GST1 AUSDAUER: 45
Monsterklasse: 25

Sollte es zu einem Kampf kommen, versuchen die
Soldaten die Helden nur zu Gberwiltigen und zu
entwaftnen, Danach zichen sie sich an den Rand der
Lichtung zuriick, und das Treffen verliuft soweit als
moglich wie hier beschrieben weiter.

Der Herzog streckt zur BegriiBung die Arme aus
und betont, daB er unbewaffnet ist und mit den Hel-
den reden méchte. Dann lide er sie ein, sich um das
Feuer zu setzen, und erzihlt, daB ihm seit den Ereig-
nissen bei jenem ungliickseligen Turnier von Ga-
reth, als die Helden die Ermordung des Thronfol-
gers Brin gerade noch verhindern konnten, mit Ent-
serzen klargeworden ist, daB er in Graf Answin
einen verbrecherischen Intriganten unterstiitzt
hatte. Inzwischen ist er davon iberzeugt, einen
schweren Fehler gemacht zu haben, und maéchte
seine Verbindungen zum ehemaligen Grafen soweit
wie moglich 16sen, insbesondere als dieser — kaum
begnadigt und aus der Verbannung zuriickgekehrt —
bereits wieder an einem neuen fiblen Plan arbeitet.
Ein offener Bruch mit Rabenmund ist zur Zeit je-
doch noch nicht méglich, weil Kunibalds Séhne
Dietrad und Bernfried sich auf der Burg Raben-
mund als Knappen befinden, und Answin sicher
nicht zégern wiirde, sie als Geiseln gegen den Her-
zog zu benutzen, wenn er von dessen Sinneswandel
erfiihre. Daher sucht Kunibald nach einer Gruppe
beherzter Helden, die seine S6hne aus der Burg Ra-
benmund holen und nach Wehrheim bringen, wo
seine Minner die betden Gibernehmen.

Herzog Kunibald erklire, daB seine Wahl auf die
Helden gefallen ist, weil diese dem Grafen bereits
einmal einen Strich durch die Rechnung gemacht
haben, und weil er das Bediirfnis hat, ihnen zu be-
weisen, dall er nicht mehr thr Gegner ist. Er betont
dabei immer wieder die Gefahr, in die er sich da-
durch begibt, dal} ersich mit den Helden trifft, nach-
dem sie sich die Feindschaft Rabenmunds eingehan-
delt haben. Auf Fragen der Helden beschreibt er
seine Sohne (siche Anhang) und verrit ihnen den
Codesatz, mit dem sie sich ihnen gegeniiber als
Agenten ihres Vaters ausweisen konnen: »Frank-
ward und Lindgard sind Ehre und Lob. « Nur wenn
die Helden sich ohne zusitzliche Legitimation
standhaft weigern, den Auftrag anzunehmen, ist er
bereit, sich von einem silbernen Ring zu trennen, an
dessen Innenseite das Wappen derer zu Ehrenstem
eingraviert ist. Dabei betont er erneut das damit fiar
ithn verbundene Risiko.



Gleichgiiltig, ob die Helden danach fragen oder
nicht, erzihlt er thnen von einem Gauklertrupp, der
zur Zeit durch die Stadt Warunk zieht, nachdem er
auf der Burg Ehrenstein und in dem von Ogern zer-
storten Ysilia gastiert hat, und von dem er weif3, daf3
er zum Erntefest auf Rabenmund — die Burg liegr in
der Nihe von Wehrheim — auftreten will. Der Her-
zog schlage vor, dabl die Helden sich den Gauklern
anschliefien, da thm dies als die giinstigste Art er-
scheint, unerkannt nach Darpatien und zur Burg Ra-
benmund zu gelangen. Kunibald riumt jedoch ein,

daBl die Helden moglicherweise eine bessere Gele-

genheit finden konnen.

Als zusitzhichen Anreiz verspricht der Herzog den
Helden fur thre Hilfe einen Lohn von 25 Dukaten
pro Kopf, zahlbar nach Abschiufl der Rettungsak-
non. Er laBt sich auf bis zu 35 Dukaten hinaufhan-
deln. Als zusatzlichen Vertrauvensbeweis zahlt er

jedem der Helden 5 Dukaten im voraus zur Dek-

kung méglicher Unkosten. Danach verlifit er die
Lichtung eiligst, gefolgt von der Zofe Malfriede
und seinen Soldaten.
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Die Gaukler

Allgemeine Informationen:

Die Gauklertruppe ist leicht zu finden — sie zeigt auf
dem Markeplatz ihre Kiinste, inmitten von fiinf bunt
bemalten Wagen, die rund um den Platz aufgestelit
sind.

Spezielle Informationen:

Die Truppe besteht aus sechs Personen: einem Feuer-
schlucker, einem Tanzbirenfithrer, einem Moritaten-
singer, einem Taschenspieler (die beiden letzteren sind
auch Akrobaten), einer Musikantin und einer Wahrsa-
gerin, die auch eine Vogeldressur vorfithre.

Meisterinformationen:

Die Gaukler sind typische Vertreter ihrer Art: leicht-
lebig, freigebig, aber mit groben Lochern im Geld-
beutel. Neue Mitglieder sind immer willkommen,
weil sie Abwechslung versprechen und das »Pro-
gramme erweitern und so mehr Zuschauer anlok-
ken kénnen. Um Aufnahme zu finden, sollten die
Helden sich passend kostiimieren und sich ihren Ta-
lenten entsprechende Gaukelnummenrn einfallen las-
sen: zum Beispiel Zauberkinstler (Falschspiel, Al-
chimie), Musikant, dummer August (Verkleiden,
Akrobatik) oder »Hundedompteur«. Eventuell
kime auch eine Tarnung als sspleenige Edelleute,
die das Gauklerleben kennenlernen wollen«, in

Frage, auf keinen Fall aber diirfen die Helden als
kampferprobte Abenteurer auftreten. Daraufreagie-
ren die Gaukler mit MiBtrauen und der Furcht, in ir-
gendwelche Rinke hineingezogen zu werden.

Da dic Gaukler die Helden nicht in ihren engen
Wagen unterbringen kénnen (den Plan eines typi-
schen Gauklerwagens finden Sie in der Heftmitte),
werden nun noch Zugtiere und ¢in Karren benétigt,
die aber von Herzog Kunibald ausgelichen werden
kénnen.

Die Reise des Gauklertrupps erfolgt in vier Etap-
pen, die einzelnen Stationen sind im Text des Aben-
teuers beschrieben. Der genaue Anmarschweg ist
fir den Spielverlauf ohne Bedeutung, so daB Sie
nach Belieben eine eigene Strecke entwerfen kon-
nen, der Standort der Burg Rabenmund ist jedoch
festgelegt.

Im Verlauf der Reise werden sich bestimmte Vorfille
ereignen und unterschiedliche Informationen ver-
fligbar werden. Wir haben diese Informationen, um
Thnen die Spielleitung zu erleichtern, auf die einzel-
nen Etappen verteilt. lhre Aufgabe ist es, die Hin-
weise geschickt und rollenspielgerecht — also mog-
lichst beiliufig in lockeren Gesprichen —an die Spie-
ler weiterzugeben. Eine detaillierte Vorstellung der
einzelnen Mitgheder der Gauklertruppe finden Sie

im folgenden Kapitel.

Die 1. Etappe — Gegenseitiges Kennenlernen

Gjolin, die Wahrsagerin und Vogeldresseurin

Allgemeine Informationen:

Gjolin ist eine Endzwanzigerin von sehr weiblichem
Kérperbau. Sie hat langes, sanft gewelltes, tiefschwar-
zes Haar, iiberraschend helle, wasserblave Augen und
eine blasse, fast weiBle Haut.

Wihrend der Vogeldressur ist sie mit einer griinen Sei-
denbluse, einer kleinen, bunt bestickten Weste und
weit wallenden Récken bekleidet.

Spezielle Informationen:

Gjolins Dressurnummer besteht aus einer Schar Tau-
ben verschiedener Arten, die in getrennten Kifigen un-
tergebracht sind, damit sie einander nicht verletzen
konnen. Die Tauben sind durch bunte Seidenbinder an
ithren Beinen gegen ein Davonfliegen gesichert und
vollfiihren eine Reihe erstaunlicher Kunststiicke wie
das Zichen einer Miniaturkutsche, ein Ballspicl oder
das Spiel einer einfachen Melodie auf einer Zither.

10

Gjolins Auftritte als Wahrsagerin finden in ihrem
Wagen statt, einem schwarz, rot und weifl mic geheim-
nisvollen Zeichen bemalten Gefihrt, das von emem
Ochsengespann bewegt wird und an den AuBenwin-
den mit den bunten Taubenkifigen behingt ist.

Meisterinformationen:

Gjo6lin ist emne Frau, die je nach Situation jugendli-
chen Charme verspritht oder eme ernste, fast fin-
stere Ausstrahlung hat. Sie stammt aus einer Hand-
werkerfamilie aus Rommilys, ist aber mit dreizehn
Jahren von zu Hause fortgelaufen. Nach einigen Er-
lebnissen, iiber die sie ungern spricht, landete sie
schlieBlich wieder in Rommilys, im Kerker der Fiir-
stin Hildelind. Dort wurde sie von Rabenmund,
Hildelinds Bruder, als Agentin »entdeckt« und dient
ihm seitdem (seit mehr als zwélf Jahren) als treu er-
gebene Spionin. Rabenmunds Agentennetz, das
sich iiber das gesamte Mittelreich erstreckt, hat sich

wihrend seiner Verbannung nicht aufgel6st und ist



heute effektiver denn je. Die Wahrsagerin Gjélin
nimmt in der Organisation jedoch eine unbedeu-
tende Stellung ein. Immerhin 1st sie so gut geschult,
daB sie recht bald das falsche Spiel der Helden durch-
schaut. Moglicherweise erkennt sie gar die Personen
wieder, die dem Grafen Rabenmund beim Turnier
in Gareth so iibel mitgespiclt haben. Auf jeden Fall
bemiihr sie sich von Anfang an, das Vertrauen der
Helden zu erwerben und beschlieBt wihrend der er-
sten Etappe der Reise, Rabenmund von den »feindli-
chen Spionen« in Kenntnis zu setzen.

Um einen freundlichen Kontakt zu den Helden her-
zustellen, wird sie sie in thren Wagen einladen, um
ihnen »die Zukunft zu lesen«. Gjélins Wagen ist
durch einen (verschlissenen) schwarzen Samtvor-
hang in zwei Hilften geteilt. Der vordere Teil ist mit
rotem Stoff ausgeschlagen und enthilt einen kleinen
Tisch und zwei Hocker, der hintere dient Gjélin als
Schlafraum. Sie schlift im oberen Bett und benutzt
das untere als Ablage fiir Kleider und Schminkuten-
silien.

Auf dem Tisch im vorderen Teil steht eine melonen-
groBe Kristallkkugel, in der Gjolin angeblich Zu-
kunftsbilder siecht. Neben dem kleinen Fenster steht
ein Stinder, an den ein zahmer Rabe gekettet ist, der
krichzende Rufe und gelegentliche Wortfetzen von
sich gibt. Hin und wieder liB8t er den Ruf »Frestel-
sen! Frestelsen!« horen.

Welche zukiinftigen Erlebnisse Gjélin den Helden

prophezeit, miissen Sie als Meister entscheiden. Sie
sollten dabei bedenken, daBl Gjolin ihr Handwerk
versteht und sic ruhig einige verbliiffende Aussagen
iiber mogliche Wiinsche der Helden treffen lassen.
AuBer thren Weissagungen hat Gjélin die folgenden
Informationen zu bieten:

1. Die Gaukler sind in der jetzigen Zusammenset-
zung seit etwa einem Jahr durch das Mittelreich
unterwegs und haben dabei den gréBten Teil der
ostlichen Provinzen abgeklappert.

. Der Auftritt im zerstorten Ysilia vor einer Woche
war besonders eindrucksvoll. Die Einwohner der
von Ogern gebrandschatzten Stadt sind viel froh-
licher und zuversichtlicher, als man erwarten
konnte.

3. Der letzte grofBere Auftritt danach war auf Burg
Ehrenstemn. Daber schien die Herzogin ein wenig
bedriickt, woran auch die Aussicht auf eine gliick-
liche Zukunft, die Gjohin ihr prophezeite, nichts
indern konnte.

4. Es wird gemunkelt, daB der Herzog von Tobrien,
Kunibald zu Ehrenstein, einen betrichtlichen
Landgewinn vor 15 Jahren hauptsichlich den po-
litischen Manévern seines damaligen Gonners

(R ]

Graf Answin Rabenmund zu verdanken hatte.
Erberto, der Feuerschlucker

Allgemeine Informationen:

Erberto ist ein stimmig gebauter, dunkelhaariger Bur-
sche mit sonnengegerbter Haut. Er trigt bei seinen
Auftritten eine lange, rostbraune Pluderhose, Schniir-
stiefel aus Rindsleder und zwei schwere, benietete,
tiber der Brust gekreuzte Lederriemen. Insgesamt
wirkt er recht kriegerisch, obwohl er keine Waffen
trigt, sondern nur ein paar Fackeln und emen Ol-
schlauch.

Spezielle Informationen:

Erberto macht sich bei seinen Auftritten einen Spafl
daraus, mit Jodernder Fackel langsam iiber seine Plu-
derhosen zu streichen, wobei die Zuschauer, tliber-
zeugt, er miisse gleich in Flammen aufgehen, entsetzt
aufkreischen. Doch die weiten Hosen sind aus feuerfe-
stem, h'rabalschem Iryanleder.

Erberto wohnt zusammen mit Filip, dem Taschenspie-
ler, in einem gelben Wagen mit roten Flammenorna-
menten, der von zwei Maultieren gezogen wird.

Meisterinformationen:

Erberto 1st ein rauhbeiniger Geselle, der sich seinen
Lebensunterhalt als Ringkimpfer in den siidlichen
Stadtstaaten verdiente, bevor er das Feuerschlucken
erlernte. Erberto zieht gern durch die Kneipen jeder
Stadt, meistens begleitet von Filip, der sich jedoch
in letzter Zeit lieber heimlich mit der Musikantin

Miirte trifft.
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Im Verlauf der ersten Etappe ist es moglich, Erberto
folgende Informationen zu entlocken:

1. Die letzte groBere Vorstellung haben die Gaukler
auf Burg Ehrenstein gegeben, wo sie einen sol-
chen Erfolg hatten, daf sie von einem Vertrauten
des Freiherrn Answin von Rabenmund, der sich
zu der Zeit auf Ehrenstein aufhielt, auf Burg Ra-
benmund eingeladen wurden.

. Die Musikantin Mirte hat in letzter Zeit ein Tech-
telmechtel mit dem Taschenspieler Filip begon-
nen, was ihren festen Parmer Arrigo nicht eben
gliicklich macht. Es ist ratsam, diesem aus dem
Weg zu gehen.

(8%

Filip, der Taschenspieler und Akrobat

Allgemeine Informationen:

Filip tst ein drahtiger Bursche, knapp 30 Jahre alt, mit
langen blonden Locken und emem schmalen Oberlip-
penbart. Bei seinen Auftritten als Taschenspieler ist er
ausgesprochen bunt herausgeputzt, mit einem hohen,
schwarzen Hut, an dessen Seite eine Hahnenfeder
steckt, einem knallroten Riischenhemd unter einer
blauen Jacke mit weiten, bequemen Armeln, einer
engen, blauweill lingsgestreiften Hose und spitzen
Schuhen. Wenn er als Akrobat auftritt, behilt er nur die
Hose an.
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Spezielle Informationen:

Filips Akrobatennummer, bei der er gemeinsam mit
dem Moritatensinger Arrigo auftrite, besteht aus aller-
lei Spriingen und Hebefiguren, wobei Arrigo meist die
Rolle des Untermanns @ibernimmt. Als Taschenspieler
zeigt Filip eine Rethe von Karten- und Wiirfelkunst-
stiicken.

Meisterinformationen:

Filip ist ein frohlicher Bursche, der sein ganzes
Leben unter Gauklern zugebracht hat und sich tber-
haupt nicht vorstellen kann, irgendwo seBhaft zu
werden. Er hat schon mit den unterschiedlichsten
Truppen zusammengearbeitet und sich auch ein
paar Jahre allein durchgeschlagen, wobei thm seine
Fingerfertigkeit und sein Geschick beim Boltan sehr
zugute kamen.

Er ist sich schmerzhaft bewulBt, daBl er mit seiner
Tindelei mit Mirte den Frieden in der Gaukler-
truppe stort, fiihle sich aber zu stark zu der Musikan-
tin hingezogen. Auch dali ihn Arrigo, Mirtes
Freund, in der letzten Akrobatiknummer ein paar-
mal beinahe naus Verschen« fallengelassen hitte,
kann ihn nicht umstimmen. Filip trigt sich aber mit
dem Gedanken, auf die Hebefiguren emstweilen zu
verzichten.

Wie sein Kumpel Erberto nimmt Filip die Helden
freundlich auf und ist gern bereit, sie bei einem Kar-
tenspiel und einem Glas Wein auf freundschaftliche
Art um ihre Barschaft zu erleichtern. Von ithm kon-
nen die Helden folgende Informationen bekommen:

I, Die Musikantin Mirte stammt aus der Provinz
Nordmarken, aus der Gegend um Gratenfels.

. Burg Rabenmund soll ein sehr angenchmer Ort
fiir einen Gauklerauftrice sein. Das hater von Gjo-
lin, die vor ein paar Jahren dort schon einmal zu

2

(Gast war.
Teger, Sohn des Gohd, der Tanzbarenfihrer

Allgemeine Informationen:

Der Birenfiihrer Teger ist cin Zwerg unbestimmbaren
Alters mit langem, feuerrotem Bart, narbenbedecktem
Gesicht und Oberkorper. Er trigt im allgemeinen eine
schwere, schwarze Lederweste tiber dem eingefetteten
Korper, sowie lederne Kniehosen und robuste Sanda-
len. Wihrend sein mit einer Kette an einem Nasenring
befestigter, riesiger Hohlenbir tanzt, spielt Teger auf
einer Zirbel, einem typischen Zwergeninstrument,
dessen Klang an eine Mischung aus Oboe und Akkor-
deon erinnert.

Spezielle Informationen:

Bevor Teger den Biren aus dem Kifig holt, schildert er
dem Publikum weitschweifig dic Strapazen des Biren-
fangs und der Dressur. Dabei weifl er iiber jede Narbe
an seinem Korper cine kleine Geschichte zu erzihlen.



Erst wenn er sicher ist, die Zuschauer in setnem Bann
zu haben, beginnt der » Birentanz«, Teger wohnt allein
m semem griin bemalten und von emem Maultierge-
spann gezogenen Wagen. Sein Bir—er heill Grimmdolf
—ist in einem eigenen, nur vier Meter langen Kifigwa-
gen untergebracht, der von zwer Ochsen gezogen
wird.

Meisterinformationen;

Teger, Sohn des Gohd, ist ein Sonderfall unter den
Zwergen Aventuriens. Im Gegensatz zu den iibrigen
Angehdrigen seiner Art hat er kein rechtes Verhilt-
nis zu Steinen und Mineralien, auch Gold und an-
dere Edelmetalle haben ihn nie fasziniert. Unter den
Zwergen seines Bergvolkes hilt sich noch heute das
Geriicht, Tegers Mutter habe sich in einem Anfall
geistiger Verwirrung mit einem Elfen eingelassen
und Teger sei deshalb so aus der Art geschlagen,
Teger ist gern in Gesellschaft, auch wenn der ihn
stindig umwehende Birengestank ithm dabei ge-
wisse Schwierigkeiten bereitet. Einem Helden, den
der Geruch nicht stort (tigliche Kraftprobe vordem
Schlafengehen) und den er als Kumpan akzeptiert,
bietet Teger die zweite Koje in seinem Wagen an.
Von ihm kénnen die Helden folgende Informatio-
nen erhalten:

1. Filip ist ein Schwachkopf, wenn er sich mit dem

Midchen seines Partners einlifit. Er hat es ver-
dient, wenn er Schwierigkeiten bekommt.

. Gjohn hat irgend erwas zu verbergen.

. Bernfried zu Ehrenstein soll ganz vernarrt in
Biren sein — ein sympathischer Zug des jungen
Knappen ...

ha

Arrigo, der Moritatensinger und Akrobat

Allgemeine Informationen:

Der Singer und Akrobat Arrigo, ein hochgewachse-
ner, stimmiger Mittzwanziger mit einem ungebindig-
ten roten Wuschelkopf, trigt bei seinen Auftritten einen
breitkrempigen Strohhut, eine fransengeschmiickte
helle Lederjacke, eine enge dunkelblaue Hose und wei-
che Schuhe. Ebenso wie Filip legt er fiir seine Akroba-
tennummer bis auf die Hose alle Kleider ab.

Arrigo wohnt zusammen mit Mirte in eimem mat
Landschaftsbildern bemalten Wagen, der von zwe
Maultieren gezogen wird.

Spezielle Informationen:

Arrigo trigt seine Moritaten und Balladen zur Musik
seiner Partnerin Mirte vor. Zur llustration der Vor-
trige benutzt er ganze Stapel groBformatiger, bunter
Kreidezeichnungen, die er zum richtigen Zeitpunkt auf
eine Staffelei stellt. Zwischen seinen Vortrigen zeigt er
zusammen mit Filip akrobatische Kunststiicke.

Meisterinformationen:

Arrigo stammt aus einer mittelaventurischen Bau-
ernfamilie. Als der Hof eines Nachts durch ¢in Un-
wetter zerstort wurde, blieb ithm nichts anderes
ubrig, als sich auf die Wanderschaft zu begeben.
Nach einem Jahr ziellosen Umbherstreunens traf er
auf Mirte, und die beiden sind sett jenem Tag zu-
sammen. Um so harter trifft Arnigo Martes Techtel-
mechtel mit Filip. Inwieweit die Helden von ihm In-
formationen erhalten, hingt weitgehend davon ab,
wie sie sich Filip und Mirte gegeniiber verhalten.
Ob einzelne Helden mit dem verschlossenen Arrigo
zurechtkommen, muBl der Meister beurteilen. Hel-
dinnen haben es auf jeden Fall leichter, seine Sym-
pathien zu erwerben. Arrigos Informationen:

. Filip ist em notorischer Verriter und Liigner, dem
man kein Wort glauben darf.

2. Dic beiden Séhne des Herzogs zu Ehrenstein
konnten die Vorstellung auf der elterlichen Burg
nicht schen, weil sie auf der Feste Rabenmund
ausgebildet werden.

Marte, die Musikantin

Allgemeine Informationen:

Mirte ist eme 24 Jahre alte Schonheit mit kastanien-
braunem Haar, griinen Augen und einem entziicken-
den Schmollmund. Sie trigt beiihren Auftritten ein bo-
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denlanges, meergriines Seidenkleid mit einer spitzen-
besetzten, weiien Schiirze und schwarze Lackschuhe.

Spezielle Informationen:

Mirte begleitet die Darbietungen der anderen Gaukler
auf einer kleinen Harfe und singt gelegentlich mit einer
klaren Sopranstimme dazu. Sie teilt sich mit dem Sin-
ger Arrigo einen Wagen.

Meisterinformationen:
Mirte stammt aus einer altén nordmirkischen Mu-
sikantenfamilie, mit der sie immer noch eine Verbin-
dung unterhilt, und ist bereits seit Jahren mit dem
fahrenden Volk unterwegs. Sie ist eine frdhliche
Junge Frau, die schnell Freundschaften schlief. Ar-

rigo zu verlassen, kime ihr nicht in den Sinn. Sie
will sich nur ein wenig mit Filip amiisicren; ein
Wunsch, fiir den Arrigo jedoch kein Verstindnis auf-
bringen kann.

Mirte ist besonders zuginglich fiir Musikanten,
aber auch musikalisch unbegabte Helden koénnen ihr
bei einer munteren Plauderei die folgenden Informa-
tionen entlocken:

I. In Gratenfels (Mirtes Heimat) soll ein neuer Graf
cingesetzt werden, nachdem Graf Greifax end-
gtiltig den Verstand verlor.

2. Arrigo und Filip sind beide nette Burschen.
Mirte versteht gar nicht, wieso sie in letzter Zeit

so schlecht miteinander auskommen.

Die 2. Etappe — Landliches Zwischenspiel

Allgemeine Informationen:

Der Gauklertrupp erreicht am Abend des zweiten Rei-
setages ein Dorf, dessen Bewohner den bunten Wagen
vergniigt entgegenlaufen.

Spezielle Informationen:

Das Dorf besteht aus ca. 50 schmucken, fiir das bevor-
stehende Erntefest bunt dekorierten Fachwerkhiusern.
Die Bauern haben bereits den gréBten Teil der Ernte
cingebracht und freuen sich sichtlich iiber die Ab-
wechslung.

Meisterinformationen:

Wihrend des abendlichen Begriilungsumtrunks in
der Dorfkneipe erkennt Mirte einen durchreisenden
Hindler aus ihrer Heimat Gratenfels. In dem an-
schlieBenden Gesprich, an dem auch die Helden
teilnechmen konnen, breitet der Hindler den ncue-
sten Klatsch aus:

Graf Greifax ist vollig Gbergeschnappt und macht
als irrer »Waldmensch« die Bergwilder unsicher.
Der Kaiser will einen neuen Grafen ernennen — aus-
sichtsreich ist vor allem Gelda, die Baronin von Al-
benhus. Angeblich streckt aber auch Cuanu von Al-
bernia seine Hand nach der Grafschaft aus, und
sogar — welch ein Unsinn! — der Darpatier Freiherr
von Rabenmund soll Anspriiche angemeldet haben.
Dieser Rabenmund ist auf jeden Fall eine unheimli-
che Gestalt. Um thn ranken sich die wildesten Ge-
riichte, Aulerdem soll er zusammen mit seiner
Schwester, der Fiirstin von Rommilys, ein weit ver-
zweigtes Agentennctz unterhalten. Der berithmte
Raidri Conchobair ist vor einigen Wochen in nord-
ostlicher Richtung durch Gratenfels gezogen.

Bei der anschlieBenden Vorstellung haben die Hel-
den zum ersten Mal Gelegenheit, sich in ithrer neuen
Verkleidung vor Publikum zu prisentieren. Gliick-
licherweise sind die bauerlichen Zuschauer nicht
sonderlich verwéhnt.

Gjolin, die Wahrsagerin

Meisterinformationen:

Gjolin schickt in der Nacht eine threr Tauben mit
einer Nachricht nach Burg Rabenmund. Am nich-
sten Morgen beklagt sie sich bei den Helden und
ihren Kollegen, daB einer ihrer Végel wihrend der
Nacht von einem Dorfburschen gestohlen worden
sein mub.

Helden, die versuchen sollten, die Wahrsagerin zu
tedsten, werden mit einem sehr verhetlungsvollen
Licheln und emem lauten »Frestelsen! Frestelsen!«
des zahmen Raben belohnt, der am offenen Fenster
des Wagens sttze. Gjohn hiefert wihrend dieser
Etappe folgende Informationen:

1. Frestelsen ist Gyohns Familienname. Es handele
sich um einen alten darpatischen Bauernnamen
und sei das einzige Wort, das der Rabe beherrscht.

. Es kommt leider immer wieder vor, dafl Lause-
bengel Gjélins Tauben stehlen.

3. Beim Auftritt der Gaukler auf Burg Ehrenstein
sind Gj6lin zwei halbwiichsige Knaben aufgefal-
len, die sich vor thr zu verstecken schienen; ob es
sich um die S6hne des Herzogs gehandelt haben
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kann, weiB sie nicht.
Filip, der Taschenspieler

Meisterinformationen:

Falls die Helden in thren Darbictungen nicht so
recht das Publikum tiberzeugen kénnen, wendet
sich Filip hilfesuchend an den athletischsten unter.
thnen und schligt thm vor, Arrigos Platz bei den
Hebenummern zu tibernehmen. )
Sollte der Held darauf eingehen, so hat er sich Ar-
rigo fiir die nichste Zeit zum Feind gemacht. Ande-
rerseits diirfte es ihm leichter fallen, von Filip die fol-
genden Informationen zu erhalten:




1. Gjolin hat sich in der letzten Nacht an thren Kifi-
gen zu schaffen gemacht.

2. Der Herzog von Tobrien mag zwar frither mit Ra-
benmund im Burid gewesen sein, aber bei seinem
Volk ist er sehr beliebt. Auf Filip hat Herzog Ku-
nibald jedenfalls einen ehrenwerten Eindruck ge-
macht.

Teger, Sohn des Gohd, der Tanzbirenfiihrer

Meisterinformationen:

Teger hat in diesem Dorf einen aulerordentlichen
Erfolg mit seiner sensationellen Birennummer ge-
habt, was 1hn besonders umginglich und gespra-
chig macht.

Er sagt:

1. Gjolins Rabe kennt mehr als nur ein Wort, will die
anderen aber nicht nennen.

2. Eigentlich wire so ein Gauklertrupp, der unge-
hindert durch das ganze Land streift, ein ideales
Versteck fiir einen Agenten.

3. Die ganze menschliche Politik ist ein groBes Ge-
wirr von Hinterlist, Bestechung und noch
Schlimmerem, besonders in Darpatien.

Arrigo, der Moritatensinger

Meisterinformationen:

Arrigo ist auf dieser Etappe hauptsichlich damit be-
schiftigt, seine Wut zu schiiren. Er kann aber, da er
Filip und Mirte in der Nacht der Ankunft des
Trupps gefolgt ist, Filips Aussage bestatigen:

1. Gjblin hat am Abend der Ankunft des Gaukler-
trupps selbst eine threr Tauben aus threm Kifig
geholt.

2. Seit Arrigo bei der Truppe ist, hat Gj6lin noch nie
einen Vogel verloren.

Mirte, die Musikantin

Meisterinformationen:

Miirte kann den Helden in dieser Etappe nicht allzu-
viel helfen. Sie ist ganz damit beschiftigt, ihre bei-
den Liebhaber aus einem Zweikampf herauszuhal-
ten. Die einzige einigermaBen interessante Informa-
tion, die Mirte zur Zeit liefern kann, ist folgende:
Beim Gesprich mit Herzog Ehrensteins Tochter Fi-
liberta schien es, daB der Herzog nicht gut aufseinen
Gonner Rabenmund zu sprechen ist.

Die 3. Etappe — Nichtlicher Uberfall

Allgemeine Informationen:

Nach dem Aufbruch aus dem Dorf reisen die Gaukler
drei Tage lang weiter, bevor sie im Grenzgebiet zu Dar-
patien erneut auf ein Dorf treffen, das ebenfalls festlich
herausgeputzt ist.

Dieses Dorf besteht aus einer ungeordneten Ansamm-
lung von Holz- und Fachwerkbauten, umgeben von
weiten, inzwischen leeren Feldern. Der Gauklertrupp
schlagt sein Lager etwas abseits auf einem Stoppelacker
auf.

Spezielle Informationen:

Die Aufnahme in diesem Dorf ist nicht ganz so freund-
lich wie beim letzten Halt, und obwohl die Bauern neu-
gierig auf Neuigkeiten aus dem Rest Aventuriens sind,
lidt niemand die Gaukler zu einer Lokalrunde ein. Im
Gasthof scheint ein Ubergewicht an stimmigen Bur-
schen mittleren Alters zu herrschen. Am nichsten Tag
zeigt sich dasselbe Verhalten bei den Auftritten der
Gaukler. Die Kinder sind genauso frohlich wie tiberall
sonst, aber die Bauern wirken seltsam zuriickhaltend,
und praktisch jeder dritte oder vierte Zuschauer scheint
em hochgewachsener Kerl mit stechenden Augen zu
sein.

Meisterinformationen:
Der Grund fiir die auffallende Zuriickhaltung der
Bauern dieses Dorfes liegt darin, daff Freiherr Ra-
benmund auf Gj6lins Nachricht hin eine Gruppe

verkleideter Soldaten in das Dorf geschickt hat, die
den Auftrag haben, die Gaukler in der Nacht nach
threm Auftritt zum Schein zu tiberfallen, um G;jélin
Gelegenhert zu geben, die Helden fiir das Vorhaben
Rabenmunds anzuheuern. Der Anfiihrer der Solda-
ten nimmt dazu im Laufe des Abends mit Gj6lin
Kontakt auf und erklirt ihr, was sie zu tun hat.
Wihrend des Aufenthalts der Gaukler und Helden in
der Dorfschinke will verstindlicherweise keine
rechte Summung aufkommen, was besonders Er-
berto unangenchm aufstdB8t, und die Bauern sind
auch besonders vorsichtig mit dem, was sie sagen.

Der Uberfall

Allgemeine Informationen:

Durch den fehlenden Enthusiasmus thres Publikums
verunsichert, zichen dic Gaukler an diesem Tag schon
nachmittags weiter. Ihre Summung ist gedriickt.
Gegen Sonnenuntergang erreichen sie eine Waldlich-
tung, auf der sie thr Lager aufschlagen. Mitten in der
Nacht werden die Helden durch lautes Geschrei und
das Krachen von Metall auf Metall aus dem Schiaf ge-
rissen. Das Gauklerlager wird angegriffen! '

Spezielle Informationen:
Die Angreifer sind ein gutgs Dutzend recht stimmiger
Burschen in Lederriistungen, bewaffnet mit Schwer-
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tern und Dolchen. Sie stiirzen rund um die Lichtung
herum aus dem Wald und attackieren die Wagen

Beim Eingreifen der Helden licgt Arrigo, aus einer
Kopfwunde stark blutend, am Boden und Gjélin win-
det sich um Hilfe schreiend in den Armen cines Angrei-
ters.

‘\-It'|'.\‘rm':;Ii?rmarmm'n:

Die Angreifer sind keine Banditen, sondern speziell
abkommandierte Soldaten des Fretherrn Answin,
deren Auftrag darin besteht, die Gaukler zu tiberfal-
len und sich dann aber, scheinbar tiberrascht tber
die starke Gegenwehr, wieder zurtickzuzichen, so-
bald die Helden sich einmischen.

Je nach Vorliebe und Laune des Meisters kann diese
Kampfszene mehr oder weniger ausgedehnt wer-
den, aber sie sollte zumindest lange genug dauern,
um den Spielern das Gefiihl zu geben, thre Helden
hitten es mit einem echten Kampf zu tun. Achten
Sie jedoch als Meister darauf, dalBl die Soldaten
weder den Gauklern und Helden ernsthafte Verwun-
dungen zuftigen diirfen, noch bereit sind, sich um-
bringen zu lassen.

Gefangene Angreifer geben sich als gewdhnliche
Strauchdiebe aus und lassen sich ohne Murren bei
der nichsten Gelegenheit dem Gesetz tibergeben, da
sie sicher sein konnen, freigelassen zu werden, so-
bald die Gaukler weitergezogen sind.
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Die Werte eines Angreifers:
MuT: 13
LEBENSENERGIE: 32
RUSTUNGSSCHUTZ: 3
GESCHWINDIGKEIT:GST1 AUSDAUER: 45
Monsterklasse: 25

ATTACKE: 13
PARADE: 13
TREFFERPUNKTE:IW + 5

Gjolin, die Wahrsagerin

Allgemeine Informationen:

Gjolin verteidigt sich gegen die Angreifer mit Hieben
und Tritten. fhr Kleid wird durch den Kampf ver-
schmutzt, aber nicht beschidigt.

Spezielle Informarionen:

Nachdem die Angreifer in die Flucht geschlagen sind,
bricht Gjolin schluchzend in den Armen eines der Hel-
den zusammen und LBt sich trésten, bevor sie thren
kleinen, schmalen Dolch vom Boden neben threm
Wagen authebt und zurtick in thren Wagen geht, um
sich zu siubern.

Meisterinformationen:
Gjélin wurde bei dem Uberfall natiirlich nicht tat-
sichlich angegriffen. Niemand hat ihr etwa den
Dolch aus der Hand geschlagen, sie hat ihn selbst
fallengelassen. Daf} sie mit dem Uberfall gerechnet
hat, kénnten detektivisch hochbegabte Helden auch
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daran erkennen, daB die Wahrsagerin, obwohl sie
keine Wache hatte, vollstindig angezogen ist.

Im Laufe der Nacht oder wihrend des nichsten
Tages nimmt Gjolin' die Helden beiseite und wendet
sich mit der folgenden Bitte an sie:

Es sei kein Zufall, daB der Gauklertrupp auf dem
Weg nach Burg Rabenmund ist. Gjolin habe es be-
wuBt so arrangiert, weil sie dort eine wichtige Auf-
gabe zu erledigen habe, bei der die Helden ihr—nach
ithrer groBartigen Leistung wihrend des Uberfalls
zu schliefien - eine grofie Hilfe sein kénnten.

DalB sie Darpatierin ist, sei den Helden vermutlich
bekannt. Kaum jemand wisse aber, daB ihre Familie
aus den Nordmarken stamme und eine lange Tradi-
tion als Diener der Grafen von Gratenfels habe. Nun
sicht es so aus, als ob ein Nachfolger fiir den er-
krankten Grafen Greifax von Gratenfels gefunden
werden mufite. Traditionsgemal wird der Nachfol-
ger auf semem Thron der Adlige sein, der das Siegel
des nordmarkischen Volkshelden Hlathar vorwei-
sen kann. Man hért jedoch, der Freitherr Answin
von Rabenmund habe auf die fiir ihn typische hin-
terlistige Weise eben jenes Siegel in seinen Besitz ge-
bracht, um Anspruch auf den Grafentitel erheben zu
kénnen. Sollte ihm dies gelingen, wire er mit einem
Schlage wieder einer der michtigsten Adligen des
Reiches. Da der vallig verwirrte — und wohl auch
verschollene — Graf Greifax von Gratenfels sich
nicht mehr dazu dufiern kann, ob er das Siegel tat-
siachlich freiwillig an Rabenmund iibergeben hat, ist
es unmoglich, nachzuweisen, da} der Freiherr von
Rabenmund es unrechtmibBig in seinen Besitz ge-
bracht hat. So bleibt nur die Méglichkeit, Raben-
mund das Siegel heimlich wieder zu entwenden und
es dem rechtmiaBigen Nachfolger Greifax’, der
Baronin Gelda von Albenhus, zu tibergeben. Gjolin
i1st von threr Familie dazu ausersehen worden, die-
sen Diebstahl zu bewerkstelligen, und das Auftau-
chen der Helden in ithrem Trupp ist sicherlich ein
Zeichen der Zwolfgotter, dafl ihr Vorhaben gelin-
gen wird.

Fragen tiber den Aufenthaltsort und die Bewachung
des Siegels sowie etwaige Fluchtpline beantwortet
Gjohin zu diesem Zeitpunkt noch nicht. Sie will zu-
nichst nur das Einverstindnis der Helden, ihr zu
helfen und weist diese darauf hin, daB sie ithre Pline
ch abindern mul}, da sie ja bis dato davon ausgehen
mulite, allein zu arbeiten, und dab bis zum Eintref-
ten aut Rabenmund noch genug Zeit ist, alle Einzel-
heiten zu besprechen. Sollten die Helden bei dieser
Gelegenheit  unvorsichugerweise  aufdecken,
warum sie sich dem Gauklertrupp angeschlossen
haben, hort Gjolin interessiert zu.

Im weiteren Verlauf des Abenteuers bis zam Eintref-
fen in Wehrheim hilt Gjolin den engen Kontakt zu
den Helden aufrecht, vertrostet sie aber im Hinblick
auf den Plan noch damit, daB sie an den Einzelheiten
arbeiten muf3.

Erberto, der Feuerschlucker

Allgemeine Informationen:

Erberto kimpft barfull, nur mit einer langen Stoffhose
bekleidet und mit bloBen Fiusten gegen die Angreifer,
setzt ihnen aber kriftig zu.

Spezielle Informationen:

Nach dem Kampfist Erberto in Hochform und bester
Laune. Wihrend er seine Schnittwunden verbindet,
fordert er seine Gefihrten lautstark auf, den Sieg zu fei-
ern und mit ihm anzustoBen.

Meisterinformationen:

Erberto ist tiber die Gelegenheit, seine kimpferi-
schen Fertigkeiten wieder einmal zu erproben,
hocherfreut. Im Verlaufe dieser Nacht ist Erberto
durchaus redselig, aber seine wirklich wichtigen Be-
obachtungen hat er im Moment vergessen. Er wird
sic den Helden erst im Lauf der nichsten Tage 2u-
kommen lassen:

I. Fiir gemeine Strauchdiebe kimpften die Banditen
ungewdchnlich gut.

2. Der Anfiihrer der Banditen hat sich am Tag vor
dem Uberfall noch von Gjélin die Zukunft vor-
aussagen lassen.

3. Gjélin ist nichr dafiir bekannt, in thren Kleidern
zu schlafen.

Filip, der Taschenspieler

Allgemeine Informationen:

Filip steht den Angreifern in einem Lemennachthemd
gegeniiber, scinen steifen Hut auf dem Kopf und in
jeder Hand emen Dolch. Er verliaBit sich berm Kampt
vor allem auf seine Wendigkeit.

Meisterinformationen

Filip hat wihrend des Gefechts die besondere
Kampftertigkeit der Helden bemerkt und ist zu dem
SchluBl gekommen, daB es sich bei ihnen nicht um
gewohnliche Gaukler (oder junge Edelleute) han-
deln kann.

Darum beginnt er von nun an, den Helden mit aller-
lei Fragen nach ihrem bisherigen Leben zuzusetzen.
Insgeheim gewinnt er die Uberzeugung, daB die
Helden etwas gegen Rabenmund, den er selber
nicht schitzt, im Schilde fithren. Darum beschliefit
er, cie Helden im Auge zu behalten, sie aber einst-
wetlen nicht zu verraten. Er liefert folgende Infor-
mationen:

1. Als Filip aus seinem Wagen stiirzte, wurde Gjolin
bereits von einem der Banditen festgehalten.

2. Esist seltsam, dafl man zuvor noch nmie etwas von
einer so gut organisierten Diebesbande gehort

hat.
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Teger, Sohn des Gohd, der Tanzbarenfiihrer

Allgemeine Informationen:

Teger steht mit eineni ledernen Lendenschurz bekleidet
vor dem mit groBBen Holzladen abgedeckten Birenki-
fig und wehrt die Angreifer mit seinem Kriegsbeil ab.
Er erhilt wihrend des Kampfes mehrere neue Narben.

Meisterinformationen:

Teger ist in dieser Nacht nicht mehr zu sprechen.
Wihrend der Fahrt nach Wehrheim kdnnen die Hel-
den folgende Informationen von ihm erhalten:

1. Teger hat Grimmdolf nicht aus dem Kifig gelas-
sen, weil der dann wieder wild geworden wire
und neu gezihmt werden miiBte.

2. Die Banditen haben ungewdéhnlich schlecht ge-
kampft und viel zu schnell aufgegeben.

3. Die Baronin Gelda ist eine adlige Kriegerin aus
Albenhus, die in letzter Zeit als Nachfolgerin des
Grafen Greifax im Gesprich ist.

Arrigo, der Moritatensanger

Allgemeine Informationen:
Arrigo liegt in der Nihe des Lagerfeuers am Boden. Er
blutet aus einer Kopfwunde.

Meisterinformationen:
Wihrend der Weiterreise kénnen die Helden fol-
gende Informationen von thm bekommen:

1. Arrigo hatte bei dem Angriff die Wache. Als die
ersten Banditen aus dem Wald kamen, war Ar-

rigo vollig aberrascht. Aber die Banditen schlu-
gen erst zu, als er sich so weit gefafit hatte, dal er
»Alarm!+ schreien konnte.

. Gj6lin ist mit dem Dolch sehr geschickt.

. Der Anfiihrer der Banditen war am Tag zuvor in
Gjolins Wagen, um sich von thr weissagen zu las-
SE€n.

W 2

Mirte, die Musikantin

Allgemeine Informationen:

Miirte ist zunichst nicht zu sehen. Kurz nachdem die
Helden in das Geschehen eingegriffen haben, stiirzt sie
jedoch, nur mit einem diinnen Nachthemd bekleidet,
aus ihrem Wagen und liuft hiniiber zu Arrigo, um sich
um ihn zu kiimmern. Sie wird von den Angreifern
nicht beachret.

Meisterinformationen:

In den nichsten Tagen bemiiht sich Mirte wieder
mehr um den sarmen« Arrigo. Sie kann auf der
Reise folgende Informationen liefern:

1. Hlithirs Siegel ist ein etwa handlanges Stiick
Jade in Zylinderform, an dessen oberem Ende ein
Wappen eingeschnitze ist.

2. Das Siegel wird normalerweise in Anwesenheit
des Herzogs der Nordmarken von einem Grafen
Gratenfels an den nichsten weitergegeben.

3. Es ist noch nic jemandem gelungen, sich unrecht-
miBig als Nachfolger des Grafen auszugeben.

4. Fretherr Answin von Rabenmund ist mit einer
nordmirkischen Adligen, einer Nichte des Gra-
fen Greifax, verheiratet.

Die 4. Etappe — Wehrheim

Allgemeine Informationen:

Wehrheim ist eine mittelgrofie Stadt mit ca. 2000 Ein-
wohnern. Der Ort ist von einer 6 Meter hohen, mit
Tiirmen bewehrten Mauer umgeben. Bedeutendste
Gebiude sind die Residenz des Grafen Haffax, Peraine-,
Hesinde- und Praiostempel und eine kleine Kaserne, in
der eine Einheit der Darpartischen Gendarmerie —etwa
150 Mann — untergebracht ist.

Spezielle Informationen:

Die Wehrheimer Bauern und Handwerker sind hocher-
freut tiber den Besuch der Gaukler und laden diese so-
fort ein, mit thnen das Erntefest zu feiern. Als sie von
dem Uberfall héren, sind sie entsetzt und kénnen nichr
verstehen, woher die Banditen so plotzlich gekommen
sind.

Meisterinformationen:
Falls die Gaukler einen Teil ihrer Angreifer gefan-

gennehmen konnten, kénnen sie diese hier der Gen
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darmerie iibergeben. Die Gendarmen sind zwar of-
fiziell dem Grafen Haffax von Wehrheim unterstellt,
sind aber in Wirklichkeit der Familie Rabenmund
noch immer treu ergeben. Die vermeintlichen
s»Banditen«, die die Helden tibergeben, stammen
aus dieser Kaserne und konnen zum Teil ein Grinsen
nicht unterdriicken, wenn sie von ithren Kumpanen
»in den Kerker gesperrt« werden.

Wihrend des Umtrunks und der Auftritte des nich-
sten Tages sind von den Wehrheimern folgende In-
formationen erhiltlich:

1. Ihr neuer Herr, Graf Haffax, mag ein guter Heer-
filhrer sein. Aber zu Rabenmunds Zeiten ist es
ithnen viel besser gegangen — wie iiberhaupt frii-
her alles besser war ...

. Graf Rabenmund - heute darf er sich ja nur noch
»Freiherr« nennen — wird seinen Titel gewi3 bald
zuriickbekommen. In Wehrheim wird er sowieso
weiter »Graf« genannt.

(8%




3. Der »Graf« hat viele Nachkommen, aber nur
eines seiner Kinder wohnt noch auf Burg Raben-
mund - seine Tochter Fredegard.

4, Die Burg liegt eine halbe Tagesreise nordéstlich
von Wehrheim. Ob sich dort fremde Prinzen als

1. Die Gendarmen in Wehrheim hatten die gleichen
Waffen wie die Banditen.

2. Gj8lin hat sich noch nie sonderlich um Nordmar-
ken oder Gratenfels geschert.

Knappen aufhalten, ist den Wehrheimern nicht

betic Filip, der Taschenspieler

Gjélin; die Wihisagerin Meisterinformationen:

Meisterinformationen:

Sollten die Helden Gjélin nach dem Uberfall in den
Plan des Herzogs eingeweiht haben, benutze sie die
Gelegenheit ihres Auftritts in Wehrheim, um diese
Informationen an einen Kontaktmann weiterzuge-
ben, der den Grafen eiligst davon unterrichtet.

Am Abend nach den Auftritten der Gaukler ist Gjo-
hin bereit, mit den Helden die Einzelheiten ihres Pla-
nes durchzusprechen. Dazu beschreibt sic ihnen zu-
nichst in groben Ziigen den Aufbau der Burg Ra-
benmund (siche Beschreibung S. 20 ff.). Danach er-
klart sie, dal der Graf das Siegel mit groBer Sicher-
heit in seinem persdnlichen Arbeitszimmer im zwei-
ten Stock der Burg aufbewahrt. Thr Plan sieht vor,
daB sie den Grafen am spiten Abend des Erntefestes
beschiftigt, indem sie vorgibt, ihm die Zukunft vor-
auszusagen, wihrend die Helden diese Gelegenheit
nutzen und sich in das Arbeitszimmer des Grafen
schleichen, um dort das Siegel zu entwenden. An-
schlieBend sollen sie sich mit threr Beute schnell-
stens aus dem Staube machen. Da der Graf das Sie-
gel selbst durch Diebstahl in seinen Besitz gebracht
habe, bestiinde keine Gefahr, da sie von seinen
Truppen vertolgt wiirden, wenn sie erst cinmal ein
Stiick Weges zwischen sich und die Burg gebracht
hatten.

Sobald sie das Einverstindnis der Helden hat, gibt
Gjohin weitere Einzelheiten preis:

1. Das Siegel des Hltithir ist ein daumendicker Jade-
zylinder, an dessen oberem Ende ein Wappen ein-
geschnitzt ist.

2. Der Graf bewahrt besonders wertvolle Besitztii-
mer in einem mit einem KombinationsschloB ge-
sicherten Eisenschrank in seinem persdnlichen
Arbeitszimmer auf. Das SchloB ist mit Buchsta-
ben markiert, und 6ffnet sich beim Einstellen
emnes bestimmten Wortes, das allerdings auBer
dem Grafen niemand keant. Das SchloB soll je-
dochso alt sein, dal man, wenn man sein Ohr an
die Tir halt, héren kann, wie es bei einem richti-
gen Buchstaben einschnappt.

Erberto, der Feuerschlucker

Meisterinformationen:

Erberto hat fiir die Helden folgende Informationen
p:lf;l{:

Wenn Filip etwas von der Suche der Helden nach
den beiden S6hnen Herzog Kunibalds erfihre, ist er
bereit, thnen zu helfen.

Sobald er jedoch Wind von dem geplanten Diebstahl
des Siegels bekommt, ist es mit jeder Zusammenar-
beit varbei. Filip liefert in dieser Etappe folgende In-
formationen (1 nur bevor er von den Dhebstahlspli-
nen erfihrt):

1. Da man Kombinatonsschlosser durch Lau-
schen knacken kann, ist ein weitverbreitetes Ge-
riicht ohne Wahrheitsgehalt.

. Graf Answin soll seine Tochter Fredegard gera-
dezu vergottern.

3. Die Wachposten auf Burg Rabenmund sind be-

sonders gut geschulte Elitesoldaten.
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Arrigo, der Moritatensanger

Meisterinformationen:

Arrigo verfligt iiber folgende Informationen:

1. Der Sage nach soll Hlachir aus der Gegend des
heutigen Darpatien nach Nordmarken gekom-
men setrt.

2. Eine der Besonderheiten des Knappensystems
besteht darin, daf} dic so ausgebildeten Knaben
erst als fertige Krieger wieder an den Hof ihres
Vaters zuriickkehren.

3. Das Bestehlen eines Adligen wird in Darpatien
besonders hart bestraft.

Mirte, die Musikantin

Meisterinformationen:

Miirte ist in dieser Etappe besonders wichtig, da sie
als einzige die entscheidende Schwachstelle im Lii-
gengebilde Gjolins aufdecken kann: Es ist gar nicht
moglich, sich allein mit Hilfe des gestohlenen Sie-
gels zum Grafen von Gratenfels aufzuschwingen,
weil entweder der Herzog von Nordmarken oder
der Kaiser selbst den neuen Grafen in seinem Amt
bestatigen mub.

Dies st allerdings auBerhalb der Fiirstenhauser
kaum bekannt. Es laBt sich jedoch aus Martes Infor-
mationen folgern.

Marte, die sich inzwischen mit Arrigo ausgeséhnt
hat, ist gern zu einer Plauderei mit den Helden be-
reit.
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TEILH

Burg Rabenmund

Allgemeine Informationen:

Burg Rabenmund ist ein imposantes und trutziges Ge-
biude: eine kreisrunde Festungsanlage von mehreren
Stockwerken, ganz aus schwarzen Basaltblocken gefer-
tigt und umgeben von einem tiefen Burggraben. Beim
Anblick dieses Bauwerks fillt es nicht schwer zu glau-
ben, daf3 die Burg schon Jahrhunderte tiberdauert hat.

Spezielle Informationen:

Burg Rabenmund, seit etwa dreihundertfiinfzig Jahren
im Besitz der Familie des Grafen Answin, 1st emn kreis-
runder Bau von 52 Metern Durchmesser und ein-
schlielich der Balustraden knapp zwolf Metern Hohe.
Als einziger Eingang dient ein nicht ganz drei Meter
breites Tor, das nur Gber eine sechs Meter lange Zug-
briicke zu erreichen ist und von einem mit Balustraden
etwas iiber acht Meter hohen Vorbau umgeben ist.
Um die Burg zieht sich ein zwischen vier und sechs
Meter breiter, mit tritbem Wasser gefiillter Burggra-
ben, dessen Ufer an beiden Seiten schrig abfallen. Die
Burg besitzt keine Fenster im iiblichen Sinne. Die einzi-
gen Mauerdurchbriiche sind zahlreiche knapp dreifig
Zentimeter breite, dafiir aber beinahe zwei Meter hohe
SchieBscharten. Die verschiedenen Riume der drei
Stockwerke hohen Burg erhalten ihr Tageslicht zum
itberwicgenden Teil durch Fenster zum grofien Innen-
hof der Anlage. An insgesamt zwer Punkten im ersten
bzw. zweiten Stock beult sich die Burgmauer nach
auBen aus. Unterhalb dieser Ausbuchtungen befinden
sich keine SchieBscharten, allerdings ist die Mauer an
diesen Stellen ungewdhnlich verschmutzt und schmie-
rig — bei den Ausbuchtungen handelt es sich um die To-

iletten der Burg. Burg Rabenmund steht inmitten eines
breiten Streifens frisch abgeernteter Felder. Jenseits der
Felder sind verschiedene Bauernhéfe auszumachen, in
denen die zahlreichen Leibeigenen und wenigen freien
Bauern der Umgegend wohnen.

Meisterinformationen:

Burg Rabenmunds Bau liegt schon weit iiber tau-
send Jahre zuriick und stellt, zumindest der Uberlie-

ferung nach, eine der GroBtaten des spiteren nord-
mirkischen Volkshelden Hlithar dar. Der Bau soll
damals zehn Jahre in Anspruch genommen haben.
Die Technik, mit der die fiir Burg Rabenmund ver-
wendeten Basaltblocke geschnitten und ohne Binde-
masse zusammengepalBt wurden, ist im Laufe der
Jahrhunderte verlorengegangen.

Alle Riume der Burg haben eine lichte Héhe von
etwa 3,2 Metern und cine Breite von 6 Metern. Auf
Grund der runden Form des Gebiudes sind Innen-
wie AuBenwinde gekrimmt und alle Riume nach
auBen hin linger als nach innen hin. Die Decken
zwischen den Stockwerken haben eine Dicke von 30
Zentimetern. Simtliche Tiiren der Burg sind auf
dem Grundriiplan mit dem zu ihrem Offnen not-
wendigen Zuschlag auf eine Geschicklichkeitsprobe
gekennzeichnet (etwa »+3«). Tiren ohne Kenn-
zeichnung sind grundsitzlich nicht abgeschlossen.

Soweit Wachen aufgestellt sind, ist ihre Position
durch ein X gekennzeichnet. Die Gauklerwagen
werden bei threm Eintreffen nach kurzer Kontrolle
durch den Torwichter auf den Innenhof der Anlage
gelotst, wo sie nebeneinander aufgestellt werden.

Das ErdgeschoB

Raum 1: Burgeingang

Allgemeine Informationen:

Der Zugang ins Innere der Burg verlduft iber eine
sechs Meter lange Zugbriicke und cinen knappe drei
Meter breiten und dreieinhalb Meter hohen Gang zwi-
schen den jewetls drei Meter dicken Basaltwanden des
Torhauses hindurch. Vor dem Eingang zum Torhaus
stehen zwei bewaftnete Torwichter.

Spezielle Informationen:

Da die Gaukler erwartet werden, haben sie keine
Schwierigkeiten, Einlall gewihrt zu bekommen. Der
Weg vom Torhauseingang bis zum Innenhof fiihrt zu-
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uichst an den riesigen, in dic Mauer eingelassenen Win-
den der Zugbriicke entlang und danach unter zwei
schweren eisernen Fallgittern hindurch. Zwischen den
Fallgittern befinden sich in der Decke des Ganges meh-
rere durch Luken verschlossene Offnungen.

Hinter dem Torhaus ffnet sich zunichst links die Wand
auf einen 3 x 4 Meter breiten Wachraum, in dem ein
weiterer Wachposten die Ankémmlinge erneut begut-
achtet, bevor sie auf den Innenhof gelassen werden.

Meisterinformationen
Der Gang ist gerade breit genug, um die Gauklerwa-
gen hindurch zu lassen, da die Winden der Zug-
briicke und der Fallgitter auf beiden Seiten ein paar
Zentimeter in den Gang ragen. Um einen Gaukler-



wagen ohne Schrammen durch den Gang zu brin-
gen, ist eine erfolgreiche Probe auf »Fahrzeug len-
ken« oder Geschicklichkeit erforderlich. Bei beson-
derer Eile oder Nervositit (zum Beispiel, weil das
Siegel des Hlathar oder die beiden S6hne des Her-
zogs Kunibald im Wagen versteckt sind) gilt fiir
diese Probe ein Aufschlag von +3. Sollte die Probe
miBlingen, hat sich der Wagen verkeilt und es dauert
eine gute halbe Stunde, thn ohne ernste Schiden frei
zu bekommen. Wird er mit roher Gewalt freige-
zwingt, davert dies nur drei Minuten. Der Wagen
ist danach jedoch schwer beschidigt und ohne gro-
Bere Reparaturen nicht mehr bewohnbar.

Die Zugbriicke besteht aus auf beiden Seiten mit
Eisen beschlagenem Eichenholz und ist im Normal-
fall von Sonnenaufgang bis Sonnenuntergang geoff-
net. Nach Sonnenuntergang ist ein Betreten oder
Verlassen der Burg nur noch in Ausnahmefillen
moglich.

Raum 2: Innenhof

Allgemeine Informationen:

Der Innenhof der Burg ist ein kreistunder Platz von 24
Metern Durchmesser. Er ist durchweg mit Kopfstein-
pflaster bedeckt. Auf der ndrdlichen Seite des Hofes,
ctwa zwel Meter von der Mauer entfernt, befindet sich
ein anderthalb Meter durchmessender Brunnen mit
Seilwinde.

Spezielle Informationen:

Rund um den Innenhof gruppieren sich die Riume der
Burg in drei Stockwerken tibereinander. Alle zum In-
nenhof gerichteten Winde verfligen iiber mehrere,
etwa einen halben Meter breite und etwas iiber einen
Meter hohe Fensteréffnungen, die mit hélzernen
Liden verschlossen werden kénnen. Auf der norddstli-
chen Seite des Hofes, neben dem Haupteingang, befin-
den sich drei tiirlose Kammern, in denen zwei Treppen
nach oben und eine Treppe nach unten fihren.

In Hohe des ersten und zweiten Stocks laufen balkon-
ihnliche Stege von anderthalb Metern Breite mit
cinem etwa 1.2 Meter hohen Gelinder den Innenhof
entlang und gestatten den Zugang zu den dortigen
Raumen. Simtliche Tiren der Burg liegen zum Innen-
hot. Der Laufsteg im zweiten Stockwerk ist in zwelein-
halb Meter Hohe tiberdacht,

Meisterinformationen:

Die drei Treppen A, B, und C fiihren hinauf zu den
Laufstegen im ersten und zweiten Geschofl sowie zu
den Balustraden (A), hinunter in das Burgverlies (B)
und in die Kammer tiber dem Eingangsweg (C).
Die Treppen sind zwar nicht durch Tiiren gesichert,
wohl aber durch einen Mechanismus, der jeweils
vom oberen Ende ausgelost werden kann und die
Stufen nach unten wegklappen liBt, so dafi die
Treppe sich in eine steile Schrigfliche verwandelt.

Raum 3: Kiche

Allgemeine Informationen:

Die Burgkiiche ist ein an der Innenseite etwa acht und
an der AuBenseite etwa zwdlf Meter langer Raum mit
drei Fenstern und einer Tiir zum Innenhof sowie einer
Feuerstelle und zwei Schiefischarten an der Aufien-
wand.

Sie enthilt cinen grofien Tisch, mehrere Regale und
Kiichengerite der verschiedensten Art.

Spezielle Informationen:

Wihrend des Tages besteht eine Chance von 75%, da3
sich der Koch und zwei oder drei Kiichengehilfen bei-
derlei Geschlechts hier aufhalten.

Die Kiiche wird nach der Abendmahlzeit (eine Stunde
nach Sonnenuntergang) noch etwa eine Stunde lang ge-
siubert.

Danach besteht eine 10%ige Wahrscheinlichkeit, dafl
eine oder mehrere Kiichenhilfen hier iibernachten, um
die Nachwiirme des Herdfeuers auszunutzen.

Meisterinformationen:

Einer der Kiichengehilfen, ein zwanzigjihriger Bur-
sche namens ltsch, ermnnert sich an Gjolins vorheri-
gen Besuch auf Rabenmund und ist in ihrer Nihe
immer etwas nervos und tolpatschig. Er ist durch-
aus bereit, dariiber zu reden, aber nur, wenn ihn
emer der Helden darauf anspricht und Gjolin sich
nicht in Horweite befindet.

Es handelt sich um ein Ereignis, das inzwischen fiinf
Jahre zuriick liegt. Gjélin war keine Gauklerin, als
sie nach Rabenmund kam, sondern cin gefesselter
Kerkerstrifling. lhre neue Garderobe ebenso wie
den Wagen in den darpatischen Farben und den
Raben bekam sie erst hier auf Rabenmund. Htsch ist
sicher, dafi sie eine Agentin des Grafen ist.

lltsch kennt auch Dietrad und Bernfried zu Ehren-
stein. Die beiden sind nette Burschen, mit denen er
sich schnell angefreundet hat. Sie wohnen in der
Kammer direkt neben der Kiiche.

Raum 4: Kammer der Knappen

Allgemeine Informationen:

Die Knappen wohnen in einer zum Innenhof drei und
zur Auflenmauer fiinf Meter langen Kammer mit einer
Tiir und einem Fenster zum Hof. Die Aullenmauer ist
nicht durchbrochen. Der Raum enthilt zwei Strohma-
tratzen, zwei Hocker und eine Holztruhe.

Spezielle Informationen:

Nach der Abendmahlzeit haben die Helden gute Chan-
cen (70%)), Dietrad und Bernfried in threr Kammer an-
zutreffen. Tagsiiber ist dic Kammer meistens leer, da
die beiden in der Burg zu tun haben. Die Truhe enthalt
die Kleidung der beiden sowie zwei Borsen mit je 10
Silbertalern.
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Meisterinformationen:

Es ist bei den Bewohnern der Burg allgemein be-
kannt, wessen Kammer dies ist. Wenn jemand sieht,
wie einer oder mehrere Helden die leere Kammer
betreten und sich darin aufhalten, teilt er dies umge-
hend sowohl den Wachposten am Tor als auch Diet-
rad und Bernfried mit. Die Wachposten warten vor
der Kammertiir auf die Helden und unterzichen sie
cinem Verhor, wenn sie wieder herauskommen.
Dietrad und Bernfried kommen sofort herbei und
sind ganz und gar nicht erfreut iiber dieses Eindrin-
gen in thre »Privatsphire«. Dies ist eine schlechte
Methode, mit den beiden Kontakt aufzunehmen.

Dietrad zu Ehrenstein

Dietrad zu Ehrenstein ist ein cher triumerischer jun-
ger Mann von siebzehn Jahren, und seine romanti-
sche Ader wurde hier auf Rabenmund noch ver-
stirkt, als er Fredegard von Rabenmund, die fiinf-
zehnjihrige Tochter des Grafen Answin, kennen-
lernte. Dietrad reagiert ausgesprochen verirgert auf
jedwede Aufforderung, die Burg zu verlassen. Er
antwortet zunichst mit Kernsitzen wie »Ein Krie-
ger verliBtseinen Posten nicht« oder » Es wire unch-
renhaft, unseren Lehrmeister zu verlassen, che die-
ser uns frei gibte usw. Erst nach lingerer Stichelei
durch Bernfried ist Dietrad bereit, zuzugeben, dal}
der Hauptgrund fiir seine Weigerung Fredegard
heifit. Dies andert jedoch nichts daran, daf} er fest
entschlossen ist, auf Rabenmund zu bleiben.

Falls die Helden Gjolin vom Plan des Herzogs er-
zihlt haben und die beiden Briider vor Entftihrern
gewarnt worden sind, gentigt der Codesatz nicht,
sie von der Ehrenhaftigkeit der Helden zu iiberzeu-
gen. In diesem Fall kann nur der Ring des Herzogs
thre Zweifel mindern, aber ein Rest an Mifitrauen
bleibt in jedem Fall. Es sollte den Helden nicht zu
leicht gemacht werden, Dietrad zum Verlassen sei-
ner Angebeteten zu iiberreden.

Bernfried zu Ehrenstein

Bernfried zu Ehrenstein ist der tatkrifuigere der bei-
den Briider. Er ist ein statthcher, realistischer und
geselliger Achtzehnjihriger, der sich fiir seinen jin-
geren Bruder verantwortlich fiihlt. Er neigt dazu,
Dietrad wegen semer traumerischen Natur und sei-
ner romantischen Verliebtheit zu hinseln, verteidigt
ihn jedoch vehement, sobald thm ein Fremder zu
nahe tritt.

Bernfrieds grofle Schwiiche sind Tiere, und dabei
vor allem Biren. Die simpelste Art, Bernfried zu
finden, besteht darin, die Liden vor Grimmdolfs
Kifig zu entfernen und abzuwarten. Sollte einer der
Helden sich im Laufe der Reise mit Teger und
Grimmdolf gut genug angefreundet haben, um den
Baren ohne Verletzungsgefahr aus seinem Kifig las-
sen zu konnen, ist thm Bernfrieds Sympathie sicher.
Insbesondere weigert Bernfried sich, zu glauben,

daB ein Entfiihrer einen Biren iiber seine bosartige
Natur hinwegtiuschen kénnte.

Bernfried ist jedoch wie Dietrad eher nicht gewillt,
die Burg zu verlassen, wobei bei thm hauptsichlich
die Bindung an seinen Bruder und die Tatsache eine
Rolle spielt, daB die beiden sich beim Antritt der
Knappenschaft feierlich verpflichtet haben, erst als
voll ausgebildete Krieger den Schutz des Freiherrn
zu verlassen.

Trotzdem lifit sich auch Bernfried schlieBlich zur
Abreise bewegen, sofern die Helden entweder den
Ring scines Vaters prisentieren konnen oder als
Freunde Tegers und Grimmdolfs zu erkennen sind.

Raum 5: Stallungen

Allgemeine Informationen:

Die Stallungen der Burg sind an der Innenseite 16,5
Meter und an der AuBenseite 25 Meter lang. Sie verfii-
gen iber zwei bis zur Decke reichende Tore von 2
Meter Breite an den Seiten, und die Innenwand ist so
aufgebaut, daf} zwischen den verwendeten Basaltblok-
ken jeweils ein Spalt von etwa 20 Zentimeter Breite
bleibt, um einen ausreichenden Lichteinfall und Frisch-
luftzufuhr zu gewihrleisten. In der AuBenmauer befin-

den sich insgesamt vier SchieBscharten.

Spezielle Informationen:

Die Stallungen sind in zahlreiche Boxen fuir die Reit-
tiere der Grafenfamilie und der Wachsoldaten unter-
teilt. Jede dieser an beiden Lingsseiten angelegten
Boxen ist 1,5 Meter breit und 2,2 Meter lang, so daf ein
1,6 Meter breiter Mittelgang frei bleibt. Entlang der In-
nenhofmauer befinden sich neun Boxen, entlang der
AuBlenmauer 14. In der Mitte der AuBenmauer befindet
sich eine 4 Meter breite Box, in der das Heu fiir die
Pferde lagert. Sittel und Zaumzeug der Tiere hingen
an der Riickwand der jeweiligen Box.

Die Pferde in den Innenboxen sind die Reittiere des
Grafen (2), der Grifin (2), ithrer Tochter (2), des Haus-
hofmeisters (1) und der beiden Knappen Dietrad und
Bernfried (je 1). In den AuBenboxen sind die finf
Pferde der Wachmannschaft sowie die zwei der Wachof-
fiziere untergebracht. Sieben Boxen sind zur Zeit frei.

Meisterinformationen:

In den freien Boxen kénnen Zugtiere der Gaukler
untergestellt werden. Zugtiere, fiir die kein Platz
mehr in den Stallungen ist, werden auf dem Hof an
der Innenmauer festgebunden. Die Stallungen wer-
den von vier Stallburschen betreut, denen Dietrad
und Bernfried tiglich etwa zwei Stunden lang zur
Hand gehen. Von kurz vor Sonnenaufgang bis Son-
nenuntergang ist stindig mindestens ein Stallbur-
sche hier anwesend. Die Chance, Dietrad und Bern-
fried anzutreffen, betrigt 10%. Nach der Abend-
mahlzeit sind alle vier Stallburschen hier anzutref-
fen, da sie in der Heuschiitte schlafen.




Die Stallburschen kennen Dietrad und Bernfried gut
und kommen mit beiden gut aus. Insbesondere wis-
sen sie von Dietrads triumerischer Art und Bern-
frieds Schwiche fiir Tiere.

Raum 6: Unterkunft der Dienstboten

Aligemeine Informationen:

Dieser Raum ist an der Aufienseite 15 Meter lang und
an der Innenseite nicht ganz 10 Meter. Er besitzt in der
Innenmauer eine Tiir und drei Fenster sowie in der Au-
Benmauer vier SchieBscharten. Seine Einrichtung be-
steht aus zwei groBen Truhen und einem Stapel Stroh-
matratzen.

Spezielle Informationen:

Wihrend des Tages besteht eine Chance von 5%, hier
cinen Dienstboten anzutreffen. Nach der Abendmahl-
zeit halten sich alle Bediensteten beiderlei Geschlechts,
soweit sie nicht in Kiiche oder Stall iibernachten, bzw.
von der Grafenfamilie beschiiftigt werden, hier aufund
schlafen. Die Truhen enthalten die Kleidungsstiicke
und andere Habseligkeiten.

Meisterinformationen:

Storungen werden von den Dienstboten nicht ge-
rade begriifit, aber hingenommen. Helden, die den
Dienstboten besonders listig fallen, haben jedoch
bald Grund, dber deren »Ungeschicklichkeit« zu
fluchen. Generell sind die Dienstboten den Gauk-
lern gegeniiber freundlich und aufgeschlossen, da
sie in ihnen Gleichgestellte erblicken. Helden, die
Schwierigkeiten haben, Hausangestellte als eben-
biirtige Partner zu behandeln, werden bald geschnit-
ten. Dietrad und Bernfried sind bei den Dienern der
Burg wohlbekannt und im allgemeinen beliebt.
Sollten die Helden Ilesch gesprochen und von seiner
Ansicht tiber Gjolin erfahren haben, haben sie bei
ciner Befragung der tibrigen Dienstboten eine 15%-
Chance, daB ihr Gesprichspartner Itschs Erinne-
rungen bestitigt.

Die Dienstboten wissen allesame, daBl sich HlGthirs
Siegel im Eisenschrank des Grafen befindet. Sie sind
der Meinung, dafl Rabenmund der rechtmifiige Be-
sitzer des Siegels ist. Keiner der Dienstboten hat eine
Ahnung, welches Wort der Schliissel zum Offnen
des Schrankes ist, selbst dann nicht, wenn er schon
einmal beim Offnen des Schrankes anwesend war.
Dies ist insofern nicht verwunderlich, als keiner der
Dienstboten lesen und schreiben kann.

Raum 7: Vorratskammer

Allgemeine Informationen:

Diese Vorratskammer ist entlang der AuBenmauer
22 Meter, entlang der Innenhofmauer etwas iiber
13 Meter lang. Sie besitzt sechs Schiefischarten in der
AuBenmauer und eine Tiir nebst zwei Fenstern in der
Innenmauer. Der Raum ist geftillt mic Fissern und Re-
galen. Hier lagern Bier, Wein, Wurse, Fleisch, Getreide,
Ol und andere Lebensmittel und leicht verderbliche
Varrite der Burg,.

Meisterinformationen:
Die Helden haben hier nichts zu suchen und schen
sich einigen peinlichen Fragen ausgesetzt, wenn sie
hier angetrotfen werden.

Raum 8: Vorratskammer

Allgemeine Informationen:

Diese Kammer ist an der Aufienseite 12 Meter und an
der Innenseite 9 Meter lang. Sie besitzt eine Tiir und ein
Fenster zum Innenhof und zwei SchieBischarten nach
auflen. In Regalen lagern haltbare Vorratsgiiter wie
Werkzeug, Holz, Nigel, tiberzihlige Sittel, Zaumzeug
und dergleichen.

Meisterinformationen:
Die Helden haben hier nichts zu suchen und sehen
I sich einigen peinlichen Fragen ausgesetzt, wenn sie
hier angetroffen werden.

Erster Stock

Raum 9: Verteidigungskammer des Torhauses

Allgemeine Informationen:

Diese 4 X 4 Meter groie Kammer hat drei SchieBschar-
ten und zwet 0,5 Meter durchmessende éffnungcn im
Boden, di¢ durch Falltiiren abgedeckt sind. Sie ist nur
iber Treppe C vom Innenhof aus zu erreichen.

Spezielle Informationen:

Die Kammer dient zur Verteidigung der Burganlage.
Durch die Bodenluken kann man Angreifer, denen es
gelungen ist, ins Torhaus einzudringen, von oben be-
schieBen oder mit siedendem Ol begiefen.

Meisterinformationen:

Dieser Raum wird auBer im Kriegsfall kaum betre-
ten. Falls die Helden ihn untersuchen, stért sich
daran weiter niemand. Sollte einer der Helden je-
doch auf die Idee kommen, den am Kopfder Treppe
angebrachten Hebel umzulegen, haben die Helden
eine gute Chance, den Verteidigungsmechanismus
(siche Beschreibung Innenhof) zum Vergniigen der
Burgbewohner am eigenen Leibe auszuprobieren.
Diese Kammer kann den Helden einige Probleme
bereiten, wenn sie versuchen sollten, mitden beiden
Sohnen des Herzogs und/oder dem Siegel Hlathars
die Flucht zu ergreifen.
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Raum 10: Unterkunft der Wachmannschaften

Allgemeine Informationen:

Die Wachmannschaften sind in einem nach auflen 12
Meter und nach innen 8 Meter langen Raum mit zwei
SchieBscharten und zwei Fenstern zum Innenhofunter-
gebracht.

Der Raum enthilt vier dreistockige Etagenbetten mit
einer groBeren Truhe an jedem FuBende. An den Sei-
tenwinden sind einige Wandhaken angebracht.

Spezielle Informationen:

Die Truhen enthalten die Kleidungsstiicke und Habe
der Soldaten. Die Wandhaken dienen zur Unterbrin-
gung der Riistungsteile und Schwerter. Auf Burg Ra-
benmund sind stindig finf Wachsoldaten sowie ein
Wachofhzier im Dienst. Die Posten 16sen sich in zwei
Schichten von je zwolf Stunden ab. Dadurch besteht
wihrend des gesamten Tages ebenso wie nachts eine
Chance von 35%, daB sich mindestens ein aufler Dienst
befindlicher Wachsoldat hier aufhilt. Es besteht eine
Chance von 25%, dafBd auBer zur Zeit des Wachwechsels
gegen sechs Uhr morgens und sechs Uhr abends auch
der jeweilige nicht im Dienst befindliche wachhabende
Offizier anwesend ist.

Meisterinformationen:

Helden, die diese Kammer betreten, werden von
den darin befindlichen Wachsoldaten je nach Laune
mehr oder weniger hoflich dariiber informiert, dafl
sie hier nichts zu suchen haben und gefragt, wohin
sie wollen. Bei einer cimgermalien glaubhaften Ant-
wort erklirt der Wachsoldat ihnen den richtigen
Weg und komplimentiert sie hinaus. Geschieht der-
gleichen wiederholt, diirfen die Helden ein Verhor
erwarten.

Die beiden Offiziere sind iiber die Identitit der Hel-
den und den Plan des Grafen im Bilde und sorgen
dafiir, dafl die Helden, auch wenn sie sich provozie-
rend verhalten, nicht GibermiBig hart angefaBt wer-
den und geniigend Spielraum erhalten, in die ge-
stellte Falle zu laufen.

Raum 11: Waffenkammer

Allgemeine Informationen:

Dieser Raum ist an der AuBenmauer 5 Meter und an
der Innenmauer 3 Meter lang. Er besitzt keine Schiefi-
scharten und nur ein Fenster zum Innenhof, welches
durch Gitterstibe geschiitzt ist.

Spezielle Informationen:

Dies ist die Hauptwaffenkammer der Burg. Hier la-
gern die Schilde und abgesehen von jeweils einem
Dienstschwert auch die gesamten Waffen der Wach-
mannschaften.

Die Tiir ist verschlossen und wird nur zum Wachwech-
sel vom diensthabenden Offizier gedfinet.
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Meisterinformationen:

Diese Kammer enthilt 12 Holzschilde in den darpa-
tischen Farben schwarz, rot und silber, 12 Dolche, 12
Schwerter und 12 Langbogen mit Kéchern zu je 24
Pfeilen. Die erheblich groBere Waftenkammer im
zweiten Stock wird nur vom Grafen und in Kriegs-
fillen benurzt.

Helden, die dabei erwischt werden, wie sie sich an
dieser Tiir zu schaffen machen, entgehen nur da-
durch dem Kerker, daB der Graf sic noch fiir den
Diebstahl des Siegels zu brauchen glaubt.

Er gestattet sich allerdings das Vergniigen, sie fiir
versuchten Einbruch auf dem Innenhof auspeit-
schen zu lassen.

Raum 12: Haupthalle

Aligemeine Informationen:

Die Haupthalle der Burg miBt entlang der AuBen-
mauer mit ihren acht Schiescharten 25 Meter und ent-
lang der Innenhofmauer mit ihren sechs Fenstern 16,5
Meter. Der groBte Teil des Saales wird von einem ge-
waltigen hufeisenformigen Eichentisch  eingenom-
men, der im Hauptteil 12 Meter und an den Seiten-
schenkeln 4 Meter lang ist.

Spezielle Informationen:

An der AuBenmauer zwischen den SchieBscharten hin-
gen bunt bemalte Holzschilde. Zwischen den mittleren
Scharten hingt ein iibergrofer Metallschild mit dem
Wappen der Rabenmunds. Die SchieBscharten und die
Fenster verfiigen an der Innenseite des Raumes iiber
schwere Brokatvorhinge, die wihrend des Tages links
gerafft sind. Der Boden der Halle ist mit einem meh-
rere Zentimeter hohen Flauschteppich bedeckt. Das
gesamte Dekor ist in Wei und Schwarz gehalten, mit
gelegentlichen roten Farbrupfern.

Meisterinformationen:

Der gesamte Haushalt der Burg Rabenmund nimmt
seine Mahlzeiten am Tisch dieser Halle ein. Dabet
sitzen der Graf mit seiner Familie, der Haushofmei-
ster und die beiden Knappen in der Mitte der Tafel,
withrend die Wachmannschaften und Bediensteten
ein gutes Stiick weiter nach auBen plaziert sind. Die
Gaukler sind gehalten, thre Mahlzeiten ebenfalls
hier einzunchmen, wobei sie bei den Dienstboten
untergebracht werden.

In diesem Saal findet auch die Erntefestfeier statt, zu
der Graf Answin auch freie Bauern und Handwerker
der umliegenden Gemeinden eingeladen hat.

Das Festmahl beginnt etwa gegen sieben Uhr
abends. Die ersten Darbietungen verlangen noch
eine gelungene Talentprobe +2, um Beifall zu ern-
ten, da die Giste abgelenkt sind und sich mehr den
aufgetragenen Geniissen widmen als den Gauklern.
Mit jeder Stunde sinkt der Zuschlag dafiir um einen
Punkt, so daB um Mitternacht ¢ine Probe —3 ge-




niigt. Die Gaukler sind verpflichtet, auch mehrmals
aufzutreten, bis die Feier sich dem Ende niahert, was
gegen zwei Uhr morgens der Fall ist.

Kurz nach Mitternacht bietet Gjolin dem Grafen an,
ihm in ihrem Wagen die Zukunft zu lesen, was die-
ser annimmt. Der Graf verliBit, begleitet von sei-
nem Haushofmeister, den Saal und begibt sich auf
den Innenhof. Dies ist das Zeichen fiir die Helden,
sich ins Arbeitszimmer des Grafen zu schleichen
und zu versuchen, das Siegel zu entwenden. Der
Haushofmeister Henno bleibt auBerhalb des Wa-
gens stehen, um die Helden zu beobachten, lafit sich
jedoch nicht anmerken, daf} er sie sieht.

Der Graf kehrt erst in die Haupthalle zurtick, wenn
Henno sicher ist, daf} die Helden das Siegel gestoh-
len und versteckt haben, damit diese nicht versu-
chen, es Gjolin zu bringen oder in deren Wagen zu
verstecken.

Raum 13: Unterkunft des Haushofmeisters

Allgemeine Iuformationen:

Die mit drei SchieBischarten versechene AuBenmauer
dieses Raumes ist 15 Meter lang, wihrend dic tiber
zwel Fenster verfligende Innenhofmauer nur knappe
10 Meter miBt. Der Raum ist ganz in Moosgriin gehal-
ten und enthilt neben emem Bett und einem schmalen
Wandschrank einen Tisch mit Hocker und ein kleines
Wandbord mit Papieren, Biichern und Schreibzeug.

Spezielle Informarionen:

Dies ist das Zimmer des Haushofmeisters Henno, eines
treuen Dieners seines Herrn, Die Papiere und Biicher
befassen sich ausschlieBlich mit den finanziellen und
wirtschaftlichen Aspekten der Burgverwaltung und
zeichnen sich hauptsichlich durch ihre erstaunliche
Langweiligkeit aus. Der Wandschrank enthilt dic Klei-
dung und Habe Hennos, unter anderem in einem ab-
schlieBbaren Secitenfach (SchloB +3) cine Geldbérse
mit 36 Dukaten.

Nach der Abendmahizeit ist Henno mit 90%iger Wahr-
scheinlichkeit hier zu finden, wobei er regelmifBig bis
Mitternacht iiber seinen Papieren briitet.

Meisterinformationen:

Henno ist ein um die 44 Jahre alter Darpatier, der
voll in seiner Aufgabe aufgeht, die Burg funktions-
tiichtig zu halten. Neben seinen reinen Verwaltungs-
aufgaben obliegt ihm dabei auch die Ausbildung der
beiden Knappen Dietrad und Bernfried zu Ehren-
stein, eine Verantwortung, die er sehr ernst nimme.
Insbesondere versucht er, Dietrad von seinen ro-
mantischen Triumereien tber das Kriegerleben zu
heilen.

Henno fiihlt eine echte Verbundenheit zu den beiden
Knaben, auch wenn er dies niemals zugeben wiirde.
Wenn er irgendwie davon erfihrt, dafl die Helden
die beiden aus der Burg holen wollen, versucht er,

dies mit allen Mitteln zu verhindern. Sollten die Hel-
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den versuchen, ihn aufihre Seite zu bringen, besteht
die Moglichkeit, dafl er zum Schein darauf eingeht,
sie aber bei der ersten sich bietenden Gelegenheit
hochgehen lafit. Im Gegensatz zu Herzog Kunibald
ist Henno auch weiterhin der Ansicht, dab es fiir
Aventurien das Beste ist, wenn Rabenmunds Macht
sich so weit wie moglich Giber das Land ausdehnt.

Raum 14: Burgtempel

Allgemeine Informationen:

Dieser auBen 22 Meter und innen gute 13 Meter lange
Raum dient den Bewohnern der Burg Rabenmund als
Stitte der Meditation und des Gebets. Er enthilt
Schreine mehrerer Zwalfgorter. In der AuBlenwand be-
finden sich vier SchieBscharten, wihrend die Innen-
wand drei Fenster besitzt.

Spezielle Informationen:

Der Burgtempel enthilt eigene Schreine fiir insgesamt
sechs der Zwolfgotter, und zwar in abnehmender Rei-
henfolge auf die GroBe des Schreins bezogen fiir
Praios, Hesinde, Rondra, Peraine, Firun und Travia.
Der Praios-Schremn ist besonders prichtig ausgestattet
und nimmt die gesamte Westwand des Tempels bis zur
ersten SchieBscharte bzw. zum ersten Fenster ein, Der
Rondra-Schrein steht zwischen den beiden mittleren
SchieBscharten und umfaBc unter anderem vier gute
Langbogen mit Pfeilen, die im Verteidigungsfalle vom
Tempel aus abgefeuert werden kénnen. In der Nord-
ostecke des Tempels steht ein relativ kleiner Holz-
schrein, an dem Opfer fiir die sechs nicht durch einen
eigenen Schrein reprisentierten Gotter dargebracht
werden konnen.

Meisterinformationen:

Burg Rabenmund verfiigt iiber keinen cigenen Ge-
weihten, aber der Graf hat Ubereinkommen mitden
Tempelgemeinschaften der Umgegend geschlos-
sen, nach denen zu allen Felertagen ein Priester des
betreffenden Gottes die Burg besucht, um einen
Gottesdienst abzuhalten. Wihrend der sonstigen
Zeitraiume beten und opfern die Bewohner der Burg
privatim.

Des Erntefestes wegen ist zur Zeit eine Peraine-Ge-
weihte auf Burg Rabenmund zu Gast. Dasie zum er-
sten Mal auf Burg Rabenmund weilt und iiber die
hiesigen Intrigen nicht informiert ist, kann und will
sic den Helden nicht helfen.

Raum 15: Toiletten

Allgemeine Informationen:

Dieser nach auBlen 12 Meter und nach innen 9 Meter
lange Raum mit seinem unbearbeiteten Steinfu8boden
ist aus der Nahe bereits am Geruch zu erkennen, In der
AuBenwand befindet sich eine gut 4 Meter breite Ni-
sche, in der sich mehrere durch Holwinde abgetrennte
Plumpsklos befinden. Der Rest der Kammer enthilt
Becken und Zuber verschiedener Gréfien und einige
Eimer mit frischem Wasser sowie einen Mapp.

Spezielle Informationen:

Dieser Raum dient den Bewohnern der Burg mit Aus-
nahme der Grafenfamilie zur Korperpflege und als Toi-
lette. Eine Geschlechtertrennung ist, wie fast iiberall in
Aventurien, nicht tblich. Die Gaukler und Helden
kénnen sich dieses Raumes cbenfalls bedienen. Es be-
steht tagsiiber eine Chance von 25%, daB sich ein oder
mehrere Burgbewohner hier anfhalten, wenn emer der
Helden den Raum betritt.

Meisterinformationen:

Die Toiletten 6ffnen sich unterhalb der Mauernische
nach auflen, wo die Ausscheidungen an der Mauer
herunter in den Burggraben rutschen. Es wird er-
wartet, daB jeder, der die Toiletten benutzt, etwas
Wasser aus einem der Eimer hinterher schiitter, um
diesen Vorgang zu beschleunigen und den aufstei-
genden Gestank zu mildern.

Wenn einer der Helden sich waschen oder baden
will, geschicht dies ebenfalls hier, und zwar in
einem der dafiir bereitstechenden Zuber. Es wird er-
wartet, dall jeder, der Wasser zum Baden ver-
braucht, die geleerten Eimer nach Beendigung des
Bades am Brunnen wieder fiillt und zuriick nach
oben schafft. Dies 1st eine gute Gelegenheit fiir die
Helden, unangenehm aufzufallen.

Zweiter Stock

Raum 16: Rabenmunds Schlafzimmer

Allgemeine Informationen:

Dieser auf der Auienseite zwolf und auf der Innenseite
acht Meter lange Raum mit zwei SchieBscharten und
zwei Fenstern 1st komfortabel und ganz in Weil} einge-
richtet.

Er enthilt ein groBes Doppelbett mit Baldachin, zwei
Kleiderschrinke und einen kleinen Frisiertisch mit
einem Spiegel aus poliertem Silber.
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Spezielle Informationen:

Der Boden des Raumes ist wie die Haupthalle mit zen-
timeterhohem Florteppich bedeckt. Die Schrinke ent-
halten die Kleidung Answins und der Grifin Isentraud.
Der Schrank mit den Kleidern der Griifin enthilt auBer-
dem cine eingebaute Eisenschatulle. Der Frisiertisch ist
mit zahlreichen Piilverchen und Wisserchen zur Schén-
heitspflege bedeckt. Die Chance, den Grafen oder die
Grifin hier anzutreffen, betrigt wihrend des Tages
10—12%, wihrend der Nacht 90—100%.



Meisterinformationen:

Die Eisenschatulle (Schlof +5), deren Schliissel die
Grifin immer bei sich fithrt, enthilt den Schmuck
der Grifin im Wert von weit tiber tausend Dukaten.
Der gesamte zweite Stock der Burg Rabenmund
umfaBt Riume, in denen die Helden nun aber auch
wirklich nicht das geringste verloren haben. Sollte
einer von ihnen in emem dieser Riume entdeckt
werden, es sei denn am Abend des Erntefestes im
Arbeitszimmer des Grafen, braucht er schon eme
verdammt gute Entschuldigung, um nicht stehen-
den Fufles ins Burgverlies geworfen zu werden.
Plan hin, Plan her.

Raum 17: Grafliche Toilette

Allgemeine Informationen:

Dieser auf der Innenseite drei und auf der AuBenseite
finf Meter lange Raum ist die Privattoilette der grifli-
chen Familie. Die Nische in der duleren Wand ist hier
drei Meter breit und weist einen Toilettensitz aus fein
poliertem Buchenholz auf. Dariiber hinaus enthilt der
voll gekachelte Raum einen Badezuber, eine Holztruhe
und einen aus der Decke kommenden langen Leder-
schlauch mit einem metallenen Schiebverschlu8.

Spezielle Informationen:

Im Gegensatz zum Waschraum des ersten Stockwerks
hingt diesem Raum kein Toilettengestank an. Der
Grund dafiir ist offensichtlich ein grofler, frischer
Kriuterstrauf} in einer Vase neben der Truhe. Die Truhe
enthile Seife, Badezusitze, Biirsten und Handtiicher.

Meisterinformationen:
Der Lederschlauch komme aus einer Wasserzisterne
auf den Balustraden. Beim Offnen des Verschlusses
ergieBt sich ein dicker Wasserstrahl Giber unvarsich-
tige Helden. Falls sie den VerschluB8 nicht schleu-
nigst schlieBen, stiirzt der gesamte Inhalt der Zi-
sterne (50 Liter) in die Kammer.

Raum 18: Arbeitszimmer

Allgemeine Informationen:

Dieser tiber fiinf Fenster und sieben SchieB3scharten ver-
fiigende Raum miBtan der Aufienseite 25 Meter und an
der Innenhofseite 16,5 Meter. Sein Boden ist mit zenti-
meterdickem weilen Flor bedeckt, aber davon abgese-
hen ist die Einrichtung eher spartanisch. Das Mobiliar
besteht aus einem schweren Eichenholzschreibrisch,
cinem schweren Polstersessel, einigen vollbeladenen
Biicherregalen und einem schweren Eisenschrank.

Spezielle Informationen:

Die Biicher in den Regalen sind ein Querschnitt durch
die gesamte Literatur Aventuriens, von Reisebeschrei-
bungen uber Bestarien, philosophischen Werken,
Lyrik und Romanen bis zu Traktaten aber die Staats-

kunst. Das einzige Thema, das hier nicht vertreten ist,
ist die Zauberei.

Answin hilt sich wihrend des Tages hauptsichlich in
diesem Raum auf. Die Chance, ihn hier anzutreffen.
betragt 75%.

Meisterinformationen:

Falls der Freiherr nicht in seinem Arbeitszimmer ist,
befindet er sich vermutlich auf der Jagd oder ba:
einem Rundritt durch seme in der Umgebung he-
genden Lindereien. Im Gegensatz zu seinem politi-
schen Intrigantentum ist Rabenmund, wenn er ein-
mal die Macht iiber ein Gebiet hat, ein gewissenhaf-
ter und strenger, aber gerechter Herrscher.

Sein Eisenschrank enthilt zur Zeit nur das Siegel
HlGthirs, da er nicht die leiseste Absicht hat, noch
etwas anderes in die Hinde der Helden fallen zu las-
sen. Der sonstige Inhalt des Schrankes befindet sich
in einer in den Schreibtisch eingebauten Eisenscha-
tulle (Schloff +5), deren Schlissel er um den Hals
trigt. Das Codewort, mit dem der Schrank geoffnet
werden kann, lautet »Fredegard«. Der Fretherr ist
sich sicher, daff die Helden, vorausgesetzt, sie erhal-
ten genug Zeit zum Nachdenken und Probieren, auf
dieses Wort kommen konnen. Als kleine Hilfe hat er
jedoch direkt neben dem Schrank ein Gemalde sei-
ner Tochter aufgehingt.

Raum 19: Fredegards Zimmer

Allgemeine Informationen:

Dieser Raum besitzt drei SchieBscharten und zwei Fen-
ster. Die AuBenmauer hat eine Linge von 15 Meter,
wihrend die Innenmauer gute zehn Meter lang ist. Der
Boden ist mit einem dicken weiBlen Florteppich be-
deckt. Das Mobiliar ist vom Stil her einfach, aber her-
vorragend verarbeitet. Das Zimmer enthilt ein Him-
melbett, einen bis zur Decke reichenden Wandschrank,
cinen Tisch mit Lehnstuhl und ein gut gefiilltes Biicher-
regal.

Spezielle Informationen:

Das Biicherregal bietet, wie das im Arbeitszimmer des
Grafen, einen Querschnitt durch die Literatur Aventu-
riens, wobei hier jedoch die philosophischen und
staatstheoretischen Schriften fehlen. Zum Ausgleich
enthilt Fredegards Auswahl erheblich mehr Lyrik.

Auf dem Tisch steht eine Vase mit frischen Rosen, ein
Set Schreibgerite sowie mehrere Bogen Biitten und
eine halbfertige Stickerei, die eine Sommerlandschaft
darstellt. Der Wandschrank enthilt die ausgesucht
schéne Garderobe Fredegards und ein eingebautes Ei-
senfach.

Die Wahrscheinlichkeit, Fredegard in threm Zimmer
anzutreffen, betrigr tagsiiber 45%, nachts 95%. Mit
einer Wahrscheinlichkeit von 30% befindet sich auch
die Grifin Isentraud hier, wenn einer der Helden sich
dem Zimmer nihert.
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Meisterinformationen:

Das Eisenfach (Schlof +5), dessen Schliissel sie um
den Hals trigt, enthilt Fredegards Schmuck im Wert
von mehreren hundert Dukaten. Fredegard ist ein
munteres, platinblondes Midel von fiinfzehn Jahren
mit einem offenen, einnehmenden Wesen und einer
munteren Art. Sie ist gut Freund mit den meisten
Bewohnern der Burg, am nichsten steht sie jedoch
ithrer Mutter, die sie hiufig besucht.

Wenn Fredegard nicht in ithrem Zimmer ist, wan-
dert sie wahrscheinlich alleine (20% Wahrscheinlich-
keit) oder in Begleitung ihrer Mutter (20%), Die-
trads (30%), thres Vaters (15%) oder eines anderen
Bekannten (10%) durch die Felder und Wiesen au-
Berhalb der Burg.

Fredegard findet Dietrads Liebe ausgesprochen
schmeichelhaft und hat an dem jungen Mann auch
nichts auszusetzen. Allerdings erwidert sie seine Zu-
neigung lingst nicht im selben MaBe. Sie ist jedoch
durchaus gewillt, Dietrad ab und zu die eine oder
andere Gunst zu erweisen und ihn so gliicklich zu
machen.

Sollten die Helden versuchen, Dietrad iiber eine
Aussprache mit Fredegard dazu zu bringen, mit
thnen die Burg zu verlassen, ist diese zwar durchaus
verstandnisvoll, weigert sich aber zu glauben, daf}
ihr Vater den beiden Knappen irgendein Leid antun
konnte. Insofern ist sie den Helden keinerlei Hilfe.

Raum 20: Gastezimmer

Allgemeine Informationen:

Dieser Raum ist an der Auflenwand 22 Meter und an
der Innenwand etwas iiber 13 Meter lang. Die Aufien-
wand enthilt fiinf SchieBscharten, die Innenwand drei
Fenster. Der Boden ist mit einem dicken weillen Flor-
teppich abgedeckr. Die iibrige Einrichtung ist einfach,

aber gut gearbeitet. Der Raum enthilt ein Bett, einen
Schrank, einen Tisch mit Stuhl und ein hohes Biicher-
regal.

Spezielle Informationen:

Zur Zeit wird dieser Raum von einer etwa dreiBigjihri-
gen Peraine-Geweihten bewohnt. Die Chance, sie hier
anzutreften, betrigt tagsiiber 50%, nachts 100%.

Meisterinformationen:
Die Geweihte besitzt weder wertvolle Habe noch
fiir die Helden niitzliche Informationen.

Raum 21: Waffenkammer

Allgemeine Informationen:

Diese Kammer ist an der AuBlenmauer zwolf, an der In-
nenmauer neun Meter lang. Sie verfiigt Gber drei
SchieBscharten und zwei vergitterte Fenster zum In-
nenhof. Sie enthilt Wandhaken und Regale voller Waf-
fen und Riistungsteile. Die eisenbeschlagene Tiir ist
verschlossen.

Spezielle Informationen:

Diese Waftenkammer enthilt die personlichen Waffen
und Ristungen des Freiherrn Answin sowie e ne;;ite
Auswahl zur Verteidigung der Burg vorges@fiener
Waften.

Meisterinformationen:

Nur Freiherr Answin und Haushofmeister Henno
besitzen Schliissel zur Tiir dieser Kammer. Die
Kammer enthilt Waffen, Schilde und Riistungen
aller Art, simtlich in ausgezeichneter Verarbeitung
und Verfassung. Sollte einer der Helden dabei er-
tappt werden, daB er in diesen Raum einbricht, ist

ihm das Burgverlies sicher.

Dritter Stock

Balustraden

Allgemeine Informationen:

Der dritte Stock besteht allein aus den Balustraden der
Burg, von denen aus zwei Wachposten die Umgegend
kontrollieren. Oberhalb der griflichen Toilette erhebt
sich eine Wasserzisterne, von der ein dicker Leder-
schlauch in den Boden fiihrt.

Spezielle Informationen:

Etwas nordlich der Zisterne befindet sich ein breiter
Spalt in einer der Zinnen, durch den Rauch in den Him-
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mel dringt — es handelt sich um den Rauchabzug der
Kiiche.

Meisterinformationen:

Die Balustraden sind stindig von zwei Wachposten
besetzt. Die Helden haben zwar eigentlich nichts
hier oben zu suchen, aber die Wachposten haben
nichts gegen ein gelegentliches Schwitzchen einzu-
wenden. Ab und zu kommen auch andere Bewoh-
ner der Burg, etwa ein paar Dienstmidchen, oder
die beiden Knappen, herauf, um die Aussicht zu ge-
niefen.




UntergeschoB

Burgverlies

Allgemeine Informationen:

Das Burgverlies ist ein etwas iiber drei Meter tefer
lichtloser Schacht mit glatten, feuchten Felswinden,
der von cinem dicken Gitter bedecke ist. Die Treppe
endet abrupt unmittelbar tiber den Stiben.

Spezielle Informationen:
Das Verlies ist zur Zeit leer.

Meisterinformationen:
Das Gitter kann vom Torwirterhaus aus teilweise in
die Wand des Verlieses eingefahren werden.

Verbunden mit dem Fallenmechanismus, der zum
Verlies filhrenden Treppe B, stellt dieser Schacht
cine  weitere wirkungsvolle Schutzmalinahme
gegen Eindringlinge dar.

Sollte der Plan des Freiherrn Answin aufgehen, und
die Helden das Siegel stehlen, werden sie kurz nach
ihrer Gefangennahme das zweifelhafte Vergniigen
haben, sich selbst von der Unbehaglichkeit der Un-
terbringung im Rabenmunder Burgverlies zu tiber-
zeugen. Gefangene erhalten hier einmal am Tag Was-
ser und Brot.

Das Verlies wird nicht gesiubert und Gefangene
werden vor Vollstreckung der Strafe nur fiir weitere
Verhére nach oben geholt.



Nachwort

Damit haben Sie nun alle Werkzeuge in der Hand, die-
ses Abenteuer anzugehen — Phantasie und Schauspielta-
lent haben Sie ja sicherlich schon selbst mitgebracht.
Wie dieses Abenteuer endet, hingt, wie schon anfangs
erwihnt, weitgehend davon ab, wie sich die Helden an-
gesichts der ithnen gestellten Probleme aus der Affaire
ziehen.

Den schlimmsten Fall angenommen: Die Helden tap-
sen blind in die Falle des Fretherrn und werden von die-
sem mit einem zufriedenen Licheln zum Tode verur-
teilt und ins Burgverlies geworfen. Dann steht zu hof-
fen, daB die Helden die Zeit vorher wenigstens dazu be-
nutzt haben, sich mit den Gauklern anzufreunden.
Denn nun wire es moglich, ein Abenteuer anzuschlie-
Ben, in dem lhre Spicler die Rollen der Gaukler tiber-
nchmen (mit Ausnahme Gj6lins, die inzwischen ausge-
schlossen wurde) und ein Befreiungsmandéver starten.
Gliicklhicherweise sind Gaukler, da sie ohnehin im all-
gemeinen von den aventurischen Autorititen nichts
Gutes zu erwarten haben, nicht allzu pedantisch, was
gesetzliche Bestimmungen angeht, dafiir aber um so
hartnickiger bei der Unterstiitzung ihrer Freunde. Falls
es zu einem Ausbruch kommit, ist allerdings zu beden-
ken, dafl die Helden von nun an fliichtige Verbrecher

sind und vor den meisten Amtstrigern des Mittelrei-
ches auf der Hut sein miissen, insbesondere natiirlich
innerhalb der Provinzgrenzen von Darpatien.

Helden, die sich richtig entscheiden und denen es ge-
lingt, die beiden S6hne des Herzogs Kunibald nach
Wehrheim zu bringen, haben sich ihre Belohnung red-
lich verdient und obendrein einen neuen Freund im a-
venturischen Adel gewonnen. Einen Freund, den sie
im {ibrigen bitter nétig haben werden, da Fretherr Ans-
win ihnen weiterhin auf den Fersen bleiben wird. Ob
der Freiherr in einem solchen Fall zam Grafen von Gra-
tenfels ernannt wird, ist fraglich, aber wer das politi-
sche Geschick Answins 4511{. wird keinen Zweifel
daran hegen, dafl thm dies gelingen wird.

Im tibrigen mdchten wir Sie noch darauf aufmerksam
machen, dafl insbesondere Erberto durch seine Ge-
wohnheit, in jedem Ort die Gaststitten abzuklappern

und Bekanntschaften zu schlieBen, ein guter Angel-

punkt fiir weitere Abenteuer sein kann. Vielleicht
haben Ihre Helden grofien Gefallen am Gauklerleben
gefunden.

Das Abenteuer sollte jedem Helden zwischen 150 und
350 AP einbringen. Die genaue Hohe der Belohnung
legt der Meister fest.




Anhang

Die wichtigsten vom Meister gefiihrten Personen
(Meisterpersonen):

1

[ B

Dietrad zu Ehrenstein (17), Krieger der 0. Stufe
MU: 12; KL: 10; cH: 13; GE: 12; KK: 11; LE: 28; RS: 1; AT:
9; PA: 8; 6sTl; AU: 39

Ein rotblonder Jiingling mit einem zaghaftem Bart-
wuchs, er ist etwa 174 cm groB, hat emnen athleti-
schen Korperbau, graublane Augen, eine ange-
nchme, aber leise Stimme.

Bernfried zu Ehrenstein (18), Krieggr der 0. Stufe
MU: 12; KL: 12; cH: 10; GE: 11; kKK: 11; CE: 28; Rs: 1; AT:
10; PA: 7; GsT1; AU: 39

Ein Bursche mit feurig rotem Haarschopf, er ist
immer glattrasiert, etwa 180 cm groB, neigt bereits
zu einem Bauchansatz, hat griine Augen und eine
tiefe, sonore Summe.

Gjélin, Streunerin der 10. Stufe

MU: 13: KL: 12; cH: 13; GE: 13; KK: 9; LE: 67; RS: |; AT:
14; pa: 14; osTl; AU: 76

TAW: Minnekiinste 9; Gaukelei 12, Lesen & Schreiben
10; Abrichten 11

Erberto, Streuner der 11. Stufe

MU: 14; KL: 10; cH: 10; GE: 13; KK: 14; LE: 78; rs: 1; AT:
15; PA: 14; GsT1; AU: 92

TAW: Waffenloser Kampf 13; Gaukelei 10; Wunden be-
handeln 4; Gefahren erkennen 11

5 Filip, Streuner der 10. Scufe

MU: 13: kL: 11:cH: 13; GE: 15: KK: 11; LE: 72; RS: 1; AT:
13; pA: 16; GsTl; AU: 83

TaAw: Klettern 10; Taschenspielereien 14; Uberreden
6; Gliicksspiel 12

6 Teger, Sohn des Gohd, Zwerg der 9. Stufe

MU: 13: KL: 12; CH: 12; GE: 12; KK: 12; LE: 68; RS: 3; AT:
16; pA: 12; GsT2; AU: 80

TAW: Karten zeichnen 5; Fallen stellen 9; Spuren lesen
10; Abrichten 10

7 Grimmdolf, Hohlenbar

mMuU: 12: LE: 50; RS: 2; AT: 8; PA: 7; TP: 20; GESCHW!: 7,
AU: 50; MK: 20

8 Arrigo, Abenteurer der 9. Stufe

MU: 14; KL: 11; cH: 13; GE: 14; KK: 14; LE: 63; RS: 1] AT:
13; pa: 14; GsTl; AU: 77

taw: Klettern 8; Schleichen 8; Singen & musizieren
12; Legenden erzihlen 9

9 Mirte, Streunerin der 11. Stufe

Mu: 13: kL: 13: cH: 15; GE: 13; KK: 9; LE: 74; RS: 15 AT:
11; pa: 18; ostl; Au: 84

TAW: Singen & musizieren 15; Minnekiinste 11:
Lesen & schreiben 12; Wunden behandeln 8

10 Fredegard von Rabenmund, Abenteurerin der (.
Stufe
MU: 10 kL: 11: cH: 13; GE: 13; KK: 8; LE: 25; Rs: 1; AT:
6; PA: 6: GsTl; AUz 33
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Das Schwarze Auge — ein faszinierendes Spielerlebnis!
Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sie. Als
Mitspieler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dort
beginnt das Spiel, und Sie schliipfen in die Rolle einer Spielfigur.

Mit einem Mal sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spielen als »Held« in
einer Abenteurergruppe — nicht gegeneinander, sondern miteinander. Sie
ziehen aus, um fiir das Gute in einer Welt voller Gefahren gegen die
Michte des Schicksals zu kdmpfen. Sie retten Entfithrte, bergen
Schitze und verfolgen Raubritter, Wegelagerer, feuerspeiende
Lindwiirmer und andere Schreckenskreaturen, denen

man in Aventurien {iberall begegnen kann.

Die Wege zum Ziel sind gefdhrlich und nur der »Meister

des Schwarzen Auges« — der Spielleiter — weil}, welche
Abenteuer und Schrecknisse auf die Helden warten. Kénnen |,
sie das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? <Py
Nur ihre Ideen, ihr Mut, ihre Geschicklichkeit sowie

ein wenig Gliick kénnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen. Und
ohne Fantasie und Kreativitdt werden Sie bei den Spielen des Schwarzen
Auges stets schwer zu kdmpfen haben.

Die Welt des »Schwarzen Auges«

In Aventurien, dem fantastischen Land des »Schwarzen Auges«, warten
unzihlige Abenteuer auf Sie. Allerdings, man muB die Gesetze des »Schwarzen
Auges« kennen, sonst ist man verloren. Beginnen Sie deshalb mit der Box »Die
Helden des Schwarzen Auges«. Sie enthdlt die Grundregeln und ein
erstes Abenteuer. Dort lesen Sie auch, wie man »Meister des Schwarzen Auges«
wird. Mit den » Abenteuer-Biichern« dringt man dann Geschichte fiir
Geschichte in die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt »Solo-
Abenteuer«, die man allein spielen kann, und »Gruppen-Abenteuer«,
die der »Meister des Schwarzen Auges« moderiert und mit mehreren
Spielern erlebt. Aventurische Helden fangen mit der ersten Erfahrungs-
stufe an. Wihrend eines Abenteuers sammeln die Helden »Abenteuer-
Punkte« und steigen so Abenteuer fiir Abenteuer, Stufe um Stufe auf.

Zum Inhalt des Buches »Gaukelspiel«

Man sollte es nicht fiir moglich halten, aber Graf Rabenmund (Die Verschwérung von
Gareth) schligt wieder zu! Die Frage ist nur, ob sein neues Komplott wieder an seinen
alten Feinden (Thren Helden) scheitern wird. Auf jeden Fall kommen ein paar gefédhr-
liche Tage auf die Helden zu, denn diesmal ist Rabenmund vorgewarnt.

Dieses Abenteuer-Buch eathilt alie Informationen, die man braucht, vm als «Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe von Spiclern durch
ein fantastisches Abenteuer zu fahren. Wie man »Melster des Schwarzen Avgesa wird, ist im »Abentever-Basis-Spicka, das alle Spiclregeln
des #Schwarzen Augese und wichtige Detail-Informationen enthalt, genaw beschriehen. Das «Basis-Spiels ist die Grundlage zum Spielen
— aum Durchleben aller Ahentever des «Schwarzen Augese.
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