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werk um den in der un-
ten aufgefiihrten Tabelle
angegebenen Prozentsatz

* In diesen Késten findest
du wichtige Hinweise zum

Spiel.

und die Qualitdt gibt an,
wie gut die Versorgung in
der Herberge ist.

Qualitit und Preis

Fstufe Qualitit Preis
1 jammerliche sehr billig (50 % der
Bruchbude Normalpreise)
2 dreckige Spelunke billig (75 % der
Normalpreise)
einfache Herberge normal
(Normalpreise)
4 gutbiirgerliches teuer (150 % der
Gasthaus Normalpreise)
5 exquisites Hotel sehr teuer (200 % der
Normalpreise)
6 luxuriése Unterkunft horrend (400 % der
Normalpreise)
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- DIE PALIGAN AKTEN "
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»Du fragst, warum ich so viel Einfluss besitze?
Weil ich seit Jahrzehnten samtliche Geriich-
te und Geheimnisse iiber andere Adlige und
ihre Familien gesammelt habe. In der ho-
hen Politik gibt es keine mdchtigere und
gefahrlichere Waffe als die Informa-
tion. Das Wissen iiber
die Schwdchen und
Verwundbarkeiten
deiner Feinde wiegt
weit schwerer als die
blanke Klinge. Und es
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Stichworte zum Abenteuer: Jagd nach brisanten
Dokumenten, Spurensuche in der Stadt Perricum, Wettlauf
mit konkurrierenden Parteien, diskretes Eindringen in ein
grifliches Landgut

Genre: Schatzjagd und Spionageabenteuer
Voraussetzungen: Helden, denen Heimlichkeit und
Intrigen nicht ginzlich fremd sind

Ort: Markgrafschaft Perricum, Stadt Perricum, Landgut
Marschenhof

Zeit: Travia 1040 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / mittel
Erfahrung der Helden: erfahren bis kompetent
Anforderungen: Loyalit4t zum Mittelreich

ldsst sich sehr viel ele- Gesellschaftstalente & o ¢ ¢

ganter einsetzen, um seine Wissenstalente ¢ o 4 ¢

Ziele zu erreichen.« Handwerkstalente oo &

—Rimiona Paligan zu ihrem GroRneffen Decius, neuzeitlich Lebendige Geschichte & & & &
Hintergrund

Wihrend der Namenlosen Tage 1039/1040 BF hat der
Fiirstkomtur Helme Haffax (siche Aventurischer Al-
manach auf Seite 228) iiberraschend die Kiistenstadt
Perricum angegriffen und konnte sie fiir kurze Zeit un-
ter seine Kontrolle bringen. In den Kidmpfen um die
Stadt kam & Rimiona Paligan von Perricum zu Tode. Die
weitsichtige Politikerin sammelte im Laufe ihres Le-
bens umfangreiches Wissen tiber die Geheimnisse und
Schwichen einflussreicher Personen. Da Rimiona, ob-
wohl bereits in ihren Siebzigern, fiir ihr phdnomenales
Geddchtnis bekannt war und es keine Hinweise auf
eine schriftliche Kopie ihres Geheimwissens gab,
schien es nach ihrem unerwarteten Tod zunichst so,
als wire dieses mit ihr gestorben. Tatsdchlich hat Ri-
miona aber sehr wohl fiir den Fall der Fille vorgesorgt
und eine Niederschrift der wichtigsten Informationen
angefertigt. Vor ihrem Tod hatte sie jedoch nicht mehr
die Gelegenheit, das Wissen um das Versteck an ihren
Enkel Rondrigan Paligan weiterzugeben. Stattdessen
offenbarte sie es ihrem Leibdiener L Dalman Turmen
(siehe Seite 13), der bereits seit langen Jahren in ihren
Diensten stand, und das Geheimnis an Rondrigan wei-
tergeben sollte. Dalman, verbittert dariiber, dass er
nach Rimionas Tod seine exklusive Stellung im grifli-
chen Haushalt verlor, entschied sich jedoch, die Infor-
mation zu Geld zu machen. So wendete er sich an den
nordmirkischen Adligen 1 Egtor von Ibenburg (siehe
Seite 12), dem er in der Vergangenheit schon einmal
Geriichte aus dem Umfeld des griflichen Hofes ver-
kauft hatte.

:
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Rimiona Paligan
Rimiona (967-1040 BF) wurde als Grandentochter
des Hauses Paligan in Al‘Anfa geboren. Sie kam
vor mehr als flinfzig Jahren ins Mittelreich, als
ihre jiingere Schwester Alara den damaligen Kai-
ser Hal von Gareth heiratete. Im Rahmen des kai-
serlichen Ehevertrages wurde Rimionas Sohn mit
der Grafschaft Perricum belehnt, sie selbst wurde
Botschafterin Al‘Anfas im Mittelreich. Nach dem
frithen Tod ihres Sohnes wurde sie Vormund ih-
res minderjdhrigen Enkels Rondrigan Paligan und
vertrat diesen als grifliche Regentin in Perricum.
In spiteren Jahren verbrachte sie mehr Zeit auf
ihrem Gut Marschenhof, Weiterhin fungierte die
resolute Altgrifin aber regelmiRig als Rondrigans
Stellvertreterin, da seine Pflichten als ReichsgroR-
geheimrat und Gemahl der Kaiserin Rohaja hiufig
seine Anwesenheit bei Hofe erforderten.

Mehrere Jahrzehnte als diplomatische Gesandte
und Regentin machten Rimiona zu einer Meiste-
rin der Staatskunst. Sie galt als weitsichtige Poli-
tikerin, deren phinomenales Gedichtnis ebenso
wie ihre Menschenkenntnis hoch gerithmt wurde.
Vor allem aber speiste sich ihr politisches Gewicht
aus der Macht der Information. Stets beobachtete
sie politische Entwicklungen und sammelte in vo-
rausschauender Weise intimes Wissen um die Ge-
heimnisse und Schwichen einflussreicher Perso-
nen. Trotz ihres fortgeschrittenen Alters erfreute
sie sich guter Gesundheit, sodass ihr Tod wihrend
der Kdmpfe um Perricum sie unerwartet traf.
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Pline eines Aufsteigers

Egtor von Ibenburg wird im Travia 1040 BF Sekretdr
des neu ernannten Reichsrats fiir Reichsangelegenhei-
ten. Im Zuge seines politischen Aufstiegs hat er bereits
einige erste Kontakte gekniipft, um sich langfristig ein
Netz aus Informanten und Zutrdgern aufzubauen. Ei-
ner seiner Informanten ist Dalman Turmen, von dem
er von den Aufzeichnungen Rimionas erfihrt. Egtor ist
entschlossen, diese brisanten Informationen fiir das
Reich zu sichern, ehe sie den Spionen anderer Reiche
oder gar zwielichtigen Gestalten in die Hénde fallen.
Er sieht in der Situation eine Gelegenheit, sich durch
schnelles und entschlossenes Handeln zu profilieren
und sich dadurch langfristig fiir hohere Amter ins Ge-
sprach zu bringen. Er zdgert jedoch, sich mit seinem
Wissen direkt an Rondrigan Paligan zu wenden, da
er sonst zugeben miisste, iiber einen Informanten im
personlichen Umfeld von dessen GroRmutter zu verfii-
gen, Gleichzeitig kénnte ein Vorgehen auf dem offizi-
ellen Weg auf Grund der schwerfilligen Biirokratie der
Reichsverwaltung mehrere Wochen in Anspruch neh-
men. Dies erscheint ihm zu riskant, da die Zeit dringt
und zu befiirchten ist, dass auch Feinde des Reiches
den Aufzeichnungen auf der Spur sind. Da Egtor sein
Amt als Sekretdr des Reichsrats gerade erst angetre-
ten hat, kann er nicht ohne weiteres persénlich nach
Perricum reisen. Dies wiirde mehr Aufmerksambkeit auf
die Sache lenken als ihm lieb ist. Auch kennt er in der
Region niemanden von Einfluss gut genug, um ihm in
dieser heiklen Situation zu vertrauen. In dieser Zwick-
miihle entscheidet er sich deshalb fiir einen gewagten
Schritt: Er engagiert eine kleine Gruppe vertrauens-
wiirdiger Abenteurer, die Helden der Geschichte, um
die Geheiminformationen fiir das Reich zu bergen.

Konkurrierende Parteien

Die Kaiserwitwe 1 Alara Paligan (*967, Witwe des frii-
heren Kaisers Hal von Gareth, machtbewusste Intrigan-
tin; Willenskraft 17 (16/16/17), SK 3) hat iiber die Jahre
engen Kontakt mit ihrer Schwester Rimiona gehalten
und kennt diese gut genug, um zu ahnen, dass sie einige
brisante Notizen aufbewahrt hat. Alara hofft an Wissen
zu gelangen, dass sie fiir ihre eigenen politischen Zie-
le verwenden kann. Sie entsendet deshalb ihre Agentin
1 [shara Cavazaro (siehe Seite 13), um die Aufzeichnun-
gen zu beschaffen.

Auch der Adlige L Sinold von Sturmfels (siche Seite 14)
aus Perricum ist auf der Suche nach Rimionas gehei-
men Dokumenten. Er ist Offizier der Perlenmeerflot-
te und notorisch knapp bei Kasse. Vor drei Jahren hat
er, um seine Spielschulden bezahlen zu kénnen, einige
vertrauliche Informationen {iber die Nachschubprob-
leme der Flotte an einen Gewdhrsmann Helme Haffax'
verkauft. Rimiona erfuhr, was er getan hatte und zwang
ihn, im Geheimen ein Gestdndnis zu unterzeichnen. Mit
diesem Druckmittel erpresste sie fortan seine Loyalitit.
Nach ihrem Tod will er sichergehen, dass das Dokument
fiir immer verschwindet und alles Wissen dariiber mit
Rimiona begraben bleibt.

Dic Paligan-Akten:

4

Das Abenteuer ldsst sich durch die Einfiihrung
zusitzlicher konkurrierender Parteien komple-
xer und herausfordernder gestalten. Denkbar wiren
etwa weitere Interessengruppen aus dem Mittelreich.
Ebenso Agenten alanfanischer Grandenh3user, die dar-
auf hoffen, in Rimionas Aufzeichnungen Geheimnisse
tiber die anderen Grandenfamilien zu finden.

Auswahl der Helden

Die Gruppe sollte einer phexgefilligen Vorgehensweise
nicht abgeneigt sein und zumindest ein oder zwei Hel-
den beinhalten, die sich auf Heimlichkeit verstehen und
deren Stérken in den gesellschaftlichen Talenten liegen.
Damit sie fiir Egtor als geeignete Gewdhrsleute erschei-
nen, ist es von Vorteil, wenn die Helden im Mittelreich
einen guten Leumund geniefen. Es sollte zumindest
kein Grund bestehen, an ihrer grundsitzlichen Treue
zum Kaiserreich zu zweifeln.

Anwerbung

Der genaue Ort der Anwerbung ist flexibel wihlbar.
Egtor tritt kurz nach dem Ende des Kaiserlichen Hof-
tages in Beilunk (siche Aventurischer Bote 181) an
die Helden heran. Méglicherweise waren sie selbst
wegen des Hoftages in der Stadt. Vielleicht reisen sie
auch mit dem gleichen Schiff wie Egtor oder sie tref-
fen ihn auf der ReichsstraRe zwischen Perricum und
Gareth. Auf Grund der knappen Zeit kann er bei der
Auswahl seiner Verbiindeten nicht allzu wihlerisch
sein. Die Helden sind ihm aufgefallen und erscheinen
ihm fiir sein Vorhaben geeignet. Haben sie durch ver-
gangene Taten bereits ihre Zuverlédssigkeit und Treue
zum Kaiserhaus unter Beweis gestellt, wird er ohne
lange Umschweife zur Sache kommen. Andernfalls
versucht er zunidchst sie im personlichen Gesprich
einzuschitzen und herauszufinden, wo ihre Loyalité-
ten liegen.

Der Auftrag der Helden lautet, sich in der Stadt Perri-
cum unauffillig mit Dalman zu treffen, um diesem ei-
nen Beutel mit der vereinbarten Summe von 50 Duka-
ten zu iibergeben. Im Gegenzug sollen sie von ihm den
Ort des Verstecks erfahren und Rimionas Aufzeichnun-
gen bergen, Egtor bittet sie, moglichst diskret und kon-
fliktvermeidend vorzugehen. Er gibt an, selbst nicht
genau zu wissen, was in den Aufzeichnungen steht, ist
aber davon iiberzeugt, dass diese brisanten Informati-
onen enthalten und fiir das Kaiserreich sichergestellt
werden miissen. Egtor interessiert sich grundsitzlich
fiir alle Dokumente in Rimionas Versteck, besondere
Prioritit hat fiir ihn aber ein kleines, in Iryanleder ge-
bundenes Buch, das persénliche Aufzeichnungen der
Verstorbenen enthalten soll.

Der Informant Dalman hat versprochen, jeden Tag
zur Mittagszeit die Schinke Zur glidnzenden Miinze im

Stadtviertel Efferdgrund aufzusuchen. Er wird dort

jeweils bis zum Gongschlag der Rondrastunde auf die
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Helden warten, die Egtor ihm schriftlich angekiindigt
hat. Neben einer Beschreibung von Dalmans Ausse-
hen, teilt Egtor den Helden einen Losungssatz mit,
den er mit dem Diener vereinbart hat: ,Die alte Grdfin
ist tot, Boron hab‘ sie selig“. Erhalten sie darauf die kor-
rekte Antwort (,Aber ihr Erbe hat Bestand, iiber den Tod
hinaus.“), kdnnen sie sicher sein, den Richtigen gefun-
den zu haben.

O R R IR |

Fiir ihre Dienste bietet Egtor den Helden eine Entloh-
nung von 20 Dukaten pro Kopf. Er ist bereit, sich bis auf
25 Dukaten hochhandeln zu lassen. Grundsitzlich ver-
traut er aber darauf, und wird dies auch den Helden ge-
geniiber kundtun, dass das Geld nicht ihre Hauptmotiva-
tion ist. Vielmehr hofft er, dass sie ihm aus einem Gefiihl
der Loyalitdt zu Mittelreich und Kaiserhaus heraus hel-
fen oder zumindest um zu verhindern, dass die brisan-
ten Akten in die falschen Hinde gelangen.

Perricum

Auf Dalmans Spur

In Perricum angekommen, miissen die Helden feststel-
len, dass es noch andere einflussreiche Personen gibt,
die Jagd auf Rimionas Geheimnisse machen. Am ver-
einbarten Ort warten sie vergeblich auf ihren Kontakt-
mann, Die am Hafen gelegene Schinke Zur glidnzenden
Miinze ist ein eher rustikales Haus, in dem sich vor allem
Seeleute, aber auch Hehler und Schmuggler tummeln.
Von den Schankleuten ldsst sich erfahren, dass Dalman
bis zum Vortag regelmiRig zur Mittagszeit die Schinke
aufgesucht hat. Sie wissen auRerdem, dass er als Diener
in der markgriflichen Residenz arbeitet. Nachforschun-
gen unter der dortigen Dienerschaft bestétigen, dass ihn
niemand mehr gesehen hat, seit er am gestrigen Abend
den Palast verlassen hat, um zu seinem nicht weit ent-
fernten Wohnhaus zu gehen.

Das kleine, etwas heruntergekommene Haus ist schnell
gefunden, Wihrend der Jahre als Rimionas Leibdiener
hat Dalman dort nur selten tibernachtet und es an den
notwendigen Reparaturen fehlen lassen. Fassade und
Dach sind in schlechtem Zustand. Auf ein Klopfen re-
agiert niemand, jedoch erweist sich die Tiir als nicht
verschlossen. Das Haus ist nur spartanisch eingerich-
tet, eine Durchsuchung erbringt keine Hinweise auf den
Verbleib des Dieners.

Tatséchlich wurde Dalman bereits am frithen Morgen
von Ishara befragt und fiir die Weitergabe seines Wissens
bezahlt. Kurz darauf wurde er von Handlangern Sinolds
iberwiltigt und entfiihrt. Die Helden kénnen durch das
Befragen von Zeugen die Spur des Verschwundenen
aufnehmen. Hierbei kénnen sowohl héfliches Nachfra-
gen und gutes Zureden, als auch Bestechung oder Ein-
schiichterung zum Erfolg fithren (Vergleichsprobe auf
Uberreden oder Einschiichtern gegen Willenskraft).
Gegentiber von Dalmans Wohnhaus liegt die Flickschnei-
derei der alten L Elissa (Mitte 60, grauer Dutt, schnar-
rende Stimme, furchtsam, liebt Ruhe und Ordnung, hasst
Sittenverfall und Unordnung; Willenskraft 6 (10/14/13),
SK 1). Sie verlisst nur selten ihr Geschift, beobachtet
aber alles, was in ,,ihrer* StrafRe vorgeht. Von ihrer Woh-
nung, im ersten Stock tiber ihrer Werkstatt, hat sie einen
guten Blick auf Dalmans Haustiir. Sie hat gesehen, wie
eine ,verruchte Frau“ (Federhut, gewagt geschnittenes
Mieder, Reiterstiefel) das Haus ihres wenig geschitzten
Nachbarn zur Morgenddmmerung verlieR. Wenig spater
kam Dalman selbst heraus, wurde aber noch an der Tiir
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Perricum fiir den eiligen Leser

Einwohner: 13.000

Wappen: auf blauem Grund in Silber eine Axt iiber ei-
nem Wellenkamm und einem gekronten Delfin

Herrschaft / Politik: kaiserliche Reichsstadt, ein Ratsherr
fiir den Magistrat, Sitz des Markgrafen und Kaiserin-
gemahls Rondrigan Paligan

Garnisonen: 5 Banner des Eliteregiments ‘Perricum’
(leichtes FuRvolk, Langschwerter), 2 Banner des
Bombardenregiments ‘Trollpforte* (Geschiitze), 2
Schwadronen Markgréfliche Grenzreiter (Leichte
Kavallerie), 1 Banner Markgréfliche Hellebardiere
(schweres FuRvolk), ca. 800 Matrosen und Seesol-
daten der Perlenmeerflotte, etwa 60 Stadtgardisten,
eine wechselnde Anzahl Streiter der Ardariten und
der Rondra-Kirche

Tempel: Boron, Efferd, Hesinde, Ingerimm, Phex, Praios,
Rahja, Rondra (Haupttempel der Kirche)

Wichtige Gasthdfe / Schenken: Hotel ‘Kaiser Reto* (P5/Q5/
S18), Gasthaus ‘Der Hartsteener® (P4/Q4/520), Schen-
ke ‘Zur Glanzenden Miinze* (P2/Q1/S0)

Handel und Gewerbe: wichtigster Perlenmeerhafen
des Mittelreichs (Kriegs- und Handelshafen), viele
Handwerksbetriebe rund um die Seefahrt, bekannte
Harnischmacherei

Wichtige Fest- und Feiertage: 14./15. Rondra (Schwertfest
und Fischerstechen), 1. Efferd (Lichterfest: Laternen-
umzug der ‘Bunten Lichter?)

Lokale Helden / Heilige / mysteriése Gestalten: Rondrigan Pa-
ligan (Markgraf, als ReichsgroBgeheimrat und Gemahl
von Kaiserin Rohaja hiufig abwesend), Sankt Leomar,
genannt Drachenherz (Griinder Perricums), Herode-
rich von Shamaham (erstes Schwert der Schwerter)

Besonderheiten: Lowenburg (Sitz des Schwerts der
Schwerter, Oberhaupt der Rondra-Kirche), Lan-
ge Mauern von Perricum (Stadtmauer), Sankt-Leo-
mar-Tempel (Haupttempel der Rondrakirche), Schule
der Austreibung (Magierakademie, weill, Antimagier),
Heimathafen der Perlenmeerflotte, Flottenakademie
fiir Seekrieg und Entdeckung, Ordensniederlassungen
von Draconitern, Noioniten, Ardariten und Grauen
Stében (versiegelt), Ruinen des alten Nebachot

Stimmung in der Stadt: selbstbewusste Hafenstadt, tradi-
tionsreich, langjdhrige Bastion gegen die Schwarzen
Lande und die Blutige See

Als Sitz der Rondrakirche und Heimathafen der ost-
lichen Flotte des Mittelreichs war Perricum die Basis
fiir den Kampf gegen die Schattenlande, bis der First-
komtur Helme Haffax die Stadt mit ddmonischer Macht
und aller Hérte angriff. Noch immer bauen die Perri-
cumer Teile der Stadt wieder auf und auch ihr Selbst-
verstindnis als wehrhafte Gemeinschaft hat tiefe Wun-
den davongetragen. Die Stadt bleibt aber ein wichtiger
Handelshafen fiir das Mittelreich, jetzt wo die Hept-
archen besiegt sind. Das bunte V6lkergemisch in den
Gassen fiihrt immer wieder zu handfesten Reibereien.
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m Die Paligan-Akten

von zwei Médnnern abgepasst, mit einem Belegnagel nie-
dergeschlagen und in einer Schubkarre davongefahren.
Elissa hat bisher niemandem von ihrer Beobachtung er-
zahlt, da sie Dalman nicht leiden kann und vermutet, dass
er nicht ernsthaft in Gefahr ist, sondern allenfalls eine
handfeste Abreibung erhalten wird. Die beiden Ménner
hilt sie fiir Schuldeneintreiber oder Schutzgelderpresser,
gleiches vermutet sie auch von den Helden. Sie kann eine
grobe Beschreibung der Entfiihrer liefern und berichten,
in welche Richtung diese sich entfernt haben.

Ein weiterer Zeuge ist der versehrte Matrose 1 Berulf
(Mitte 40, hager, wettergegerbtes Gesicht, rotgedderte
Nase, fachminnisch pripariertes ,brandiges Bein’; Wil-
lenskraft 7 (12/12/12), SK 1). Er hat als Bettler seinen
Stammplatz an der folgenden Stralenecke und kann
den Helden einen Hinweis auf die weitere Richtung ge-
ben. Von Berulf l4sst sich auBerdem erfahren, dass die
beiden Minner zwar wie arme Hafenarbeiter gekleidet
waren, aber auffillig neue und gut gepflegte Soldaten-
stiefel trugen. Bei einem der Beiden hat er eine T4towie-
rung (Dreizack) bemerkt.

Gefangenenbefreiung

Folgen die Helden dem Hinweis des Bettlers, gelangen
sie zum Seehafen am Darpatufer. Hier, im Norden der
Stadt, sdumen Lagerhduser und Anlegestellen den Fluss.
Mit einer gelungenen Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen oder
Wahrnehmen) kénnen sie den beschriebenen Schubkar-
ren entdecken. Er wurde, unter einer Plane, neben einem
offenbar leerstehenden Lagerhaus abgestellt. Das Lager-
haus hat nur einen Zugang, vor dem Okam, einer der
beiden Helfer Sinolds, Wache hilt. Entgeht den Helden
die Entdeckung des Schubkarrens, kann auch die Anwe-
senheit des Wichters ithre Aufmerksamkeit wecken. Im
Inneren des Lagerhauses befragt Sinold den gefesselten
Diener. Die Helden kénnen die Entfiihrer zunichst be-
schatten und anschlieRend Dalman durch Verhandlun-
gen, List oder Kampf befreien. Die Werte von Sinold und
seinen Helfern finden sich auf Seite 14.

Versuchen die Helden mit Sinold zu verhandeln, ist es
unter Umstdnden mdglich, eine einvernehmliche L6-
sung zu finden. GemiR ihrem Auftrag suchen die Helden
in erste Linie das Notizbuch mit Rimionas persénlichen
Aufzeichnungen, wihrend Sinold angibt, lediglich ein
einziges gesiegeltes Dokument zu bendtigen, das eine
private Angelegenheit zwischen ihm und der Verstor-
benen betrifft (den Inhalt verschweigt er). Da das von
ihm gesuchte Dokument fiir die Helden nicht unmit-
telbar von Bedeutung scheint, wihrend er wiederum
sich nicht fiir Rimionas iibrige Aufzeichnungen inter-
essiert, besteht kein unmittelbarer Interessenkonflikt.
Insbesondere wenn die Helden den Vorsprung der drit-
ten konkurrierenden Partei als Argument anfiihren, ist
er bereit, eine Allianz mit ithnen einzugehen und seine
Ressourcen beizusteuern, um gemeinsam ans Ziel zu ge-
langen. Kommt es nicht zu einer Einigung, wird Sinold
versuchen, den Helden unauffillig zu folgen und ihnen
spitestens auf Gut Marschenhof das belastende Doku-
ment abzunehmen, um es zu zerstoren.




Sinold als Verbiindeter der Helden

Gelangen die Helden zu einer Ubereinkunft mit Sinold,
erleichtert ihnen dies das weitere Vorgehen in Perri-
cum. Sinold kennt viele einflussreiche Personen, etwa
im Magistrat und bei der Stadtwache. Dadurch kénnen
nicht nur Konflikte mit Srtlichen Autoritdten vermie-
den werden, sondern die Helden auch Zugang zu Or-
ten erlangen, die ihnen sonst nicht zuginglich wéren.
Sinold kennt auBerdem einige Gertichte iiber das Gut
Marschenhofund seine Bewohner, die den Helden dabei
helfen kénnen, dort unbemerkt einzudringen oder sich
unter einem Vorwand einzuschleichen (siehe Seite 8).
Nach Méglichkeit wird er es jedoch vermeiden, auf dem
Gut personlich in Erscheinung zu treten. Er fiirchtet,
erkannt zu werden und mit einem Einbruch oder Dieb-
stahl in Verbindung gebracht zu werden.

Dalmans Informationen

Dalman hat nach Isharas Besuch und seiner Entfiihrung
durch Sinold begriffen, wie brisant sein Wissen ist und
will die Stadt so rasch und weit wie mdglich verlassen.
Er versucht den Preis in die Héhe zu treiben und ver-
langt an Stelle der urspriinglich vereinbarten 50 Duka-
ten nun 100. Dagegen kénnen die Helden Argumente ins
Feld fiihren, etwa dass er sein Wissen bereits Sinold of-
fenbart und an Ishara verkauft hat oder den Umstand,
dass er ihnen seine Rettung verdankt. Dies erfordert
eine Vergleichsprobe Handel (Feilschen) gegen Dalman
(Handel 5 (12/13/13)).

Nach erfolgter Einigung offenbart Dalman, dass die ge-
suchten Dokumente in Rimionas privaten Gemichern
auf ihrem Landgut Marschenhof nahe der Stadt ver-
steckt sind. Die Altgrifin offenbarte Dalman vor ihrem
Tod, dass sich ein Panzerschrank , hinter dem Bild ihres
Verwandten® befindet und der einzige Schliissel dazu
im Halsband ihres SchoRhundes versteckt sei. Da im
Marschenpalast die Gemilde mehrerer Paligans hingen,
ist Dalman unsicher, welches Bild Rimiona gemeint hat.
Die Verstorbene war in Fragen der Sicherheit duRerst
griindlich und vorsichtig. Auf Grund einer Andeutung
Rimionas, die der Diener belauscht hat, vermutet er,
dass die Aufzeichnungen nicht nur durch mechanische
Sicherungen, sondern auch durch eine magische Falle
gesichert sind. Moglicherweise ist diese sogar darauf
ausgelegt, die Papiere zu zerstéren, wenn das Versteck
gewaltsam und ohne den richtigen Schliissel gedffnet
wird. Auf Nachfragen der Helden kann er zwar berich-
ten, wie Ishara (der er alle diese Informationen ebenfalls
gegeben hat) aussieht. Er kennt aber weder ihren Na-
men noch ihren Auftraggeber.

Schliisselsuche mit Hindernissen

Erkundigen sich die Helden nach dem Verbleib von
Rimionas SchoRhund, berichtet Dalman, dass das edle
Tier mit Namen Tarquinio nach Rimionas Tod (in Wahr-
heit erst spiter, als Dalman versuchte ihm das Hals-
band mit dem Schliissel abzunehmen) verschreckt

geflohen ist. Er hat versucht, das Tier wieder einzufan-
gen, konnte es aber nicht einholen und hat seine Spur
unweit des Grafenpalasts verloren. Er kann den Helden
eine genaue Beschreibung des Hundes (Rahjaténzer,
bronzefarbenes Fell) und des Halsbandes geben und
ihnen zeigen, wo er diesen zuletzt gesehen hat. Weiter
mdchte er die Helden jedoch nicht begleiten, da er die
Stadt aus Sorge um seine Sicherheit so rasch wie mog-
lich verlassen will.

Durch eine Befragung der Anwohner kdnnen die Hel-
den herausfinden, dass der Hund von der jungen Patri-
zier-Tochter L Trautlinde Falswegen ,,adoptiert” wurde.
Eine Gruppensammelprobe auf Gassenwissen (Zeitinter-
vall 15 Minuten, beliebig viele Versuche) entscheidet
iiber die Dauer der Suche:

« Sehr schneller Erfolg (15 Minuten): Die Helden sind
vor der Konkurrenz vor Ort, wenn sie geschickt vor-
gehen, haben sie den Schliissel bereits in ihrem Be-
sitz, bis Ishara eintrifft.

<« Schneller Erfolg (30 Minuten); Die Helden treffen
zeitgleich mit der Konkurrenz ein.

« Durchschnittlicher Erfolg (45 Minuten): Die Helden
treffen kurz nach der Konkurrenz ein und Ishara ist
gerade dabei, Trautlinde den Hund abzunehmen,

« Nach einer Stunde oder spiter: Die Helden finden
nur noch die weinende Trautlinde neben dem er-
dolchten Hund vor, Ishara ist mit dem Schliis-
sel entkommen. Die Helden miissen ihr diesen
nun im Marschenpalast abnehmen oder ohne
auskommen.




Trautlinde (9 Jahre, lange blonde Locken mit einge-
flochtenen Schleifchen, blaue Augen, verziertes Kleid)
begegnet den Helden, ebenso wie der gegebenenfalls
bereits vor oder kurz nach Thnen eingetroffenen Isha-
ra, mit grofem Misstrauen und will zunichst nieman-
den an das Tier heranlassen. Sie nennt den Hund Geron
und hat sein Fell mit blauen Schleifchen verziert. Sie
glaubt, die Fragen der Helden nach dem Halsband seien
nur ein Vorwand, um ihr den Hund wieder wegzuneh-
men. Nur wenn es ihnen gelingt, das Méddchen von ih-
ren guten Absichten zu {iberzeugen, ldsst Trautlinde zu,
dass sie sich dem Hund nihern (Probe auf Uberreden,
ggf. als Vergleichsprobe gegen Ishara, Uberreden 11
(14/15/15)). Trautlinde besitzt eine Willenskraft von 4
(9/11/12) und sK 0.

Ubergehen die Helden Trautlinde und versuchen ihr
den Hund gewaltsam zu entreien, erweist sich dies als
schwieriger als erwartet. Tarquinio ist scheu, duferst flink
und besitzt scharfe Zahne. Es ist méglich ihn zu beruhi-
gen (Probe auf Tierkunde), ihn zu packen und festzuhalten
(erfolgreiche Probe auf Kraftakt) oder ihn auf magischem
Wege zu betduben oder zu beruhigen (beispielsweise
durch Zauber wie SANFTMUT oder PARALYSIS).

Scheitern alle Versuche sich mit Trautlinde zu einigen
oder den Hund zu ergreifen, entkommt Tarquinio auf
die StraRe. Es gilt fiir die Helden, ihn einzufangen, ehe
dies ihren Konkurrenten gelingt (zu Regeln fiir Verfol-
gungsjagden sieche Regelwerk Seite 349, der Vorsprung
muss vom Meister je nach Situation bestimmt werden,
Werte fiir einen Hund findest du auf Seite 360).

Entscheidung auf Gut Marschenhof

In diesem Teil des Abenteuers gilt es, moglichst
unbemerkt in den Marschenpalast einzudringen, das
Versteck zu finden und die Aufzeichnungen zu erbeuten.
Ist es einer der beiden konkurrierenden Parteien gelun-
gen, den Schliissel als erste in ihren Besitz zu bringen,
haben die Helden die Mdglichkeit, diesen zu folgen, da
sie deren vermutliches Ziel bereits kennen.

Der Marschenpalast

Der Marschenpalast und das zugehorige Landgut Mar-
schenhof liegen etwa drei Wegstunden von Perricum
entfernt. Abhingig davon, wie rasch die Helden in der
Stadt vorangekommen sind und ob sie zu Ful oder zu
Pferd unterwegs sind, werden sie vermutlich am spi-
ten Nachmittag oder am frithen Abend dort eintreffen.
Je nachdem wie dicht den Helden eventuelle Verfolger
im Nacken sitzen, steht ihnen unterschiedlich viel Zeit
zur Verfligung, um das Anwesen zunichst zu beschat-
ten und die Gegebenheiten vor Ort auszukundschaften.
N Ein Plan des Gebdudes findet sich am Ende des

Abenteuers.

Die Bewohner

Nach Rimionas Tod ist der Marschenpalast abgesehen
von wenigen Bediensteten und zwei Wachen verlassen.
1 Ronwulf Weinacker, der Gutsverwalter (Ende 60,
schmaler grauer Haarkranz und sorgfiltig gepflegter
Bart, vergreist und sehr vergesslich, hat mit diesem
Posten sein Gnadenbrot bekommen; Willenskraft 5
(12/13/13), SK 2), geht Schwierigkeiten gerne aus dem
Weg. Fiihlt er sich bedroht oder in die Ecke gedringt,
ruft er die Wachen zu Hilfe.

1 Alhina Weinacker, die Frau des Verwalters (Anfang 50,
gealterte Schonheit, vereinsamt und gelangweilt, pflegt
eine geheime Liebschaft mit dem Koch Hamir; Willens-
kraft 4 (13/13/14), SK 2), ist dankbar iiber jede Abwechs-
lung, die die Ankunft von Reisenden mit sich bringt.

1 Hamir, der Koch (Mitte 40, wohlgenihrt, gutaus-
sehend, neugierig, groRziigig, liebt alle Geniisse, die
das Leben zu bieten hat; Willenskraft 1 (12/13/14),
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SK 1), ist hilfsbereit und auch Fremden gegeniiber
aufgeschlossen.

1 Kordline, die Girtnerin (Mitte 50, knochig, grole Hénde,
schweigsame Eigenbrotlerin, leidet unter einer schwachen
Blase, wegen der sie unruhig schlift und in der Nacht mehr-
fach den Abort aufsuchen muss; Willenskraft 4 (12/12/12),
SK 1), zeigt wenig Interesse an anderen Menschen.

1 Jeudane (vernarbtes Gesicht) und Ismena (hinkt sicht-
bar), die beiden Wachen, sind altgediente Veteraninnen
in den spiten Fiinfzigern, Beide haben lange Jahre in
der markgriflichen Garde gedient und verfiigen iiber
reichlich Kampferfahrung. Auf ihrem Ruheposten im
Marschenpalast sind sie aber im Laufe der Zeit bequem
geworden. Dank des guten Essens und sparsamer Bewe-
gung sind sie in die Breite gegangen und passen kaum
noch in ihre Riistungen. Es wire dennoch leichtfertig,
sie zu unterschitzen. Was ihnen an Schnelligkeit fehlt,
machen sie durch Erfahrung und Abgebriihtheit mehr
als wett. Thre Kampfwerte finden sich auf Seite 14.

Erdgeschoss

E1) Eingangshalle

In der Eingangshalle werden Besucher willkommen ge-
heiRen. Ein groRes Wandmosaik zeigt eine silberne Kro-
ne auf schwarzem Grund, das Wappen des mittelreichi-
schen Zweiges des Hauses Paligan. In den Ecken und an
den Winden finden sich einige kleinere Statuen aus der
monumentalen Vergangenheit Perricums. Eine préchti-
ge Marmortreppe fiihrt ins obere Stockwerk.

E2) Biiro des Verwalters

Ronwulfs Arbeitsplatz ist schlicht eingerichtet und je-
der Gegenstand von der Schreibfeder bis zur Vorratslis-
te liegt in penibler Ordnung an seinem Platz.

E3) Wohnriume des Verwalters und seiner Frau
Ronwulf und Alhina bewohnen zwei Zimmer, von denen ei-
nes als Schlafkammer und das andere als Wohnstube dient.
E4) Lagerraum

Ein selten genutzter Vorratsraum, der mehrere Stapel
mit Laken und Tischtiichern sowie eine Kiste mit Ker-
zen enthilt.
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E5) Zimmer der Girtnerin

Der Raum ist auffallend schlicht eingerichtet und weist
kaum eine persdnliche Note auf. Koraline verbringt die
meiste Zeit im Freien und hilt sich nur zum Schlafen
hier auf.

E6) Zimmer des Kochs

Hamirs Zimmer wird von einem grofen Bett dominiert.
Wihrend der Koch in der Kiiche sorgsam Ordnung hilt,
herrscht hier ein chaotisches Durcheinander.

E7) Esszimmer der Dienerschaft

In diesem Raum nimmt die Dienerschaft ihre Mahlzei-
ten ein. Ein groRer, rundum von Stithlen umgebener
Tisch nimmt fast den gesamten Raum ein,

E8) Abort

Zwei kleine Rdume neben der Eingangshalle.

E9) Wachraum

Der Wachraum enthilt zwei einfache Pritschen, einen
Tisch und Stiihle. Hier halten sich Leudane und Isme-
na die meiste Zeit tiber auf, hdufig damit beschiftigt zu
wiirfeln oder alte Kriegsgeschichten auszutauschen.
E10) Zimmer der Wachen

Leudane und Ismena nutzen diesen Raum fast ausschlief3-
lich zum Schlafen. Tagsiiber halten sie sich entweder im
Wachraum oder im Esszimmer auf, gelegentlich unter-
nehmen sie auch einen Rundgang durchs Haus.

E11) Zimmer fiir Bedienstete

Insgesamt fiinf Zimmer stehen als Unterkiinfte fiir wei-
tere Bedienstete zur Verfligung. Sie sind alle weitge-
hend identisch eingerichtet. Zurzeit stehen sie leer und
die Mdbel sind mit Laken abgedeckt. Alhina und Hamir
nutzen die Rdume fiir heimliche nichtliche Treffen.
E12) Kiiche mit Vorratskammer

Die gerdumige Kiiche ist das Reich von Hamir. Ein gro-
Rer gekachelter Ofen dient zum Kochen und Backen. An
den Winden hingen Kupfertdpfe und Pfannen.

E13) GroRer Speisesaal

In der Mitte des Raums hingt ein prachtiger Kronleuch-
ter, eine lange Eichentafel bietet Platz fiir ein Dutzend
Gdste. Der Boden ist mit tulamidischen Teppichen aus-
gelegt. An den Winden hingen Reitersibel und Krumm-
schwerter aus Rimionas Sammlung.

E14) GroRer Salon

Auf dem Boden liegen weiche Teppiche, mehrere Sessel
und Sofas laden zum Verweilen ein. Die Winde sind mit
Jagdtrophden und alten Statuen geschmiickt. Ein aus
groben Steinen gemauerter Kamin verleiht dem Raum
ein rustikales Element.

E15) Waffenkammer

In diesem Raum werden Waffen (SpieRe, Armbriiste,
Bolzen) und zusitzliche Ausriistungsstiicke (Helme, Le-
derriistungen, Verbandsmaterial) sowohl fiir die Wa-
chen als auch fiir eine Bewaffnung der kampfihigen
Frauen und Ménner des Landguts im Falle eines Angriffs
gelagert. Einen Schliissel fiir die Kammer besitzt Ron-
wulf, den zweiten trigt Leudane bei sich.

E16) Abstellkammer

Auf groRen Schrinken und Regalen werden Silber- und
Porzellangeschirr fiir Tafel und Kiiche gelagert. In einer
Ecke sind mehrere Stiihle aufeinander gestapelt.
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Obergeschoss

01) Zimmer fiir Rimionas Leibdiener

Das Zimmer beinhaltet ein Bett, einen Stuhl und einen
Schrank.

02) Rimionas Arbeitszimmer

Der Raum ist schlicht und funktional eingerichtet. An
einem massiven Schreibtisch stehen zwei Stiihle, an
der Wand hingt eine groRe Landkarte der Markgraf-
schaft Perricum sowie ein Gemalde von Rimionas Enkel
Rondrigan Paligan. Die Wichterinnen meiden das Zim-
mer bei Dunkelheit, seit Ismena dort in einer Gewitter-
nacht den ruhelosen Geist der Altgrifin gesehen zu ha-
ben glaubt.

03) Rimionas Bibliothek

An den Winden stehen Biicherregale, die Werke aus den
Bereichen Politik, Geschichte, alte Sprachen, Kunst und
Wissenschaft enthalten. Zwischen den Biichern und vor
den Regalen stehen einige alte Tonkriige und histori-
sche Dolche aus Rimionas Sammlung. Neben einem klei-
nen Tisch steht ein bequemer Sessel. Der Boden ist mit
tulamidischen Teppichen bedeckt.

04) Rimionas Schlafzimmer

Im Schlafzimmer stehen ein groRes, mit aufwindigen
Schnitzereien verziertes Bett sowie ein Nachttisch und
eine Kommode mit Spiegel. Der Boden ist mit weichen
Teppichen ausgelegt. An der Wand hédngen Gemalde
von Rimionas frith verstorbenem Sohn (Timshal Palig-
an) und Ehemann (Rahiano Ulfhart). Eine Truhe aus Ro-
senholz enthilt einige Schmuckstiicke Rimionas (Ringe,
Ketten und Broschen im Gesamtwert von 100 Dukaten).
In einer Ecke befindet sich ein kleiner Boronschrein mit
einer goldenen Statuette des Gekrdnten Raben (Wert 80
Dukaten).

05) Ankleidezimmer

Mehrere Kleiderschrinke und Kommoden enthalten
zahlreiche Kleider Rimionas. Daneben steht ein men-
schengroRer Kristallglasspiegel mit silbernem Rahmen,
An der Wand zur Bibliothek hingt ein Gemilde, das ei-
nen weiteren Verwandten Rimionas (Decius Paligan)
zeigt. Es ist in GroRe und Stil den Verwandtenbildern
in Rimionas Salon nachempfunden, besitzt aber nicht
ganz deren kiinstlerische Virtuositét. Verborgen hinter
dem Bild befindet sich ein in der Wand verbauter Pan-
zerschrank (siehe Seite 11).

06) Badezimmer

Der hauptsichliche Einrichtungsgegenstand des Zim-
mers ist eine gerdumige Badewanne, deren Boden mit
einem farbenfrohen Mosaik verziert ist. Daneben steht
eine Kommode mit Tiegeln, Fldschchen, Pinseln und
kleinen Topfchen. Die Decke des Raumes ist mit einer
Unterwasserlandschaft in verschiedenen Tiirkistd-
nen bemalt, die Wénde sind mit aranischen Teppichen
geschmiickt.

07) Rimionas Speisezimmer

In der Mitte des Raums steht ein Tisch mit vier gepols-
terten Stithlen, an der Seite eine Kommode mit einem
Teegeschirr aus Unauer Porzellan und antiken nebacho-
tischen Schalen. An der Wand zum Salon befindet sich
ein Kachelofen.




08) Rimionas Salon

Ein kleiner runder Tisch ist von drei Sesseln eingerahmt. Auf
dem Boden liegt ein groRer, farbenprichtiger Teppich. An der
Wand zum Speisezimmer befindet sich ein Kachelofen, auf dem
kleine nebachotische Kriegerstatuen stehen. Die {ibrigen Wén-
de sind mit grofen Gemilden geschmiickt, die Rimionas vier
Geschwister (Alara, Argiope, Brotos und Goldo Paligan) zeigen.
09) Abort

Die beiden Rdume entsprechen E8 im Erdgeschoss.

010) Abstellkammer

Die Kammer wird gelegentlich genutzt, um unhandli-
chere Gepickstiicke von Gidsten unterzubringen. Zur-
zeit steht sie leer.

011) Gistezimmer

Zwei der Zimmer sind fiir vornehme Giste vorgesehen
und jeweils mit einem grofRen Bett mit Nachttisch, einer

Kommode und einem Schrank eingerichtet. Die anderen
beiden Gistezimmer sind fiir Diener und Gefolge der ho-
herrangigen Géste vorgesehen, in diesen befinden sich
jeweils drei Betten.

012) Salon fiir Giste

Der Raum ist mit zwei kleinen Tischen, einem Sofa und
mehreren Sesseln mobliert. Auf dem Boden sind farben-
frohe tulamidische Teppiche ausgelegt.

Grober Zeitablauf

Die nachfolgende Ubersicht zeigt, welchen Aktivititen
die Bewohner des Marschenpalasts und die konkurrie-
renden Parteien in dem fiir die Handlung relevanten
Zeitraum nachgehen. All dies geschieht so und zu den
angegebenen Zeiten, wenn der Ablauf von den Helden
nicht beeinflusst wird:

Nachmittag Frither Abend Spéter Abend Nacht
B (ab Traviastunde: 15 Uhr)  (ab Firunsstunde: 18 Uhr)  (ab Perainestunde: 21 Uhr) (b Praiosstunde: 0 Uhr)
Ronwulf Nickerchen Abendessen, Schlift Schlift
Kontrollgang
Alhina Alltagsarbeiten Abendessen Heimliches Treffen  Schlift
(Haushalt) mit Hamir
Hamir Alltagsarbeiten Abendessen, letzte Heimliches Treffen Schlaft
(Kiiche) Arbeiten mit Alhina
Koraline Alltagsarbeiten Abendessen, letzte Schlaft Schlaft
(Garten) Arbeiten
Leudane und Eine schlift, eine hilt Abendessen Stiindlicher Stiindlicher
Ismena Wache Wachrundgang Wachrundgang
Ishara Ankunft aus Abendessen, Planung  Suche nach dem Erfolg bei der Suche
Perricum Versteck
Sinold (sofern (in Perricum) Ankunft aus Beobachtet das Einbruchsversuch
noch aktiv) Perricum Gebaude
Der Diebstahl noch in der bevorstehenden Nacht erfolgen. Die gesuch-

Die Helden haben es bereits erfahren oder stellen es spi-
testens beim Auskundschaften der Ortlichkeit fest: Es
gibt vor Ort noch (mindestens) eine weitere Partei, die
nach den versteckten Unterlagen im Gutshof sucht. Um
der Konkurrenz zuvor zu kommen muss das Unterneh-
men der Helden so rasch wie méglich, auf jeden Fall aber

Die Paligan-Akten

ten Dokumente lagern in Rimionas privaten Geméchern,
die zum Zeitpunkt des Abenteuers unbewohnt sind. Von
Dalman konnten die Helden ebenso wie ihre Konkur-
renten erfahren, dass der Panzerschrank hinter einem
Gemélde versteckt ist. Sie wissen jedoch nicht genau, in
welchem Raum und hinter welchem Gemalde er sich be-
findet und miissen daher mehrere Zimmer durchsuchen.
Zunichst aber gilt es, einen Weg zu finden, um in den
Marschenpalast hineinzugelangen. Dafiir gibt es unter-
schiedliche Mdglichkeiten, abhéngig von den Ideen und
Fertigkeiten der Helden.

Hochstapelei

Helden mit Stdrken in gesellschaftlichen Talenten kén-

nen versuchen, sich unter falschen Behauptungen Ein-

lass in den Marschenpalast zu verschaffen und dort als

Giste aufgenommen zu werden. Gelingt es den Ver-

walter Ronwulf zu {iberzeugen (Vergleichsprobe
Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln) gegen
seine Willenskraft (Uberreden widerstehen)), wer-
den auch die anderen Bewohner die Anwesenheit
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der Helden nicht in Frage stellen. In diesem Fall werden
sie vermutlich mit Ishara und ihren Begleitern in Kon-
takt kommen, die sich ebenfalls unter einem Vorwand
Zugang verschafft haben. Es liegt an den Helden, ob sie
sich mit diesen auf einen briichigen Waffenstillstand ei-
nigen oder ob es bereits zu diesem Zeitpunkt zu einer
Konfrontation kommt und beide Seiten versuchen, sich
gegenseitig als Betriiger zu enttarnen.

Einbruch

Fiir geschickte Fassadenkletterer ist es mdglich, sich
durch einen néchtlichen Einbruch unbemerkt Zugang zu
verschaffen, Die Fenster im Erdgeschoss wie im Oberge-
schoss lassen sich mit einer einfachen Probe auf Schigsser-
knacken lautlos offnen, der Riegel der Tiir an der Riickseite
des Gebdudes erfordert eine Probe -3. Der Vordereingang
ist auch bei Nacht unverschlossen, allerdings halt sich in
unmittelbarer Nihe eine der beiden Wichterinnen auf, die
es abzulenken gilt. Nutzen die Helden bei ihrer Suche nach
den Dokumenten Lampen oder andere Lichtquellen, kann
der Lichtschein im ansonsten gréRtenteils in Dunkelheit lie-
gendem Gebiude leicht die Aufmerksamkeit auf sie lenken.

Uberfall

Eine kampfstarke Gruppe, die die Konfrontation nicht
scheut, kénnte auch ein direktes und eher brachiales
Eindringen in Betracht ziehen. Dies wiirde allerdings
dem von Egtor verlangten diskreten Vorgehen wider-
sprechen. Die Bewohner des Marschenpalasts sind, mit
Ausnahme der beiden Wichterinnen, nicht auf einen
Kampf vorbereitet und ergeben sich ohne Gegenwehr,
wenn sie mit gezogener Waffe bedroht werden. Sofern
der Uberfall nicht in relativer Stille gelingt, ist jedoch
Eile von Néten, Laute Kampfgerdusche oder gar Alarm-
rufe, wecken binnen kurzer Zeit die Knechte und Migde
in den umliegenden Gebduden des Landguts, die dann
bewaffnet mit Forken und Kniippeln herbeieilen, um die
nichtlichen Angreifer zu vertreiben.

Kombination

Die genannten Moglichkeiten lassen sich beliebig variie-
ren. Teilt sich die Gruppe auf, ist auch eine Kombination
mehrerer Vorgehensweisen denkbar, etwa ein Schein-
angriff, der nur dazu dient, von einem gleichzeitig statt-
findenden Einbruch abzulenken.

Rimionas Schitze

Rimiona hat auf ihrem Landgut eine beachtliche
Sammlung von Kunstgegenstdnden und Rarititen aus
alten Zeiten angesammelt, insbesondere Stiicke aus der
monumentalen Vergangenheit Perricums und der Ne-
bachoten (Perricumer Tulamiden). Viele Gegenstinde

sind zu schwer oder zu unhandlich, um sie unbemerkt
entwenden zu kénnen, aber es gibt einige kleinere Sta-
tuetten, Kunstgegenstidnde und Waffen, die, ebenso wie
die Schmuckstiicke in Rimionas Schlafzimmer, leicht zu
einer Versuchung fiir goldgierige Helden werden und
diese von ihrem eigentlichen Ziel ablenken konnen.

Das Versteck

Der Panzerschrank befindet sich in Rimionas Ankleidezim-
mer, verborgen hinter einem Gemélde, das Rimionas GroR-
neffen Decius Paligan zeigt. Bei dem Tresor handelt es sich
um ein solides Stiick zwergischer Handwerksarbeit, das
fest in der Wand verankert ist. Er weist ein kleines kompli-
ziertes Schloss auf, fiir das nur ein einziger Schliissel exis-
tiert. Ohne den Schliissel lsst es sich nur zeitaufwendig
durch eine Sammelprobe auf Schiésserknacken (Bartschlds-
ser), Zeitintervall 5 Minuten, 5 Versuche, 6ffnen.

Das Schloss verfiigt zusétzlich noch iiber eine magische
Sicherung, die verhindern soll, dass das darin verwahr-
te Wissen in die falschen Hénde gelangt. Der Original-
schliissel ist mit einem Zauberzeichen versehen. Offnet
man die Verschlussklappe ohne dass dieser im Schloss
steckt, so wird ein applizierter Feuerzauber ausgeldst,
der nicht nur Gesicht und Hinde des Diebs versengt und
ihm 8 TP und den Status Brennend zufiigt, sondern auch
die im Tresor befindlichen Dokumente in Brand setzt.
Durch beherztes Zugreifen und rasches Lschen ist es
moglich, einige der Papiere zu retten. Viele werden je-
doch ein Raub der Flammen, andere zumindest beschi-
digt und stellenweise unleserlich.

Gelingt es den Helden den Panzerschrank zu &ffnen,
finden sie darin mehrere, teils versiegelte Dokumen-
te, darunter auch das von Sinold verfasste Gestindnis,
nicht jedoch das Buch mit Rimionas Aufzeichnungen.
Es befindet sich in einem verborgenen Geheimfach im
Innenboden des Panzerschranks, das sich mittels einer
kleinen, in der Seitenwand verborgenen, Druckplatte
offnen lidsst. Das gesuchte Objekt ist ein schmaler, in
Iryanleder gebundener Oktavband mit dichtbeschriebe-
nen Seiten, Die Eintrdge wurden von Rimiona in einer
Geheimschrift verfasst, sodass sie sich nicht ohne gro-
Reren Zeitaufwand entschliisseln lassen.

Die Konkurrenz

Erschwert wird das Vorgehen der Helden nicht nur
durch die Bewohner und Bewacher des Landguts. Ge-
fahr droht ebenfalls von den verbliebenen Konkurren-
ten, die versuchen den Helden zuvorzukommen oder
ihnen ihre Beute nach gegliicktem Einbruch wieder
abzunehmen. Gleichzeitig bietet die Situation jedoch
auch mannigfaltige Mdglichkeiten. Wenn die Helden es
geschickt anstellen, kann es ihnen gelingen, Wichter,
Bewohner und konkurrierende Schatzjiger gegenein-
ander auszuspielen und im Durcheinander unbemerkt
mit den Dokumenten zu entkommen,

Bereits am Vortag ist Ishara mit drei bewaffneten Beglei-
tern eingetroffen. Sie gab an, in offiziellem Auftrag Ala-
ra Paligans unterwegs zu sein, um erste Vorbereitungen
fiir einen Besuch der Kaiserwitwe zu treffen, die das Grab
ihrer Schwester besuchen will. Tatsdchlich war Alara in
der Vergangenheit bereits mehrfach im Marschenpalast
zu Gast, sodass die Geschichte glaubwiirdig klang. Es ist
Ishara gelungen, Ronwulf, den Verwalter des Gutes, zu
iberreden, ihr im Gistetrakt Unterkunft zu gewihren,
Sie kehrt, kurz vor oder kurz nach der Ankunft der Hel-
den, von ihrer Informationssuche aus Perricum zuriick
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Mogliche Ereignisse wihrend der Nacht

Die nachfolgenden Ereignisse sollen dazu dienen die
Spannung zu erhéhen, nicht um die Helden scheitern
zu lassen. Sie kénnen auch dazu verwendet werden, den
Helden ein Vorankommen zu erleichtern oder sie vor ei-
ner Entdeckung zu bewahren. Beispielsweise wenn eine
Wache durch ein Gerdusch in einem anderen Winkel des
Hauses abgelenkt oder vom Standort der Helden wegge-
lockt wird. Du kannst die Ereignisse nach eigenem Belie-
ben einbauen oder den Zufall entscheiden lassen (2W6):
2: Ronwulf erwacht, weil er glaubt, einen Ruf aus den

6: Hamir schleicht sich aus seinem Zimmer zu einem
Treffen mit Alhina in einem der leerstehenden Rau-
me (oder von dort zuriick in sein Zimmer, wenn die
Nacht schon weiter vorangeschritten ist).

7: Eine der Wichterinnen nihert sich auf ihrem Rund-
gang dem Aufenthaltsort der Helden.

8: Alhina schleicht sich aus ihrem Zimmer zu einem
Treffen mit Hamir in einem der leerstehenden Riu-
me (oder von dort zuriick in ihr Zimmer, wenn die
Nacht schon weiter vorangeschritten ist).

9: Ein schweres Achzen zieht durch die Dachbalken

privaten Gemichern der Grifin gehdrt zu haben. Er
kommt hinauf, um nachzusehen.

: Einer von Isharas Leuten wird von den Wichterin-

nen an einem Ort ertappt, an dem er nichts zu su-
chen hat und unter energischen Ermahnungen zu-
riick in den Gastefliigel gefiihrt.

: Die Hunde in einem Nebengebiude schlagen an

(harmlos).

: Koraline sucht den Abort auf und bemerkt even-

tuelle Gerdusche oder Lichtschein aus dem oberen
Stockwerk.

und plant in der bevorstehenden Nacht vom Géstetrakt
aus die Privatgemicher Rimionas zu betreten und die
Dokumente zu bergen. Die Werte von Ishara und ihren
Helfern findest du auf Seite 13 und 14.

Befindet sich Sinold noch im Spiel und ist kein Biind-
nis mit den Helden eingegangen, dann wird er am frii-
hen Abend mit seinen beiden Helfern aus Perricum

Ausklang

Wenn es den Helden gelungen ist, die Akten zu be-
schaffen und eventuellen Verfolgern zu entkommen,
endet das Abenteuer mit der Ubergabe der Geheim-
dokumente an Egtor von Ibenburg. Haben die Helden
bei ihrem Vorgehen keine allzu groRe Aufmerksam-
keit der Perricumer Autorititen und der Bewohner des
Marschenhofs auf sich gezogen, haben sie auch von de-
ren Seite keine weiteren Nachstellungen zu befiirch-
ten. Egtor zeigt sich sehr interessiert am Bericht der
Helden iiber die konkurrierenden Parteien und macht
sich dazu aufmerksam Notizen. Er tibergibt die verein-
barte Belohnung und dankt ihnen im Namen des Kai-
serreichs. Haben sich die Helden als verlissliche Helfer
erwiesen, so haben sie in Egtor einen Kontakt in der

Anhang: Auftraggeber,

i Egtor von Ibenburg, Sekretir des Kaiser-
lichen Rats fiir Reichsangelegenheiten

Egtor (Anfang 40, hochgewachsen, von durchschnitt-
licher Statur, leicht verkriimmter Riicken, den er
durch Aufrechthalten {iberspielt, dunkelblonde Haa-
re mit grauen Strihnen, abwigende graue Augen;

Dic Paligan-Akten:

10:
1131

12:

S

(harmlos).

Alles bleibt ruhig.

Die Hauskatze stoRt bei einem nichtlichen Ausflug
ein Stiick aus Rimionas Sammlung um (Porzellan-
geschirr, kleine Statuette, Helm...), das laut schep-
pernd zu Boden fillt.

Eine von Ronwulf in seinem Arbeitszimmer verges-
sene Kerze l6st ein Feuer aus. Es wird zwar frithzei-
tig von den Wichterinnen bemerkt und kann schnell
geldscht werden, sorgt aber fiir einigae Unruhe und
reiRt alle Bewohner aus ihrem Schlaf.

St e R A . R

eintreffen. Er beschriankt sich zunichst darauf, den
Marschenpalast zu beobachten, in der Hoffnung die
Helden mitsamt ihrer Beute abfangen zu kénnen. Spa-
testens nach Mitternacht verliert er jedoch die Geduld
und versucht selbst unbemerkt in das Gebdude einzu-
steigen, um nach dem Versteck von Rimionas Doku-
menten zu suchen.

——
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Der Lohn der Mithen |
Die Helden erhalten 15 Abenteuerpunkte. Haben
~sie sich bei der Suche nach Dalman, der Beschaf-

~ fung des Schliissels oder beim Eindringen in den
~ Marschenpalast durch geschicktes Vorgehen |
~ und kreative Ldsungen hervorgetan, kannst du ;

. bis zu 5 weitere Punkte vergeben.
IR W P S NP e Lty - = . & i

Reichsverwaltung gewonnen, der ihnen noch niitzlich
sein kann. Mdglicherweise wird er sich in Zukunft er-
neut an sie wenden, wenn er Unterstiitzung abseits der
offiziellen Wege benotigt.

churken und Schergen

Menschenkenntnis 14 (17/16/15), Handel 10 (17/16/15),
Willenskraft 14 (15/16/15), SK 3), stammt aus einer an-
gesehenen Nordmirker Adelsfamilie und hat sich durch
Hartnéckigkeit und kluges Taktieren den Posten als Se-
kretdr des Kaiserlichen Rats fiir Reichsangelegenhei-
ten, Gwydian ui Bennain, gemacht, dem er ein unerldss-
licher Ratgeber werden wird. Er hat sein Studium der
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Rechts- und Staatskunde am Rechtsseminar zum Grei-
fen in Beilunk abgelegt und dort einflussreiche Freunde
gewonnen, so hdlt zum Beispiel der Reichskanzler Ala-
rich von Gareth-Sighelmsmark groRe Stiicke auf den Gra-
tenfelser. Egtor ist zielstrebig und wird durchaus auch
von politischem Kalkiil getrieben. Dass er dabei immer
das Wohl des Reiches im Auge hat und auch vor Ent-
scheidungen gegen den Nordmairker Adel nicht zuriick-
schreckt, hat ihn schlieflich nahe an die Spitze einer
der einflussreichsten Kanzleien des Raulschen Reiches
gebracht. Es scheint nur eine Frage der Zeit, bis er zum
Oberkanzleirat ernannt wird, der die téglichen Arbeiten
des Reichsrats ausfiihrt.

1 Dalman Turmen, ehemaliger Leibdiener
Rimiona Paligans

Dalman (Ende 50, 1,78 Schritt, schiitteres braunes Haar,
wissrig blaue Augen, unauffilliges Gesicht; Willenskraft
10 (14/13/13), SK 2) stammt aus der Stadt Perricum und
ist dort in einfachen Verhiltnissen aufgewachsen. Be-
reits in jungen Jahren kam er in die Dienste des Grafen-
hauses und hat sich dort iiber die Jahre bis zum Leib-
diener Rimionas hochgearbeitet. Auf diesem Weg hat er
sich mit seiner riicksichtslosen Zielstrebigkeit manchen
Feind in der iibrigen Dienerschaft gemacht. Mit seiner
privilegierten Stellung war er sehr zufrieden, umso
mehr haben die Ereignisse der letzten Monate sein Le-
ben erschiittert. Nach Rimionas Tod blickt er einer we-
nig aussichtsreichen Zukunft entgegen. Rimionas Enkel
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Rondrigan Paligan zeigte kein Interesse, ihn in seine
persdnliche Dienerschaft aufzunehmen und so ist er im
Perricumer Grafenpalast nur noch einer unter vielen 4l-
teren Dienern, die ihre besten Jahre bereits hinter sich
haben. Und viele der Anderen lassen ihn ihren Arger
tiber seinen fritheren Hochmut deutlich spiiren. Unter
dem Druck der Ereignisse entschied er, sein Wissen um
Rimionas geheime Akten zu verkaufen, um fiir seinen
Ruhestand vorzusorgen.

1 Ishara Cavazaro, Agentin der Kaiser-
Witwe Alara Paligan

Ishara (Mitte 30, schwarzes, schulterlanges Haar, dunk-
le Augen, ebenmiRige Gesichtsziige, elegant, aufmerk-
sam) wurde als illegitime Tochter eines Edlen aus dem
almadanischen Yaquirbruch geboren. Von der eigenen
Familie verstoRen, musste sie schon friih lernen, sich
auf eigene Faust durchzuschlagen. In den Gassen Punins
erlernte sie manchen Kniff und ihre eiserne Regel, nie-
mandem blind zu vertrauen. Sie steht bereits seit meh-
reren Jahren in den Diensten Alara Paligans, die sie einst
vor einer langen Kerkerhaft bewahrt hat. Ishara weiR,
dass sie der Kaiser-Witwe viel verdankt, zugleich ist sie
sich aber auch bewusst, dass sie fiir Alara nur ein Mittel
zum Zweck und jederzeit austauschbar ist.

Ishara Cavazaro
MU 14 KL 12 IN 14 CH 15

FF 13 GE 15 KO 13 KK 12

LeP 31 AsP- KaP- INI 16+1W6
_'SKZZKIAWIOGS9
~ Waffenlos: AT 15 PA 9 TP 1W6+1
. RWkurz

Rapier: AT 17 PA 9 TP 1W6+3* RW mittel
. Wurfdolch: FK 16 LZ 1 TP 1W6+1* RW 2/10/15

*mit Kelmon bestrichen (sieche Regelwerk Seite 342)
'RS/BE 0/0
- Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Feindgespiir,

Finte II, Kampfreflexe I, Priziser Stich II, Riposte,

Schnellladen (Wurfwaffen), Schnellziehen, Verbes-

sertes Ausweichen II, Wachsambkeit
Vorteile/Nachteile: Flink, Soziale Anpassungsfihig-

keit / Schlechte Eigenschaft (Goldgier), Verpflich-
| tungen II (Alara Paligan)

" Talente: Betdoren 11, Einschiichtern 9, Etikette 6,
Gassenwissen 9, Klettern 8, Kdrperbeherrschung 8,
Kraftakt 5, Menschenkenntnis 11, Selbstbeherr-
schung 10, Sinnesschirfe 7, Uberreden 11, Verber-
gen 10, Verkleiden 8, Willenskraft 8
' Kampfverhalten: Ishara versucht, Kimpfe nach Még-

lichkeit zu vermeiden. Ist dies nicht mdéglich, ver-
sucht sie den Kampf méglichst schnell zu beenden,
indem sie ihren Gegner durch den Angriff mit einer
vergifteten Klinge kampfunfihig macht.

Flucht: Gibt auf und verhandelt bei 10 LeP oder weniger.
Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger




i

-

E.

!

s

-

2

¥

. RW kurz

2

' Flucht: Gibt auf und verhandelt bei 10 LeP oder weniger.
' Schmerz +1 bei: 27 LeP, 18 LeP, 10LeP, 5 LeP oder weniger

Bei ihren Auftrigen kommt ihr hiufig zugute, dass sie
eine hervorragende Menschenkennerin ist und zugleich
ein Talent dafiir besitzt, Menschen zu manipulieren.
Ishara stehen die drei almadanische Séldner Novara (sch-
mal, feingliedrig, verschlagen), Pasqua (lockiges Haar, ro-
bust, hitzig) und Lumino (gut gekleidet, parfiimiert, selbst-
verliebt) als verlissliche Unterstiitzung zur Verfiigung.

1 Sinold von Sturmfels, Offizier der kaiser-
lichen Perlenmeerflotte

Sinold (Ende 30, 1,76 Schritt, blaue Augen, dunkelb-
londes Haar, Kaiser Alrik-Schnauzbart, hektisch,
spricht sehr schnell) entstammt einer niederen
Adelsfamilie aus der Markgrafschaft. Als viertes Kind
war flr ihn schon friihzeitig eine Karriere in der kai-
serlichen Flotte vorgesehen. Trotz seiner Verwandt-
schaft zu Hakon von Sturmfels, dem Konteradmiral der
Flotte, hat er jedoch bis heute nicht das Kommando
iiber ein eigenes Schiff erhalten. Stattdessen beklei-
det er einen Posten im Oktagon, dem Hauptsitz der
Admiralitdt, und ist dort fiir Nachschub und Logis-
tik der Perlenmeerflotte zustindig.

Sinold von Sturmfels
MU 13 KL 12IN 13 CH 12

FF 12 GE 14 KO 14 KK 14

LeP 35 AsP- KaP- INI 13+1W6
SK3ZK2AW6GS 7
Waffenlos: AT 12 PA 7 TP 1W6

Klauenstreich (Langschwert):
AT 16 PA 9 TP 1W6+4 RW mittel

Leichte Armbrust: FK 14LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80

RS/BE 4/1 (Kettenriistung) (Modifikatoren durch Riis-
tungen sind bereits eingerechnet)

Sonderfertigkeiten: Belastungsgewdhnung I, Finte I,
Haltegriff, Wuchtschlag 1

Vorteile/Nachteile: Hohe Lebenkraft III, Hohe See-
lenkraft / Schulden, Spielsucht, Verpflichtungen 1II
(Perlenmeerflotte)

Talente: Einschiichtern 8, Gassenwissen 7, Korperbe-
herrschung 8, Kraftakt 5, Kriegskunst 8, Menschen-
kenntnis 6, Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 8,
Verbergen 6, Willenskraft 6

Kampfverhalten: Sinold hilt sich fiir einen tiber- |
aus versierten Schwertkdmpfer und ist {iberzeugt
von der eigenen Uberlegenheit. Er legt es darauf
an, seinen Gegner im Zweikampf zu stellen und zu
demiitigen.

: m Die Paligan-Akten
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Sinold schitzt einerseits die Sicherheit und den Kom-
fort dieses Postens. Andererseits nagt es aber auch an
seinem Stolz, dass er lediglich Verwaltungsaufgaben
erfiillt, anstatt sich mit dem Rest der Flotte den Ge-
fahren der See zu stellen. Er fiirchtet insgeheim, dass
die anderen Offiziere auf ihn herabsehen. Sein ganzer
Stolz ist das prachtige Langschwert Klauenstreich, ein
Geschenk des Konteradmirals.

In Rimionas Panzerschrank findet sich ein von ihm
unterschriebenes Gestdndnis, dass seinen Verrat
von Geheiminformationen dokumentiert. Wenn die
Helden das Schreiben in ihren Besitz bringen kon-
nen, haben sie Sinold damit in der Hand. Sollten sie
es der Admiralitdt der Perlenmeerflotte in Perricum
zukommen lassen, bedeutet das im giinstigsten Fall
das Ende seiner Karriere, im schlimmsten Fall seine
Hinrichtung.

Sinold wird von den Seesoldaten Reto (birtig, stot-
tert, pedantisch) und Okam (muskulds, auffillige Drei-
zack-Tatowierung, unbeherrscht) unterstiitzt, die sich
schon des Ofteren durch Auftrige fiir ihn ein Zubrot zu
ihrem reguldren Sold verdient haben. Er hat auRerdem
gute Kontakte innerhalb der Stadt Perricum,

Gardisten, Séldner und Seesoldaten

Die folgenden Werte lassen sich sowohl fiir die Perri-
cumer Stadtgarde, als auch fiir Sinolds Helfer, Isharas
S6ldner und die Gardisten auf dem Landgut verwenden.

Gardist/S6ldner
MU 13KL11IN 11 CH 12
FF 12 GE 14 KO 13 KK 13
LeP 34 AsP- KaP- INI 13+1W6
l;!"5K12K1AW7GS7
3 Waffenlos: AT 12 PA 8 TP 1W6
I RWkurz
! Langschwert: AT 13 PA 8 TP 1W6+4 RW mittel
\ Leichte Armbrust: FK 13 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80
RS/BE 3/0 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-
~ tungen sind bereits eingerechnet)
~ Sonderfertigkeiten: Belastungsgewdhnung I, Finte I,
L . Haltegriff, Wuchtschlag I

Vorteile/Nachteile: Hohe Lebenkraft 111 / Verpflich-
tungen II (Dienstherr)

Talente: Einschiichtern 5, Korperbeherrschung 7,
Kraftakt 5, Menschenkenntnis 6, Selbstbeherrschung
7, Sinnesschirfe 7, Verbergen 4, Willenskraft 4

f’ Kampfverhalten: Der Gardist kdimpft moglichst effek-

| tiv und strategisch.

. Flucht: Flieht bei einem Stand von 10 LeP oder weniger.

~ Schmerz +1 bei: 26 LeP, 17 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger
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Die Paligan-Akten

von David Schmidt

‘Rimiona Paligan ist tot. Die Altgrifin von Perricum kam
bei einem Uberfall des Fiirstkomturs Helme Haffax ums
Leben. Der Angriff liegt erst wenige Monate zurtick, und die
Menschen in der Reichsstadt an der Perlenmeerkiiste sind

~ noch mit dem Wiederaufbau beschiftigt und betrauern
die Toten. Im Verborgenen aber verfolgen einige zwielich-
tige Gestalten ganz andere Ziele. Es heift, der Grund fiir den
grofen politischen Einfluss Rimionas sei ihr profundes, iiber die
Jahre gesammeltes Wissen, um die Schwéchen und Geheimnisse
der Machtigen gewesen. Doch dieses Wissen hat die alte Dame
wohl mit ins Grab genommen. Oder nicht?

Sollten tatsdchlich geheime Aufzeichnungen Rimionas existieren, so
wire diese Sammlung brisanter Dokumente ein begehrtes Ziel fiir jene,
die nach Macht und Einfluss streben. Denn auf dem Schlachtfeld

der Intriganten und Rankeschmiede ist keine Waffe gefahrlicher

als die kompromittierende Information.

Die Helden, die in die Jagd nach den Dokumenten verwickelt

werden, stehen vor einer tiickischen Herausforderung: ein Wettlauf
im Verborgenen, bei dem viel davon abhéngt, weise zu wahlen, zwi-
schen briichigem Zweckbiindnis und unverschnlicher Feindschaft. Es
gilt nicht nur geschickt, sondern auch diskret vorzugehen und dabei
der Konkurrenz immer um Klingenbreite voraus zu sein.

Stichworte zum Abenteuer: Jagd nach brisanten

Dokumenten, Spurensuche in der Stadt Perricum,

Wettlauf mit konkurrierenden Parteien, diskretes

Eindringen in ein grifliches Landgut

Genre: Schatzjagd und Spionageabenteuer

Voraussetzungen: Helden, denen T
Heimlichkeit und Intrigen nicht génzlich [ ULISSES
fremd sind SPIELE

Ort: Markgrafschaft Perricum, Stadt Perricum, . r
Landgut Marschenhof www.ulisses-spiele.de
Zeit: Travia 1040 BF

Komplexitét (Spieler/Meister): mittel/mittel HWO 12

Erfahrung der Helden: erfahren bis

kompetent

Anforderungen: Loyalitit zum Mittelreich

Gesellschaftstalente ® & & 4

Wissenstalente & ¢ ¢ ¢
Handwerkstalente & ¢ & ¢
Lebendige Geschichte & & ¢ 4

Zum Spielen bendtigt ihr lediglich das
Das Schwarze Auge Regelwerk sowie den
Aventurischen Almanach, alle weiteren
Informationen zum Erleben der Abenteuer wie
Wertekisten, Karten und Plidne sowie Handouts
sind im Band enthalten.
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