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Die SrieLsTEin-KamprPaGOE

Das Abenteuer, das Sie nun in Hiipden halten, ist der erste
Teil einer vierteiligen Abenteuerkampagne. Jedes dieser vier
Abenteuer kiéinnen Sie auch unabhingig von den anderen
spielen, nur das Finale von Teil 4 (Der Inquisitor) bezicht
sich auf die Gesamtkampagne und verliert deswegen ohne die
anderen Teile seinen Sinn.

AuBerdem fiihrt die Spielstein-Kampagne sowohl Sie als auch
Ihre Spieler nach und nach in die Welt des Schwarzen Auges
ein. Von Abenteuer zu Abenteuer lernen Sie weitere Facetten
dieser phantastischen Spiclwelt kennen. Das erméglicht Ihnen
cine spannende erste Forschungsreise in dic Weiten des DSA-
Rollenspiels.

Alles, was Sic an Hintergrund fiir dic Abenteuer brauchen, ist
in dem jeweiligen Heft enthalten, so dass Sie auBer der DSA-
Basisbox keine weiteren Hilfsmittel brauchen. Dariiber hinaus
bekommen Sie innerhalb der Abenteuer auch noch allerlei
niitzliche Hinweise, die lhnen beim Leiten des Abenteuers
helfen kénnen. Diese Hinweise wenden sich natiirlich vor
allem an diejenigen Meister, die bisher noch wenig oder keine
Erfahrung mit dieser Aufgabe sammeln konnten. Sollten Sie
hingegen bereits ein ‘alter Iase’ sein, der seine Heldengruppe
schon durch zahlreiche Abenteuer gelotst hat, kénnen Sie
die entsprechend markierten Textpassagen natiirlich einfach
iiberspringen. Aber vielleicht finden ja sogar Sie noch die
eine oder andere Anregung, die Sie in Zukunft verwenden
kénnen.

Denn obwohl diese Kampagne fiir Einsteiger geschrieben
ist, heifit das noch lange nicht, dass sie fiir Fortgeschrittene
uninteressant ist. Ebenso wie Sie jedes Abenteuer fiir niedrig-
stufige Helden in eine Herausforderung fiir erfahrene Helden
verwandeln kénnen, indem Sie zum Beispiel die Werte oder die
Anzahl der Gegenspieler erhéhen, wird es Thnen sicherlich auch

Der HITTERGRUTID

Wie gesagt kénnen Sie das folgende Abenteuer als Aufrakr zu
einer Kampagne spielen, aber auch unabhingig von den anderen
Spielstein-Abenteuern. Wenn Sie auf die Kampagne verzichten,
dann gehen Sie davon aus, dass die Helden rein zufillig in
die Vorfille um Burg Sturzenstein verwickelt werden. Alle
weiteren Hinweise auf die Kampagne kénnen Sie dann einfach
ignorieren. (Uberspringcn Sie dann die folgenden Abschnitte
und lesen direkt bei Dieses Abenteuer auf Seite 6 weiter.)

Wenn Sie den Alchemysten jedoch als Auftakt zu einer Kam-
pagne spielen, bekommen die Abenteuer noch eine weitere
Dimension — eine, von der die Helden nur nach und nach
erfahren und mit deren Konsequenzen sie erst im Finale des
vierten Abenteuers (Der Inquisitor) konfrontiert werden. Zu

nicht schwerfallen, diese Kampagne so zu verindern, dass sie
auch fiir erfahrene Spieler zu einem spannenden Erlebnis wird.
Ab §. 39 finden Sie einige Ideen, wie Sie den Alchemysten ohne
allzu viel Aufwand in ein Abenteuer verwandeln konnen, das
sich auch fiir erfahrene Spieler eignet.

Beim Lesen dieses Abenteuers werden Sie auf drei Arten von Text
stofien. Bei dem freistehenden, nicht unterlegten Text handelt es
sich um Meisterinformationen, die Thnen einen tieferen Einblick
in die Geschehnisse liefern und nicht fiir die Augen Threr
Spieler bestimmt sind. Bei dem mit Pergament unterlegten Text
handelt es sich dagegen um Vorlesetext, den Sie den Spielern
vorlesen kénnen, wenn diese den entsprechenden Abschnitt des
Abenteuers erreicht haben. Des weiteren gibt es noch einige
Textboxen, in denen niitzliche Hintergrundinformationen und
Tips gegeben werden, die sich nicht nur auf dieses Abenteuer
beziehen sondern auch in vielen anderen Abenteuern verwendet
werden kénnen.

Beginn des ersten Abenteuers werden die Helden in eine Art
Spiel verwickelt —ein Spiel, dessen Regeln und Hintergrund sie
nicht kennen, ja, sie wissen zunichst einmal gar nichts von der
Existenz dieses Spiels. Dennoch steckt tédlicher Ernst dahinter,
denn der Einsatz ist hoch: Wenn sie versagen, wird das nicht nur
ithren Tod nach sich ziehen, sondern auch grofies Ungliick iiber

eine ganze Region bringen.

CORFAMNAE

Archon Megalon, ein Zauberkundiger von groliem Wissen,
aber noch gréfierem Wissensdrang, ist vor kurzem bei seiner
immerwihrenden Suche nach verschollenem magischen Wissen




auf ein wvraltes und schr gut verborgences Bauwerk gestoBen:
ein Grabmal aus lingst vergangenen Zeiten. Nach mehreren
vergeblichen Anldufen gelang es ihm schlieBlich, die magischen
Siegel zu itberwinden und in die unterirdischen Hallen des
Bauwerks vorzudringen. Dort sah er sich aber plétzlich einem
uralten Wesen gegeniiber: dem Geist einer vor vielen tausend
Jahren gestorbenen Drachin. Durch seine Unvorsichtigkeit hat
Archon Megalon das Gefiingnis dieses Wesens zerstort, so dass es
nun nach langer Zeit seine Freiheit wiedererlangt hat.

Corfanaé, so heiBt die Drachin, ist crﬁ'i/llt von dem Hass auf alle
Zweibeiner, seien es Menschen, Elfen oder (vor allem) Zwerge.
Sie betrachtet sie als niedere Wesen, die widerrechtlich die Macht
iiber Aventurien an sich gebracht haben, Diese Schande kann
in ihren Augen nur durch die Vernichtung aller Zweibeiner

gesiihnt werden.

Doch Archon, der ihr erstes Opfer sein sollte, figte sich nicht in .

sein Schicksal. Geschickt gelang es ihm, die uralte Drachin in
ein Gesprich zu verwickeln — eine Diskussion iiber den Wert
von Wesen, iiber Menschen, Drachen und andere Geschépfe.
Und nach langen Stunden, ja, sogar Tagen wilder Wortgefechte —
immerhin hatte Corfanaé seit iiber 7.000 Jahren mit niemandem
mehr diskutieren kénnen — gelang es ihm, sie davon zu iiber-
zeugen, dass Zweibeiner nicht unbedingt so ‘niedrig’ und
verachtenswert sind, wie sie glaubt. Und schliefilich lieB sie
sich sogar zu einer Art Wette iiberreden: Eine Gruppe zufillig
ausgewihlter Zweibeiner (also Menschen, Elfen und/oder
Zwerge) soll unwissentlich vor einige Aufgaben gestellt werden.
Bestehen sie diese Priifungen, dann soll Archon sein Leben
behalten und Corfanaé wird sich aus dieser Gegend zuriickzichen.
Versagen die Priiflinge jedoch, dann ist ithnen ein schneller Tod
ebenso sicher wie Archon, und Corfanaé wird beginnen, alle
Zweibeiner auszuléschen, derer sie habhaft wird.

DiEses ABENTEVER ¢

Im Mittelpunkt der ersten Aufgabe steht der Alchimist Haranon
Lederer, der von dem Ritter Hagol von Sturzenstein dazu
gezwungen wird, nach einem Lebenselixier zu forschen. Denn
der Ritter ist alt und gebrechlich, klammert sich aber voller
Verzweiflung an sein Leben. Bisher haben die Forschungen
des Alchimisten wenig greifbare Ergebnisse gezeigt, und der
Ritter wird langsam ungeduldig. Um 1hn zu beschwichtigen,
hehauptet Haranon, er brauche andere Méglichkeitén fiir seine
Forschungen: er benétige menschliche “Versuchskaninchen’,
und zwar moglichst Kinder, Dabei hat er sich allerdings in
der Skrupellosigkeit des Ritters getduscht, denn der ldsst nun
wider Erwarten in Dérfern der weiteren Umgebung wirklich
Kinder entfiihren.

Haranon macht trotz aller Skrupel gute Miene zum bésen Spiel
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Sie ahnen es schon, verehrter Meister: Bei dieser ‘Gruppe zufillig
ausgewihlter Zweibeiner’ handelt es sich um niemand anderen
als lhre Heldengruppe. Deswegen schadet es auch nichts, wenn
sich Thre Helden zu Beginn des Abenteuers noch nicht kennen.
Durch eine Folge von “Zufillen’ (die in Wirklichkeit von Archon
Megalon und seinen Helfern sorgfiltig arrangiert wurden)
werden die Helden in unterschiedliche Abenteuer hineingezogen
— zumindest wenn sie sich daraufeinlassen. Die Helden kénnen
nur nach und nach erahnen, dass die Abenteuner miteinander
zusammenhingen und sie eigentlich nur Spielsteine in einem
groferen Spiel sind, Ebenso, wie die meisten Leute, mit denen
sie in ihren Abenteuern zu tun haben, in Wirklichkeit Spielsteine
sind: zum Beispiel der Alchemist, die Einsiedlerin, der Hindler
und der Inquisitor.

Allerdings lisst Megalon den Helden hin und wieder ein
paar versteckte Hinweise auf die groBeren Zusammenhiinge
zukommen: zum Beispiel die Edelsteine, von denen die Helden
in jedem Abenteuer einen finden kénnen. Auch dies sind
Sprelsteine, denn erst sie erméglichen den abschlieBenden Erfolg
in dem Spiel von Archon und Corfanaé.

Da es sich jedes Mal um ein Drachenauge handelt, kiénnen die
Helden bald auf die Idee kommen, dass die Steine eine tiefere
Bedeutung haben und nicht nur zufillig auftauchen. Vielleicht
verstehen sie sogar den Hinweis, dass die einzelnen Abenteuer
etwas miteinander zu tun haben — und dies kéinnte thnen die
Begegnung mit Corfana¢ am Ende der Kampagne erleichtern.
AuBerdem wird Archon sich den Helden hin und wieder zeigen
—allerdings nie so, dass die Helden Kontakt mit ihm aufnehmen
kénnen. Erst nach Abschluss des vierten Abenteuers werden die
Helden dann zu einer ‘Gerichtsverhandlung’ geladen, bei der
Corfanaé entscheiden wird, ob sie sich wiirdig gezeigt haben,
um weiterleben zu diirfen.

und beginnt, die Kinder unterschiedlichen Experimenten zu
unterziehen, teilweise mit fiirchterlichen Folgen.

Durch einen von Archon Megalon herbeigefiithrten “Zufall’
gelingt es nun einem der “Versuchskaninchen’ zu fliichten: Die
Helden finden die achtjzhrige Brinwen in einem Fluss treibend,
véllig erschépft und kurz vor dem Ertrinken. Wenn sie das
Midchen geborgen haben, erzihlt es von den flirchterlichen
Versuchen, die mit ihm und einigen anderen Kindern angestellt
wurden.

Wenn die Helden wirklich diese Bezeichnung verdienen, werden
Brinwens Erzihlungen ausreichen, um der Sache nachzugehen.
Mit ihrer Hilfe finden die Helden den Weg zu der abgelegenen
Burg, aus der sie gefliichtet ist, und kénnen nun in das Gebiude
eindringen, um die anderen Kinder zu befreien.




AUVF DEm

GROSSEI FLUSsS

Der Einstiec FiR DiE HEeLDEDO

Die Helden miissen sich untereinander keineswegs kennen,
wenn das Abenteuer beginnt, Im Gegenteil, es kann sogar sehr
reizvoll sein, wenn sie sich erst zu Beginn dieses Abenteuers
kennenlernen.

Der ‘Zufall’, der sie zusammenwiirfelt, ist einfach der Umstand,
dass sie Passagicre an Bord des gleichen Schiffes sind: Die Miros
Treu ist ein Lastenboot, das auf dem GroBen Fluss unterwegs
ist. Zur Zeit fihrt sie gerade flussaufwirts von Elenvina nach
Albenhus. An dieser Stelle schlingelt sich der GroBe Fluss
zwischen zwei Gebirgen hindurch, und da beide Gebirge schr
unwegsam und wild sind, gibt es keine sinnvolle Moglichkeit, den
Weg iiber Land zuriickzulegen, auBer die Gebirge vollstindig
zu umgehen. Noch nicht einmal ein Treidelpfad existiert, da das
Uter oft felsig und unzuginglich ist.

Aus welchen Griinden die Helden an Bord gehen, das sei Thnen
und Thren Spiclern iiberlassen. Es gibt sehr viele mogliche
Griinde. Die Passage kostet zwar den einen oder anderen Silber-
taler und geht nicht sonderlich schnell, aber andererseits ist

sie vergleichsweise bequem. AuBerdem sind viele Kapitine
gerne bereit, mit dem Preis deutlich herunterzugehen, wenn
dic Passagiere wirken, als kénnten sie mit der Waffe umgchen —
denn die Gegend ist wild, und es kommt immer wieder einmal
zu Uberfillen von Flusspiraten oder Angriffen gefihrlicher
Tiere.
Besprechen Sie mit jedem Spieler, warum sein Held mitfahren
will. Achten Sie aber darauf, dass keiner unter allzu groBem
Zeitdruck steht — dies kénnte ihn vielleicht daran hindern, sich
auf das Abenteuer einzulassen. Als Anregung haben wir hier ein
paar Méglichkeiten aufgefiihrt, die vielleicht auf den einen oder
anderen Threr Helden zutreffen kénnen. Aber miglicherweise
haben Sie und/oder Thre Spicler noch viel interessantere Ideen.
* Dic cinfachste Methode wiire es, einen Helden eine Batschaft
oder einen Bricf tiberbringen zu lassen. Maglicherweise wurde
ein Jungmagier, der seine Akademie gerade verlassen hat, von
seinem Lehrmeister gebeten, ein wichtiges Dokument in dic
Magierakademic nach Gareth zu bringen. Denkbar wire auch
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einfach ein junger Handwerksgeselle, der Hir ein wenig Geld
einen Brief iiberbringt, weil der Absender die Kosten fiir einen
schnellen, aber teuren Botendienst nicht aufbringen will.

Ein junger Handwerker kénnte auch auf der Walz sein, also
nach seiner Lehrlingszeit nun von Stadt zu Stadt reisen, um
bei anderen Meistern als Geselle zu arbeiten.

Vielleicht ist er aber auch von seinen Eltern losgeschickt
worden, um bei einem entfernten Verwandten in die Lehre
zu gehen.

* Ein Abginger ciner Kriegerakademic kénnte auf dem Weg
nach Gareth sein, um sich dort um/Aufnahme in die Armee
zu bemiihen — mit einem guten Zeugnis hat er gute Aufstiegs-
chancen.

* Ein Séldner konnte mit einem Auftrag unterwegs sein.
Besonders gut wiire es, ihn als Leibwiichter fiir einen anderen
Helden mitzuschicken, denn méglicherweise ist er nicht bereir,
irgendwelche Risiken einzugehen, so lange er nicht dafiir
bezahlt wird. Wenn aber sein *‘Schutzbefohlener’ plétzlich
vom Weg abweicht, um dem Hilferuf eines Kindes zu folgen,
dann wird er ihm wohl notgedrungen folgen.

® Ganz andere Motive sind bei einem Einbrecher, Streuner oder

Dicb wahrscheinlich: Vielleicht hat er sich in Elenvina oder

Harben ein paar Feinde gemacht und ist nun gerade auf der

Suche nach einem neuen Betitigungsfeld.— eines, in dem sein

Gesicht noch nicht so bekannt (und beriichtigt) ist.

Wenn Sie dieses Abenteuer mit einer schon bestehenden

Heldengruppe spielen wollen, dann diirfte es kein Problem

sein, fiir die gesamte Gruppe einen gemeinsamen Grund zu

finden, warum sie auf dem Grofien Fluss unterwegs ist.

DiE Ersten Tace am Borp

Wenn Sie wollen, konnen Sie dic ersten vier Tage der Reise selbst
noch ein wenig ausgestalten. Fiir die ersten zwei Ubernachtungen
steuert die Miros Treu kleine Dérfer am Flussufer an, in denen
die Helden sich sogar in Gasthiusern einmieten kénnen,
wenn sie wollen und das notige Geld haben. Danach wird die
Landschaft jedoch zunchmend wilder, die Ausldufer der Gebirge
reichen bis ans Ufer heran und es sind kaum noch Spuren von
menschlicher Zivilisation zu schen. ,

Fiir die dritte Nacht macht das Schiff daher in einer von dichtem

Wald umgebenen Stelle fest, an der cine Blockhiitte mit einfachen

Strohlagern steht. Solche Hiitten stehen in regelmiBigem

Abstand am Ufer und sind in der Tat fiir die Flussschiffer gebaut

worden. Falls einige Helden waffenfihig aussehen, wird von

ihnen erwartet, dass sie hier Nachtwachen tibernehmen.

Als Zwischenfille bieten sich verschiedene Moglichkeiten an:

* Bei den Ubernachtungen in den Gaststitten werden die
Helden zum Gliicksspiel eingeladen, und hier wird nicht
immer ganz sauber gespielt. Bevor es aber zu ernsthaften
Auscinandersetzungen kommt, greift der Kapitin an. Und da
er nicht nur die ganze Schiffsmannschaft, sondern auch noch
die Dorfbevilkerung auf seiner Seite hat, sollte kein Held sich
ciner solchen Einmischung verweigern.

* In der letzten Nacht hat es ein hungriger Bir auf die Nah-
rungsvorrite, er kann aber durch mutiges Eingreifen recht
schnell wieder verjagt werden.

DiE »IMirOs TREV«

Bei der Miros Treu handelt es sich um ein kleines Frachtschiff,
wic es auf fast allen gréBeren Fliissen Aventuriens unterwegs
sein kénnte. Sie ist 12 Schritt* lang und an ihrer breitesten
Stelle fiinf Schritt breit. Zur Zeit transportiert sie einige Ballen
mit Stoffen, die Kapitin Aslivson in Albenhus verkaufen will,
um dann fiir die Riickfahrt den wertvollen Koschbasalt an
Bord zu nehmen.

Die Miros Treu ist ein Ruderschiff, das durch eine vierzehnkopfige
Rudermannschaft angetrieben wird — das Hilfssegel kommr nur
selten und als Unterstiitzung zum Einsatz. Flussaufwiirts ist
das Rudern ein recht miithsames Geschift, weswegen in diese
Richtung nicht nur die Fahrt wesentlich linger dauert, sondern
auch weniger oder leichtere Ladung an Bord genommen wird.
Bis auf den Laderaum und die Kapitinskajiite gibt es keine
geschlossenen Bereiche an Bord, aber immerhin kiinnen im Fall
von Regen iiber den Ruderbiinken Planen aufgehingt werden.
Passagiere diirfen sich tiberall dort aufhalten, wo sie nicht im
Weg sind: also im Laderaum und auf den freien Flichen im Bug
oder in der Niihe des Steuerruders am Heck.

Einen Ubersichtsplan der Miros Treu finden Sie auf Seite 7, ein
paar Worte zu ihrer Mannschaft auf S. 45.

*) Zur Erinnerung: Der 'Schritt’ ist eine aventurische Mafieinherz.
Ein Schritt entspricht einem irdischen Meter.

* Ein kleiner Baumdrache kommt plétzlich herangeflogen und
versucht, irgendetwas Glinzendes zu stehlen, zum Beispiel
einen achtlos abgelegten Dolch oder cin Schmuckstiick, Ob
thm das gelingt, hiingt von der Aufmerksamkeit der Helden
ab. Der Kapitin ist jedenfalls nicht bereit, cine lingere Pause
einzulegen, damitdie Helden auf Drachenjagd gehen kénnen.
(Ein Baumdrache hat cin Spannweite von etwa 3 Schritt und
ist an sich recht harmlos, wiire er nicht so versessen auf alles

Funkelnde und Glinzende.)

Dir HELDEND UVOTEREITTATIDER_

Wichtig ist aber auf jeden Fall, dass die Helden sich schon
cinmal ein wenig untereinander kennen lernen. Lassen Sie Thre
Spieler beschreiben, wie ihre Helden aussehen und wie sie sich
am Anfang der Reise verhalten. In der Regel ergibt sich dann
sehr schnell das eine oder andere Gesprich. Lassen Sie das ruhig
geschehen, denn dadurch kénnen sich schon die ersten Freund-
schaften, aber eventuell auch schon Uneinigkeiten ergeben, die
im Rollenspiel immer einen groBen Reiz ausmachen.

Erst wenn Sie das Gefiihl haben, dass die Unerhaltungen
nicht mehr von selbst weitergehen oder einzelne Spieler unter-
beschiftigt sind, dann beginnen Sie mit dem eigentlichen
Abenteuer.




I9E STETIE

Sinnb GEWAHLT

“Dort vorne kommt ein Schiff. Es ké'nnt;s das richtige sein.”

“So, glaubst du das, Menschling? Und du glaubst wirklich, dass du
Chancen hast, das Spiel gegen meine Herrin zu gewinnen?”
“Wenn ich die Chancen nicht sehen wiirde, wiirde ich nicht spielen,
mein geschuppter Freund.”

“Und? Siehst du schon, was fiir Leute auf dem Schiff sind?”

“Es ist ein Frachischiff, eines von der Sorte, wic sie hier oft

vorbeitkommen. Und an Bord sind irgendwelche Leute, die das
Schicksal uns schickt — genau so, wie es deine Herrin wiinscht.
Niemand weifd, wer die Probe ablegen wird. Es sind einfache Leute
— ketne Abordnung der Priester, keine Gesetzeshiiter. Zufrieden?”

“Véllig zufrieden, Menschling. Ich denke, die Herrin wird nichis
dagegen einzuwenden haben, dass wir das Spiel beginnen. Es

setl”

Fragen Sie die Spieler, womit die Helden den Tag verbringen.
Lassen Sie sie vor allem festlegen, wo an Bord der Miros Treu
sie sich aufhalten.

Nur die Spieler, deren Helden hin und wieder mal die Umgebung
und das Ufer beobachten, diirfen nun eine Sinnenschirfe-Probe
+5 ablegen. Wenn ein Held sogar ausdriicklich die ganze Zeit
auf die Umgebung achtet, dann kénnen Sie bei thm auf den
+5-Zuschlag verzichten. Wenn einer oder mehrere der Helden
die Probe schaffen, kéinnen Sie ihm oder ihnen den folgenden

Text vorlesen.

Sollten mehrere Helden die Sinnenschirfe-Probe bestanden
haben, dann mustert die Gestalt sie alle nacheinander. Wenn
ein Held auf die Idee kommt, den Fremden zu griiBen oder ihm
etwas zuzurufen, dann antwortet er nicht.

Nach cinigen Augenblicken wendet er seinen Blick von dem
Schift ab, dreht sich ein wenig zur Seite und scheint mit irgend
jemandem zu sprechen, der neben ihm auf dem Boden sitzt oder
liegt. Aufgrund des Hohenunterschieds kénnen die Helden aber
nicht erkennen, wer das wohl sein mag. Und um die Worte zu




verstehen, ist der Mann einfach viel zu weit weg. Dann nickt er
seinem Gespriichspartner zu, blickt noch einmal kurz zu dem
Schiff hiniiber und verschwindet dann mit wenigen Schritten
hinter dem breiten Stamm der Eiche.

Werden Mitglieder der Schiffsmannschaft auf den Fremden
aufmerksam gemacht, dann versichern sie, ihn nicht zu kennen.
Allerdings wird dies zum Anlass genommen, die Helden ein-
dringlich vor dem Wald und seinen Bewohnern zu warnen. Wie
viel davon wabhr ist, wie viel Aberglaube der Besatzung und wie
viel reines Seemannsgarn, um “diec Landratten mal ein wenig auf
den Arm zu nehmen”, das sci Ihnen tiberlassen.

Der Kapitiin behauptet, dass die dunkelgraue Robe des Mannes
dafiir spricht, dass das wohl ein Druide sein miisse: “Das sind
miirrische, einzelgingerische Leute, die meistens irgendwo in der
tiefsten Wildnis leben, wo kein gottertreuer Mensch sich fremwillig
hinbegeben wiirde. Und es heiBt, sie haben fiirchterliche Zauber,
mit denen sie die iibelsten Dinge tun kénnen. Und manchmal
tun sie sich sogar mit Hexen zusammen, wenn sie irgend je-
mandem so richtig eins auswischen wollen. Wenn ihr meinen
Rat héren wollt, dann lasst euch nicht mit solchen Leuten ein.
Das bringt nur Ungliick.”

Sollten die Helden jedoch sehr neugierig sein und das Beiboot
nehmen wollen, um mal bei der Eiche nachzuschauen, was da
los ist, dann miissen sie erst einmal den Kapitin iiberreden,
dass er so lange wartet. Die Helden miissen also schon gute
Argumente vorbringen, damit er thnen das Boot iiberlisst. ITm
Idealfall lassen Sie sich wirklich von den Helden iiberzeugen —
schneller geht es allerdings mit einer Uberreden-Probe.




Der PLatz anmt DER ALTED EicHE
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Bei einer misslungenen Kleszern-Probe -3 rutscht der Held
ab und nimmt ein unfreiwilliges Bad. Im seichten Wasser ist
dies zwar selbst mit einer schweren Riistung ungefihrlich, aber
die Kleider des Helden sind véllig durchnisst. Und wenn er

irgendwelche wasserempfindlichen Dinge bei sich hat, etwa
Dokumente oder Biicher, dann sind die jetzt verdorben.

Oben an dem Baum angelangt, ist von dem Fremden nichts
mehr zu finden. Mit gelungenen Féihrtensuchen-Proben kénnen
die Helden jedoch herausfinden, dass hier vor kurzem jemand
mit Stiefeln gestanden hat — und auferdem irgendein etwa
hasengroBes Tier. Sind bei der Fihrtensuchen-Probe 3 oder mehr
Punkte iibrig geblieben, kommt der Held zu der Meinung,
es miisse ein vierbeiniges Tier mit einem kriftigen Schwanz
gewesen sein. Und nur mit mindestens 6 ibrigen TaP ist der
Spurenleser der Meinung, es kénne sich um kein normales Tier
gehandelt haben: Es sind vier Zehen mit langen Krallen zu
erkennen, aber die FuBform passt weder zu einer Katze noch zu
einem Hund oder dhnlichen Tieren.

Beide Personen () sind aus dem Wald gekommen und auch
dorthin zuriickgekehrt, aber kurz hinter dem Waldrand endet

Dir ERTRIIIKEIIDE

Es ist noch nicht viel Zeit seit dem merkwiirdigen Beobachter
vergangen, als die Helden das nidchste Mal ihre Sinnenschirfe
unter Beweis stellen miissen. Es gelten die gleichen Regeln
wie im letzten Abschnitt: Wer die Augen offenhilt, muss eine
normale Probe schatfen, wer sich nur hin und wieder umschaut,
bei dem muss es schon eine Probe +5 sein.

Warten Sie erst einmal die Reaktionen des betreffenden Helden
ab. Er muss schon genauer zu dem Ast hiniiberspihen, um
zu sehen, dass der Arm nicht zu dem Ast gehiort, sondern zu
jemandem, der sich anscheinend mit letzter Kraft an dem Ast
festklammert.

Diesmal kénnen Sie es leider nicht zulassen, dass keiner der
Helden auf den Arm aufmerksam wird, denn sonst rauschen sie
ja an dem ganzen Abenteuer vorbei. Sollte wirklich keinem
der Helden die Probe gelingen, dann kénnen Sie thnen wenig
spiter eine zweite Chance gewihren: Als Brinwen sich auf
gleicher Hohe befindet wie die Miros Trew, nimmt sie alle Kraft
zusammen und ruft verzweifelt um Hilfe.

I
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die Spur villig abrupt, als seien die beiden vom Erdboden
verschluckt. (Der Druide hat hier einen Zauber angewandt, der
das Entstehen von Spuren verhindert.) '

Wenn jemand die Eiche genauer in Augenschein nimmt und
cine Sinnenschirfe-Probe +3 schafft, entdeckt zwischen seinen
knorrigen Wurzeln etwas silbern Glinzendes. Es handelt sich
um eine Halskette, die wohl irgendjemand hier verloren haben
muss. Frither hing wohl einmal ein Stein oder etwas dhnliches an
der Kette, aber davon ist nur noch die Fassung iibrig geblicben:
Der Stein selbst wurde herausgebrochen.

Mehr ist hier nicht zu finden.

ARCHOI IMEGALOII

Bei der Gestalt handelt es sich um niemand anderen als Archon
Megalon, der hier gemeinsam mit dem Meckerdrachen Fizzlonz
auf die Helden gewartet hat. Laut Abmachung mit Corfanaé
sollte die nichste vorbeikommende Gruppe die Auserwihlten
sein, von deren Verhalten der Ausgang des Spieles abhingt. Da
die Miros Treu das erste Schiff war, das in Frage kam, fiel die
Wahl nun auf die Helden.

Die Halskette hat der Druide iibrigens absichtlich zuriickge-
lassen. Der Stein, der aus der Fassung gebrochen wurde, ist
derjenige, den die Helden spiiter in diesem Abenteuer von einem
der geretteten Kinder geschenkt bekommen: ein erster Hinweis
darauf, dass nicht alles Zufall ist, was hier geschicht

In diesem Fall ist die Probe fiir alle um 5 Punkte erleichtert —
aufier die Helden schlafen oder befinden sich gerade in ciner
lautstarken Unterhaltung. Allerdings hat die Tatsache, dass die
Helden Brinwen erst so spit wahrgenommen haben, zur Folge,
dass der Ast mit seiner Passagierin schon ein erhebliches Stiick
abgetrieben ist, bis die Helden geeignete Rettungsmafnahmen
in Angriff nehmen kénnen.

Die Reftvnc

Machen Sie den Helden klar, dass duBerste Eile geboten ist. Je
linger sie tiberlegen, was sie tun kénnen, desto weiter entfernt
sich der Baumstamm. Und der Mensch, der sich daran klammert,
sieht nicht so aus, als wiirde er noch lange aushalten.

Aufdie Mandvrierfihigkeit der Miras Treu sollten sich die Helden
nicht verlassen: Bis das Schiff gewendet hat, in die richtige
Stromung gekommen ist und Fahrt aufgenommen hat, ist der
Ast lingst hinter der nichsten Flussbiegung verschwunden.
Etwas schneller ginge es mit dem Beiboor, das allerdings auch
erst einmal bemannt und losgebunden werden muss. Am
besten wire es, wenn sich ein mutiger Held sofort in die
Fluten wirft, um zu dem Baumstamm hiniiberzuschwimmen,
wihrend die anderen das kleine Boot klarmachen und dann
hinterherrudern.

In diesem Fall ist sogar der Kapitin sofort kooperationsbereit,
denn schlieBlich geht es ja darum, ein Menschenleben zu




retten. Um ein wenig Ubersicht iiber die ganze Rettungsaktion
zu behalten (und Ihren Spielern zu veranschaulichen, was
geschieht), kénnen Sie den Plan auf S. 48 kopieren und nun vor
die Spieler legen. In der Mitte des Flusses treibt Brinwen an dem
Ast, und sie bewegt sich pro Runde ein Feld weiter. (Eine Runde
bedeutet in diesemn Fall etwa eine halbe Minute.)

DER SCHWIMMER_

Wenn ein Held hochstens eine halbe Minute nach der Entdek-
kung der ‘Schiftbriichigen’ ins Wasser springt, dann kann er
versuchen, den kiirzesten Weg bis zu dem Ast zu benutzen.
Er legt pro Runde bis zu zwei Felder zuriick; egal in welche
Richtung, nicht aber diagonal! Zusitzlich wird er, sobald er die
grau unterlegten Felder erreicht hat, ebenfalls noch pro Runde
um ein Feld abgetrieben. Das heilit, dass er Brinwen im Idealfall
nach zwei Runden erreichen kann.

Wenn er hingegen erst einmal lingere Zeit iberlegt, was er tun
soll, dann wird die Strecke entsprechend linger. Sie brauchen
nicht mit einer Stoppuhr nachzumessen, wie lange Ihr Spieler
braucht, um sich zu entscheiden. Es reicht, wenn Sie die Zeit
grob abschiitzen. Und wenn Sie den Plan aufgebaut haben und
einen Spielstein, der Brinwen darstellt, nach etwa einer halben
Minute ein Feld weiterschieben, dann diirfte den Spielern schon
klar werden, dass sie sich beeilen miissen. Hinzu kommt jedoch
vielleicht, dass der Schwimmer sich erst seiner schweren Sachen
entledigen will. Das Ablegen eines Giirtels oder eines Mantels
dauert nur Sekunden, aber bis ein Krieger sich aus seiner
schweren Riistung geschilt hat, vergeht deutlich mehr Zeit.
Veranschlagen Sie pro Punkt Riistungsschutz etwa zehn Se-
kunden, was bei RS 3 schon eine ganze Runde ausmacht.

Fiir jede Runde, in der er schwimmt, muss der Held eine
Schwimmen-Probe ablegen (und vergessen Sie dabei nicht den
BE-Wert!):

Gelungen: Der Held kommt zwei Felder weit voran.
Misslungen: Lassen Sie den Spieler nachrechnen, wie sehr die
Probe misslungen ist, sprich, wie viele Talentpunkte er zusitzlich
gebraucht hiitte, um die Probe doch noch zu schaffen.

Um bis zu 5 Punkte misslungen: Er kommt nur ein Feld weit.
Um bis zu 10 Punkte misslungen: Er schluckt Wasser und muss
sich erst einmal griindlich aushusten, bevor er weiterschwimmen
kann. Dementsprechend kommt er in dieser Runde nicht von
der Stelle.

Um iiber 10 Punkte daneben: Offensichtlich hat der Held seine
Krifte deutlich tiberschiitzt. Er schluckt Wasser und verliert
1 Lebenspunkt.

Pro Runde, in der ein Held schwimmt, verliert er auch noch
Ausdauerpunkee, und zwar 1 plus seine doppelte Behinderung.
(Ein Held, der mit ciner Riistung ins Wasser gesprungen ist,
die cine BE von 3 hat, verliert also jeweils 7 AuP) Wenn er
irgendwann keine Ausdauerpunkte mehr haben sollte; kann
er nicht mehr weiterschwimmen und beginnt zu ertrinken. Er
erleidet nun pro Runde, bis er gerettet wird, IW6 Schadenspunkte
und ist nicht mehr in der Lage, sich selbst zu retten, geschweige
denn das ertrinkende Midchen.

Per Boot

Um das kleine Beiboort startklar zu machen, brauchen die

Helden deutlich linger. Selbst wenn sie sofort beginnen, miissen

sie erst einmal in das kleine Gefihrt hineinspringen. Gehen Sie

von folgenden Zeiten aus:

* Pro Held, der in das Boot will, vergehen 10 Sekunden. Zum
Uberwechseln muss der Held eine Kérperbeherrschungs-Probe
schaffen. Misslingt sie, rutscht er ab und landet im Wasser.

* Das Bergen eines abgerutschten Helden dauert jeweils 30
Sekunden.

* Das Losmachen der Halteleine dauert wiederum 10 Sekun-
den.

* Bis alle Helden sich gesetzt haben und die Ruder unter den
Binken hervorgezerrt und in Position gebracht haben (es
passen bis zu sechs Ruderer ins Boot), vergehen 30 Sekunden.

Sobald sie sitzen, miissen alle eine Boote fahren-Probe ablegen.

Fiir jede gelungene Probe legt das Boot in dieser Runde ein Feld

zuriick. (Ja, das kann durchaus bedeuten, dass eine unbegabte

Besatzung wesentlich langsamer ist als ein Schwimmer. Ein

paar tihige Ruderer kénnen das Boot jedoch auch sehr schnell

auf Kurs bringen.)

Natiirlich wird auch das Boot in der Flussmitte (den grauen

Feldern) von der Strémung erfasst und pro Runde um ein Feld

weit abgetrieben.

Die BErGUnc




Ein Schwimmer kann sich selbst an dem Ast festklammern und
gleichzeitig das Kind halten, ohne dafiir eine Probe ablegen zu
miissen. Den Ast dann auch noch Richtung Ufer zu schieben, ist
allerdings sehr anstrengend: Nur eine gelungene Schwimmen-
Probe +3 bringt den Ast um ein Feld niher in Richtung Flussufer
— aber immerhin haben gescheiterte Proben keine negativen
Auswirkungen.

Will er den Ast verlassen und das Kind nach Rettungsschwimmer-
Art abschleppen, ist das auch nicht viel einfacher: Es gelten
die gleichen Regeln wie auf S. 12, nur dass mit dem Midchen
im Schlepptau alle Schwimmen-Probén um 5 Punkte erschwert
sind.

Es ist daher das beste, einfach auf das Boot zu warten. Denn
von dem Boot aus ist es kein Problem, sowohl das Kind als auch
eventuell in Not geratene Schwimmer zu bergen.
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Die Helden sollten das vollig erschépfte Kind erst einmal mit
trockenen Sachen versorgen und dann versuchen, thm ein
stirkendes Getriink einzuflfen.

Sobald das Midchen an Bord ist, wird der Kapitin allerdings
darauf bestehen, dass “ja jetzt alles in Butter ist” und deswegen
kein Grund besteht, sich hier noch linger aufzuhalten.

Es dauert eine Weile, bis das Midchen ansprechbar ist. In dieser
Zeit sollte sich aber wenigstens ein Held intensiv um die Kleine
kiimmern. Sic ist schr veringstigt, und sie muss erst einmal zu
jemandem Vertrauen fassen, bevor sie ihre Geschichte erzihlt.
Auf jeden, der eine Robe trigt (also zum Beispiel auf Magier)
reagiert sie schr dngstlich. Hiinenhafte Krieger oder Thorwaler
sind ebenfalls nur sehr schwer in der Lage, ihr Vertrauen zu
erlangen, wobei sic auf jeden Fall zu Heldinnen eher Vertrauen
fasst als zu Helden, und zu nicht offensichtlich bewaffneten
cher als zu solchen, die schwer geriistet sind und gefihrlich
ausschende Waffen bei sich tragen.

Darstellung: Spielen Sie das Midchen wirklich wie cin véllig
verstortes Kind, das gerade nur knapp dem Tode entgangen ist.
Sprechen Sie nicht in vollstindigen Sitzen, sondern in kurzen
Worten, unterbrochen von Schluchzern. Wenn ein Spieler Sie
finster anblicke oder ungeduldig wird, dann beschreiben Sie, dass
Brinwen sich duckt, als wiirde sie Schliige erwarten, und leise
wimmert. Nur ein Held, der es mit Geduld anstellt, hat Aussicht
darauf, aus dem Midchen etwas herauszubeckommen.
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Brinwens Geschichte

Das erste, was das Madchen hervorbringt, 1stihr Name: Brinwen.
Sie kommt aus dem Dorf Appelquell, das wohl irgendwo im
Eisenwald liegen, nicht allzu weit vom GrolBen Fluss entfernt.
Wenn sie befragt wird, wie sie denn in den Fluss gekommen ist,
erzihlt sie unter Trinen die folgende Geschichte.

Setzen Sie nun Thr ganzes schauspielerisches Talent ein, und
iibertreiben Sie ruhig dabei. Verwenden Sie cinen moglichst
weinerlichen Tonfall, unterbrechen Sie den Text immer
wieder durch heftiges Schluchzen und atmen Sie dfter und
geriuschvoller ein, als Sie eigentlich brauchen. Besonders bei
diesem Vortrag empfchlen wir Thnen, ihn schon einmal zu tiben,
bevor Sie ihn Thren Spielern prisentieren. Wenn Sie mégen,
kénnen Sie auch probieren, die Geschichte nicht abzulesen,
sondern frei und in Thren eigenen Worten zu erzihlen. Das
wirkt natiirlich noch viel iiberzeugender, allerdings sollten
Sie sich dann vorher genau iiberlegen, welche Stichworte Sie
unbedingt ansprechen miissen, damit die Spieler alles erfahren,
was sie wissen miissen.




An dieser Stelle bricht Brinwen wieder in Trinen aus, und es
bedarf schon einigen Einfithlungsvermégens, sie wieder zu
beruhigen.

S

Hier folgt wieder ein Weinanfall.

Dicse Szene dient dazu, die Helden auf die Spur dessen zu
bringen, was das Zentrum dieses Abenteuers ist. Hinweise
gibt ¢s sehr viele: Wenn die Helden dem véllig erschépften
Midchen nicht unterstellen wollen, dass es ihnen eine wilde
Liigengeschichte aufgetischt hat, dann miissen sie davon
ausgehen, dass hier irgendwo in der Nihe einige Kinder gefangen
gehalten und fiir irgendwelche fiirchterlichen Experimente
missbraucht werden. Dies sollte fiir eine Gruppe von Helden
eigentlich Grund genug sein, etwas dagegen unternehmen zu
wollen. Wenn nicht — nun, dann handelt es sich offensichtlich
nicht um Helden, und dann brauchen Sie mit ihnen an sich auch
keine Abenteuer zu spielen, die fiir Helden gedacht sind.

Und im Gegensatz zu dem, was wir auf S. 10 zu der Wahlfreiheit
der Spieler gesagt haben, ist es an dieser Stelle leider nicht
méglich, dass die Helden diesen Hinweis ignorieren. Daher
miissen Sie an dieser Stelle wohl doch im schlimmsten Fall
den erwihnten Leuchtpfeil authingen: Benutzen Sie dafiir am
besten Kapitin Dongrimm, der sich sehr bestiirzt und erschiittert
von Brinwens Bericht zeigt: “Wo soll das alles noch enden?
Wenn jetzt schon Kinder fiir sowas benutzt werden? Ach, wenn
ich keine Verpflichtungen hitte, ich wiirde mir sofort eine Waffe
nehmen und es diesen Leuten einmal zeigen!”

Wenn Ihre Spieler auch diesen “Wink mit dem Zaunpfahl’
ignorieren, dann sollten Sie mit ihnen vielleicht doch lieber
Mensch-irgere-dich-nicht spielen — vorausgesetzt, sie sind nicht
zu Angstlich, sich gegenseitig herauszuwerfen ...

Aber gehen wir einmal nicht vom Schlimmsten aus, sondern
rechnen damit, dass die Helden schnell zu der Uberzeugung
kommen, dass diesen Dingen ein Riegel vorgeschoben werden

muss.

Eine Befragung des Kapitins kann Folgendes ergeben:

* Die hiesige Obrigkeit zu alarmieren, ist kaum aussichtsreich, da
sich niemand fiir die Wildnis hier interessiert. Verantwortliche
kénnte man erst in einigen Tagen errcichen, und ob sich dann
wirklich jemand die Miihe macht, auf die Aussage eines Kindes
hin die Gegend abzusuchen, das glaubt er nicht.

Es gibt hier in den Wildern cinige vereinzelte Dérfer, die
aber alle recht abgelegen sind und wenig Kontakt mit der
AuBenwelt haben. Die Bewohner sind oft Holzfiller, Jager,
Fallensteller und Kriutersucher. Manchmal haben sie auch

kleinere Bereiche gerodet und betreiben dort Landwirtschaft.
Sie gelten aber alle als sehr eigenbrétlerisch und seltsam.

* AuBerdem soll es in den Gebrigstilern allerlei alte Gebiude
und Goldgribergehdfte aus fritherer Zeit geben, die zum Teil
auch noch bewohnt sind.

Wenn die Helden Brinwen noch ein bisschen befragen, dann
kann sie noch ein paar Details erziihlen, obwohl sie in ihrer
wilden Flucht viel zu panisch war, um sich irgend etwas zu
merken. Wenn die Helden Fragen stellen, bei denen Sie glauben,
dass Brinwen die Antwort wissen miisste, dann suchen Sie
sich die entsprechenden Informationen aus der Beschreibung
der Burg.




* Das Gebiude, in dem sie gefangen war, ist ein mehrstéckiges,
grofies Steinhaus mit einem groBen Turm. Um dieses Haus
herum stehen noch einige kleinere Hiuser, und alles ist von
ciner Palisade umgeben.

* Mit ihr gemeinsam waren insgesamt sieben Kinder eingesperrt:
Torwin, Mara, Dinah und Olric aus ihrem Dorf, und dazu
noch Arinya, Tjimo und Comwynn, die aus einem anderen
Dorf stammen. Sie miissen alle etwa in threm Alter sein.

* Sie kann sich an keine Namen erinnern, die die Bewafineten
oder der Mann mit der Robe benutzt haben.

* Sie kann sich an wenigstens sechs Bewaffnete erinnern, dazu
wenigstens zwei Orks.

* Den Weg zu der Burg kennt sie nicht, denn ihr waren ja die
Augen verbunden, als sie hingebracht wurde. Und als sie
gefliichtet ist, ist sie einfach durch den Wald gerannt, ohne
auf einen Weg zu achten.

* Aber sie ist von einem Felsen aus in den Fluss gesprungen und
glaubt, dass sie diesen Felsen ganz bestimmt wiedererkennen
wird.

Wenn die Helden nun ein wenig rechnen (notfalls mit der Hilfe
des Kapitins, also Threr Hilfe), dann kénnen sie sich folgendes
zusammenreimen: Brinwen istim Laufe dieses Tages ausgerissen
(sonst hitte sie etwas von einer Nacht erzihlt). Laut eigener
Aussagen ist sie zuerst lange Zeit durch den Wald geirrt, bevor
sie in den GroBen Fluss gesprungen ist. Da es jetzt noch nicht
einmal Mittag ist, kann sic also nicht allzu lange im Fluss
getrieben sein. Bei der FlieBgeschwindigkeit muss die Miros Treu
also im Lauf dieses Tages an dem Felsen vorbeikommen.

AUFBRUCH insS ABENTEVER_

“Na gut, der erste Punkt geht an dich. Sie scheinen die Aufgabe
wirklich iibernommen zu haben.”

“Wie ich erwartet hatte. Ich habe es doch schon mehrfach gesagt: Ihr
Schuppentwesen verschitzt euch in uns Menschen.”

“Das wird sich erst noch herausstellen. Immerhin haben sie bisher
zwar die Herausforderung angenommen, aber die eigentliche
Aufgabe steht ihnen noch bevor.”

Wenn die Helden sich nicht sonderlich ungeschickt anstellen,
sondern einen Spurenleser vorschicken, der den Felsen erst

einmal sichtet, bevor die anderen alle Spuren zertrampeln,
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Der _FELSED

Jetzt sollten die Helden also beginnen, das Flussufer im Auge
zu behalten und immer, wenn ein passender Felsen auftaucht,
Brinwen fragen, ob es der gewesen sein kénnte.

Nach etwa drei Stunden, also kurz nach Mittag, ist der Punkt
dann endlich erreicht: Brinwen deutet ganz aufgeregt auf
einen markanten Felsen am Flussufer und erkliirt, dass es dort
gewesen sei. Sie ist dabei so aufgeregt, dass sie fast wieder in
Tridnen ausbricht, wenn sich keiner der Helden angemessen
um sie kiimmert.

Die Helden am Ufer abzusetzen ist eine Angelegenheit von
wenigen Minuten. Der Kapitin und Mannschaft wiinschen
ihnen zum Abschied viel Gliick und den Beistand der Gotter.
Der Kapitin verspricht den Helden unterdessen, sich um
Brinwen zu kilmmern und dafiir zu sorgen, dass das Midchen in
sein Heimatdorf zuriickgebracht wird. Das ist allemal besser, als
Brinwen auf diese Expedition mitzunechmen, denn sie ist immer
noch sehr geschwiicht und wiirde bei einer solch gefihrlichen
Angelegenheit kaum von Nutzen sein. ‘
Gestalten Sie die Abschiedsszene ruhig so, dass den Spieler klar
wird, dass nun das eigentliche Abentecuer beginnt. Denn nun sind
sie auf sich selbst gestellt, miissen ein Land durchqueren, das
sie nicht kennen, und sich zum Schluss vielleicht einem Gegner
stellen, gegen den ihnen niemand zur Hilte kommen wird.

kénnen Sie je nach Probenergebnis in Fikrtensuchen mehr oder
weniger von den folgenden Informationen herausgeben:
Insgesamt sechs Leute, davon vier mit schweren Stiefeln, sind
vor wenigen Stunden hier gewesen. Die vier mit den Stefeln
und einer mit weicheren Sohlen sind aus dem Wald gekommen,
haben sich hier auf dem Felsen ein wenig umgesehen und sind
dann dorthin zuriickgegangen, wo sie hergekommen sind. Die
sechste Spur stammt von sehr kleinen FiiBen und ist ein wenig
ilter als die anderen Spuren. Sie fithrt vom Wald bis an die Kante
des Felsens, aber nicht wieder zuriick: Die FuBtorm summt mit
derjenigen von Brinwen iiberein.

Wenn die Helden noch weitere Fragen haben, von denen Sie
glauben, dass sie die Antworten aus den Spuren ablesen konnen,
dann beantworten Sie sie nach eigener Entscheidung.
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Dies ist eine Schlussfolgerung, die man nur bei sehr oberflich-
licher Betrachtung aufrecht halten kann. Bei einer gelungenen
. Fihrtensuchen-Probe kommt man hingegen zu der Erkenntnis,
dass die Leute hier auf dem Riickweg die Route verlassen haben,
die sie auf dem Hinweg eingeschlagen hatten.

Mit etwas Nachdenken kénnen die Helden sich auch den Grund
dafiir denken: SchlieBlich sind die Verfolger ja urspriinglich
Brinwens Spur gefolgt, und Brinwen kannte den Weg nicht
und hat deswegen allerlei Haken und Umwege gemacht. Da
die Verfolger auf dem Riickweg wohl iiberzeugt waren, dass das
Midchen in den Fluss gestiirzt und ertrunken sei, mussten sie
diese Umwege nicht mehr mitmachen, sondern konnten einen
kiirzeren Heimweg einschlagen. Dementsprechend wiirden
die Helden jetzt ebenfalls gut daran tun, der frischeren Spur
zu folgen.

Sollte die oben genannte Fihrtensuchen-Probe misslungen sein
und die Helden demnach keine Ahnung haben, was es mit den
beiden Spuren aufsich hat (und kommen sie auch nicht von selbst
auf die richtige Idee), miissen sie sich wohl oder iibel zufillig
entscheiden: Lassen Sie sie zwischen rechts und links entscheiden.
(Rechts fiihrt die dltere Spur entlang, links die neuere.)

Der vmstanpLicHERE WEG

Wenn sich die Helden aus irgendeinem Grund dafiir entscheiden,
dem rechten Weg zu folgen (also der ilteren Spur), dann haben
sie einen recht beschwerlichen Weg vor sich, der grob dem Verlauf
~eines Baches folgt und dabei quer durch die unwegsamsten
Waldgebiete fithrt. Brinwen ist einfach drauf losgerannt und
hat ihren Weg nicht mit Bedacht gewihlt, sondern sich oft
- sogar absichtlich unwegsame Strecken gesucht, um eventuelle
Verfolger abzuhiingen oder méglichst verborgen zu bleiben.
Alles in allem dauert es auf dieser Route etwa sechs Stunden
bis zu Burg Sturzenstein. Da sie die Spur erst am frithen
Nachmittag aufgenommen haben, werden sie unterwegs von

der Dimmerung iiberrascht und kénnen sich iiberlegen, ob sie
im Dunkeln weitergehen wollen oder lieber bis zum nichsten
Morgen warten.

DEerR EinFACHERE WEG
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Dieser Weg wird regelmiiBig, wenn auch nicht hiufig benutzt, Er

fithrt von Burg Sturzenstein zu einer verborgenen Anlegestelle

in einem Altarm des Groflen Flusses, denn die Burg wird
weitgehend auf dem Wasserweg versorgt.

Mit einer einfachen Probe auf Fahrtensuchen kann man hier

neben zahlreichen FuBlspuren (davon viele mit schweren

Stiefeln) auch Hufabdriicke erkennen. Sie stammen von zwel

Lastpferden, die die Waren vom Fluss zur Burg bringen, zum

Reiten ist der Untergrund zu unsicher. Leider gibt es so viele

Spuren auf diesem Weg, dass diejenigen, die die Helden bisher

verfolgt haben, nicht mehr von den anderen zu unterscheiden

sind.

Wieder haben die Helden die Qual der Wahl, und wieder haben

Sie als Meister einige Maglichkeiten, diese Wahl in die richtige

Richtung zu beeinflussen. Warten Sie aber zuniichst einmal ab,

vielleicht haben Thre Spieler ja von sich aus schon Ideen, die

sie in die richtige Richtung fithren. Folgende Maglichkeiten
haben wir vorgesehen — aber vielleicht finden Ihre Spieler ja
ganz andere.

* Wenn ein guter Fahrtensucher (Probe +4) die Stelle untersucht,
an der die bisherige Spur auf den Weg st6Bt, kann er anhand
der letzten Schritte darauf schliefen, dass die Verfolgten hier
nach links auf den Weg eingebogen sind.

* Eine gelungene Orientierungs-Probe hingegen verrit, dass der
Weg nach rechts vermutlich zum GroBen Fluss zuriickfiihrt,
nach links aber ins Hinterland hinein.

Wenn die Helden diesem Weg folgen, sind sie bereits 2 Stunden

spiter in Horweite der Burg. Ob sie dann erst einmal beobachten,

was in der Burg geschieht, oder wie sie ansonsten vorgehen, ist
ithnen selbst {iberlassen.




"DIE BURG
STURZENSTEII
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“Entkommenl Sie ist euch entkommen! Ihr seid also noch nicht
einmal in der Lage, ein einfaches Gor zu fangen? Ein Kind!?"
“Verzeiht, Euer Edelgeboren ...”

“Verzeihen soll ich dir? Was glaubst du eigentlich, wofiir ich dich
bezahle? Du schiebst hier wirklich eine ruhige Kugel, und das weif3t
du sehr genaw. Und dann brauche ich dich einmal. Ein einziges Mall
Sei versichert, etn zweites Mal werde ich so etwas nicht durchgehen
lassen. Und es gibt iiberall genug fihigere Leute, die sich nach derart
leicht verdientem Gold die Finger lecken wiirden!”

VORGESCHICHTE
(IMEeisTERIMFORmMATIONE)

Wihrend der diisteren Zeiten der Magierkriege vor iiber 400
Jahren suchte ein reicher Adliger eine Zuflucht abseits von allen
Stiddten, um sich aus diesen wirren Konflikten heraushalten
zu konnen. Er lieB sich in einem weitgehend menschenleeren
Gebiet ein befestigtes Haus bauen, in das er sich mit seiner
Familie und einigen engen Freunden zuriickzog, um hier das
Ende des Krieges abzuwarten.

“la, Euer Edelgeboren. Es wird nicht wieder vorkommen, Euer
Edelgeboren. Aber ich kann Euch versichern, dass wir sie bestimmt
gefangen hiitten, wenn sie nicht im Fluss versunken wire. Sie ist
mittlerweile lingst ein Fraf3 fiir die Fische.”

“... und das rettet dir den Kragen. Aber du wirst fiir Ersatz sorgen.
Morgen gehst du los und holst wieder Material fiir die Versuche. Ich

kann nicht zulassen, dass dem Alchimist das Material wegstirbt oder
sogar wegliuft. Du kannst jetzt gehen.”
“lawohl, Euer Edelgeboren.”

gewissen Wohlstand. Zumeist war die Burg nur von einem Vogt

besetzt, wihrend die Besitzer im fernen Gareth residierten.

Vor fiinf Jahren geschahen in dem Leben des derzeitigen

Familienvorstands, dem Edlen Hagol von Sturzenstein,

einige Dinge, dic sein Verhalten grundlegend dndern sollten. Es

begann damit, dass seine junge Gattin eines Tages mit cinem gut-
aussechenden Lebemann durch-

Doch der besagte Adlige hatte
nicht damit gerechnet, dass
gerade so ein abgelegenes, ver-
borgenes Domizil fiir allerle:
dunkles Gelichter sehr attraktiv
sein wiirde, und so nahm er ein
recht unrithmliches Ende. Aber
das ist eine andere Geschichte,
von der die Helden im Rahmen

dieses Abenteuers nichts erfahren
werden, und deswegen soll sie
hier auch nichtweiter ausgebreitet
werden.

Nach mehreren (zumeist blu-
tigen) Besitzerwechseln und
damit einhergehend auch einigen
Umbauten gelangte die Burg in
den Besitz derer von Sturzenstein,
eincer cinfachen Landadelsfamilie.
Mittlerweile gehérte das Gebiet
zur Griflichen Baronie Nilsitz,
aber als Landsitz durften die
Sturzensteins diese Burg weiter-
hin benutzen. Da die Familie
Sturzenstein im Laufe der Zeit

einige hervorragende Mitglieder
der kaiserlichen Armee hervor-
brachte, gelangte sie zu einem

brannte. Wenig spiiter rutschte der
ehemalige Ritter auf den schnee-
bedeckten Eingangstufen seiner
Garether Villa aus und stiirzte so
ungliicklich, dass er sich das Bein
brach. Obwohl er hochgelehrte
Heiler kommen lieB, verheilte der
Bruch nur mangelhaft, so dass der
Ritter seitdem hinkt. Und als einer
der Heiler endlich aussprach, was

alle dachten, nimlich dass von
Sturzenstein sich nun wohl damit
abfinden miisse, dass er morsche
Knochen habe, was ja in seinem
Alter auch kein Wunder sei, da
hiitte ihn der Ritter um ein Haar
erschlagen — aber zum Gliick fiir
den Heiler kam er nicht schnell
genug aus seinem Bett heraus.

Doch von Sturzenstein schloss
sich nun in sein Zimmer ein und
wollte mehrere Wochen nieman-
den mehr sehen aufier seinem
vertrauten Leibdiener. Er, der sich
selbst immer als den strahlenden,
gutaussehenden Ritter und Frau-
enschwarm gesehen hatte, wurde
nun mit der harten Realitit kon-
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frontiert, dass es nicht mehr lange dauern konnte, bis der Herr
Boron, Gortt des Todes, seinen Botenvogel Golgari aussenden
wiirde, um ihn iiber das Nirgendmeer in sein diisteres Reich zu
holen. Und dieser Gedanke war fiir den Ritter grauenhatft,
war er doch der festen Uberzeugung, dass es hier unter den
Lebenden noch so viel zu erleben gab. Und eines Tages, als seine
Freunde ihn schon aufgegeben hatten, verlieB er auf einmal sein
Schlafgemach und ging voller Elan an eine neue Aufgabe: Er
suchte die Weisesten und Gelehrtesten der Stadt auf, um nach
einer Maglichkeit zu suchen, sein Leben zu verlingern. Doch die
Antwort, die er immer wieder bekam, besagte, dass es wider die
Natur und den Weltenlauf sei, sein Leben tiber die Zeitspanne
hinaus zu verlingern, die Satinav, der Herr der Zeit, fiir ihn

- vorgesehen habe.

So landete er bald in den dunkleren Kreisen, jenen, die nicht
nach Moral oder Weltenlauf fragen. Aber alle, die er hier traf,
stellten sich recht bald als Kurpfuscher und Scharlatane heraus,
die zwar sein Geld nahmen und grofie Versprechungen machten,
aber keinerlei Erfolge vorzuweisen hatten.

SchlieBlich traf er einen Alchimisten, der in dem Ruf stand, ein
zwar skrupelloser, aber nichtsdestotrotz fihiger Giftmischer
zu sein. Von diesem Mann, der sich einfach nur als Boronhilf
vorstellte, erhielt von Sturzenstein ein Mittel, das ihn sich fiir
einige Zeit lang wirklich junger und vitaler fithlen lief und
selbst sein Aussehen jugendlicher machte. Doch zwei Wochen
spiter lieB} die Wirkung nach, und der Ritter musste sich eine
neue Portion des Wundermittels bei Boronhilf holen. Es muss
wohl kaum erwihnt werden, dass das Mittel sehr teuer war.
Und als er es einmal verpasste, die neue Portion rechtzeitig

" anzuwenden, iiberkam ihn das Alter mit geballter Macht, und

was er Satinav an Zeit abgekauft hatte, forderte der nun mit Zins
und Zinseszins zuriick. In seinem Zorn erschlug der Ritter den
Alchimisten — obwohl ihm das wegen seiner Gebrechlichkeit
nicht sonderlich leicht fiel.

Als gebeugter Mann verlieB er schlieBlich Gareth und zog sich
auf seine einsame Burg zuriick, um verbittert mit dem Schicksal
und den Géttern zu hadern. Doch auch dort gab er keine Ruhe.
In seiner Verzweiflung versteifte er sich darauf, dass cs cine
Maoglichkeit geben miisse, die Auswirkungen von Boronhilfs
Mitteln dauerhaft zu erzielen.

Und so lieB er eines Tages den Alchimisten Haranon Lederer
aus der Hafenstadt Harben entfithren; und um ihn besser
unter Druck setzen zu kénnen, seine junge Schwester Nalia
gleich mit.

Lederer, bisher ein rechtschaffener und gétterfiirchtiger Mann,
weigerte sich zunichst, im Auftrag des alten Ritters zu arbeiten.
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Als er jedoch zusehen musste, wie seine Schwester in einen tiefen,
teuchten Kerker gesperrt und von den Wiichtern misshandelt
wurde, gab er schlieBlich nach. Mit zuniichst wenig Begeisterung
machte er sich an die Forschung, stiindig iiberwacht von dem
Ritter und seinen Schergen.

Nach tber einem Jahr gelang es ihm, gemeinsam mit seiner
Schwester aus der Burg zu flichen, aber noch am gleichen Tag
wurden die beiden gefasst— nicht zuletzt durch die Hilfe von drei
Orks, die der immer skupelloser werdende Herr von Sturzenstein
mittlerweile in seine Dienste gestellt hatte. Seit dieser Zeit triigt
Nalia schwere Ketten an den Fiilen, die sie an jedem weiteren
Fluchtversuch hindern sollen.

Im Laufe der kommenden Monate fiigte sich der Alchimist
schlieBlich in sein Schicksal und trieb die Forschungen mit
zunehmendem Eifer voran — aber dennoch ohne Erfolg.
Zwei Jahre nach seiner Entfithrung verlor von Sturzenstein
jedoch langsam die Geduld, denn die Alterserscheinungen
zeigten sich immer deutlicher. Nach mehreren recht heftigen
Auseinandersetzungen drohte der Alte dem Alchimisten mit
fiirchterlichen Konsequenzen, wenn er nicht bald Erfolge
vorweisen konnte. In seiner Not fliichtete sich Lederer in die
Ausrede, dass er ja nie wissen kénnte, ob seine Versuche wirklich
erfolgreich sein kénnten, so lange er keine Maglichkeit hitte,
seine Mittel an jemandem auszuprobieren.

Eigentlich glaubte er, dass der Ritter auf sein Verlangen, Kinder
als Versuchskaninchen heranzuschaffen, niemals eingehen
wiirde, aber er hatte nicht mit der Skrupellosigkeit des Adligen
gerechnet. Der schickte umgehend seine Schergen aus und lieB
in den einsamen Dérfern der Umgebung Kinder entfithren.
Damit war der Alchimist in der tiblen Lage, nun entweder das
Gesicht endgiiltig zu verlieren und fiirchterliche Konsequenzen
zu erleiden oder seine Versuche an unschuldigen Kindern |
fortzufithren. Nach einigen durchwachten Niéchten kam er zu
dem Entschluss, dass ihm das Hemd niher sei als der Rock, und
er begann mit seinen Versuchen.

Dies tut er nun seit etwa vier Wochen, und mittlerweile hat er
sich an den Gedanken gewihnt, dass die Kinder, mit denen
cr arbeitet, nur cinfache Bauernkinder sind, um deren Leben
es nicht wirklich schade ist. Drei Kinder sind bei seinen
Experimenten bisher schon gestorben, und bei zwei anderen
haben sic fiirchterliche Auswirkungen gezeigt. Dennoch ist er
dem Zicl noch nicht wirklich nahe gekommen, aber immerhin
schafft er es, von Sturzenstein mit seinen Versuchen weiter
hinzuhalten. Und inzwischen spielt er auf Zeit, denn er hofft,
dass der Alte demnichst eines natiirlichen Todes sterben wird.




Die ANNAHERUIIG ATl DIE BURG

Unabhingig von dem Weg, den die Helden gewihlt haben,
werden sie [rither oder spiiter darauf aufmerksam, dass sie in die
Nihe einer Ansiedlung kommen.

Wenn ciner der Helden die ganze Zeit auf Spuren achtet, wird
er etwa eine Meile vor der Burg durch eine Fahrtensuchen-Probe
—5 darauf aufmerksam, dass sich hier deutlich 6fter Personen
aufhalten als auf dem bisherigen Weg.

Etwa cine halbe Meile vor der Burg kénnen Sie Thren Helden
eine Sinnenschirfe-Probe abverlangen, bei deren Gelingen sie aus
der Entfernung Gerdusche héren, die deutlich dafiir sprechen,
dass sich Menschen in der Niithe aufhalten: Das charakteristische
Klingen von Hammer auf Stahl deutet an, dass ein Schmied bei
der Arbeit ist; irgendjemand hackt Holz, Leute rufen sich
ctwas zu, lautes Lachen erschallt, dazwischen hért man das
Schnattern von Ginsen. Dies gilt natiirlich nur, wenn die
Helden hier tagsiiber eintreffen. Nachts sind diese Geriiusche
nicht zu horen,

Sollten sich die Helden jedoch irgendwann abends in der Nihe
der Burg aufhalten, so kénnen sie eine helle Franenstimme
horen, die traurige Lieder singt und dabei von den Kliingen einer
Laute begleitet wird. Wenn sie die Burg beobachten, kénnen sie
herausfinden, dass dieser Gesang aus einem offen stehenden
Fenster des Burgfrieds erklingt. Einzelheiten finden Sie auf S.
38 bei der Beschreibung von Nalia Lederer.

Das WEiTERE VORGEHEI

An diesem Punke stellt sich die Frage, wie die Helden nun
vorgehen wollen. Sie kénnen weiterhin den Weg benutzen, bis
sie die Burg erreicht haben, sie kénnen aber auch versuchen,
sich durch den Wald anzuschleichen. Wenn sie noch vor
Sonnenuntergang hier eintreften, kénnten sie auch auf die Idee
kommen, die Dimmerung abzuwarten, um sich im Schutz der
Dunkelheit anzuschleichen.

Je nachdem, wie Thre Helden sich der Burg nihern, miissen Sie
natiirlich auch die Beschreibung anpassen. Deswegen liefern
wir lThnen an dieser Stelle keine Vorlesetexte, sondern nur eine
Beschreibung der Lage. Es sollte Thnen gelingen, daraus die
Informationen herauszusuchen, die Sie Thren Helden geben
wollen.

Dir VmGEBUNG

Die Burg liegt recht gut verborgen in einem kleinen Tal. Ein
schmaler Pfad fiithrt zu einer etwa acht Meilen entfernten
Anlegestelle, die ebenfalls recht gut versteckt in einem Altarm
des GroBlen Flusses liegt: Dies ist der Weg, auf dem sich die
Helden vermutlich nihern. Da dieser Weg nicht besonders
gut ausgebaut ist, kann er nur zu Ful} benutzt werden, und
es dauert etwa zwei bis drei Stunden von der Anlegestelle bis
zur Burg.

Etwa 150 Schritt vor der Burg endet der Wald. Aus dem dichten
Unterholz, das am Waldrand wuchert, kann man das Tal recht
gut iibersehen: An drei Seiten crheben sich steile, bewaldete
Berghinge, withrend der Untergrund in siidlicher Richtung
sanft abfillt. Aus dieser Richtung kommt auch der Pfad, der zur
Anlegestelle fithrt. In der Mitte des Tals ist eine ovale Fliche
von etwa 150 mal 200 Schritt gerodet, und in der Mitte dieser
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Fliche findet sich ein Ansammlung von einigen Hiusern, die

von einer Palisade umgeben sind.

Ein kleiner Bach schlingelt sich iiber die freie Fliche, ansonsten
gibt es hier cine Wiese mit Obstbiumen, ein Gatter mit eini-
gen Ziegen und Ginsen und grofere Flichen, auf denen
unterschiedliche Gemiisesorten angebaut werden.

Wichtigstes und mit Abstand gréfites Gebiude ist die eigentliche
Burg, die auf einem kiinstlichen Hiigel aus schweren Bruchstei-




nen errichtet ist. An ihrer Siidseite erhebt sich ein Bergfried,
der auch das Burggebiude noch einmal um zwei Stockwerke
tiberragt und damit hher ist als die umgebenden Baume. Neben
diesem wuchtigen Bauwerk wirken die anderen Hiuser eher wie
Hiitten, die sich in den Schatten der Burg ducken. Umgeben
ist das ganze Dorf von einem Palisadenzaun, der aus vier
Schritt hohen und oben zugespitzten Holzpfihlen besteht. In
zweicinhalb Schritt Hohe lduft ein Gang an der Innenseite der
Palisaden entlang, zu dem an vier Stellen Leitern hinauffithren
und der nur bei der Burg und am Tor unterbrochen ist. Gegen
wilde Tiere und unkoordinierte Angriffe von Goblinbanden mag
der Zaun sicherlich wirksamen Schutz bieten, eciner massiven
Attacke mit einem Rammbock wiirde er aber nicht lange etwas
entgegensetzen kinnen. Aber wer rechnet hier in dieser Gegend
schon mit Belagerungsgerit?

Die einfache Bauart der Palisade bedeutet auch, dass sie von
einem geschickten Kletterer iiberwunden werden kann. Ein
einzelner Kletterer ohne Hilfe muss dafiir cine Klettern-Probe
+5 ablegen. Wer allerdings von einem anderen auf die Schultern
genommen wird und so schon den gréBten Teil der Héhe
iiberwindet, der braucht nur noch eine einfache Probe. Um
sich dabei leise zu bewegen, sollte der Kletterer gleichzeitig
noch eine Schleichen-Probe ablegen, bei deren Misslingen Sie
thm schildern kénnen, wie sein Kletterversuch mit reichlich
Gerduschen verbunden ist. Aber solange die Probe um nicht
mehr als 7 Punkte danebengeht, sollte dies fiir den Augenblick
noch keine Konsequenzen haben — andernfalls kommt eine
Wache vorbei, um einmal nachzuschauen, was hier so gerumpelt
hat. In diesem Fall sollte sich der Held méglichst schnell im
Schatten einer Hiitte verbergen, sobald er herankommende

Schritte hért. Aber kurz bevor die Wache ihn erreicht, rennt
eine aufgeschreckte Katze an ihm vorbei, so dass die Wache
das Gerdusch leise fluchend auf das Tier bezieht und wieder
geht.

Tagsiiber ist ein unbemerktes Uberklettern der Palisade natiirlich
in erster Linie Glickssache, da stindig Leute zwischen den
Hiusern umhergehen und auBerdem Schweine und Ginse
herumstébern und durch einen Fremdling auf die Idee kommen
kénnten, aufgeregt zu grunzen bzw. zu gackern. Andererseits ist
tagsiiber natiirlich allgemein viel los, so dass der Lirm durch eine
verpatzte Schleichen-Probe wohl kaum auffallen wiirde.

Es gibt zwei Offnung in der Palisade: einerseits das Tor, an dem
der Pfad endet, auf dem die Helden vermutlich herangekommen
sind. Es hat zwei Fliigel und ist genauso hoch wie die Palisaden.
Tagstiber steht ein Fliigel offen (der andere wird nur gediffnet,
wenn ein Karren hindurchgeschoben werden soll), aber nachts
wird das Tor geschlossen und durch einen schweren Balken
verriegelt. Von innen ist dieser Riegel problemlos aus seinen
Halterungen zu nehmen, von auflen ist das nicht méglich — aber
ein FORAMEN FORAMINOR kann hier helfen. Das Tor selbst
ist allerdings recht schwer, und es braucht schon cine gelungene
KK-Probe, um es wenigstens so weit aufzudriicken, dass man
durch den entstandenen Spalt hindurchschliipfen kann.

Auf der dem Tor gegeniiberliegenden Seite gibt es noch cine
kleine Tiir in der Umz4dunung, die gerade einmal zwei Schritt
hoch ist und zu der Stelle fithrt, an der die Dorfbewohner ihr
Wasser aus dem Bach schépfen und auch ihre Wische waschen.
Diese Tiir steht tagsiiber ebenfalls offen und ist nachts mit cinem

Balken verriegelt, fiir den das gleiche gilt wie bei dem Tor, Fiir das
Offnen der Tiir ist jedoch keine KK-Probe notwendig.




Die HAUSER DES DORFES

ScHurpen (1)

Dies ist ein einstéckiges und fensterloses Holzgebdude, das nur
durch eine einfache Holztiir betreten werden kann. Vor dieser
Tiir steht ein Haublock, der von einem Stapel frisch geschlagener
Holzscheite umgeben ist.

Die Tiir wird nie abgeschlossen, sie quietscht allerdings in
den Angeln, wenn man sic nicht vorsichtig bewegt (Schleichen-
Probe). In das Innere des Gebiudes fille tagsiiber ein wenig
Licht durch die Ritzen zwischen den Brettern, ansonsten ist es
hier finster. In erster Linic finden sich hier grofiere Mengen an
Brennholz, aber auch unterschiedliches landwirtschaftliches
Gerit wie Sensen, Dreschflegel, Schaufeln und ein kleiner
Leiterwagen. An den Dachbalken sind Ketten, Seile und
Laternen unterschiedlicher Machart und Grife aufgehingt.

In der Regel wird dieser Raum nur selten betreten.

Hanas HUttE (2)

Diese Hitte ist nicht wesentlich griBer als der Schuppen
nebenan, aher doch etwas stabiler gebaut. Aullerdem verriit
ein gemauerter Kamin schon von aulien, dass dic Hiite eine
Feuerstelle hat, und schmale Fenster lassen sogar etwas Licht
ins Innere.

Hier wohnt Hana, eine sehr alte Kriiuterfrau, die schon sehr lange
in diesem Dorf lebt — liinger als irgendwer sonst. Allerdings ist sie
fast blind, und aufgrund ihres etwas sonderlichen Benehmens
meiden die anderen Bewohner sie zumeist. Wenn allerdings
jemand krank ist, dann wird die Alte um Hilfe gebeten, denn sie
versteht sehr viel von Kriiutern und Krankheiten.

Das Innere der Hiitte besteht nur aus cinem cinzigen Raum, der
Wohnzimmer, Kiiche und Schlafraum zugleich ist. Uber einem
offenen Feuer hiingt cin Kessel, in dem stindig eine wiirzige
Suppe vor sich hin kocht. Einzige Mobel sind ein Tisch und
zwei grob gezimmerte Stiihle sowie ein Strohlager mirt einigen
Decken und einem mottenzerfressenen Schafsfell. Von den
niedrigen Dachbalken hingen dicke Bischel mit getrockneten
Pfanzen herab, auf den Regalen an den Winden stehen allerlei
Tiegel, Déschen und bunte Gliser.

Tagsiiber ist Hana entweder im Wald unterwegs, oder aber sie
sitzt an ithrem Tisch und stellt cine Salbe her. Nachts schlift sie
unter ihrem Fell und ist durch nichts aufzuwecken.

Hana kiimmert sich nicht sonderlich um die Angelegenheiten des
Dorfes. Von dem Alchimisten oder den Versuchen mit Kindern
weil} sie nichts, aber die ‘Tatsache, dass seit einiger Zeit Orks in
dem Dorf wohnen, erfiillt sie mit groffem Abscheu.

Darstellung: gebeugter Riicken, raue Stimme. Wenden Sie sich
immer dem Sprecher zu, und beugen sich weit zu ihm hin -
Hana ist, wie gesagt, fast blind.

StarL (3)

Dieses Gebiude ist wiederum nicht viel stabiler als die Scheune,
aber deutlich gréBer — es verfiigt als cinziges Haus aulier der
Burg iiber ein zweites Stockwerk. Fenster hat es keine, aber
ein recht groBes Tor.

Es ist nicht schwer, den Sinn dieses Holzgebidudes herauszu-
finden, denn aus seinem Inneren ist stindig Quieken und
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Schnattern zu héren. Selbst tagsiiber, wenn die Giinse, Hithner

und Schweine im ganzen Dorf herumlaufen, befinden sich
stindig einige Tiere im Stall.

Im vorderen Teil sind vier Pferde untergebracht, davon zwei
grofe Lastenpferde (von denen eines tagsiiber gerade beim
Schmied zum Beschlagen ist). Die anderen beiden sind stattliche
Reitpferde, die sicherlich einen stolzen Preis gekostet haben, als
sie noch jiinger waren: Dies sind dic Pferde des Ritters, dic er
allerdings kaum noch benutzt. Neben den Boxen finden sich
Reit- und Lastensiittel sowie Zaumzeug.

Nebenan ist der Schweinestall, dessen Boden von den Tieren
gritndlich aufgewiihlt und in eine Schlammgrube verwandelt
wurde. Das verbleibende Drittel des Gebidudes teilen sich
acht Giinse und ein Dutzend Hithner, dic alle deutlich Alarm
schlagen werden, sollte sich nachts jemand an ihrem Stall zu
schaffen machen.

Sowohl iiber eine Stiege bei den Plerden als auch tiber ein aufen
angelehnte Leiter ist das obere Stockwerk zu erreichen, in dem
Heu gelagert wird. In einer Ecke des Heubodens hat Stalljunge
Airic sein Lager zurechtgemacht. Der zehnjihrige Waisenjunge




verdient sich sein tigliches Brot damit, den Stall in Ordnung zu
halten und sich um die Pferde zu kiitmmern, Er ist sehr leicht zu
erschrecken und einzuschiichtern, aber es gehort schon einiges
an' Verhandlungsgeschick dazu, brauchbare Informationen aus
ihm herauszubekommen. Er fiirchtet die Orks zutiefst und ist
schon einige Male Opfer ihrer derben Scherze geworden. Von
dem Alchimisten weiB er nur, dass er ein gelehrter Mann ist,
der fiir “den Herrn Sturzenstein” arbeitet, und dass er eine
Schwester hat, die oben im Turm wohnt und “abends so schon
singt”. Er hat auch mitbekommen, dass mehrere Kinder im
Kerker der Burg eingesperrt sind, weill aber nicht warum und
wagte es auch nie, jemanden zu fragen. Im Burggebiude kennt
- ersich nicht aus, denn er durfte es nie betreten.

- Darstellung: Zichen Sie den Kopf ein wenig ein, wenn ein Held
Sie anspricht, schauen Sie sich immer ein wenig dngstlich um, als
wiirden Sie jederzeit erwarten, eine Ohrfeige zu bekommen.

ScHmiEDE (4)

AuBer der Burg selbst ist dies das cinzige Gebiude aus Stein.
Dafiir fehlt aber ein groBer Teil der vorderen Wand, und
spitestens der grofe Kamin auf dem Dach verrit dem erfahrenen
Auge, dass dies eine Schmiede sein muss.

Tagsiiber steigt stindig grauer Qualm aus dem Kamin auf,
und immer wieder ertént ein rhythmisches Himmern aus dem
Innern des Gebiudes: Oisin der Schmied beschligt gerade eines
der Lastpferde. Bei dieser mithsamen Arbeit assistieren ihm sein
Knecht Wulf und der Stalljunge Airic.

Der Raum wird von dem schweren Amboss dominiert, an dem
Oisin alle Arbeiten erledigt, dic hier fiir ihn anfallen. An der
hinteren Wand ist die groBe Esse aufgebaut, und daneben steht
der groBe Blasebalg, mit dem Wulf die Glut in der Esse anfeuern
muss, wenn Metallteile erhitzt werden sollen. In einem gréfieren
Regal finden sich Metallrohlinge aller Arten und Formen,
zumeist Stangen oder Platten aus Eisen, aber auch Kupfer und
Messing liegt hier in kleineren Mengen bereit.

Ansonsten hingen an den Winden der Werkstatt allerlei schwere
Geriite wie Zangen und Himmer, mit denen Oisin und Wulf
* recht gut umzugehen wissen — und im Falle eines Kampfes
konnen sie die schweren Schmiedehimmer auch auf recht
beiingstigende Weise schwingen.

Im hinteren Teil der Schmiede fiihrt eine kleine, rulgeschwiirzte
Tiir in cine Nebenkammer, in der Kohlevorrat aufbewahrt wird.
Einc zweite, etwas gréBere, aber ebenso verruBite Tiir fithrt in
Oisins Wohnstube.

(Wenn Ihre Helden noch irgendwelche anderen Gegenstinde
brauchen, kénnen Sie sie nach eigener Entscheidung in der
Werkstatt oder auch in dem Schlafraum deponicren.)

Nachts ist die Werkstatt natiirlich leer und still, obwohl das
Schmiedefeuer die Winde so sehr aufgeheizt hat, dass sie auch
in der Nacht noch Wirme abstrahlen.

Oisin ist ein wortkarger Geselle, der sich angewdhnt hat, keine
Befehle zu hinterfragen: “Wenn der Herr der Meinung ist, dass
Orks gute Wachen sind, na, dann wird er wohl recht haben. Und
wenn er irgendwelche Géren in seinen Kerker sperrt, dann wird
er dafiir seine Griinde haben. Ich verstehe mich aufs Schmieden,
er versteht sich aufs Herrschen. So haben es die Gouer gewollr,
und wer bin ich, dass ich das anzweifeln sollte?”
Schmiedeknecht Wulf, ein ebenso bulliger Kerl wie sein Herr,
sicht das dementsprechend: “Oisin ist mein Herr, und er weif,

was er tut. Und wenn er sagt, dass das, was der Herr Sturzenstein
tut, richtig ist, dann ist das auch richtig. Klar tun mir die Kinder
Leid. Aber mir tun auch die Schweine leid, die wir schlachten
miissen, wenn wir mal wieder Fleisch brauchen.”

Darstellung: Lehnen Sie sich als Oisin in Ihren Stuhl zurtick und
verschrinken Sie die Arme. Misstrauisch zusammengezogene
Augenbrauen und eine brummige Stimme diirften ausreichen,
um den Schmied zu charakterisieren. Wulf hingegen kénnen Sie
leicht debil darstellen: Sein Mund steht stindig offen, und wenn
er unsicher ist (was er in Anwesenheit der Helden sicherlich
ist), fummelt er sich stindig mit der Hand im Gesicht herum:
kratzt sich an der Nase, reibt an seinem Ohr, fihrt sich durchs
Haar, gribt mit dem Fingernagel nach Speiseresten zwischen
scinen Zihnen.

Das Havs von :
BLapvep vnp Finmnra (5)

Dieses Haus ist zwar ebenfalls aus Holz gebaut, aber in einer
wesentlich stabileren Bauweise als Scheune und Stall: Es handelt
sich eher um eine Blockhiitte, wie sie in nérdlicheren Gebieten
oft zu finden ist. Insgesamt ist sie auch nicht viel kleiner als
die Schmiede. Neben der Hiitte sind mehrere Holzrahmen
aufgebaut, in cinem davon ist das Fell eines Biren aufgespannt,
um hier zu trocknen.

Hier wohnen Bladued und Finnla, ein wortkarges Parchen von
etwa 35 Jahren, das sich um die Fleischversorgung des Dorfes
kiitmmert. Zum grofBen Teil stellen sie Fallen in der Umgebung
auf, um kleinere Tiere zu fangen, aber in regelmiBigen Abstinden
machen sie auch mehrtigige Jagdausfliige, bei denen sie mit
Pfeil und Bogen auf die Pirsch gehen und gréBerem Wild
nachstellen.

Im Inneren des Hauses gibt es einen erstaunlich liebevoll
eingerichteten Wohnraum, der reichlich mit Fellen und
Jagdtrophien ausgestattet ist. Der zweite Raum ist die Werkstatt,
in der die Tiere zerlegt und ihre Felle auf die Weiterverarbeitung
vorbereitet werden. Auf der anderen Scite des Hauses findet sich
ein Schlafraum, und es mag kaum verwundern, dass das grofie
Bett ebenfalls reichlich mit Fellen ausgestattet ist. Nur vom
Schlafraum aus erreichbar ist die Kammer, in der die beiden
Jager die besten ihrer Felle und Schnitzereien aufbewahren, bis
sie sie verkaufen kénnen.

Die beiden kiimmern sich maglichst wenig um die Angelegen-
heiten im Dorf. Sie erinnern sich gerne an die Zeit, als der Ritter
noch in Gareth lebte und sich hier nie blicken liefi: “Da war hier
alles viel einfacher und ruhiger.”

Bladued ist dennoch ein treuer Gefolgsmann des Herrn von
Sturzenstein, und er hat sich mittlerweile auch mit den Orks
arrangiert. Bei der Jagd nach der ausgerissenen Brinwen war er
auch in vorderster Reihe als Spurenleser dabei, denn schlieBlich
hat der Herr es so befohlen. (Von ihm stammten die leichten
Abdriicke ohne schwere Stiefel bei dem Felsen, von dem aus
Brinwen in den GroBen Fluss gesprungen ist.) Seine Frau
Finnla sicht das hingegen etwas anders. Sie zweifelt an der
Rechtschaffenheit von dem, was der Herr des Anwesens hier
tut, und auf “diesen gelehrten Herrn” (also den Alchimisten) ist
sie gar nicht gut zu sprechen. Deswegen hat es schon manche
Auseinandersetzung zwischen den beiden gegeben, und es ist
Bladued auch nicht entgangen, dass Finnla bei der Jagd nach




dem Miidchen einige Spuren eher verwischt statt verfolgt hat. In
Finnla kénnten die Helden also eventuell eine Helferin finden,
obwohl die Jigerin keinesfalls ihren Mann gefihrden wird.
Darstellung: Weder Bladued noch Finnla machen gerne grofie
Worte, seien Sie deswegen sparsam mit allen AuRerungen, wenn
sie einen der beiden darstellen. Als Jidger sind sie es gewohnt,
stindig ihre Umgebung im Auge zu behalten, was Sie dadurch
ausdriicken kénnen, dass Sie Thre Augen moglichst nie sehr
lange auf cinem Ort halten, sondern immer wieder hin und
herschauen. Tun Sie das jedoch nicht hektisch oder nervés,
sondern mit ruhigen Bewegungen. Charakteristisch fiir Bladued
ist sein Misstrauen Fremden gegeniiber: Verschrinken Sie
die Arme und lehnen Sie sich méglichst weit in Threm Stuhl
zuriick. Finnla hingegen ist zwar einerseits misstrauisch, aber
andererseits auch nicht gliicklich mit den Vorgingen auf der
Burg. Lehnen Sie sich also nach vorne und sprechen Sie leise
und verschworerisch. Sehr wichtig ist hier, dass sie zwar beide
Personen darstellen und ihre unterschiedlichen Meinungen
auch deutlich machen, aber méglichst nie mit sich alleine
spielen. Obwohl ein Streitgespriich zwischen Bladued und
Finnla einleuchtend wire, wiirde so etwas die zur Passivitit
verurteilten Spieler sehr schnell langweilen.

Die HUTTE
DER_ GREIFEMFURTER (6)

Von der Bauweise dhnelt diese Hiitte derjenigen von Hana: Bis
auf cinen gemauerten Kamin ist sie aus Holz erbaut, die Fenster
sind klein und die Tir niedrig. Aber die GrobPe verrir, dass
hier wohl mehr Leute wohnen als in der gegeniiberliegenden
Hiitte.

Im Gegensatz zu Hanas Kate ist der Tnnenraum dieses Gebidudes
in mehrere Zimmer unterteilt. Hier wohnt der alte Nargud
Greifenfurter mit seinen drei erwachsenen Kindern Finn, Tiana
und Maglad. Seine Frau ist schon vor cin paar Jahren gestorben,
so dass sich nun Tochter Tiana um den Haushalt kiimmert,
wihrend Nargud, Finn und Maglad zur Wache des Ritrers
gehoren und regelmiBig in der Burg Dienst tun oder in der
Umgebung patrouillieren.

Das grobte Zimmer, und gleichzeitig das erste, das man von
auBen betritt, ist die gute Stube, die auch als Kiiche dient. In dem
groBeren Raum rechts residiert Nargud, wihrend auf der linken
Seite ein Zimmer von Finn bewohnt wird und sich das zweite
die beiden Schwestern Tiana und Maglad teilen.

Hinter dem Haus gibt es noch einen kleinen Holzverschlag, in
dem Werkzeuge wie Axte und Siigen aufbewahrt werden.

Die HUTTE
von ALBHE vnp Lvan (7)

Eine weitere Holzhiitte mit gemauertem Kamin. Sie sieht
jedoch so aus, als sei sie erst vor kurzem gebaut oder wenigstens
renoviert worden.

Bis vor etwa einem Jahr war dies ein Stall, doch dann heirateten
Knecht Luan und Magd Albhe, worauthin sie vom Herrn von
Sturzenstein die Erlaubnis bekamen, das Gebiude umzubauen
und sich ein kleines Wohnhaus daraus zu machen. Und das
haben die beiden dann auch mit schr viel Mithe und Begeisterung
getan.

Zwar sind Mittel und Zeit der beiden sehr begrenzt, aber
im Laufe eines Jahres ist eine Hiitte daraus entstanden, die
sich durchaus sehen lassen kann. Die gute Stube ist stets sehr
aufgeriumt und ordentlich, und an den Wiinden hiingen allerlei
Schnitzwerke, an denen Luan in jeder freien Minute arbeitet. So
hat er auch alle Miabelstiicke verziert, und es gibt kein Tischbein
und kein Balken, von dem aus nicht irgendein geschnitztes
Tier auf die Bewohner herabschaut. Dazwischen befinden
sich jedoch auch einige knorrige Koboldgesichter, die teils
miirrisch, teils keck aus ihren Verstecken hervorblicken. Dies
ist allerdings auch der Grund, warum Albhe und Luan fast nie
Besuch bekommen: Schon manch ein Besucher glaubte sich
von den Fratzen beobachtet, und manch einer hiitte beschwéren
konnen, dass die Blicke eines knorrigen Wurzelminnchens ihm-
durch den Raum gefolgt seien. Albhe und Luan haben sich am
Anfang iiber diesen Aberglauben aufgeregt, aber mittlerweile
haben sie sich damit abgefunden — und Luan ldsst sich davon
auch nicht abhalten, weiter allerlei Tiere und Fratzen zu
schnitzen. Was er jedoch nicht weiB, ist, dass ein Kobold in
der Tat seine Freude an den knotigen Gesichtern gefunden hat
und deswegen in einen verborgenen Winkel iiber dem Kamin
eingezogen ist. Den beiden Bewohnern hat er sich noch nie
gezeigt, aber Besuchern spiclt er manchmal den einen oder
anderen Streich — natiirlich unsichtbar. Bisher war jedoch noch
kein Streich so derbe, dass der Kobold damit auf seine eigene
Anwesenheit aufmerksam gemacht hitte. Er hat Luan als den
“Meister der Koboldgesichter™ festin sein Herz geschlossen, und
sollte er irgendwann mitbckommen, dass jemand dem Knecht
Ubles will, wird er das durchaus zu verhindern versuchen.
Tagsiiber steht diese Hiitte eigentlich stindig leer, da die beiden
Bewohner in der Burg Dienst tun.

Die HUTTE DER ORKS (8)

Etwas auBerhalb des eigentlich Dorfkreises steht cine letzte
Holzhiitte. Auch sie ist kaum grofer als Hanas Hiitte, obwohl es
scheint, als stiinde sie noch nicht sehr lange.

Diese Hiitte hat von Sturzenstein fiir die Orks errichten lassen,
die ihm eines Tages ihre Dienste angeboten haben. Sie besteht
ebenfalls nur aus einem einzigen Raum, wobei sich die Feuerstelle
nach Ort der Orkzelte in der Mitte des Raums befindet. Um sie
herum sind drei Strohlager und daneben jeweils cine Truhe,
in der sich die persénlichen Habseligkeiten der Schwarzpelze
befinden.

Falls es die Helden schaffen, die Sachen unbemerkt zu durch-
suchen, koénnen sie Geld im Gesamtwert von 173 Silbertalern
und 7 Hellern finden, ansonsten aber nur stinkende Wische
und schartige Waffen. Allerdings ist die Hiitte auch selten leer,
da meistens zwei Orks auf Wache unterwegs sind und einer sich
ausruht. Die Namen der drei sind Archo, Grunck und Zodac —
aber das sind nur die Namen, dic die Menschen ihnen gegeben
haben, denn ihre eigentlichen Namen klingen in menschlichen
Ohren allzu hiisslich.

Die drei Orks haben die typische Séldnermentalitit: Wer am
meisten zahlt, der darfbefehlen. Aber es ist kaum wahrscheinlich,
dass die Helden ihnen etwas anbicten kénnen, das sie zum Verrat
an Ritter von Sturzenstein bewegen kénnte. Sie sind hier im
Dienst fiir alle unangenehmen Aufgaben zustindig, die keiner
der menschlichen Wachen iibernehmen will. Bei einem Kampf
werden sie auch sofort nach vorne geschickt, so dass es die Helden




am ehesten mit ihnen zu tun bekommen werden. Allerdings
sind sie aufgrund ihres Aberglaubens durch Magie leicht in
die Flucht zu schlagen.

Darstellung: In diesem Fall kénnen Sie gerne darauf verzichten,
jeden Ork als einzelne Persénlichkeit darzustellen. Aus
Menschensicht sehen alle Orks sowieso zuniichst einmal gleich
aus, und in diesem Abenteuer haben sie nur die Funktion von
‘Kanonenfutter’. Sollten die Helden sich doch einmal mit ihnen
unterhalten (oder sie belauschen), dann stellen Sie sie barbarisch
und rau dar: Wischen Sie sich mit ausladenden Bewegungen

den Mund am Armel ab (gut macht es sich auch, sich in den
eigenen Armel zu ‘schneuzen’ - natiirlich nur angedeutet ...),
riillpsen Sie, zichen Sie méglichst geriuschvoll die Nase hoch
und bauen Sic in alles, was Sie sprechen, méglichst viele harte
R- und CH-Laute ein.

Backoren (9)

In der Dorfmitte steht ein gemauerter, groBer Ofen, in dem die
Dorfbevélkerung ihr Brot backe

Das Fundament ist keineswegs massiv, zwischen den etwa
schrittdicken Mauern befinden sich Keller- und Kerkerrdume.
Im ersten Stock sind die AuBenmauern immer noch ctwa einen
dreiviertel Schritt dick; hier befinden sich die Eingangshalle,
eine Waschkiiche und das Alchimistenlabor. Das Fachwerk des
oberen Stockwerks ist nur noch etwa dreifig Zentimeter dick,
und es gibt insgesamt vier Zuginge, die von dem Balkon in das
Haus hineinfiihren. Zwar kann jeder dieser Zuginge ebenso wie
die Fenster durch dicke Holzplatten verbarrikadiert werden, aber
da niemand mit einem Angriff rechnet, sind sic in der Regeln
auch nachts alle unverschlossen. Hier oben ist das eigentliche
Wohngeschoss: Neben dem Rittersaal befinden sich hier die
Riume des Ritters, zwei Gastriume und die Kiiche. Unter
den Dachschriigen ist das Gesinde und cin Teil der Wachen
untergebracht.

Im Fundament des Turmes befindet sich ein ungenutztes Verlies,




im ersten Stockwerk wohnt der Alchi-
mist. Noch einen Stock héher residiert
Ritter von Sturzenstein, wihrend in
der dritten Etage der Schlafraum der
Wachen untergebracht ist, die nicht
unter den Dachschrigen wohnen. In
dem Zimmer direkt unter der Aus-
sichtsplattform ist die Nalia Lederer
untergebrache, die Schwester des Alchi-
misten — sie ist es, die abends singt.

Einzelheiten zu allen Riumen kénnen
Sie dem Grundrissplan und den fol-

genden Beschreibungen entnehmen.

1) Dir RamPE

Auf dieser Rampe ksnnen auch Karren
hochgeschoben werden, wenn es
einmal notwendig sein sollte, beson-
ders schwere Lasten in das Haus zu
transportieren. Von einer Schiefscharte
neben der Tiir kann dic Rampe voll-
stindig iibersehen werden, aber hier
werden nur Wachen aufgestellt, wenn
man mit einem Angriff rechnet. Den-
noch bietet die Rampe keinerlei Dek-
kung fiir jemanden, der sich hier an-
schleichen will.

Die Tiir besteht aus schweren und
eisenbeschlagenen Eichenbohlen, sie
kann jedem Angriff ohne schweren
Rammbock miihelos widerstehen. Die
beiden Fliigel, die sich nach aufien

éffnen, konnen innen durch einen

bereitstechenden Balken verriegelt werden, was aber nur in
Notfillen und nachts geschieht. Tagsiiber steht sie weit offen,
und es gehen immer wieder Leute ein und aus: Wachen,
die Kontrollginge in der Umgebung machen, Knechte, die
irgendwelche Aufgaben im Stall erledigen, Migde, die zum
Wiischewaschen oder Brotbacken gehen oder sich um den
grofien Garten kiimmern.

Wenn die Sonne untergeht, schlieBt ein Knecht die Eingangstiir,
entziindet aber im Raum dahinter cine Lampe, so dass aus der
SchieBscharte ein diinner Lichtschein auf die Rampe fillt.
Eine Stunde spiter wird aber auch dieses Licht ausgemacht.
Dann wird die Tiir durch den Balken gesichert, der innen davor
gelegt ist. Dieser Riegel ist von auBen weder zu sehen noch zu
erreichen, so dass hier keine Schliisser iffnen-Fertigkeit weiterhilft
— ein FORAMEN FORMAMINOR hingegen sehr wohl.

Von Zeit zu Zeit kommt es jedoch noch vor, dass auch zu spiterer
Stunde ein Aackernder Lichtschein durch die Schiefischarten
fille: immer, wenn jemand mit einer Kerze oder Lampe in der
Hand die Treppe durch die Halle nimmt, um in die Kiiche,

zum Brunnen oder einem anderen Raum in diesem Stockwerk
will. Wann das genau geschieht, kénnen Sie als Meister frei
entscheiden.
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In den unverschlossenen Truhen finden sich unterschiedliche
Decken, die zum grofien Teil als Tischtiicher, manche aber auch
als zusitzlicher Wandschmuck dienen kénnen. In der Truhe
neben den Ritterriistungen befinden sich acht Wappenrécke, die
bei besonderen Anlidssen an die Wachen ausgeteilt werden, zum
Beispiel bei hohem Besuch oder wenn der Ritter in Begleitung
in eine Stadt geht. Sollten die IHelden auf die Idee kommen, sich
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mit diesen Wappenriicken verkleiden zu wollen, wird dies zuerst
zu kurzzeitigem Erstaunen, dann aber zu um so gréBerem Zorn
bei den Burgbewohnern fiithren. (Selbst wenn die Wachen diese
Uniformen im Alltag benutzen wiirden, gibt es hier so wenige -
Bewohner, dass sie sich alle sehr genau kennen. Ein fremdes
Gesicht wiirde deswegen sofort auffallen. Diese Information
kinnen Sie notfalls an einen klugen Helden in Threr Gruppe
weitergeben.)

Die Treppe fithrt in den groBen Flur des Obergeschosses,
und da es keine Tiir zwischen den Stockwerken gibt, kann
man von hier aus genau hiren, was dort oben passiert — aber
umgekehrt dringen natiirlich auch alle lauten Geriusche aus
der Eingangshalle nach oben. Wenn die Helden also auf die
Idee kommen sollten, sich hier laut zu unterhalten, oder gar die '
AuBentiir mit Gewalt aufbrechen, wird es nicht lange dauern, bis
jemand kommt und nachsieht, was hier unten vorgeht.

Die zweifliiglige Tiir fiihrt in das innere Treppenhaus. Sie ist
ebenfalls recht stabil, wenn auch nicht ganz so massiv wie dic
AuBentiir. In dieser Tiir gibt es sowohl eine Klinke als auch ein
Schliisselloch — aber sic ist nicht abgeschlossen.

Die angestaubten Teppiche an den Wiinden zeigen Bilder von
Rondra, der Gottin des Kampfes, oder stilisierte Szenen aus
Schlachten und Turnieren. Die Hellebarden dazwischen sind
reine Schmuckwaffen und wiirden einen kriftigen Schlag eines
Schwertes kaum {iberstehen. Ein Krieger oder anderweitiger
Fachmann des Waffenhandwerks kann dies aut den ersten Blick
erkennen. Sollte dennoch jemand versuchen, mit ihnen zu
kimpten, kénnen Sie folgende Werte benutzen:

Hellebarde, TP 1W+3, TP/KK 12/5, BF 8, INI 0, WM 0/—1

Sobald bei der Benutzung dieser Watte eine 16 oder mehr
gewilirfelr wird (egal ob als Attacke oder Parade), zersplittert
die Wafte, so dass ihre Einzelteile nur noch als Kniippel zu
verwenden sind. Aufierdem sind solche drei Schritt langen
Waffen einfach zu sperrig, um in engen Riumen damit zu
kimpfen.

Die Ritterriistungen dienen ebenfalls nur der Dekoration, denn
sie stammen aus lingst vergangenen Zeiten, in denen die Familie
des Ritters diese Riistungen noch regelmifig benutzt hat. So
imposant sie auch aussehen mégen, stehen sie doch schon
seit Jahren an ihrem Platz, weswegen mittlerweile diverse
Spinnen sich darin hiuslich niedergelassen haben, die sicherlich
nicht sonderlich begeistert iiber einen Stérenfried wiren (aber
gefihrlich sind sie deswegen noch lange nicht). Alle Lederriemen
an den Ristungen sind sehr briichig und alle Scharniere entweder
eingerostet oder doch wenigstens sehr schwergiingig.

Tagsiiber:

Am Tag wird dieser Raum durch das Tageslicht, das durch
die SchieBscharten hereinfillt, einigermalen erleuchtet. Wer
allerdings aus vollem Sonnenlicht hereinkommt, wird einige
Sekunden brauchen, bis sich die Augen an das Zwielicht
gewdhnt haben.

Die Tiir nach draulen steht stindig offen, in der Siidostecke
daneben lehnt ein schwerer Balken, mit dem sie von innen
verriegelt werden kann.

Obwohl sich nie jemand hier dauerhaft aufhile, ist der Raum
keineswegs unbelebt. Da hier der einzige Eingang ist, muss
jeder, der das Haus betreten oder verlassen will, hier hindurch,




so dass es jederzeit passieren kann, dass iiberraschend jemand
den Raum betrirt.

Nachts:

Wie schon oben beschrieben kommt zur Zeit des Sonnenunter-
gangs ein Knecht herunter, schlieBt die Tiir und verriegelt sie mit
dem schweren Balken, der daneben bereitliegt. Dann entziindet
er zwei Talglampen und hiingt sie an die beiden Steinséulen,
so dass der Raum mehr schlecht als recht von flackerndem
Licht beleuchtet ist. Allerdings fillt zu dieser Zeit auch noch
Lichtschein aus dem oberen Stockwerk herunter.

Etwa eine Stunde spiiter kommt der Knecht wieder herunter
und blist die beiden Lichter aus, so dass jetzt nur noch der
Lichtschein von oben fiir eine Restbeleuchtung sorgt. In dieser
Zeit kommt es jedoch das eine oder andere Mal vor, dass je-
mand vom Gesinde mit ciner Lampe in der Hand die Treppe
herunterkommt, um zu cinem der anderen Riume hier unten zu
kommen. (Eigentlich ist fiir das Gesinde die steilere Treppe im
Inneren Treppenhaus vorgesehen, aber seit sich eine Magd in der
Finsternis einmal cin Bein gebrochen hat, wird es stillschweigend
geduldet, dass nachts auch das Gesinde die herrschaftliche
Treppe benutzt.) So geschicht es zum Beispiel regelmiBig, dass
der Ritter einen der Knechte in den Weinkeller schickr, um
einen Krug des dort lagernden Weines zu holen, und vor dem
Schlafengehen kommt die Weibelin Igrana immer noch einmal
hier vorbei, wenn sie noch ein letztes Mal nach den gefangenen
Kinder schaut — und nebenher kontrolliert, wo der Alchimist ist,
dem sie nicht iiber den Weg traut.

Etwa drei Stunden nach Sonnenuntergang begeben sich die
Bewohner langsam zur Ruhe, so dass von oben immer seltener
Stimmen zu héren sind und schlieBlich auch das letzte Licht
ausgeldscht wird. Von diesem Zeitpunkt an ist es hier unten
wirklich finster.

Sollten Ihre Helden hier bei Dunkelheit hereinkommen, dann
kénnen Sie ihnen einen kleinen Schrecken einjagen: Die
Ritterriistungen sehen auf den ersten Blick so aus, als wiirden
unter der Treppe drei Bewaffnete stechen und den Helden
auflauern. Erst wer auf Armeslinge herankommt, kann erkennen,
dass es sich nur um leere Riistungen handelt.

Verlangen Sie ruhig Schleichen-Proben, wenn lhre Helden sich
hier unten bewegen. Aber nur eine Probe, die um mehr als 9
Punkte danebengeht, sollte Folgen haben: Schildern Sie, wie der
betreffende Held tiber irgend etwas stolpert oder in der Finsternis
gegen eine der Truhen liuft. Beim ersten Mal kiimmert sich noch
niemand darum, beim zweiten Mal ruft ein Knecht von oben
herunter: “Ist da wer?”, kommt aber nicht, um nachzusehen,
wenn die Helden sich fiir cinige Momente ruhig verhalten.
Misslingt jedoch noch cine dritte Probe, so kommt der Knecht
mit einer Lampe herunter. Da er eher mit Rarten als mit
Eindringlingen rechnet, ist er unbewaffnet. Es ist nicht schwer,
ihm in den flackernden Schatten aufzulauern, aber es sollte
nicht zu einem Kamp( kommen. Ein gezielter Schlag von hinten
mit einem Kniippel oder ciner stumpfen Waffe reicht, um ihn
bewusstlos zu schlagen. Sollte der Hieb jedoch fehlgehen, wird
der Knechtversuchen zu schreien. Und dann kann nur noch eine
sehr deutliche Drohung mit einer Waffe oder eine vergleichbare
MaBnahme einen Alarmruf verhindern. Nun ja, seien Sie in so
cinem Fall nicht allzu streng mit Thren Helden — wenn es jetzt
schon zu einem Alarm kommt, haben die Helden kaum noch
eine Chance, das Abenteuer erfolgreich abzuschlieBen.
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Die Treppe nach oben ist cine Gesindetreppe und wird nur von

den Bediensteten benutzt. Dicjenige nach unten ist der einzige
Zugang zum Keller. Da sich dort unten aber nur die Vorratskeller
und die Kerker befinden, wird auch sie in der Regel nur vom
Gesinde und den Wachen benutzt.

Tagsiiber:

Auch hier kommt immer wieder mal jemand vorbei. Seien
es Migde auf dem Weg von oder in den Waschraum, seien es
Wachen, die sich um die Versorgung der gefangenen Kinder
kiimmern, sei es der Koch, der irgendwelche Lebensmittel
aus dem Keller holen will, oder ein Knecht, der gerade cinen
Nachschub an Feuerholz besorgen soll.

Nachts:

Da es hier noch nicht einmal Fackelhalter gibt, ist der Raum
nachts nie beleuchtet: Wer hier durch will, trigt eine Kerze
oder eine Lampe mit sich. Allerdings sind hier genauso wie in
der Eingangshalle abends Stimmen von oben zu héren, und
bis etwas drei Stunden nach Sonnenuntergang fille indirekter
Kerzenschein aus dem oberen Stockwerk herab.

Die Tiir in das Labor ist meistens verschlossen, was aber fiir
einen geschickten Dieb kein allzu groBes Problem darstellen
diirfte (Sehldsser ffnen—2 oder FORAMEN -2).

4) WASCHRAUT

Hier wird sowohl das Geschirr aus der Kiiche gewaschen als
auch dic Wische, sofern das Wetter nicht gut genug ist, sie direkt
unten am Bach zu waschen. Gleichzeitig ist dies aber auch das
Badezimmer der Burg. In den Tiegeln und Flischchen befinden
sich Seifen und Badezusitze, die aber zum grofien Teil nur vom
Ritter selbst benutzt werden diirfen.
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Die Klappe verdeckt einen Durchlass in den Brunnenraum,
der sich direkt unter dem Waschraum befindet. Wenn grifBere
Mengen an Wasser bendtigt werden, etwa weil der groBe Bade-
zuber gefiillt werden soll, dann wird nicht jeder einzelne Eimer
iiber die Treppe hochgeschleppt, sondern durch die Klappe
hochgezogen. Allerdings istes zu schwer, das Wasser ohne Winde
aus der Tiefe des Brunnens hochzuziehen, so dass jemand am
Brunnen stehen und die Winde betitigen muss, um dann das
Wasser in den Eimer aus dem Waschraum umzufiillen.
Tagsiiber:

In diesem Raum wird den ganzen Tag iiber gearbeitet. Schon
frith morgens schiirt eine Magd das Feuer an, dann muss das
Geschirr vom Friihstiick gesdubert werden, anschlieBend Wiische
gewaschen.

Nachts:

Abends nehmen hier regelmiiliig Wachen oder Bedienstete ein
Bad, das mitunter bis in die Nacht hinein andauert. Wenn
Sie wollen, kénnen Thre Helden hier einen unbekleideten
und dementsprechend wehrlosen Knecht bei einem Bad
iiberraschen.

5) Das ALcHIimMiSTENLABOR.

Wenn cin Held nachfragt und ihm eine Sinnenschirfe-Probe+5
gelingt, kénnen Sie ihm erkliren, dass die Geriiche in diesem
Raum ein sehr wirres Gemisch darstellen: Einen grofien Teil
machen die Ausdiinstungen der Tiere in den Kifigen aus, aber
auch Schwefelgeruch ist zu erkennen, alter Rauch, vielleichi
sogar Weihrauch. Ein paar Kriuter spielen auch noch hinein,
dazu menschliche Ausdiinstungen und Alkohol.

Tagsiiber:

Bis auf die Essenszeiten ist hier stindig der Alchimist anzutreffen.
Zur Zeit versucht er gerade, die Wirkung von unterschiedlichen,
in Alkohol aufgelésten Kriutern auf eines der Kinder auszupro-
bieren. Die etwa zehnjihrige Arinya ist bewusstlos und liegt
festgebunden auf dem groBien Tisch. (Beschreibungen der
einzelnen Enrichtungsgegenstiinde finden Sie weiter unten.)

Nachts:

Wenn Sie Thren Helden ¢inen Schrecken cinjagen wollen,
kénnen Sie sie beim Eintritt mit einer rauen Stimme begriifien,
die plétzlich aus dem Halbdunkel ertént: “Nimm das, du
Schurke! Friss Stahl!™

Lassen Sie sich erst die Reaktionen der Helden beschreiben, bevor
sie genauer nachschauen kénnen, wo diese Worte herkamen: In
einem Kifig sitzt ein groBer Papagei, der durch das Giberraschende
Eindringen in seinem Désen gestirt wurde und darauf mit
seinem Lieblingsspruch reagiert. (Niheres erfahren Sie auf S.
32 im Abschnitt Papagei.)

Ansonsten hilt sich hier nachts niemand auf. Wenn die Helden
jedoch allzu laut sind, wird Lederer in seinem Schlafzimmer das
héren und nachschauen, was hier vorgeht. Eine Beschreibung
des Alchimisten und seines Verhaltens finden Sie aul’ S. 46.

Der groBe Tisch

Dies ist der wichtigste Experimentiertisch. Die Ringe dienen dazu,
um an ihnen mit ledernen Riemen eventuelle ‘Forschungsobjekee’
zu lixicren — sprich in letzter Zeit vor allem die Kinder so fest-
zubinden, dass sie sich nicht wehren kénnen.

Scheibpult

In dem Buch verzeichnet Haranon Lederer alle Ergebnisse seiner
Versuche. Dazu verwendet er eine Vielzahl von Fachbegriffen,
so dass es kaum einem der Helden gelingen wird, aus diesen




Aufzeichnungen auf die Schnelle irgend ctwas herauszufinden.
Wer Kusliker Zeichen lesen kann, der kann zumindest den
letzten Eintrag miihsam entziftern: ‘Objekr 21 wy. Fahrlissigkeit
des Personals entlaufen. Entzog sich Verfolgung durch Sprung ins
Wasser. Vermuzl. ertrunken.’

Zweiter Tisch

Die Blitter und Biicher hingegen sind gekaufte Schriften,
die meisten gedruckt, obwohl sich auch einige IHandschriften
dazwischen finden. Sie behandeln sehr unterschiedliche Themen,
die meisten hingen jedoch irgendwie mit dem Altern zusammen.
Wenn die Helden genauer nachsehen, konnen Sie exemplarisch
folgende Titel nennen (den Inhalt kinnen sie natiirlich erst
beurteilen, wenn sie wenigstens einige Minuten darin gestobert
haben):

Satinavs Zahn — von der Unerbittlichkeit des Alterns: eine lingere

Abhandlung eines alterndes Magiers, der sich voller Selbstmitleid
mit den eigenen Altersgebrechen beschiftigt.

Von der Ehrwiirdigkeit und Weisheit, die dem Alter entspringt und
der Menschheit zum Dienste ist: ein kiirzerer Aufsatz, der das
Alter als Segen der Gétter bezeichnet, der Weisheit sozusagen
automatisch mit sich bringt.

Vom Geschrate und den Langohren: Dieser Aufsatz versucht mit
recht abenteuerlichen Thesen zu erkliren, warum Elfen, Zwerge
und Trolle ein héheres Alter als Menschen erreichen.

Und sie seyn geschlipfeth aus dem Ey: eine kurze Abhandlung,
in der ein offensichtlich wahngeplagter Mann behaupret, es
gibe Menschen, die aus dem Ei schliipfen, das ihre Miitter
vorher gelegt haben, und dadurch ein schr hohes Alter erreichen
kiénnten. :
Die sechs Karperfliissigkeiten: eine hochwissenschaftliche und
manchmal etwas wirre Erklirung, jedes Wesen habe sechs
Fliissigkeiten in seinem Korper, nimlich Blut, Trinen, Speichel,
Urin, gelbe und schwarze Galle. Jeder dieser Flissigkeiten sei
einem der sechs Elemente* zugeordnet und mit bestimmten
Charaktereigenschaften und Krankhciten verbunden. In dem
Bereich, in dem Speichel mit dem Altern in Zusammenhang
gebracht werden, hat der Alchimist zahlreiche Textpassagen
markicrt und mit (unlesbaren) handschriftlichen Kommentaren
verschen. ’

*) Die aventurische Wissenschaft geht von sechs Elementen aus: Humus,
Ets, Ers, Luft, Wasser und Peuer. Die Zuordnung zu Kirperflissigheiten
ist eines von zahlreichen Evkldrungemustern, das aber keine allzu grofie
Verbreitung gefunden hat.
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Hierist Lederer in seinem Element. Mittels der unterschiedlichen
Aufbauten und Mittel untersucht er allerlei Priiparate, mischt
Mittelchen zusammen und fléBt sie dann seinen “Versuchsobjek-
ten ein, in der Hoffnung, irgendwie auf ein ‘Jungbrunnenelixier’
zu stoPen — oder aber die Zeit zu iiberbriicken, bis Hagol von
Sturzenstein endlich tot ist.

Regal

Hier finden sich allerlei Kuriosititen, die Lederer fiir scine

Versuche hin und wieder braucht: Die Tiegel und Schichtelchen

sind zwar siuberlich beschriftet, allerdings in der Gelehrten-

sprache Bosparano. Nur wenn ein Held einen Kusliker Zeichen
lesen kann und auBerdem diese Sprache beherrscht, kann er
herausfinden, was dort steht. Wenn die Helden die Aufschrift
nicht lesen kénnen, aber dennoch in die Schachteln hineinblik-
ken, dann kénnen Sie ihnen die folgenden Beschreibungen

geben: ,

* ein gelbliches, stechend riechendes Pulver (“Schwefel”)

* cine schwarze, klebrige Paste (“Teer”)

* cin geruchloses, silbriges Pulver (“Zerstobene Drachen-
schuppe”)

e drei Phiolen mit klarer Flissigkeit (zweimal “Destilliertes
Wasser”, einmal hochprozentiger, aber ungenieBbarer “Alko-
hol™)

s graues Pulver ("Asche einer alten Eiche”)

s graues Pulver (“Asche eines von einem Blitz entziindeten
Holzhauses”)

* graues Pulver (“Holzasche™)

* lange dunkelbraune Haare (“Haare einer Jungfrau”)

* dicke weiBe Haare (“Schneemenschen-Fell”)

Die Schiidel und anderen Knochen gehéren zum grofen Teil

chemaligen Versuchsticren. Neben mehreren Rattenkopfen gibt

e e

mit einer gelungenen Heilkunde Wunden- oder Anatomic-Probe
als menschlich einordnet; nur wenn er wenigstens 5 Punkte tibrig
behilt, kann er feststellen, dass sich zwar menschenihnlich, aber
doch nicht menschlich sind), Zihne von Ziegen, Pferden und
Kiihen, ein Wolfsschidel und dergleichen mehr.

Die beiden Truhen sind schwer, so dass es wirklich nicht ganz
cinfach ist, sie aus etwa dreicinhalb Schritt Héhe wohlbehalten
herunter zu holen. Sie sind beide verschlossen (Schlésser Knacken
+3). In der ersten befinden sich in kleinen Samtbeuteln mehrere
Edelsteine und Halbedelsteine, die von alchimistischem wie auch
finanziellem Wert sind. (Sie kosten bei ¢inem Schmuckhindler
alle zusammen etwas 75 Dukaten. Wer sie verkaufen will, erhilt
je nach Feilschen-Probe zwischen 20 und 50 Dukaten.) Daneben
liegen mehrere Blitter Gold- und Silberfolie (Wert etwa 3 Du-
katen, Verkaufspreis 1 bis 2 Dukaten).

In der zweiten Kiste befinden sich, sorgsam durch Stroh ab-
gepolstert, vier kleine Phiolen. Wenn diese Kiste irgendwann
hingefallen ist oder mit Gewalt aufgebrochen wird, ist jede
der Phiolen bei einem Ergebnis von 1 bis 12 auf dem W20
zerbrochen. (Ermitteln Sie fiir jede Phiole einzeln.)

Zwei davon enthalten Heiltrinke (wieder auf Bosparano et-
kettiert), die jeweils 3W6 LP zuriickgeben, in der dritten ist
cin Zaubertrank (gibt W20 ASP zuriick), und in der vierten
Phiole ist ¢in unangenehm schmeckendes, aber recht wirksames
Gegengift, das jedes Spinnengift neutralisiert.

Schrank

Jede Tiir hat ein eigenes Schloss, und es ist jeweils eine Schldsse

Knacken-Probe +3 fillig, um die Tiiren aufzubekommen

Hinter der rechten Tiir findet man Ergebnisse misslungene

Experimente, die Lederer ungern vor Augen haben will. Sie alls

zeugen davon, dass er es schr wohl geschatft hat, das Alter 71

beschleunigen — es aufzuhalten, ist ihm aber nicht gelungen.

* eine mumifizierte Ratte (die innerhalb von wenigen Tager
gealtert, gestorben und vertrocknet ist)

® cin kleines Kistchen mit weiBlen Haaren darin (die er einen
der Kinder abgeschnitten hat, bevor es an Schwichung ge
storben ist)

* cin ausgestopftes Kaninchen mit riudigem Fell und iiberlange:
Krallen und Nagezihnen

e ein Kiistchen mit Moder und Staub (die Ubérreste eine
Pflanze, die innerhalb kiirzester Zeit gewachsen, erblith
und verfault ist)

Wer bei Dunkelheit die zweite Schranktiir 6ffnet und hinein
leuchtet, der glaubt im ersten Moment, ihn grinse ein riesige
Totenschidel an. Verlangen Sie hier eine Mut-Probe von alle:
Helden, die in den Schrank blicken, bei deren Misslingen de
betreffende Held einen kurzen Aufschrei nicht unterdriicke
kann. Beim zweiten Hinsehen entpuppt sich der Schidel al
das Gefieder einer gewaltigen Eule, das im Dunkeln wirklic
erstaunlich nach einem Totenkopf aussicht. Das Tier ist aus
gestopft, seit es ¢in paar Experimente nicht diberlebte. Zuer:
stand es oben auf dem Schrank, aber der Alchimust fiihlte sic
stindig beobachtet, deswegen hat er es ins Innere des Schrank
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Truhe

Schidisser Knacken +3, FORAMEN+3. Eine andere Méglichkeit
ist es, das Vorhiingeschloss durch cinen gezielten Hieb mit einer

geeigneten Waffe abzuschlagen. Als geeignet gelten hierbei
alle Waffen, die wenigsten W6+3 Trefferpunkte verursachen
und mit denen man heftige Schliige austeilen kann — also etwa
keine Degen. Um erfolgreich zu sein, muss der betreffende
Held sowohl eine Attacke mit der Waffe als auch eine KK-Probe
schaffen. Natiirlich verursacht jeder Schlag deutlichen Lirm, so
dass sich die Helden schon genau iiberlegen sollten, wie oft sie
zuschlagen. Aulierdem hiilt es keine Waffe sehr lange aus, wenn
jemand mit ihr mehrfach dancben schligt und sie statt dessen
auf den Steinboden knallt. Wenn Sie mit dem Bruchfaktor
spielen, dann kénnen Sic folgendermaBen verfahren: Bei jeder
gelungenen KK-Probe verlangen Sic cine Probe, ob die Waffe
splittert. Bei einer gelungenen AT und misslungener KK-Probe
ist dies nur bei jedem zweiten Mal der Fall.

Im Tnneren der Truhe finden sich insgesamt zehn Phiolen aus
Glas oder Keramik, die allesamt gefihrliche Sduren enthalten.
Leider sind auch hier alle Beschriftungen auf Bosparano. Wer
aber cinen der Korken zieht und an der Fliissigkeit riecht, wird
schr schnell die Gefihrlichkeit der Flitssigkeit erkennen — und
dics auch den anderen Helden mitteilen kénnen, nachdem er
sich von einem heftigen Wiirgereiz erholt hat.

Mit dicsen Sdurcn kann fast jedes Material beschidigt oder sogar
aufgeldst werden, allerdings entstehen dabei giftige Dimpte,
deren genaue Auswirkungen Sie je nach Menge selbst festlegen
konnen.

Die KAFIGE

Hier befinden sich zahlreiche Studienobjekte des Alchimisten.
Er hat sich vor allem auf solche Wesen konzentriert, die im
Ruf stehen, sehr alt zu werden, um ihnen dieses Geheimnis
zu entlocken. Obwohl mittlerweile die gefangenen Kinder ins
Zentrum seiner Versuche geriickt sind, hat er doch noch eimige
Tiere hier, mitdenen cr sich nebenher beschiftigt — oder die seine
Versuche tiberlebt haben und bei denen er nun nicht recht weil},
wie er sie wieder loswerden soll. Die Reihenfolge und Position
der Kiifige ist Ihrer eigenen Entscheidung iiberlassen

Riesenschildkrote

A1

Dies ist eines der Tiere, die es schon am lingsten hier im Labor
aushalten. Am Anfang hat Lederer seine Forschungen besonders
auf die Schildkréte konzentriert, weswegen sogar ¢in kleines
Loch in ihrem Panzer klafft: Er hat eine ‘Probe’ ihres Panzers
entnommen und sie analysiert — ist aber dem Alter nicht auf
die Spur gekommen.

Seit {iber einem Jahr kiimmert er sich nun gar nicht mehr um
das Tier, dessen stumpfsinnige Existenz nur dann fiir kurze Zeit
einen Lichrtblick erlebt, wenn die Magd Albhe ihr Futter bringt
und sich jeweils ein wenig um sie kiitmmert. Sie tut das immer
am frithen Morgen, wenn sonst noch niemand hier ist, da sich
Lederer einmal dariiber beklagt hat, dass das “alberne Geschwiitz
der Magd” ihn stiire, wenn sie mit dem Tier redet.

Aufgrund der langen Zeit, die die Schildkréte in diesem . :
Kasten schon verbracht hat, ist sie kaum noch in der Lage,
sich fortzubewegen, geschweige denn in freier Wildbahn zu
iberleben,

Zwei Vogelspinnen

Fiir teures Geld hat der Alchimist sich diese beiden schwarzhaa-
rigen Ticre aus dem siidlichen Dschungel bringen lassen, als

cr las, das solchen Wesen ebenfalls ein grofes Alter nachgesagt
wird. Seine Untersuchungen an ihnen endeten jedoch recht
abrupt, als der Knecht Jast von einer der beiden gebissen wurde
und nur mit der Hilfe von der alten Hana gerettet werden
konnte. Seitdem hocken die beiden in dem kleinen Holzkifig
und werden nicht mehr weiter beachtet. Sollten sie jedoch
plétzlich irgendwo im Haus auftauchen, dann wire fiir Pamk
gesorgt — und vielleicht fiir Gelegenheit, in dieser Panik aus dem
Gebiude zu entkommen.

Vogelspinne

INI-Basis 10 AT12 PAD LE7 RSO
TP 1W+1 (Biss) + Gift MR15 GWS3
Wenn der Biss der Spinne die Riistung des Opfers
durchdringt, dann bewirkt das Gift zusdtzliche
1W20 SP (Spinnengift Stufe 3).

Junge Waldspinne

Und dennoch ist dies noch ein schr junges Exemplar einer

Waldspinne, im ausgewachsenen Zustand wiire es ctwa doppelt
so grol}. Bladued und Finla kamen nach dem Vorfall mit Jast
und den Vogelspinnen auf die Idee, dass cine solche Spinne doch
viel sinnvoller wiire, da sie nicht giftig ist. Also brachten sie dem
Alchimisten vor etwa drei Monaten voller Stolz dieses junge
Exemplar mit. Der versuchte, sich nicht allzu sehr anmerken
zu lassen, wic wenig er von dicsem Vorschlag hielt, und sperrte
das achtbeinige Tier in diesen Kifig, wo es nun regelmibig mit




Miusen und anderen, von den Jigern erbeuteren Kleintieren
gefiittert wird. Der Alchimist hat es sich jedenfalls noch nicht
einmal niher angeschaut. '

Ubrigens wiirde auch das Auftauchen dieses Tiers unter dem
Gesinde eine groBere Panik ausbrechen lassen — denn wenn
die Jager behaupten, das Tier sein harmlos, muss das ja noch
nicht stimmen ...

Junge Waldspinne ‘
INI-Basis 8 AT7 PAD LE12 RS1
TP 1W+1 MR 7 GW3

Leere Kiste

In dieser Kiste wollte Lederer eine Ameisenkénigin samt
Volk aufbewahren, aber nachdem plotzlich iiberall im Labor
Ameisen herumkrabbelten, weil es cinfach nicht gelang, die Kiste
wirklich griindlich abzudichten, hat er diesen Forschungsbereich
aufgegeben und das Ameisenvolk wieder zuriick in den Wald
bringen lassen.

Der Papagei

Wenn der Vogel noch nicht angefangen hat zu spreche
als die Helden in den Raum hineinkamen, dann tut er'd
spitestens dann, wenn er das Gefiihl hat, dass sich jemand f
ihn interessiert. Er lisst sich durch ein paar beruhigende Wos
aber schnell zur Ruhe bringen, ansonsten kann es passieren, dz
er durch die vielen fremden Gesichter immer aufgeregter wi
(besonders wenn die Helden das Labor griindlich erforschi
wollen) und allerlei weitere Spriiche zum besten gibr, |
schlieBlich auch die anderen Tiere unruhig werden und in d
Lirm einfallen. Dann dauert es nicht mehr lange, bis jemas
kommt, um nach der Ursache fiir das Getise zu schauen. Wer
sich jedoch jemand mit ihm beschiftigt, beruhigt er sich se
schnell und versucht die Aufmerksamkeit dieses Mensche
moglichst lange zu genieBen.

Diesen Vogel hat der Alchimist vor lingerer Zeit eine
raubeinigen Seemann abgekauft, der behauptete, das Tier s
schon seinem Grofivater treu ergeben gewesen. Die Versucl
haben dem armen Tier jedoch nicht sehr gut getan. Obwohl
friiher einmal ein prichtig buntes Gefieder gehabt haben mu:
sicht er jetzt verschupft und heruntergekommen aus und blic
den Helden mit groBen, traurigen Vogelaugen an. Schildern S
das Tier ruhig so, dass ein Held von Mitleid mit dieser Krear
ergriffen wird. Dieses Gefiihl kénnen Sie sogar noch durch de
einen oder anderen Spruch unterstiitzen, die der Vogel nun v
sich gibt: *Horas hat Hunger. Will Horas einen Apfel?” — “I;
Dunkeln ist gut munkeln!” -
— “Lass.mich in Ruhe. Tch will heim.” (Horas ist der Name, de
der Seemann dem Vogel gegeben hat.)

“Sei sull, Horas, sonst setzt’s was

Leerer Kiifig

Hier lebte recht kurze Zeit cin Exemplar der beriichtigte
Schideleulen: Die Firbung dieser Tiere sicht im Dunkeln w.
ein grofer Totenkopf aus. Schideleulen sind dafiir bekann
sich im lautlosen Flug auf ein Opfer zu stiirzen und ihm b
lebendigem Leib Fleischstiicke aus dem Kérper zu reifien, beve
sic fliichten. AuBlerdem heiBt es, dass sie cin Opfer, von dem si
einmal gekostet haben, iiber Wochen hinweg verfolgen, um ¢
immer wieder anzufallen.

Lederer interessierte sich vor allem aufgrund des Gefiedermuster
fiir diese Eule. Sie iiberlebte seine Experimente jedoch nick
schr lang und steht jetzt als ausgestopftes Exemplar in einer

Schrank (s. S. 30).

Blutegel

In diesem Fass leben ein Dutzend etwa fingerlange Blutegel au
den siidlichen Stimpfen. Von ihnen wird gesagt, dass sie mehrer
Jahre ohne Nahrung aushalten kénnen — was der Alchimis
nun auf seinen Wahrheitsgehalt iiberpriifen méchte. Immerhis
leben sie seit drei Monaten in diesem Fass. Aber falls jeman
den Fehler machen sollte, in das Wasser zu greifen, werden di
Wiirmer keinen Grund sehen, ihre Diit fortzusetzen, sonders
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Wiirfeln Sie fiir sechs Wiirmer einzelne Attacken, wobei jeder
einen AT-Wert von 10 hat. Eine Parade ist natiirlich nicht még-
lich, da der Angegriffene von den Attacken véllig Giberrascht
ist, sie im triiben Wasser noch nicht einmal sehen kann und sie
deswegen erst bemerkt, wenn es schon zu spit ist. (Wenn ein
Held nur die Fingerspitze ins Wasser hiilt oder einen Gegenstand,
der den Egeln nicht schmecken wiirde, dann greifen sie nicht
an, sondern hoffen darauf, dass da vielleicht doch noch eine
ernstzunchmende Mahlzeit hinterherkommt.)

Jeder Blutegel, dem die Attacke gelungen ist, verursacht einen SP
und hat sich festgebissen. Das ist durchaus so schmerzhaft, dass
der Gebissene seine Hand wohl recht schnell aus dem Wasser
entfernt. Sollte er das aus irgendeinem Grund nicht tun, dann
greifen alle verbliebenen Egel in der nichsten Kampfrunde
erneut an —also nicht nur die, denen eben die Attacke misslungen
ist, sondern auch die {ibrigen sechs, die es eben noch nicht
versucht hatten. Das setzt sich so fort, bis die Hand doch noch
aus dem Wasser entfernt wird oder sich alle 12 Egel festgebissen
haben.

Jeder Egel, der sich festgebissen hat, saugt in der Folge IW6
Minuten lang Blut, wobei er dem Opfer pro vollendeter Minute
I LP raubt. Das Abreiflen eines festgesaugten Egels hinterlisst
eine hissliche Wunde (und verursacht IW6—1 SP). Wenn einem
Held eine Tierkunde-Probe gelingt, kénnen Sie ihm alternative
Methoden verraten: Die brutalere ist das Ausbrennen, bei dem
der Egel einer offenen Flamme ausgesetzt wird, denn dann ldsst
er nach wenigen Sekunden von seinem Opfer ab. Allerdings ist
es nur mit einer gelungenen Fingerfertigkeits-Probe maéglich,
dies so zu bewerkstelligen, dass das Opfer nicht mit verbrannt
wird, Misslingt die Probe, erhiilt das Opfer IW6—1 SP, womit
ihm im Endeffekt nicht viel geholfen ist. Besonders wirksam ist
simples Salz, aber woher soll man das auf die Schnelle nehmen?
Sicherlich gibt es hier irgendwo in diesem Labor auch Salz,
aber ob die Helden es innerhalb kurzer Zeit finden, ist Threr
meisterlichen Gnade (iberlassen. Ein mit Salz bestreuter Egel
lisst augenblicklich von seinem Opfer ab. Sollten die Helden
es in der Not mit cinem beliebigen anderen Mittel aus dem
alchimistischen Vorriten in den Schrinken versuchen, bleibt
es allein Threr meisterlichen Gnade iberlassen, was dabei
herauskommt. Ebenso wirksam wie gefihrlich sind beispielsweise
die Siiuren.

Ikanaria-Schmetterling

Meisterinformationen:

Wenn man das Tuch herabnimmt, flattert in dem Kiifig ein
wunderschéner Schmetterling auf und beginnt durch den Kifg
zu tanzen. Gewihren Sie jedem hinschauenden Helden nun
cine Probe auf seinen Gefahreninstinkt, und raten Sie nach einer
gelungenen Probe, sofort wegzuschauen. Wer den Schmetterling
niamlich linger als nur einen Augenblick lang anschaut, liuft
Gefahr, von seinem magischen Fliigelschlag in den Bann gezogen
zu werden und alles um sich herum zu vergessen.

Sobald ein Held das Tier Linger als einen Augenblick anschaut,
muss er eine Klugheits-Probe ablegen. Wenn sie gelingt, wird
er sich tiber die Gefahr bewusst, die von ihm ausgeht, und ist
damit vor dem hypnotischen Fliigelschlag des Schmetterlings

gewappnet. Misslingt die Probe, dann verliert er IW6 KL-Punkte.
Wenn ithm nun nicht sofort eine zweite KL-Probe gelingt (mit
dem reduzierten Wert), dann verfillt er dem Bann und kann sich
nicht von dem Anblick l&sen, bis der Schmetterling aus seinem
Blickfeld verschwindet — entweder indem er getétet wird, oder
indem jemand den Kifig wieder mit dem Tuch verhingt.
Kommt niemand auf die Idee, muss er alle fiinf KR eine weitere
KIL-Probe ablegen, bei deren Misslingen er einen weiteren
KL-Punkt verliert. Sinkt die KL auf 0, wird der Held zu einem
apathischen, willenlosen Wrack, das nur noch in der Lage ist,
stumpf vor hin zu starren, und noch nicht einmal einfachste
Anweisungen befolgen kann.

Verlorene KL-Punkte kehren nur sehr langsam zuriick, nimlich
einer pro Woche, bis der urspriingliche Wert wieder erreicht
ist. Dics kann nur durch ein Klugheitselixier vorzeitig geheilt
werden.

Es bleibt Ihrer meisterlichen Gnade tiberlassen, ob die Helden
irgendwo innerhalb des Labors ein salches Elixier finden —
von unserer Seite aus ist es nicht vorgesehen, andererseits
kénnte der Spieler an einem Helden mit der Klugheit eines
feuchten WeiBbrots im Rest der Spielstein-Kampagne schnell
den Spabl verlieren.

Drei Ratten
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Diese Tiere benutzt der Alchimist als universelle Versuchsdere,
von denen er immer ein paar vorritig hat. Allerdings sind diese
drei Exemplare recht ausgehungert, so dass sie eventuell sogar
einen Menschen angreifen wiirden, wenn sie sich in der besseren

Lage fiihlen.

Ratte
INI-Basis 10 ATH PAOD LE3 RSO
2r 2 MR 1 GW1

*) Ratten beiBen nur an ungeschiitzten Stellen, weswegen RS
nicht zur Anwendung kommt. Sollte ein Held durch Rattenbisse
mehr als 5 SP erleiden, besteht die Wahrscheinlichkeit von

1 auf dem W20, dass er sich mit einer Krankheit infiziert. Er
bekommt dann am folgenden Tag Fieber, alle seine guten Eigen-
schaften sinken um je 2 Punkte, und er verliert fiir 2W6 Tage
taglich TW6-1 LP (und regeneriert nicht). Danach verschwindet
das Fieber, die Eigenschaften steigen auf das Ausgangsniveau
und die normale Regeneration setzt wieder ein.

Dieses Tier hat ein findiger Hiindler dem Alchimisten als “die

zauberkriftige Eule einer Hexe” verkauft. Das stimmt zwar
nicht, aber fiir den Hindler hat sich das Geschiift auf jeden Fall
gelohnt. Von diesem Tier inspiriert haben Bladued und Finnla
dann weitere zwei Waldkiiuze gefangen und dem Alchimisten
gebracht. Diese beiden Tiere haben aber die Experimente nicht
sehr lange iiberlebt.




Menschenkifig

Dies ist Arinya, das derzeitige Versuchsopfer des Alchemisten.
Das achtjihrige, recht magere Kind mit den langen, fast
schwarzen Haaren ist so griindlich betiiubt, dass sie selbst auf
hartnickige Weck-Versuche nicht reagiert. Die Helden miissen
sic wohl oder iibel tragen.

6) DER SCHLAFRAUTI
DES ALCHIMISTEN

Hier residiert Haranon Lederer (5.S. 46). Da er sich immer
" noch als Gefangener fiihlt, versucht er erst gar nicht, es sich in
diesem Raum heimisch zu machen. In dem Schrank hingen
mehrere Kleider von ihm, darunter Reisekleidung und cinc
festlich bestickte Robe aus Seide.

Unter dem Teppich in der Mitte des Raums befindet sich eine
Klappe im Boden, die der cinzige Zugang zum Kerker ist. Er
wird allerdings seit Jahren nicht genutzt. Genau dariiber ist eine
weitere Klappe in der Decke zu entdecken (Sinnenschirfe-Probe,
wenn die Helden nicht ausdriicklich nach oben blicken). Bevor
die Riumlichkeiten des Turms als Privatriume genutzt wurden,
waren die cinzelnen Stockwerke durch Leitern verbunden, aber
auch diese Klappe ist seit Jahren nicht benutzt worden.

Die Tiir, die in das Laboratorium fiihrt, ist aus schwerem
Eichenholz gefertigt. Es finden sich Vorrichtungen, durch die
sie von innen verbarrikadiert werden kann, damit der Turm
als Riickzugsbereich erhalten bleibt, wenn eventuelle Feinde
schon den anderen Teil des Gebidudes eingenommen haben.
Allerdings fehle der nétige Balken, mit dem die Tiir versperrt
werden kann.

Tags:

Dieser Raum steht tagsiiber immer leer, wenn er nicht gerade
von einer Magd aufgerdumt wird.

Nachts:

In dem Bett liegt eine laut schnarchende Gestalt. Erst, wenr
einem Helden eine Schleichen-Probe um wenigstens 3 Punkie
misslingt, wacht Lederer auf und fragt verschlafen, was hie
vorgeht.

DeErR KELLER

Eigentlich ist dieser Begriff irrefiihrend, denn im Gegensat:
zu normalen Kellern befindet sich dieses Stockwerk genat
auf Hohe des Erdbodens. Dadurch, dass es aber nur von ober
erreicht werden kann, keine Fenster hat und statc dessen seh
massive Mauern, wirkt es einfach wie ein Keller. Die Deckenhohe
betrigt wieder etwa dreieinhalb Schritt, und wenn es keine
kiinstliche Lichtquelle gibt, ist es hier so richtig finster, und zwa
unabhiingig von der Tageszeit.

7) TrePPE

Schrig unter dem Fackelhalter hiingt ein Schliisselbund mit vie

Schliisseln an einem Nagel an der Wand.

Wie schwer Sie es Thren Helden machen, auf diesen Schlissel
bund aufmerksam zu werden, sollten Sie von Thren Helder
abhiingig machen: Wenn sich unter ihnen jemand befindet
der Schlisser Knacken mit einem Talentwert von 5 oder meh
beherrscht, dann lassen Sic ihm auch die Freude, dieses Talen
an den Zellentiiren benutzen zu kénnen. Ansonsten sollt
eine einfache Probe auf Sinnenschirfe reichen, um den Bunc
zu entdecken.

8) BRUNMENRAVT

Wenn die Helden in den Brunnen leuchten, sehen sie da
Spiegelbild in etwa dreiBig Schritt Tiefe: Die Wasseroberflach
befindet sich in 15 Schritt Tiefe, aber diese Entfernung wir
aufgrund der Reflexion verdoppelt. Kette und Winde sind stabs

genug, um einen Menschen hinunterzulassen — allerdings gib
es im Brunnenschacht weder Geheimginge noch verborgen
Schitze.

Schrig tiber dem Brunnen befindet sich eine Klappe in de
Raumdecke, durch die mitunter Wasser direkt in den dortiges
Waschraum gehievt wird. Dazu muss eine Person hier untel
das Wasser aus dem Brunnen holen und dann in einen Eime
umfillen. der von oben hocheezogen wird. Eine reichlicl



umstindliche Prozedur, aber die Pline, das zu dndern, sind nie
in die Tat umgesetzt worden.
Auch neben dem Brunnen befindet sich ein Fackelhalter.

Tags:

Hier kommt immer wieder mal jemand vorbei, um Wasser zu
holen, selbst am spiteren Abend wird noch mitunter cin Bad
fiir das Gesinde vorbereitet.

Nachts:
Wenn nicht gerade ein Knecht vorbeikommt, der noch etwas
Wein aus dem Weinkeller holen soll, passiert hier nichts.

9) VORRATE

In den Fissern ist Bier, Wein, Essig, Sauerkraut und Pékelfleisch,
in den Kriigen allerlei unterschiedliches eingelegtes Gemiise
und Obst. In einem Regal stehen insgesamt 20 Kriige, die mit
Lampensl gefiillt sind. Die Sicke sind mit Mehl gefiillt.

Hinter den Siicken verborgen liegt eine sehr schmale Tiir, die
einen Durchgang in das Verlies unter dem Bergfried fithrt. Kaum
jemand weif} von diesem Geheimgang, und es ist auch recht
unwahrscheinlich, dass die Helden zufillig darauf stoBen.

In diesen Raum kommt nur selten jemand, abends manchmal
ein Knecht zum Weinholen, nachts gar niemand.

10) ZELLEN

Diese Riumlichkeiten sind das Ziel des Abenteuers. Auf

insgesamt drei Zellen verteilt hocken hier sechs verschiichterte
Kinder im Alter zwischen 8 und 10 Jahren: ‘Torwin, Mara, Dinah,
Olric, Tjimo und Comwynn. Nur nach und nach werden sie
begreifen, dass die Helden nicht zu den Leuten des Alchimisten
gehbren — besonders, wenn Lederer sich selbst bei den Helden
befinden sollte.

Wenn die Helden den Schliisselbund nicht gefunden haben (s.
S. 34), dann erforldert das Offnen jeder Zellentiir eine einfache
Probe in Schidsser ijffnen oder einen FORAMEN.

Die Kinder sind zum Teil recht geschwiicht, aber immerhin in
der Lage, alleine zu laufen. Fiir die Helden erschreckend diirfte
der Anblick von Comwynn sein, dessen Haar diinn und weil3 ist
wie bei einem alten Mann, und auch sein Gesicht wirkt runzelig
und alt, was in Verbindung mit den kindlichen Proportionen
sehr fremdartig aussicht.
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Falls die Helden noch nicht im Labor waren, werden die Kinder
sie darauf aufmerksam machen, dass ein Midchen noch fehlt
dass die Wachen gestern abgeholt haben. ;
Eine kurze Vorstellung der einzelnen Kinder finden Sie im
Anhang auf der Seite 48.

11) VERLIES

Dies ist der einzige Raum der ganzen Burg, dessen Boden sich

unter Normalniveau befindet. Bei einem Durchmesser von vier
Schritt wilbt sich seine Decke in etwa fiinf Schritt Hohe, und
in der Mitte der Wolbung befindet sich eine schwere Klappe,
so dass es fast unmaéglich ist, dorthin zu klettern. In die Winde
sind cinige Eisenringe eingelassen, an denen Ketten befestigt
werden konnen. Auf dem Boden liegen uralte und vermoderte
Strohreste, ansonsten ist der Raum leer. Er wird sein Jahren
nicht mehr benutzt, und seit der Alchimist den Raum dariiber
bezogen hat, wurde die Klappe nicht mehr gedffnet. Nur mit
Hilfe von auBen ist eine Geheimtiir zu finden, die aus dem
Verlies in den Vorratskeller fiihrt.

Das WoOHNSTOCKWERK

Da die Helden kaum eine Gelegenheit haben, diese Riumlich-
keiten niher zu untersuchen, werden sie hier nur kurz erklirt.
Hier spiclt sich der groBre ‘Teil des Lebens ab, so dass es nur
in der tefen Nacht gelingen kann, sich in diesem Stockwerk
unbemerkt zu bewegen.

12) TrePPE

Dies ist die herrschaftliche Treppe, denn das Gesinde soll die
steilere Treppe im inneren Treppenhaus benutzen. Allerdings
wird abends und in der Nacht nicht so genau darauf geachrtet, ob
diese Anweisung befolgt wird, seit sich eine Magd 1m Finstern
einmal ein Bein gebrochen hat.

Die Kerzenleuchter werden in der Regel nur benutzt, wenn
hoher Besuch beeindruckt werden soll — und das ist sehr lange
nicht mehr geschehen.




17) GasteEzimmER,

Seit der alte Thronraum in ein alchimistisches Labor umgewan-
delt wurde, nimmt der Ritter hier seine Mahlzeiten ein, in
Gesellschaft von seinem Haushofmeister Ardach, der Weibelin
Igrana, dem Alchimisten Lederer und dessen Schwester Nalia,
Sollten Giiste hier auftauchen, dann werden sie ebenfalls hicr
empfangen, aber das geschicht nur schr selten.

Abends ldsst sich Ritter Sturzenstein in diesem Raum gerne von

Ardach aus einem Buch Rittergeschichten vorlesen.

I5) GESinDETREPPE

Die Statuen stellen Rondra, die Géttin des Kampfes, Travia,
die Go6tin von Heim, Ehe und Gastfreundschaft, und Peraine,
die Gottin von Ackerbau und Heilkunde dar. Hier finden
sich mitunter Wachen und Bedienstete ein, um zu den von
ithnen bevorzugten Géttinnen zu beten oder eine stille Andacht
abzuhalten.

Nur Ritter Sturzenstein besucht die Kapelle nie mehr, da er sich
von den Goéttern abgewendet hat und ihren Zorn fiirchtet.

Das Gistezimmer steht zwar bereit, wird aber fast nie genu
da sich in der Regel keine Giste in diese Gegend einfinc
Der Fensterladen kann von auBen mit etwas Geschick geifl
werden (Schlosser Knacken —6), die Tiir ist unverschloss
In der Wischetruhe liegt Bettwische, ansonsten gibt es |
nichts zu finden.

[8) ARBEiITSZIMMER

Dieses Zimmer wird deutlich éfter von Ardach benutzt als -
Ritter Sturzenstein, der noch nicht einmal schreiben kann. A
der Ritter ist der Meinung, dass ein Mann in seiner Position a
cin Arbeitszimmer braucht.

Die Schriftrollen sind Geschiftspapiere und Vertriige, die Ard
alle griindlich aufthebt und verwaltet. Die Biicher sind z

grofBen Teil Sammlungen von Ritter- und Heldensagen, a
mitten darunter finden sich auch die Geschiftsbiicher der letz
Jahre. Selbst wenn die Helden sich Zeit nihmen, diese Biic
zu studicren, und auBerdem iiber eine gewissen buchhalteris
Vorbildung verfiigen wiirden, kiimen sie durch diese Lektiire
keinen besonderen Erkenntnissen — abgesehen davon, dass
Sturzenstein’sche Kapital in den letzten fiinf Jahren deutl
zusammengeschrumpfft ist.

19) ANKLEiDERAVI

In Truhen und Schrank werden Kleider fiir die unterschiedli

sten Anlisse aufbewahrt. Von Wappenrocken iiber Prachtgew
der bis hin zu Jagdkleidung ist hicr alles zu finden.

Der Schuppenpanzer ist aufgrund seiner Verzierung re
wertvoll (Neupreis 15 Dukaten, beim Verkauf je nach Feilsch
Probe 5 bis 8 Dukaten), passt aber nur einem schlanken 1
nicht zu breitschultrigen Menschen von etwa 1,7 bis 1,8 Sch
GrobBe. Das Schwert ist chenfalls aufgrund seiner Verarbeitu
teuer (Neupreis 10 Dukaten, verkautt tiir 3 bis 6 Dukate
aber die Scheide trigt das Sturzensteiner Wappen, so dass
Hindler eventuell misstrauisch werden kénnte.



20) SCHLAFRAUMI

Wenn der Ritter erst einmal zu Bett gegangen ist, kann er
nur noch mit Gewalt wieder aufgeweckt werden, so dass die
Helden in diesem Raum fast belicbig an ihren Schleichen-Proben
scheitern kénnen, ohne dass das Folgen hat.

Auch hier versteckt sich unter dem Teppich eine Klappe,
die in das untere Turmstockwerk fithrt (den Schlafraum des
Alchimisten), aber seit Jahren nicht mehr benutzt wird. Und
in den Balken an der Decke ist iiber dem Bett eine Klappe
nach oben zu finden.

21) KiCcHE

Dies ist das Reich von dem Koch Callan und seiner Frau Ysilt.
Hier werden gleichzeitig die Speisen fiir die *hohen Herrschafien'
und das einfachere Essen fiir Gesinde und Wachen zubercitet.
Dementsprechend ist hier von frith morgens bis in den Abend
hinein Betrieb.

22) GALERIE

Dic Tiircn kénnen zwar allesamt von innen verriegelt werden,
sind es aber in der Regel nicht. Mit Einbruch der Didmmerung

werden die Fensterliden alle geschlossen, bis dahin kann man
ebenso gut von der Balustrade aus nach blicken innen wic aus
den Riumen nach auBen sehen — und gesehen werden. Das

{3 |

Gelinder ist stabil genug, dass es das Gewicht eines Menschen
auch dann trigt, wenn man ein Seil daran befestigt, um nach
oben oder unten zu klettern.

23) ABORT

Natiirlich kann der Abort von innen verriegelt werden. Und falls
ein Held danach fragen sollten: Man muss schon schr schlank

sein, um sich durch die Offnung zu zwingen ...

DACHGESCHOSS
24) FLUR

Hier nimmt das Gesinde seine Mahlzeiten ein, aber abends trifft
es sich auch oft hier, um Geschichten zu erzihlen, gemeinsam
zu singen und dabei zu spinnen oder andere handwerkliche
Dinge zu verrichten.

25) ZimmER DES KOCHS
Carran vnp Seiner Frav Ysict

In cinem der Schrinke bewahrt Ysilt allerlei Kriuter und
Tinkturen auf — aber nichts davon hat besondere Heilkrifte.
Ansonsten befinden sich in den Schrinken und Truhen der
Besitz von Callan und Ysilt: hauptsichlich Kleidung, aber auch
die Ersparnisse im Wert von 17 Dukaten (in einem Lederbeutel
in der Truhe).

26) ZiMMER DER_
Havurtrravu Iorama Taimar

Die Hauptrau liebt es spartanisch, und das ist diesem Raum
deutlich anzusehen. In dem Schrank finden sich allerdings
drei Flaschen bester Almadaner Rotwein und ein versiegelter
Tonkrug mit hochprozentigem Schnaps. Unter dem Bett steht
cine kleine Truhe, in der ein Tagebuch liegt (das hauptsichlich




- LOsuncsmOGLICHKEITEN
(IMEeistErRinFORmATIONEN)

Auf den letzten Seiten haben wir Thnen nun die Beschreibung
des Hintergrundes prisentiert, die nétig ist, damit Sic auf alle
Aktionen und Ideen Threr Spieler angemessen reagieren kénnen.
Dennoch empfehlen wir Thnen, sich wenigstens einen Weg zu
tiberlegen, auf dem die Helden das Abenteuerziel erreichen
kénnen: die Befreiung der Kinder. Ob Thre Spieler dann genau
diesen Weg auch einschlagen, ist keineswegs sicher, denn
vielleicht haben sie andere und bessere Ideen. Beharren Sie

DirE KLASSISCHE VARIATITE

Die einfachste Méglichkeit, die Kinder zu befreien, ist auch
diejenige, die wir allen unerfahrenen Meistern ans Herz
legen méchten. Denn hier ist am wenigsten Improvisation
gefragt, Sie miissen nicht das Verhalten der unterschiedlichen
Meisterpersonen abschitzen und aufunerwartete Spieleraktionen
reagieren.,

Das Prinzip ist recht einfach: leise hinein und leise wieder heraus.
Es ist vermutlich auch die Lésung, die den Spielern als erste
einfillt. Zu dieser Variante nun einige Erlduterungen:

Pavisape vnib WACHET

Am besten warten die Helden bis tief in die Nacht, wenn alle
Bewohner auBer der Wache schlafen. Dann iiberwindet einer die

nicht auf Thren eigenen Vorstellungen, aber falls die Spieler
nicht von sich aus auf eine gute Idee kommen, sollten Sie ihnen
den einen oder anderen Tipp geben kénnen. Dies kénnen Sie
beispiclsweise eine Meisterperson erledigen lassen oder aber
einen “Zufall’.

Im folgenden Text finden Sie einige Méglichkeiten, aus denen
Sie nach eigenem Geschmack, aber auch je nach Erfahrung und
Mboglichkeiten Threr Heldengruppe auswihlen kénnen.

Umziunung und éffnet fiir die anderen das Tor. Wie ein Held
die Palisade erklimmen kann, steht auf S. 20 beschrieben.

Im Dorf miissen die Helden dann noch mit den beiden patrouil-
licrenden Wachen zurechtkommen. Entweder sie schleichen
sich an ihnen vorbei, was mit etwas Geschick gelingen sollte, da
dic beiden eher gelangweilt iiber die Palisaden und zwischen
den Hiusern herumspazieren, ohne sonderlich aufmerksam zu
scin. Besser ist es aber, die beiden auszuschalten. Ein offener
Kampf mitten im Dorf sollte vermieden werden, da dies kaum
moglich ist, ohne diverse Bewohner zu wecken und schlieBlich
cinen Alarm auszulésen. Wenn die Helden jedoch irgendwo in
der Dunkelheit lauern und den Wachen zum Beispiel einen Sack
oder eine Decke {iberwerfen, sind ihre Chancen, unbemerkt
zu bleiben, wesentlich héher. Auch eine geschickte Attacke mit




in militirischer Kiirze Beurteilungen iiber die Untergebenen
enthilt, aber auch Berichte iiber den Alchimisten). Uber dem Bett
hingt ein Prunksibel in einer goldverzierten Scheide, den Igrana
nur an besonderen Tagen triigt — er ist ihr ganzer Stolz.

27 —29) SoLpDAaTENVNTERKUMFTE

Falls die Helden wirklich auf die Idee kommen, diese Riume
zu untersuchen, kénnen Sie sie mit allerlei unwichtigen
[Habseligkeiten ausstatten. Schitze gibt es hier jedenfalls nicht
zu entdecken.

' 30) ABSTELLRAVI

Dieser Raum wird (auBer von Miusen und Spinnen) fast nie
betreten, und dementsprechend staubig ist es hier. Auch hier gibt
es keine Schitze zu finden.

31) SCHLAFRAUI
DEs KIECHTES |ast

i

Allerdings wird nur eines der Betten benutzt, denn zur Zeit gibt
es nur cinen ledigen Knecht in der Burg.

32) ScHLAFRAUI DER IMTAGDE
ALBHE, Raike,Yanma vnb PHEXLA

Hier wohnen die vier Migde.

33) ScHLAFRAUVI vOII ITTAGD
AirLite viip KnecHT Lvan

Seit die beiden vor cinem Jahr geheiratet haben, bewohnen sie

gemeinsam diese Kammer.

34) SCHLAFRAUII DER_
[IaLia LEDERER_

Diesen Raum darf die Schwester des Alchimisten nur zu ¢
Mahlzeiten und zu besonderen Anlissen verlassen. Am Anf:
litt sie fiirchterlich unter dieser Einschrinkung, aber ein ers
Fluchtversuch misslang und hatte nur zur Folge, dass sie n
stindig Ketten an den FiiBen tragen muss.

Mittlerweile hat sie sich in ihr Schicksal ergeben und triu
heimlich von irgendwelchen Rettern, die eines Tages komm
kénnten, um sie hier herauszuholen ...

Sie verbringt die meiste Zeit mit kiinstlerischen Arbeit
wie Schnitzen, Sticken und Malen, und abends sitzt sie
stundenlang vor dem Fenster und singt wehmiitige Lieder,
sie selbst gedichtet und vertont hat.

Tagsiiber hat sie manchmal Gesellschaft von einer der Mig
und auch einer der Soldaten verbringt einen groBien Teil sei.
Freizeit hier — er hat schon um ithre Hand angehalten, al
sie wollte thm nur zustimmen, wenn er dafiir ihr und ihr
Bruder die Freiheit verschaftt. Darauthin hat cr cinen Riickzie
gemacht und triumt nun nur noch heimlich von einer Ehe |
der schénen Schwester.

Sollten die Helden in dieses Zimmer vordringen und ihr 1
ihrem Vorhaben erzihlen, gewihrt sie ihnen jede ihr méglic

Hilfe.

AUSGUCK

Hier hilt sich Tag und Nacht ein Ausguck auf. Da aber seit lan

Zeit nie etwas zu vermelden war, gilt diese Aufgabe unter ¢
Soldaten als besonders einfach und dementsprechend begel
Wenn die Helden hierherkommen, ist die Wache sicherl
unaufmerksam, wenn sie nicht sogar schlift.



 LOsSUnNGSmOGLICHKREITEN
(IMEeisterRinFOrRmAaTiONEN)

Auf den letzten Seiten haben wir Thnen nun die Beschreibung
des Hintergrundes prisentiert, die notig ist, damit Sie auf alle
Aktionen und Ideen Threr Spieler angemessen reagieren kénnen.
Dennoch empfehlen wir Thnen, sich wenigstens einen Weg zu
iberlegen, auf dem die Helden das Abenteuerziel erreichen
kénnen: die Befretung der Kinder. Ob Thre Spieler dann genau
diesen Weg auch einschlagen, ist keineswegs sicher, denn
vielleicht haben sie andere und bessere Ideen. Beharren Sie

nicht auf Thren eigenen Vorstellungen, aber falls die Spieler
nicht von sich aus auf eine gute Idee kommen, sollten Sie ithnen
den einen oder anderen Tipp geben kénnen. Dies kénnen Sie
beispielsweise eine Meisterperson erledigen lassen oder aber
cinen “Zufall’.

Im folgenden Text finden Sie einige Moglichkeiten, aus denen

Sie nach eigenem Geschmack, aber auch je nach Erfahrung und
Maglichkeiten Threr Heldengruppe auswihlen kénnen.

DiE KLASSISCHE VARIATITE

Die einfachste Méglichkeit, die Kinder zu befreien, ist auch
diejenige, die wir allen unerfahrenen Meistern ans Herz
legen méchten. Denn hier ist am wenigsten Improvisation
gefragt, Sie miissen nicht das Verhalten der unterschiedlichen
Meisterpersonen abschitzen und auf unerwartete Spieleraktionen
reagieren.

Das Prinzip ist recht einfach: leise hinein und leise wieder heraus.
Es ist vermutlich auch die Lasung, die den Spielern als erste
einfillt. Zu dieser Variante nun einige Erliiuterungen:

PavLisape vip WAaCHEN

Am besten warten die Helden bis tief in die Nacht, wenn alle
Bewohner auller der Wache schlafen. Dann iiberwindet einer die

Umzidunung und 6ffnet fiir die anderen das Tor. Wie ein Held
die Palisade erklimmen kann, steht auf S. 20 beschrieben.

Im Dorf miissen die Helden dann noch mit den beiden patrouil-
lierenden Wachen zurechtkommen. Entweder sie schleichen
sich an ithnen vorbei, was mit etwas Geschick gelingen sollte, da
die beiden cher gelangweilt iiber die Palisaden und zwischen
den Hiusern herumspazieren, ohne sonderlich aufmerksam zu
sein. Besser ist es aber, die beiden auszuschalten. Ein offener
Kampf mitten im Dorf sollte vermieden werden, da dies kaum
mdglich ist, ohne diverse Bewohner zu wecken und schliefilich
einen Alarm auszuldsen. Wenn die Helden jedoch irgendwo 1n
der Dunkelheit lauern und den Wachen zum Beispiel einen Sack
oder eine Decke iiberwerfen, sind thre Chancen, unbemerkrt
zu bleiben, wesentlich héher. Auch eine geschickte Attacke mit




einer stumpfen Hiebwaffe oder etwas ihnlichem sollte helfen,
wenn die Helden sich dabei geschickt anstellen.

Legen Sie hierbei nicht so viel Wert auf regelkonforme Wiirteleien,
sondern honorieren Sie gute Einfille.

EinDRIOGEN in DiE BURG

In die Burg hineinzukommen, ist schwierig, aber machbar.
Wenn die Helden nachts das Burgtor erreichen, ist es von innen
verriegelt. Die einzige Méglichkeit, es von auBen zu 6ffnen,
ist der Zauber FORAMEN FORAMINOR. Sollte keimner Ihrer
Helden diesen Zauber in ausreichendem MaBe beherrschen oder
iiber ausreichend Astralenergie verfiigen, dann gestaltet sich die
Angelegenheit deutlich komplizierter. Die SchieBscharten sind
zu schmal, als dass irgendjemand hindurchpassen wiirde.

Der einzige Weg, der uns fiir diesen Fall einfillt, ist das Hin-
aufklettern zu der Galerie, um von dort aus in das Gebiude ein-
zudringen. Das kann eine Einzelperson tun, die sich dann von
innen an das Tor schleicht, um den Riegel zu entfernen, das
kénnen aber auch alle Helden gemeinsam tun.

Fiir das Erklettern der Mauer kénnen Sie sich an den Regeln
zum Erklettern des Baumes auf Scite 19 orientieren. Von der
Rampe bis zu der Galerie sind es 4,5 Schritt, vom normalen
Untergrund aus sogar 9 Schritt. Da es wesentlich schwerer
ist, an einer Mauer ausreichend Griffméglichkeiten zu finden
als einem Baum, sollten Sie pro Stockwerk (4,5 Schritt) eine
Klettern-Probe verlangen. Und da die Galerie sozusagen wie
cin Uberhang von einem Schritt Breite zu werten ist, stellt er
ein ernsthaftes Hindernis dar, das eine zusitzliche Probe +5
verlangt. Beginnt der Kletterer von den Schultern eines anderen
Helden aus, dann kénnen Sie die erste Probe um 5 Punkte
erleichtern. Wenn die Helden aufdie Idee kommen, mittels einer
menschlichen Pyramide die Galerie zu erreichen, dann ist das
eine nette Idee, aber auch nicht ganz leicht. Um eine Héhe von
4,5 Schritt mit den Armen zu erreichen, sind wenigstens zwei
Personen nétig, die jeweils mindestens zwei Schritt groB sind. Auf
jeden Fall sollten solche Experimente mit Kérperkraft-, Kletzern-
und Kdrperbeherrschungs-Proben belegt werden.

Wenn die Helden einen Wurfhaken dabei haben, kénnen sie
auch versuchen, ihn tiber das Gelinder der Galerie zu werfen.
Allerdings ist das Aufschlagen eines metallenen Hakens recht
laut, wenn sie den Haken nicht vorher mit Stoff umwickeln. So
etwas lisst sich mit etwas Phantasie sogar mit einem Seil und
einem gréferen Stein improvisieren.

Wer an einem Seil hochklettert (sei es, weil ein Wurfhaken oben
festhiingt, sei es, weil ein Vorkletterer es oben angeknotet hat),
mub pro Stockwerk nur jeweils eine Probe —5 ablegen. Wenn die
Helden sogar auf die Idee kommen, in regelmiiBigen Abstinden
Knoten in das Seil zu machen, so dass es fast Strickleiter-
Funktion hat, sind die Proben um weitere 3 Punkte erleichtert
(also —8).

im DER BURG

Wenn die Helden tief in der Nacht in die Burg eindringen, ist
in dem ganzen Gebiude nur eine Person wach: die Wache auf
der Aussichtsplattform. Aber da in den letzten Jahren nie etwas
passiert ist, das fiir den Posten hier oben interessant gewesen
wire, gilt die Wache dort oben als angenehme Aufgabe, und
wenn die Helden nicht direkt bis hier oben hin kommen. wird

Dennoch sollten Sie von den Helden in der Burg immer wiec
cinmal Schleichen-Proben verlangen. Und wenn eine davon gr
in die Hosen geht, sollten Sie auch hier die Folgen zunic]
einmal nicht allzu drastisch gestalten, schlieBlich kommt
immer mal wieder vor, dass jemand nachts zum Abtritt ge
Siehe hierzu die Glosse Das Verhalten der Meisterpersonen :
Seite 25. Wenn Sie noch ein wenig Spannung hineinbring
wollen, kénnen Sie auch unabhingig von verpatzten Prob
noch jemanden auftauchen lassen, der vollig verschlafen u

mit einer Kerze in der Hand aus einem Zimmer kommt u
Richtung Abtritt schlurft.

Die KinDER_

Wenn die Helden nachts zu den Kindern vordringen, schlafen
natiirlich. Es sollte schon eimiges an Fingerspitzengefiihl kosts
siec davon zu iiberzeugen, dass sie nun gerettet werden soll
und nicht einem neuen, noch iibleren Experiment unterzog
Sie sind deutlich geschwicht, zum Teil von der Haft in diese
lichtlosen Loch, teilweise aber von den Versuchen, die ¢
Alchimist an ihnen vorgenommen hat.

Das Verlassen der Burg mit den Kindern gelingt auch n
deswegen unbemerkt, weil sich hier unten niemand aufhiilt,
sich iiber die vielen Schrittgeridusche wundern kénnte. Gleicl
gilt fiir den Weg durchs Dorf, der sich jedoch etwas schwieri;
gestalten kénnte, wenn die Wachen bisher nur umgangen u
nicht ausgeschaltet wurden.

Die FLucHT

Vielleicht kommen die Helden irgendwann auf die Idee, d
das Befreien der Kinder nur cine voriibergehende Losung st
kann und es nur eine Frage der Zeit ist, bis Verfolger ausgeschi
werden, um sie wieder einzufangen oder um andere Kin
zu entfithren.

Wenn sie noch innerhalb der Burg (oder vielleicht sogar withre
der Vorplanung) auf diese Idee kommen, dann gibt es eventu
sogar die Maglichkeit, Verfolger recht dauerhaft aufzuhalt
Sollte irgendwo in der Burg ‘zufillig’ ein Feuer ausbrechen, da
werden sicherlich alle Anwesenden linger mit Loscharbeil
beschiftigt sein — lange genug, bis die Helden iiber alle Be:
sind.

Vor allem die Chemikalien im Alchemisten-Labor eignen s:
fiir das Legen eines Brandes — aber auch fiir andere Effek
die fast genauso spektakulir sind. Sollten dann sogar nc
die ganzen Tiere freigelassen werden und in der Burg uml
krabbeln, wird es wohl Stunden dauern, bis der erste Trupp
Verfolgung aufnimmt.

Sollten die Helden auch noch der Meinung sein, dass es ni
reicht, die Kinder zu befreien, sondern sie auch noch d
Schuldigen einer gerechten Strafe zufithren wollen, kénnen .
den gleichen Effekt sogar noch schneller hervorrufen: Sob.
der Alchemist merkt, dass es thm an den Kragen gehen s
stellt er sich zunichst reuevoll und folgsam, nutzt dann al
einen kurzen Augenblick, um an seinem Labortisch eine Phi
mit einer hochbrennbaren Fliissigkeit umzuwerfen, so d
innerhalb von Sekunden der ganze Tisch in Flammen ste
Und dann explodieren bald auch andere Behiltnisse und setz
schnell das eanze Labor in Feuer.



Pt I I T (7 T TR T TV I POy enrTeaws 17~

ZWEITE Variante: UnTerstutzunc avs bem DOREF

Wenn Sie Thre Geschichte etwas realistischer gestalten wollen,
dann konnen Sie den Helden eine weitere Hilfestellung in
die Hinde spielen, die von Thnen allerdings zusitzliches
Fingerspitzengefiihl verlangt: Wiihrend die Helden in der
Nihe des Dorfes sind und entweder erst einmal die Situation
ausspihen oder aber beratschlagen, wie sie nun vorgehen,
kommt ein ahnungsloser Bewohner in ihre Nihe. Wenn sie sich
rechtzeitig verbergen, kénnen sie diese Person gefangen nehmen
und befragen und auf diese Weise an diverse Informationen
gelangen, die ihnen die Arbeit deutlich erleichtern kénnen.
Wenn Thre Helden diese Gelegenheit nicht ergreifen, sondern
vielleicht sogar einen Wehrlosen erschlagen, kommen sie erstens
nicht an die Informationen, zweitens wird die Person vermutlich
irgendwann vermisst, und dann wird es nicht lange dauern, bis
einige bewaffnete Wachen den Wald durchsuchen werden.
Natiirlich funktioniert diese Variante nur dann, wenn die Helden
nicht erst nachts bei der Burg eintreffen, denn nach Anbruch
der Dimmerung wird niemand mehr das Dorf verlassen — auBer
natiirlich, um einen Vermissten zu suchen.

Je nachdem, wie sich lhre Heldengruppe zusammensetzr,
kommen als mégliche Geisel sehr unterschiedliche Personen
in Frage.

DiE aLTE Hana

Die alte Kriuterfrau (s. S. 21)
verlidsst das Dorf zu recht spiter
Stunde noch einmal, weil sie ein
paar bestimmte Kriuter pfliicken
will, die am besten wirken, wenn
man sie zur Zeit der Dammerung
erntet. Daher kann es auch ohne
weiteres passieren, dass sie plotzlich
an einem Ort auftaucht, wo nor-
malerweise niemand hinkommt.
Alt und fast taub wie sie ist, ist es
jedoch nicht sehr schwer, sie durch
den Wald humpeln zu héren, bevor sie ihrerseits die Helden
bemerkt.

Als Opfer fiir eine Gefangennahme eignet sie sich besonders
deswegen, weil sie als alte, hutzelige Frau kaum eine Gefahr
darstellt, so dass nur dic hartgesottensten Helden sie einfach
niedermachen wiirden. Sie wird von Anfang an keinerlei
Widerstand leisten — schlieBlich ist sie nicht lebensmiide auf
ihre alten Tage.

Dafiir hat sie jedoch zwei recht grofie Nachteile: Erstens ist sie
etwas sonderlich und versteht auch nicht immer alles, was man
ihr sagt, zweitens weil sie nicht allzu genau {iber die Vorgiinge
in dem Dorf Bescheid.

Uber Versuche mit irgendwelchen Kindern weif} sie gar nichts,
aber sie kann bestiitigen, dass seit einiger Zeit ein sehr gelehrter
Mann in der Burg wohnt, der viel iiber Tinkturen und Salben
weiB und auch manchmal irgendwelche sehr seltenen Kriuter
bei ihr kauft. Was er damit will, hat sie aber nie zu fragen
gewagt — schlieBlich ist er ja “ein hoher Herr und Gast des
Herren Ritter”,

Allerdings wird sie mit deutlicher Verachtung iiber die drei
“stinkenden Schwarzpelze” herziehen, die seit einigen Monaten
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in der Burg als Wache Dienst tun und denen sie zutiefst miss-
traut.

Was sie ansonsten noch tiber die Burg und ithre Bewohner weil3,
sci Threr meisterlichen Entscheidung iiberlassen.

Das [AGERPAAR_

Bladued und Finnla (s. S. 22) kionnen jederzeit in der Umgebung
des Dorfes oder auch in groBerer Entfernung auftauchen.
Allerdings sind sie nicht ganz so leicht zu tiberraschen wie die
alte, schwerhorige Hana.

Die beiden wissen recht genau iiber die Vorginge in der Burg
Bescheid, und sie kénnen den Helden auch fast jede erforderliche
Information zukommen lassen — aber vor allem Bladued steht
dem Ritter von Sturzenstein sehr loyal gegeniiber, und er wird
freiwillig gar nichts verraten. Im Gegenteil untersagt er sogar
Finnla sehr deutlich, irgendetwas auszuplaudern, denn die
Jigerin ist mit den Aktivititen des Alchimisten keineswegs
einverstanden und wiirde es deswegen eigentlich ganz gerne
sehen, wenn jemand etwas dagegen unternihme.

In dieser Variante stchen Sie vor der Aufgabe, gleichzeitig zwei
Menschen darzustellen, die sehr unterschiedliche Ansichten
vertreten. Ein Streitgesprich mit sich selbst auszufechten, ist
nicht nur schr schwer darzustellen, sondern auch fiir die Spieler
recht bald langweilig, weil sie zu reinen Zuschauern degradiert
werden. Lassen Sie also die Helden agieren, und achten Sie
darauf, wie sie vorgehen. Machen Sie ihnen klar, dass sie von
Bladued keinerlei Hilfe zu erwarten haben, sondern er ihren
Uberfall sogar zu verhindern versuchen wird. Wenn Finnla
allerdings alleine iiberredet wird, dann wird sie den Helden nicht
nur alles erzihlen, was sie wissen wollen, sondern ihnen sogar
ihre Hilfe anbieten, indem sie zum Beispiel das Eingangstor
entricgelt oder die Wachen ablenkr.

Stellen Sie hier méglichst deutlich ihren Gewissenskonflikt
dar: einerseits den Zorn iiber die Misshandlung der Kinder,
andererseits aber auch das Gefiihl, dem eigenen Lehnsherren
gegeniiber keinen Verrat veriiben zu diirfen, das schlechte
Gewissen gegentiber ihrem Partner Bladued und natiirlich auch
die Angst, als Verriterin aufzufliegen und bestraft zu werden.
Es gehort schon einiges an Uberzeugung von seiten der Helden
dazu, sie wirklich dazu zu bringen, sich auf ihre Seite zu
stellen. Aber sie liegt auch Wert darauf, dass sie den “Verrat’
nicht offen begeht und die anderen Bewohner davon nichts
mitbekommen diirfen.

Der ALcHimisT

Die Helden werden Haranon Lederer nicht auBerhalb der Burg
antreffen, da er sie niemals ohne Bewachung verlassen darf.
Dennoch ist es denkbar, dass die Helden ihm im Labor oder
seinem Schlafzimmer begegnen und er es schafft, sie davon
zu iiberzeugen, dass er die Experimente gegen seinen Willen
durchfiihrt. Er zeigt sich dabei durchaus schuldbewusst, ist aber
sofort bereit, den Helden jede ihm mdgliche Unterstiitzung
zukommen zu lassen, so lange sie nur versprechen, seine
Schwester zu befreien.

Er kennt sich nicht nur sehr genau in dem Gebiude aus, er
weil} natiirlich auch genau, wo die Kinder untergebracht sind.




AuBerdem wird er vorschlagen, die eigene Flucht
zu decken, indem er ein Feuer im Labor legt,
das die Burgbesatzung lange genug ablenken
wird, um keine Gelegenheit fiir eine Verfolgung
zu haben.,

Hier bietet sich wiederum cine schr klassische
Variante an: Lederer kénnte beim Feuerlegen |
zufillig entdeckt werden, so dass nun doch noch
Alarm in der Burg ausgelést wird. Daraus kann
sich ein furioses Finale ergeben, in dem die
Helden gemeinsam mit den Kindern aus der
Burg fliichten missen, in der sich ein Feuer
ausbreitet, wihrend immer wieder einzelne
Wachen sie aufzuhalten versuchen, die meisten
aber mit Loschversuchen beschiftigt sind. Der
Alchimist selbst stellt sich den Wachen in den
Weg und hilt sie lange genug auf, dass die Hel-
den fliichten kénnen — wird dabei aber selbst
von einem herabstiirzenden brennenden Balken
erschlagen.

Wenn die Helden sich die Gegebenhe
genauer anschauen, kénnte ihnen auffal
dass von der Balustrade aus eine holze
Aufentreppe in genau dieses Stockw
des Turms fithrt. Es wiire also denk
von der Rampe aus auf die Balustrade
klettern und sich dann dort oben bis
dem Raum der Siangerin zu schleiche
Nalia ist zunichst einmal fiirchter!
erschrocken iiber die fremden Eindri
linge, aber sobald sie begreift, dass |
endlich die lange ersehnte Rettung n:
wird sie sofort alles tun, um den Hel
zu helfen. Allerdings erklirt sie ihnen
erstes, dass ihr Bruder derjenige ist,
diese Versuche mit den Kindern macht, a
dass er das nicht freiwillig tut, sondern 1
um sie (Nalia) vor einem fiirchterlicl
Schicksal zu bewahren. Deswegen will
keinesfalls chne ihren Bruder flichen.

Das ist nicht nur eine Dramatik, die das Aben-
teuer noch spannender machen kann, sondern auBerdem
befreien Sie Ihre Helden von dem Problem, was sie nun mit
dem Alchimisten anstellen sollen — schlieBlich hat er ja diese
tiblen Versuche mit den Kindern angestellt, was nicht ungestraft

bleiben darf ...

[Taria LEDERER_

Schon durch die traurigen Lieder, die abends vom Turmfenster
aus Gber Dorft und Tal erklingen, kénnen die Helden auf die
Idee bringen, sich mit Nalia zu verbiinden. Die meisten Helden
werden sich denken, dass eine Frau, die traurige Lieder singt,
nicht nach {iblen Schurken klingt, und vielleicht versuchen,
sie zu kontaktieren. Natiirlich ist das nicht ganz einfach, denn
das Fenster ithres Gemachs befindet sich immerhin in etwa 12
Schritt [I6he tiber dem Boden — es ist zwar mdglich, bis dorthin
hochzuklettern, aber einfach ist es nicht. Immerhin ist das Fenster
grob genug, um problemlos hindurchzuklettern.

DRrIiTTE Variante: DER OFFIZIELLE BESUCH

Eine Variante, die wir nur fortgeschritteneren Spielern und
Meistern empfehlen konnen, ist diejenige, bei denen die Helden
ganz offen in das Dorf kommen und sich als ‘Durchreisende’
ausgeben, die nur fiir ein oder zwei Nichte um Quartier bitten.
Dies ist ein durchaus gangbarer Weg, denn es ist in Aventurien
keineswegs ungewdhnlich, in einer fremden Siedlung um
Gastfreundschaft nachzufragen. Allerdings sollten die Helden
dann eine gute Begriindung haben, was sie hierher treibt, denn
in diese abgelegene Gegend kommt niemand rein zufillig.
Besonders iiberzeugend ist diese Variante natiirlich, wenn sich
unter den Helden adlige oder andere héherrangige Personen
befinden.

In diesem Fall wird ihnen das Gistezimmer zur Verfiigung
gestellt, andere Helden werden bei dem Gesinde untergebracht.
Ritter von Sturzenstein schliipf in diesem Fall in die Rolle
eines senilen, schwiichlichen Mannes und tut so, als wiirde
er iiberhaupt nicht begreifen, was auf seiner Burg wirklich

Entscheiden sich die Helden fiir di
Variante, dann haben sie zunichst einmal mit einem weite
Problem zu kimpfen: Nalia trigt Ketten an den FiiBen, so ¢
sie nur kleine Schritte machen kann. An rennen oder kletterr
keinesfalls zu denken, und natiirlich auch nicht an schleich
Immerhin sind die Ketten nicht festgeschmiedet, sondern

einem Schlisser dffnen +5 oder einem einfachen FORAM
FORAMINOR zu lésen. Auch in dieser Variante bietet s
natiirlich ein dramatischer Schluss an, wie im vorigen Absch
beschrieben, bei dem Nalias Bruder Haranon zu Tode komn

Das EnDE

Auch mit Unterstiitzung ciner der genannten Figuren (o
vielleicht auch einer, die wir in dieser Autzihlung gar ni
vorgesehen haben), sollte den Helden in dem Moment, in d
sie die Palisadenzaun durchqueren, der Vogt entgegen komn
(siehe rechts, S. 43: Unerwartete Verstirkung).

seinem Hausholmeister Ardach und dem Alchimisten Lede
Auf diese Weise hofft er, von den Helden unterschiitzt zu were
— und vielleicht kommen die Helden ja sogar auf die Idee, d
Ardach und Lederer nur hinter dem Riicken des Ritters agier
und ziehen den alternden Adligen ins Vertrauen ...
Natiirlich wird niemand den Helden etwas von den Kerk:
im Keller erzihlen. Mit der einen oder anderen gelunger
Menschenkenntnis-Probe kinnen die Helden aber durch:
herausfinden, dass ihnen manche Geheimnisse vorenthal
werden, und bei geschicktem Vorgehen (und vielleicht so
einer Betdren-Probe) findet sich vielleicht jemand aus d
Gesinde, der sich ein wenig verschwatzt.

Nachts werden in diesem Fall natiirlich auch in der Burg Wacl
aufgestellt, damit sich keiner der Giste ‘auf dem Weg zi
Abtritt verirrt’. Geschickten Helden sollte es aber dennc

moglich sein, das Gebiude zu erforschen und schlieBlich
Kinder zu finden.



VierteE Variante: ALarm in DER_ BURG

Dies ist nicht wirklich eine eigene Variante, sondern nur
ein Sonderfall, der bei allen Varianten entstehen kann: Falls
die Helden wiihrend ihres Streifzugs durch die Burg doch
irgendwann Alarm auslésen, bevor sie ihre Aufgabe gel6st haben,
bleibt Thnen eine weitere Maglichkeit. Die Weibelin Igrana 1st
militdrisch so kompetent, dass ihre Leute innerhalb recht kurzer
Zeit die Helden eingeschlossen haben. Und wenn sie nun keine
wirklich gute Idee haben, wird Igrana ihnen klar machen, dass
sic gegen die Ubermacht keine Méglichkeit haben. Es bleibt zu
hoffen, dass die Helden das schlieBlich irgendwann einsehen,
bevor es zu einem iiblen Gemetzel kommt, bei dem sie kaum
alle mit dem Leben davonkommen.

GEscHAFFT! — GESCHAFFT?

Unabhingig davon, welchen Weg Sie bzw. Thre Spieler wihlen,
kommt es vermutlich frither oder spiter dazu, dass die Helden
mit den geretteten Kindern das Dorf verlassen. Genau in diesem
Augenblick kommt es zu der folgenden Szene, die Sie je nach
Hintergrund auch noch ein wenig variieren kiinnen.

Unerwartete VERSTARKUTIG

Kaum haben die Helden den Palisadenzaun hinter sich gelassen,
kommen ihnen plétzlich etwa zwei Dutzend Leute entgegen,
die Hilfte davon bewaffnet mit Mistgabeln, Dreschflegeln und
Fackeln, die anderen aber mit Hellebarden. Richten Sie es so
ein, dass die Helden diesen Leuten formlich in die Hinde laufen
und sich allerhéchstens einzelne verstecken konnen. Es schadet
nichts, wenn sie sich zuniichst umstellt glauben.

Ein mit Kettenhemd und Schwert ausgeriisteter Mann an der
Spitze dieser Gruppe ergreift das Wort und fragt die Helden mit
donnernder Stimme, was hicr vorgeht. Bevor die Helden aber
antworten kinnen, beginnen einige der befreiten Kinder laut zu
schreien und zu rufen, denn sie haben unter den Bewaffneten
ihre Eltern erkannt und laufen ihnen nun entgegen. Nachdem
sich die ersten stiirmischen Begriifungen gegeben haben, stellt
sich der Mann als Vogt Kalman von Nilsitz vor, der hier nach
dem Rechten sehen wollte.

Nun tritt auch die kleine Brinwen hinter einem groflen Mann
hervor, hinter dem sie sich versteckt hatte, und begriifit freudig
die Helden.

Wenn die Helden von Leuten des Ritter Sturzenstein verfolgt
werden, werden diese es nicht wagen, hier einzugreifen, sondern
schr betreten im Hintergrund bleiben und sogar versuchen, sich
im Wald zu verdriicken.

Der Vogt erzihlt dann den Helden, warum er hier ist: Offen-
sichtlich hatte Brinwen von der Miras Treu aus die Anlegestelle
erkannt, die zum Dorf Appelquell gehért. Nach kurzem Uber-
legen hatte Kapitin Dongrimm einen seiner Leute abgestellt,
um das Midchen nach Hause zu bringen. Als die beiden dann
in dem Dorf ankamen, hielt sich hier gerade der Vogt auf, der
von den Dorfbewohnern wegen der verschwundenen Kinder um
Hilfe gebeten worden war. Als er Brinwens Geschichte horte,
zog et sofort los, da er nach den Beschreibungen vermutete, dass
es sich bei der Burg nur um das Anwesen des Ritter Sturzenstein
handeln konnte. Einige der Dorfbewohner, deren Kinder zu
den Vermissten gehéren, erhielien die Erlaubnis, sich ihm
anzuschlieBen.

Igrana lisst thnen dann die Waffen abnehmen und sie alle
gemeinsam in das Verlies unter dem Bergfried bringen. Dort
sollen sie bleiben, bis der Ritter entschieden hat, was mit
thnen geschehen soll. Aber noch in der kommenden Nacht
schleicht sich eine helfende Seele in den Vorratskeller und offnet
den Geheimgang. Dies konnte der Alchimist selbst sein, aber
vielleicht auch eine Magd, die Mitleid mit den Kindern hat,
oder vielleicht Finnla. Wieder bietet sich nun ein dramatisches
Entkommen an, denn um die Verfolger aufzuhalten, kénnte
auch in diesem Fall ein Feuer gelegt werden ...

Die Helden kénnen nun Zeuge werden, wie der Vogt in das Dorf
eindringt, ohne dass es jemand wagt, ihm ernsthaft Widerstand
zu leisten. Wiihrend der Alchimist (wenn er noch lebt) sich stellt
und bereit ist, jede Strafe auf sich zu nehmen, wenn nur seiner
Schwester nichts geschieht, ist der alte Ritter hier wesentlich
weniger einsichtig.

Er fliichtet auf die Spitze seines Turmes, von wo er dem Vogt
allerlei gotterliisterliche Fliiche entgegenbriille — doch sobald er
cinsehen muss, dass er verloren ist, klettert er iiber die Briistung
und stiirzt sich in die Tiefe.

DiE pramAaTiSCHE Variante

Wenn Sie es noch dramatischer lieben und sowohl von Sturzen-
stein als auch Nalia Lederer noch leben und in der Burg sein,




konnen Sie an dieser Stelle sogar noch eine weitere Moglichkeit
wihlen: Der Ritter hat sich nicht etwa allein auf die Spitze
seines Turms gefliichtet, sondern er hat die Schwester des
Alchimisten auch noch als Geisel mit nach oben gezerrt und
droht, sie jetzt von der Mauer zu stolien, wenn er nicht freien

- Abzug erhiilt.

ABSPATITI

Nachdem die Helden die Kinder befreit haben und der Vogt auf
Burg Sturzenstein fiir Ordnung gesorgt hat, werden die Helden
nun ganz selbstverstindlich in das Dorf Appelquell eingeladen,
damit sie bei dem Fest, das anliisslich der Riickkehr der Kinder
ausgerichtet werden soll, als besondere Giste mitfeiern kénnen.
Noch auf dem Weg in das besagte Dorf, das etwa sechs Stunden
zu Ful} entfernt ist, kommt es zu einer kleinen Szene. Sie sollte

den Helden oder der Heldin betreffen, der oder die sich am
meisten um Brinwen gekiimmert hat.

Das DRACHENAUGE

Das EOpe

Gestalten Sie den Abschluss des Abenteuers nicht mehr allzu
lang. Wenn Thre Spicler es geschaftt haben, die Burg mehr oder
weniger wohlbehalten zu verlassen, dann sollten Sie sie nicht
mehr mit langatmigen Reiseszenen authalten: Nicht umsonst
enden die meisten Action-Filme mit einem furiosen Finale, und
nicht mit den anschlieBenden Aufriumarbeiten. Daher kénnen
Sie das nun Folgende einfach noch schnell zusammentassen
und miissen nur noch die Szenen ausspielen, die Sie fiir wichtig
crachten.

Als die Reisegesellschaft das Heimatdorf von den meisten
Kindern erreicht, sind die Bewohner natiirlich begeistert, selbst
tief in der Nacht stromen alle zusammen und feiern die Riickkehr
der vermissten Kinder.

Es braucht nun eine wahrhaft heldenmiitige Aktion, den Tu
so zu stiirmen, dass der mittlerweile dem Wahnsinn verfalle
von Sturzenstein keine Gelegenheit erhilt, seine Ankiindigu

in die Tat umzusetzen. Am besten ist dies vermutlich ve
(brennenden?) Dach des Haupthauses aus moglich, wihre
der Vogt den Ritter durch scheinbare Verhandlungsbereitsch
ablenkt.

Dinah wire natiirlich zutiefst enttiusch, wenn der Held die
Geschenk ablehnen wiirde. Wenn der IHeld den Stein anscha
kann er ithn als ein geschliffenes Drachenauge erkennen: ¢
[Halbedelstein, der vor allem in Siidaventurien vorkommt. /2
nihere Befragung erzihlt Sylna, dass sie diesen Stein vor zv
Tagen in ihrer Suppe gefunden hat und dass Brinwen ihr dam
gleich gesagt hat, dass das ein Zeichen der Gétter sein mu
dass sie bald gerettet werden.

Falls die Helden bei der ersten Begegnung mit Archon Megal
(siche S. 11) die Kette gefunden haben, kénnen sie allen, die d
Stein jetzt ndher ansehen, eine IN-Probe +6 abverlangen, |
deren Gelingen sie darauf kommen, dass dieser Stein genau
die Fassung der Kette passt.

Das ist auch richtig, denn er gehért eigentlich in diese Fassus
Der Druide hat sich unsichtbar in dic Burg Sturzenstein ¢
schlichen und den Stein in Brinwens Suppe geschmuggelt, 1
genau diesen Effekt zu erzeugen. Das kénnen die Helden al
erst im Finale des vierten Abenteuers herausfinden. Vorerst ble

das Thr Geheimnis ...

Wenn Sie bei diesem Fest auf das typische Abschlussbildchen v
Asterix-Comics denken, dann liegen Sie ganz richtig. Aber ku
nach der Feier beginnt dann auch schon das nichste Abenteu
Die Einsiedlerin.

Thre Helden haben sich aber natiirlich auch Abenteuerpunl
redlich verdient, weswegen wir sie ithnen auch keinesfa
vorenthalten wollen. Finanziell wird der Vogt jedem beteiligt
Held einen goldenen Dukaten in die Hand driicken u
aufBerdem noch bereit sein, verloren gegangene Ausriistu
Zu ersetzen.

Alle Helden, die an der Befreiung der Kinder beteiligt ware
bekommen 150 AP. Fiir besonders spannende Aktionen kénn
Sie noch einmal jeweils bis zu 30 AP draufschlagen.



Die PERSOMEMN

DiE ScHirrsmannscHAFrT

Da die Helden kaum sehr viel mit der Schiffsbesatzung zu tun
haben werden, finden Sie hier nur ein paar Stichworte und die
Werte der beiden wichtigsten Personen. Wenn Sie Spielwerte
fiir ein anderes Mannschaftsmitglied brauchen, kénnen Sie
den ‘Beispielmatrosen’ benutzen und eventuell der jeweiligen
Person anpassen.

Kapitan Dongrimm Aslivson

K014  INI-Basis 9

LE 39 AT14 PAY RS 1 TP 1W+3 (Sébel)
MR 5 GrdfBRe: 2,04 Schritt Alter: 36

Bardor Aslivson, Steuermann

K014  INI-Basis 9

LE 37 AT 13 PA Y9 RS 1 TP 1W+7 (Kriegsbeil)
MR 2 GriBe: 2,07 Schritt Alter: 38
Beispielmatrose

K012 INI-Basis 9

LE 28 AT 11 PA9 RS 1 TP TW+3 (Sabel)
MR 4

Der ‘Herrim Hause” und damit auch wichtigster Ansprechpartner
fiir die Helden ist Kapitin Dongrimm Aslivson. Nicht nur an
seinem Namen kann man erkennen, dass er dem nérdlichen
Seefahrervolk der Thorwaler angehért, auch seine Statur ldsst
keine Zweifel iiber seine Abstammung. Mit einer Grifie von
2,04 Schritt wird er nur von seinem Bruder, dem Steuermann
Bardor iiberragt. Seine dunkelblonden Haare trigt er in zwei
dicken Zépfen, wihrend scin gewaltiger Bart ungebiindigt
bis iiber seine Brust reicht. Er lacht gerne und laut, und sein
dréhnender Bass hallt dann weit iiber die Wasserfliche. Wenn
aber an Bord irgend etwas nicht so ablduft, wie er sich das
vorstellt, dann kann diese polternde Stimme einen ganz anderen
‘Ton annehmen.

Am Steuerruder der Miros Treu stcht Dongrimms Bruder Bardor
Aslivson, der ganze 2,07 Schritt groB ist. Er ist auch noch ctwas
muskuléser als Dongrimm, aber nicht so redegewandt, weswegen
er das Kommando iiber das Schift gerne seinem jiingeren Bruder
tiberldsst. Er spricht moglichst wenig: kaum mit der Besatzung
und am liebsten gar nicht mit Fremden. Fiir seinen Bruder
wiirde er jedoch alles tun — falls ¢s cinmal zu einer Situation
kommen sollte, in der Dongrimm sich seiner Haut nicht alleine

erwehren kann.

Weitere Mannschaftsmitglieder:

* Schiffskéchin Cunia, Holzbein, miitterlicher Typ, aber
empfindlich, wenn jemand ihre (miBigen) Kochkiinste
knusiert.

* Minko, der 12jihrige Schiffsjunge, der von allen anderen

stindig auf den Arm genommen wird — allerdings immer auf
die rau-herzliche Art.

* Gunor, klein, wieselgesichtig, zieht gerne tiber andere Mann-
schaftsmitglieder her — und zeigt dabei auch eine erstaunliche
Phantasie.

* Kaja, 50jahrige ‘gute Seele’ an Bord.



* Melinkka, Kajas zwanzigjihrige Tochter, die gerne mit
Minnern anbindelt, bevorzugt mit solchen, die reich und
gepflegt wirken. Da sie selbst aber ein eher derbes Benechmen
an den Tag legt, hat sie selten grifieren Erfolg.

* Rondrenlieb, rundlich, kriftig und laut; sie lacht gerne und
schrill, und am licbsten iiber andere.

* Storko, sehr klein (knapp anderthalb Schritt), aber sehr
kriftig.

* Alrik Blondchen, klein, drahtig, spitzziingig und — wer hitte
es gedacht — strohblond.

* Alrik der Held, ein Hiine, glaubt, jedes weibliche Wesen mit
Berichten iiber seine angeblichen Heldentaten beeindrucken
zu kénnen.

* Alrik Schreiberling, weiBhaariger Fiinfzigjihriger, der alle
Schreibarbeiten an Bord iibernimmt, aber nichtsdestotrotz
breitschultgig und kriftg ist.

* Alrike, rothaarige und pausbickige Frau, die verzweifelt und
weitgehend vergeblich versucht, den derben SpiBien ihrer
Kollegen Paroli zu bicten.

* Tomko, cingeschworener Einzelginger, iiber den kaum
jemand genaueres weil.

* Ulixe und Gunar, Geschwister, denen man das allerdings
kaum ansieht: Ulixe ist viel gréBer als ihr Bruder, sie ist laut,
lustig und trinkfest; Gunar dagegen ist leise und stindig
grummelig.

* Portho, blond, kriftig, wortkarg.

Die DORFBEWOHIIER.

Um es [hnen einfacher zu machen, geben wir auch nicht fiir
jeden einzelnen Dorfbewohner Werte an, sondern nur einige
beispielhafte, die Sie im Zweifelsfall noch leicht verindern
kénnen, wenn Sie es fiir angemessen halten.

Durchschnittlicher Darfbewohner

KO 11 INI-Basis 9 MR 3

LE 24 AT 9 PA7 RS1 TP 1W (Messer)
Bladued

KO 12 INI-Basis 11 MR 5

LE30 AT12 PA10 RS2 TP 1W+1 (Jagdmesser)
Finnla

KO 12  INI-Basis 10 MR 5

LE29 AT11 PA10 RS2 TP 1W+1 (Jagdmesser)
Die Orks

K013  INI-Basis 8 MR 3

LE 23 AT 11 PA S8 RS2 TP 1W+3 (Sdbel)

Die BUrRGBESaTzunc

Edler Hagol von Sturzenstein

Die Vorgeschichte von Ritter Hagol kénnen Sie auf Seite 17
nachlesen. Frither war er mal ein stolzer und geachteter Ritter,
aber diese Glanzzeit ist schon liangst vorbei. Heute kann er
zwar noch ein Schwert voller Stolz in der Hand halten, mit dem
Kimpfen will’s aber nicht mehr so recht klappen.

In den letzten Jahren hat er sich in die Suche nach einem
Lebens-Verlingerungs-Elixier so hineingesteigert, dass er den

o el 11 1 1 1 1 1 1 b ™ 1

nur selten und in Extremsituationen zum Vorschein. Ansons
spielt er gerne den gealterten, viterlichen Patriarchen, beobacl
seine Umgebung aber sehr genau und voller Argwohn. N
und nach verliert er auch den Glauben an den Alchimisten, 1
wenn der nicht in allernidchster Zeit Ergebnisse vorzuwei
hat, wird der Ritter sich wohl von Lederer trennen (was der ni
tiberleben wiirde). Nur die Tatsache, dass er damit seine gré
Hoffnung aufgeben miisste, hat ihn bisher von einer solcl
MaBnahme abgehalten.

Darstellung: Sollten die Helden irgendwann auf Hagol
Sturzenstein treffen und mit ihm reden, ist er von distanzie
Héflichkeit. Lassen Sie Kopf und Schultern leicht nach vo
hingen, das deutet den gebrechlichen Zustand des Ritters
und sprechen Sie mit einer etwas erhobenen Stimme.

KO 8 INI-Basis 9
LE 28 AT 14 PA S RS 1
MR 7 GriBe: 1,83 Schritt

TP 1W+4 (Schwert)
Alter: 73

Alchimist Haranon Lederer

Der Alchemist macht die Versuche mit den Kindern ni
freiwillig — aber dennoch fithrt er sie aus, und damit is
eigentlich ein klassischer Bésewicht, mit dem sich anstind
Helden kaum verbiinden wiirden. Vielleicht gelingt es Thi
aber dennoch, ihn als eine tragische Figur darzustellen, die s
einfach nur den Zwingen des Ritters gebeugt hat. Dazu miiss
die Helden allerdings iiberhaupt erst einmal Gelegenhet hat
mit Lederer zu sprechen. Denn wenn er eine realistische Cha
sicht, gemeinsam mit seiner Schwester die Burg zu verlass




dann wird er sie unbedingt ergreifen und alles tun, um die
Charaktere zu unterstiitzen. Allerdings ist die Befreiung seiner
Schwester eine unbedingte Voraussetzung fiir seine Hilfe.
Haranon Lederer war ein fiir sein Alter erstaunlich bekannter
und erfolgreicher Meister der Alchimie (siche S. 28), der in
unterschiedlichen Schulen erfolgreich gelernt hatte und sich
selbst nun voller Stolz und in althergebrachter Weise “Alchemyst
und Meyster der hesindegefilligen Kynste der Materie” nannte.
Doch dann wurde Ritter von Stolzenfels auf ihn aufmerksam
und lieB ihn einfach entfiithren. Als bisher rechtschaffener
und gotterfiirchtiger Mann weigerte sich Lederer zuniichst, im
Auftrag des alten Ritters zu arbeiten. Als er jedoch zusehen
musste, wie seine Schwester in einen tiefen, feuchten Kerker
gesperrt und von den Wichtern misshandelt wurde, gab er
schlieBlich nach. Mit zunichst wenig Begeisterung machte er
sich an die Forschung, stindig tiberwacht von dem Ritter und
seinen Schergen. Nach einem misslungenen Fluchtversuch, seit
dem seine Schwester Nalia schwere Ketten an den Fiilfen tragen
muss, fiigte sich der Alchimist schlieBlich in sein Schicksal und
tricb die Forschungen mit zunehmendem Eifer voran — aber
dennoch ohne Erfolg.

Darstellung: Der Alchimist ist sich seiner Schuld durchaus
bewusst, aber er wird das nicht so ohne weiteres zugeben.
Verschriinken Sie Thre Arme und ziehen Sie die Augenbrauen
misstrauisch zusammen. Sobald Haranon jedoch begreift, dass
er hier eine wirkliche Chance hat, dem Zugrift des Ritters zu
entkommen, dann wird er zunehmend nervoser und aufgeregter.
Das kénnen Sie darstellen, indem Sie Thre Hiinde kneten und
immer hektischer sprechen.

K010 INI-Basis 8
LE 29 AT 8 PA7 RSO TP 1W+1 (Dolch)
AsP 14* MRS GriBe: 1,73 Schritt Alter: 36

*) Lederer hat den griRten Teil seiner Astralenergie fiir
Versuche verbraucht, und selbst mit den iibrigen kann erin
einem Kampf nichts anfangen, da seine magischen Fahigkeiten
nur im alchemistischen Bereich Auswirkung haben.

Nalia Lederer

Eigentlich ist Nalia Lederer eine Goldschmiedin, konnte sich
jedoch noch keine eigene Werkstatt leisten. Daher stand sie
zumeist im Laden ihres Bruders und betreute die Kunden.
Das tat sie auch an dem Tag, als die Schergen des Ritters thn
entfithrten — und sie darauthin gleich mitnahmen.

Obwohl sie etwas und kleiner und deutlich jiinger als thr Bruder
ist, ist die Familieniihnlichkeit nicht zu iiberschen.

K010 LE26 MR5

GrdBe: 1,85 Schritt Alter: 29

Der Haushofmeister Ardach

Lange Jahre war er allein verantwortlich fiir Burg Sturzenstein
und ihre Umgebung. Mit einem jihrlichen Bericht an Ritter
Hagol in Gareth und den regelmiiBig bezahlten Abgaben
und Steuern war sein Kontakt zu seinem Herren weitgehend
abgeschlossen. Als der jedoch vor einigen Jahren beschloss,
sich auf seine Burg zuriickzuziehen, war das natiirlich eine
schwere Umstellung fiir den Verwalter, der es gewohnt war, alle

47

Entscheidungen selbstindig zu treffen. Alle verwalterischen
und buchhalterischen Aufgaben obliegen ihm auch heute noch,
nur darf er keine Entscheidungen mehr ohne Zustimmung
des Herren treffen.

Uber die ‘gotterlosen’ Aktivititen seines Herren bzw. des
Alchimisten ist er nicht erfreut, wagt es aber nicht, dessen
Absichten zu hinterfragen.

K012 INI-Basis 9

LE 29 AT 10 PAS RS 1 TP 1W+1 (Dolch)

MR 4 GroBe: 1,74 Schritt Alter: 38
Weibelin Igrana Tainar

Die blonde Hiinin hat lange Zeit als Séldnernin in unterschiedli-
chen Armeen gedient. Als von Sturzenstein sich auf seine Burg
zuriickzog, stellte er sie als Anfiihrerin seiner Wache ein. Er
bezahlt gut und iiberlisst ihr weitgehend Entscheidungsfreiheit,
weswegen sie sich in seinen Diensten recht wohlfithlt. Sie wiirde
alles fiir ihren Herren tun und scheut auch nicht davor zuriick,
unschuldiges Leben zu opfern. Der Vorschlag, die drei Orks in
die Wache aufzunchmen, stammt von ihr. )

Sollte sie jedoch irgendwann mitbekommen, dass Ritter von
Sturzenstein stirbt, sieht sie keinerlei Grund mehr zum Weiter-
kimpfen, sondern wiirde auch flichende Gegner entkommen
lassen: Es geht ihr ums Geld, nicht um die Ehre.

Wenn Sie nach den Regeln der Schwerter und Helden-Box
spiclen, kénnen Sie Igrana auch zu einer Schwertgesellin
machen und ihr die Werte des Schwertgesellen-Archetypen
geben. Vielleicht kommt es dann zu einem spannenden
Zweikampf zwischen Igrana und dem Schwertgesellen in Threr

Heldengruppe ...

KO 13 INI-Basis 10

LE 34 AT14 PA10 RS3 TP 1W+4 (Schwert)

MR 5 GriBe: 1,92 Schritt Alter: 35
Bedienstete

Insgesamt gibt es drei Knechte und fiinf Migde, die in der Burg
wohnen, dazu noch den Koch und seine Frau. Der Einfachheit
halber kénnen Sie fiir alle die gleichen Werte nehmen wie fir
die Dorfbewohner. Keiner von ihnen wird sein Leben im Kampf
riskieren, so lange er oder sie nicht angegriffen wird, sondern
vielmehr versuchen, die Wache herbeizurufen.

Falls Sie Namen brauchen, seien auch die an dieser Stelle
genannt: Collnair, Jast und Luan als Knechte und Ailill, Albhe,
Raike, Yanna und Phexla als Migde.

Wachen

In der Burg und ihrer Umgebung halten sich sieben Wachen auf,
eine davon immer auf der Aussichtsplattform. Hinzu kommen
noch die Orks und Weibelin Igrana (siehe oben). Zwar ist es ihre
Aufgabe, fiir die Sicherheit von Burg und Dorf zu sorgen, aber
wenn sie sich einem deutlich {iberlegenen Gegner gegeniiber

sehen, werden sie sich sofort ergeben: Sie sind Séldner, keine
Helden.

KO 11
LE 25

INI-Basis 8
AT10 PAS

MR3

RS 2 TP 1W+4 {Schwert)




Die KinDer_
Falls Sie aus irgendwelchen Griinden Werte fiir die Kinder
brauchen, verwenden Sie die von Brinwen und variieren Sie
sie je nach Kind.

Brinwen ist fiir ihr Alter erstaunlich mutig und entschlossen,
weswegen sie es auch als einzige geschafft hat, aus den Verliesen
der Burg zu fliichten. Doch auch wenn sie cleverer als die
anderen Kinder ist, so ist sie dennoch nur eine Achtjihrige und
verhilt sich dementsprechend.

Sobald die anderen Kinder befreit sind, wird sie so etwas
wie cine ‘Sprecherrolle’ der Kinder gegeniiber den Helden
einnehmen.

Es ist fast anzunehmen, dass Brinwen eines Tages als Abenteu-
rerin in die Welt zichen wird. Aber bis dahin werden wohl noch
ein paar Jahre ins Land zichen ...

MU12 KLY IN10 CH10 GEMN FF9
KK 6 K09
LE 21 MR 1 GroBe: 1,31 Schritt Alter: 8

Torwin ist ein etwas pummeliger Junge, der sehr grofien Respekt
vor allen Fremden hat — so auch vor den Helden. Nur Brinwens
Anwesenheit kann ihn davon iiberzeugen, dass die Helden
mit guten Absichten gekommen sind, und darum wird er allen
thren Anweisungen Folge leisten, ansonsten aber jeden Kontakt
meiden, wo weit er kann. Und wenn es ihm mdglich ist, wird
er auch seine Schwester Mara vor den Helden zu ‘schiitzen’
versuchen, obwohl die eigentlich viel weniger Angst vor ihnen
hat.

Mara ist die kleine Schwester von Torwin, weswegen er immer
wieder glaubt, sie beschiitzen zu miissen. Dabei ist sie eigentlich
die mutigere der beiden und nimmt auch viel schneller Kontakt
mit ihren Rettern auf. Sollten sich die Helden niiher mit ihr
beschiftigen, wird sie ihnen zeigen, was die Experimente
des Alchimisten bei thr fiir Spuren hinterlassen haben: Die
Haut an ihrem Riicken sieht alt und schlaff aus und ist von

Altersflecken bedeckt.

«— FlieBrichtung

Die rothaarige Dinah ist véllig anders als ihre enge Freund
Brinwen: still, zuriickhaltend und ingstlich — obwohl s
thre Umgebung stindig mit wachen und neugierigen Blicke
mustert. Sie hat vor einigen Tagen einen Stein in ihrem Essna

gefunden, den sie nun auf Brinwens Dringen hin cinem d
Helden schenkt.

Da Olrics Vater vor einiger Zeit von einem Baum erschlage
wurde, musste er zu Hause friih lernen, hart zu arbeiten ur
Verantwortung zu iibernehmen. Deswegen ist er wohl das reifs
der Kinder. Dennoch wire er nicht mutig genug, um von sic
aus irgendwelche Ausbruchsversuche zu wagen.

Uber den Charakter von Arinya brauchen wir hier nicht viel z
erzihlen, da sie unter dem Einfluss eines Betiubungsmitte
steht, als die Helden siesfinden. Sie wird erst am Abend nac
der Befreiung langsam zu sich kommen (und dabei gewaltig
Kopfschmerzen haben), weswegen die Helden sie die gan:
Zeit tragen miissen.

Der von Geburt an leicht bucklige Tjimo tendiert dazu, b
Aufregung heftig zu stottern, was eine Unterhaltung mit ihm sel
anstrengend machen kann. Sollte unter Thren Helden ein Krieg
sein, wird Tjimo ihn stindig mit groBen Augen anhimmeln, sic
allerdings kaum wagen, ihn anzusprechen.

Vor nicht allzu langer Zeit war Comwynn ein nett aussehend
Knabe mit losem Mundwerk. Aber bei ihm haben die Versuct
des Alchimisten die deutlichsten Spuren hinterlassen: Sei
ehemals braunes Haar ist vollstindig wei geworden und m
noch so diinn wie bei cinem Greis. Sein Gesicht ist volle
Runzeln, was so gar nicht zu seinen kindlichen Augen passe
mag. Sobald er merkt, dass die Helden seinen Anblick i
irgendeiner Weise erschreckend finden, wird er versuchen, sei
Gesicht immer zu verstecken.

Eine weitere Folge der Versuche ist, dass er deutlich geschwiicl
ist und auch immer wieder die Hilfe der Helden benétigt.

Startpunkt
Ertrinkende

Spielmarken
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DErR ALCHEmMYST

Teir | per SrieLsteine-Kameacne von FLrorian Don-ScHAVEN

E in junges Miidchen kann im letzten Moment vor dem Ertrinken gerettet werden
— irgendwo in der Wildnis zwischen Eisenwald und Ingrakuppen, fern von aller
Zivilisation, Unter Trinen berichtet es davon, dass es ius einem Kerker
geflohen ist;in dem es mit einigen anderen Kindern gefangen
gehalten wurde, und davon, dass ein Mann schreckliche
Experimente an den Kindern vollzogen hat. Dies sollte
firr aufrechte Helden Grund genug sein, der Sache auf
den Grund zu gehen ...

Der Alchemyst ist der Auftakt zu der vierteiligen
Abenteuer-Kampagne um die Spielsteine. Diese
Abenteuer wenden sich vor allem an unerfahiene Spieler
und Meister, die im Lauf der Kampagne viele Anregungen und
Tipps zu Rollenspiel und der phantastischen Welt von DSA erhalten.

Zum Spiclen dicses

welteren Informationen, um als Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe von Spielem durch das Abemeuer zu fithren.

benteucrs bendtigen Sic-ausschliellich die Basisegeln des Schuwareen Auges; dieses Buch enthiile alle
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