(GATISEKIEL

~

e

[asteascHLAG

DSA-Internet-Abentenerwetthewverh

Titel: Hingt die M6rder

Autor: Sebastian Degenhardt, SebastianDegenhardt@gmx.de
Stufe: Einsteiger. Ort/Zeit: Vinsalt, Gegenwart

Dieses Abenteuer erreichte Platz 13

Das Schwarze Auge (DSA) und Aventurien sind eingetragene
Warenzeichen der Firma Fantasy Productions GmbH, Erkrath.
Copyright by Fantasy Productions GmbH. Alle Rechte vorbehal-
ten. Dieses Abenteuer wurde fiir den DSA-Internet-
Abenteuerwettbewerb im Sommer 2005 verfasst, welcher ausge-
richtet wurde von alveran.org, aventurium.de, dsa4.de, orkenspal-
ter.de und wolkenturm.de.



Hangt die
Morder

von
Sebastian Degenhardt

ein DSA-Gruppenabenteuer
fiir 3-5 Einsteiger-Helden



Das hier vorliegende Werk wurde erdacht und geschrieben von Sebastian Degenhardt
(Juli, 2005). Ahnlichkeiten zu offiziellen oder anderen im Internet kursierenden Abenteu-
ern sind zuféllig und ungewollt. Es darf ohne die ausdriickliche Einwilligung des Autors
nicht fiir gewerbliche Zwecke genutzt und vervielfiltigt werden.

Fiir Fragen oder Anregungen schreiben Sie bitte an:

SebastianDegenhardt@gmx.de



Inhalt

PIOLOG ..viiiiiii s 4
Das ADENtEUET TN UDEIDIICK ......eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee et ettt e et et et e e e eeeeseseeeeeeeeeeeeseneaeens 5
Auf der Suche NACh JHEIAN .........oooiiiieeeeeeeeeee ettt e 6
GOrodUIS AULLTAZ . ....voveeeeiecicicicice s 7
IM HAUS @8 VOITATOTS ...cvveiieeieeeeeeeeeee ettt ettt e et e et e e eateeeeaaeeesseeeaeeeeneeeenneeens 9
AUTATINOS TO oottt e e e e et e e et e e eeaaeeeeeenaaeeeeenateeeeeennees 12
Der Morgen danach ... 13
Hangt die MOTAer ........ccciiiiiiiiiiiii s 15
Wachen, WaChen! ..........oo ettt et e et e e et e e erae e eareeeeans 15
Die Bausteine: FiNe UDEISICE « ... eeeueeieeeeeeeee ettt eee et se e sese s s e e s e s eeesseeeaes 17
BeKaNNte GESICIEET ......vviieeiiiceeeeeeee ettt e et e e et e e eae e e eaeeeenneeas 18

| DS A RS U o LS AN C<) o o PRSP 18
Ein warmes Lager ..o 20

| D= a1 g Lo TSR 21
Drastische MafSNalmen........cc..ooooiiiiiiiiieieceeeeeeeeeee ettt eeenneeas 22
Der direkte Weg .......cciiiiiiiiiiiiiii 24

AV 40y @< 5 Tel o | TR OR PR 26
DIAS FINALE ...ttt e e et e e e et e et e et e e e nae e e e aa e e eta e e ereeeenees 29
255 =1 (I SRR 29
FANALE 2.ttt ettt e e e e et e e e e eaae e et e e ettt e e aa e e et e e ereeeereeas 30

| 31 a1 (I TSRO RRRRRR 30
Das ENAE dES ADENLEEUETS ........ooovueeiiiieiiieeeeeeee ettt eaae e e e eaae e e e esaaaeeseeaaseeeeesareeeennns 32
DramatiS POISONAE .....oooiiiiiieiiiieiiei ettt e e et e e e e e e et e e e e e e s eeesbarreeeeeeeeeenanes 33
Gorodur, SONN deS GOTOLAX ......cccviiiiiieeiiee ettt ettt eete e e e eaa e eereeeereeeeneeens 33
AUTAtINO e LaASII@VA c..vviiveiiieeie ettt e e et e et e e et e e eeaaeeeteeeeteeeenneeeens 33
Danno SEIrGONLES .........c.ccuiiiiiiiiiiiiieicc e 34
Harka, Orestarox und Pelargosch............ccccoiiiiiiiiiiicccccccccccccce 34



Prolog

,,Seht euch nur diesen Narren an! Dieses Kon-
strukt kann nicht einmal ohne Ballast levitie-
ren. Wie soll es denn blof$ diesen zwergischen
Dickschidel auch nur einen Schritt iiber den
Boden tragen konnen?”

Noch immer hallte das schallende Gelédch-
ter der Menge in seinen Ohren, das ver-
hasste Gesicht stand feixend vor seinen
Augen. Wie konnten sie ihn nur so demdi-
tigen, nach all den grofien Dingen, die er
vollbracht hatte?

Das Experiment hétte doch funktionieren
miissen! Alles war so wie immer: Das
gleiche Ziindgemisch, die selben Einstel-
lungen. Warum nur musste Phex ihn aus-
gerechnet an diesem Tag verlassen, vor
dem gesamten Kollegium, vor den Inves-
toren, vor ihm...

Zwergischer Dickschéddel! Nie hatte je-
mand gewagt, so mit ihm zu sprechen. Er
hatte schon Auftrdage von Personlichkeiten
an Land gezogen, die dieser Griinling nur
aus Erzdhlungen kannte. Alles, was er hat-
te und konnte, verdankte er seinem Fleifs,
seinem zwergischen Dickschddel. Er wur-
de nicht mit einem goldenen Loffel im
Munde geboren. Diesem ,Hoffnungstrager
der Wissenschaft” und ,glanzvollen Ab-
solventen der Universitdt’ hétten seine
Meister besser erst einmal beigebracht,
wie man einen Hammer statt grofSer Re-
den schwingt! Ein verzogener Adelsfratz
ist er, ein Giinstling des Barons, weiter
nichts.

,Gebt Obacht, dass es nicht detoniert. Nicht,
dass ihr den Rest eurer Familie auch noch auf
Golgaris Riicken setzt.”

Damit war er zu weit gegangen. Harka,
Orestarox und Pelargosch standen gleich
vor der Biihne. Sie sollten dabei sein,
wenn ihr Vater diese geheimnisvolle Ma-
schine préasentieren wiirde, an der er so
lange in seinem verschlossenen Labor ge-
arbeitet hatte. Seit vor etwa einem Jahr
ihre Mutter bei einem missgliickten Expe-
riment und dem daraus resultierenden
Feuer ums Leben gekommen war, hatte er
sie selten lachen gehort und musste oft
lange an ihrem Bett sitzen bleiben, bis sie
endlich eingeschlafen waren. Gespannt
und mit grofSen Augen hatten sie ihm zu-
gesehen und gewartet, dass sich der Pro-
totyp vom Tisch erheben und das ange-
bundene Koérbchen mit dem darin kau-
ernden Kaninchen durch den Raum tra-
gen wiirde. Und nun standen sie da und
mussten die Schmach ihres Vaters mit an-
sehen. Dicke Trdnen rannen ihnen die
Wangen herunter, als die Umstehenden
ihnen grolend auf die Schultern klopften
um ihnen zu ihrem bewundernswerten
Erzeuger zu gratulierten.

Finster wandte er seine Augen von der
Dunkelheit vor dem Fenster ab. Sein Blick
fiel auf das kleine Bett, das neben seinem
Schemel stand. Er hatte gar nicht bemerkt,
dass Harka eingeschlafen war. Leise
schloss er die Ldden, gab seiner Tochter
einen vorsichtigen Kuss auf die Stirn und
l6schte die Lampe. ,Schlaf gut, mein
Goldstiick! Uber uns wird nie wieder je-
mand lachen. Das schwore ich dir.”



Das Abenteuer im Uberblick

Die Geschichte hat ihren Ursprung in ei-
ner Fehde zweier konkurrierender vinsal-
ter Mechanici. Gorodur, Sohn des Goro-
lax, kam vor zwei Jahrzehnten ins Horas-
reich, wo er sich schnell einen Ruf als
kompetenter Handwerker, Baumeister
und Mechanicus erarbeitete. Nach und
nach ebbten die Erfolge jedoch ab und es
fiel ihm immer schwerer Auftriage fiir sei-
ne Manufaktur einzuholen.

Just zu dieser Zeit erschien der aufstre-
bende Auratino de Lastréva auf der Bild-
flache. Als Absolvent der Eolan-
Universitit mit guten Verbindungen zu
den Adelskreisen war es ein Leichtes fiir
ihn, in Vinsalt Fuf8 zu fassen und viele
seiner Kollegen auszustechen.

Das von Anfang an gespannte Verhiltnis
zwischen dem tiichtigen Zwergen und
dem arroganten Lebemann spitzte sich
jingst auf einer Prasentation der neuesten
Erfindung Gorodurs zu: Eine flugfihige
Konstruktion, die ein neues technisches
Zeitalter einlduten sollte, versagte ihren
Dienst. Zu allem Ungliick befand sich de
Lastreva im Publikum, der das allgemeine
Gelédchter durch bosartige Zwischenrufe
anfeuerte. Zu diesem Zeitpunkt schwor
sich Gorodur, dem Leben des blasierten
Prahlhans ein Ende zu setzen.

Danno Sergontes, Hausdiener und Ver-
trauter Gorodurs, soll nun im Namen sei-
nes Herren eine Gruppe von Soldlingen
zusammenstellen, die in de Lastrevas
Haus eindringen und ihn zur Strecke
bringen kann. Motiv soll die Suche nach
Plénen fiir eine neue Kriegsmaschine sein,
die de Lastreva angeblich an eine feindli-
che Staatsmacht verkaufen will. Natiirlich
ist die Geschichte vom Anfang bis zum
Ende erfunden. Gorodur plant, dass Aura-
tino seine Morder in seinem Haus er-
wischt und trotz seiner Unterlegenheit zur
Strecke bringen will.

Der Plan basiert auf der Annahme, dass

die Helden tber die Geschehnisse
Schweigen bewahren. Immerhin haben sie
einen Adligen getdtet, noch dazu einen
tiberaus bekannten und angesehenen Wis-
senschaftler. Sie werden sich sicher nicht
selbst an den Galgen bringen wollen.

Am Morgen nach dem Einbruch wird de
Lastreva von seinem Dienstpersonal tot in
seiner Wohnung aufgefunden, worauf
sich die Nachricht wie ein Lauffeuer in
der Stadt verbreitet. Zum Pech der Helden
findet sich ein Zeuge, der sie beim Verlas-
sen des Hauses beobachtet hat.

Als die Helden bei Gorodur eintreffen, um
ihren Sold zu kassieren, klart er sie tiber
seinen eigentlichen Plan und seine Motive
auf. Er schldgt ihnen vor, sich im Ausland
zu verstecken, bis Gras tiber die Vorfille
gewachsen ist.

Natiirlich konnen die Spieler an dieser
Stelle den Vorschlag annehmen und das
zweifellos nicht minder spannende Aben-
teuer einer Flucht erleben, um fortan in
der Fremde ihr Gliick zu suchen.

In diesem Buch wird jedoch davon ausge-
gangen, dass die Helden nicht die Siin-
denbocke fiir den Auftraggeber eines
Mordes (der iibrigens auch in Aventurien
nicht verjdhrt) spielen und Gorodur zu
den Biitteln schleppen wollen. Der Zwerg
hat sich auf eine solche Situation vorberei-
tet: Er betdubt die Helden und schleppt sie
mit Hilfe von Danno aus dem Haus, wor-
auf sie sich orientierungslos irgendwo in
der Stadt wiederfinden und zufillig (?)
von der Garde aufgespiirt werden.

Von nun an ist nicht vorherzusagen, wie
sich das Abenteuer entwickeln wird. Ziel
soll es sein, dass die Spieler die Namen
ihrer Helden reinwaschen und den wah-
ren Ubeltiter {iberfithren. Hierbei arbeiten
sie gegen Gorodur auf der einen Seite und
gegen die Wachen auf der anderen. Sie
werden lernen was es heifst, immer eine
Gruppe von einfallsreichen Verfolgern im
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Nacken zu haben, die ihre gut durchdach-
ten Plane kurzerhand durchkreuzen. (Ge-
niefden sie es!)

Auch Gorodurs Schicksal ist ungewiss. Es
mag ihm gelingen, nach seiner Uberfiih-
rung der vollen Tragweite des Gesetzes zu
entgehen und durch ein reuevolles Ein-
gestdndnis seiner Schuld einen milderen
Urteilsspruch als den Galgen zu erwirken.
Fortan wir er darauf sinnen, sich an den
Helden zu rdachen und ihnen hier und da
Steine in den Weg zu legen. Es mag aber
auch sein, dass er durch eine spektakuldre
Flucht in letzter Minute entkommt.

Wie Sie bereits sehen, beinhaltet das A-
benteuer etliche Variablen, die zu einer
Vielzahl unterschiedlicher Handlungs-
strange fiihren konnen. Hier sollen nur
einige Anregungen und die Rahmenhand-
lung vorgestellt werden, damit sie in die-
ses Grundgeriist eigene, fiir ihre Gruppe
passende, Bausteine einsetzen konnen.
Letztendlich wird sich das Spiel wie so oft
vollig anders entwickeln, als Sie es im
Voraus geplant haben. Versuchen Sie ihre
Spieler moglichst nicht zu einem bestimm-
ten Handlungspunkt zu manovrieren. Es
macht mehr Spaf, deren Ideen aufzugrei-
fen und abzuwarten, welche Geschichte
daraus erwdichst. Vertrauen Sie einfach
darauf, dass diese es auf ihre Weise schaf-
fen werden, dem Henker zu entgehen.

Auf der Suche nach ,Helden’

Danno soll fiir diesen Auftrag schlagkraf-
tige Frauen und Maénner finden, die aus-
reichend kriminelles Potential in sich tra-
gen, um einen Einbruch zu veriiben, aber
rechtschaffen genug sind, um einen
Reichsverriter stellen zu wollen.

Je nachdem, wie sie ihre Gruppe zusam-
menstellen, sollten Sie ein entsprechendes
Eingangsszenario entwerfen, das plausibel
macht, warum ausgerechnet Thre Charak-
tere die Aufmerksamkeit des Hausdieners

auf sich ziehen. Hierfiir ist zu beachten,

dass Danno und Gorodur keineswegs

Kontakte zu Hehlern, Riubern und Auf-

tragsmordern pflegen! Passender wéren

beispielsweise folgende Hintergriinde:

» eine Offentliche Demonstration der
korperlichen Fahigkeiten (Gaukler)

* ein vertrauliches Gespriach (Phex-
Geweihte)

* durch einen misslungenen Taschen-
diebstahl stehen die Helden in Dannos
Schuld, da er sie nicht anzeigt (Diebe)

* nattrlich bietet sich auch der altbe-
wihrte Tavernen-Spielstart an, bei der
Danno eine passende Gruppe beim
Zechen anwirbt (bitte behalten Sie sich
diese Variante als letztes Mittel vor).

Wichtig ist, dass die Charaktere unbe-
schriebene Blitter sind; sie miissen einen
Ruf zu verlieren haben, damit sie die Mo-
tivation fiir die Aufklarung des Falles be-
sitzen. Ein beriichtigter Dieb wiirde wohl
trotz eines Freispruchs in diesem Prozess
direkt in die ndchste Strafkolonie iiber-
fiihrt.

Angebracht sind also Einsteiger oder ein-

fach Helden, die ihre einschldgige Erfah-

rung in der Fremde gemacht haben und
somit im Horasreich nicht mit dem Nach-
teil Gesucht behaftet sind.

Noch eine letzte Anmerkung zur Grup-

pengrofie: Wie auf dem Titelblatt erwidhnt,

ist das Abenteuer wie gewohnlich fiir 3-5

Helden ausgelegt, allerdings sollte nur

etwa die Hélfe der Charaktere beim Ein-

bruch in de Lastréevas Haus beteiligt sein.

Ein Aufmarsch von vier oder fiinf Einbre-

chern wire wohl eher auffillig. Es ist im-

merhin nicht geplant, dass die Helden bei

dem Mord ertappt werden.

Lassen Sie die anderen Mitspieler als

Freunde oder Bekannte der Helden hin-

zukommen. Die Recherchen gestalten sich

einfacher, wenn nicht jedes Gesicht der

Gruppe auf einem Steckbrief stadtbekannt

gemacht wurde.



Gorodurs Auftrag

Meisterinformationen:

Das Abenteuer beginnt mit einem Be-
such auf dem Anwesen von Gorodur in
Vinsalt, wo der Zwerg den fiir wiirdig
befundenen Helden seinen Plan erldu-
tert. Spielen sie Gorodur freundlich und
charismatisch. Die Spieler sollen keinen
Zweifel daran haben, dass sie einen ge-
fahrlichen Staatsfeind zur Strecke brin-
gen sollen. Natiirlich wird Gorodur sie
niemals zu einem Mord auffordern. Er
hofft, dass die Helden dem Hausherren
direkt in die Arme laufen. Dieser wird
zweifellos versuchen, die Einbrecher
selbst zu tiberwiltigen, ungeachtet der
Tatsache, dass die Charaktere ihm kor-
perlich iiberlegen sind.

Allgemeine Informationen:

Danno ist zuverldssig. Wie abgesprochen
hélt kurz nach der Praiosstunde eine offe-
ne Kutsche vor eurer Tir, um euch zu eu-
rem Auftraggeber zu bringen. Nach einer
ziigigen Fahrt haltet ihr am Rand der
Stadt vor der Zufahrt zu einem grofien
Anwesen.

Ein merkwiirdiger Bau. Das gesamte
Grundstiick scheint von einem gut drei
Schritt hohen schmiedeeisernen Zaun
umgeben zu sein, durch den ihr zahlreiche
Baume und Biische neben einem {tippigen
Rasen erkennen konnt. Der Garten wirkt
zwar gepflegt, aber ungeordnet, geradezu
befremdlich, wenn man die sonstigen ho-
rasischen Gérten und Parks gewohnt ist,
in denen nichts dem Zufall iiberlassen
wird. Ein steinerner Bogen umrahmt ein
eisernes Tor, dessen Schloss Danno mit
einem filigranen, rotgoldenen Schliissel
offnet.

Als man euch noch das kurze Sttick zum
Eingang chauffiert, schldgt euch der woh-
lige Duft hunderter Blumen entgegen.
Uberall sind kleinere Brunnen und Was-
serfille angelegt, die die Luft mit einem

permanenten Plitschern und Glucksen
erfiillen. Mit geschlossenen Augen erin-
nern euch die Gerdusche eher an eine rie-
sige Tropfsteinhohle, als an einen bliihen-
den Garten. Nur die wiarmenden Sonnen-
strahlen auf eurer Haut triiben diese Illu-
sion.

Nun habt ihr auch die Moglichkeit, das
eigentliche Gebdude zu inspizieren: Ein C-
formiger Bau aus grauen Steinen, der sich
vom Boden bis zum einzigen Oberge-
schoss stetig verjiingt. Auch finden sich
keine Ziegeln oder Schindeln, vielmehr
scheint das Dach ebenfalls gemauert zu
sein, sodass die vordere und hintere Front
bogenformig ineinander {iibergehen. Im
Ganzen wirkt die Villa so, als wire sie aus
einem einzigen Stiick Felsen herausge-
meifSelt worden.

Die Kutsche kommt in einem kleinen
Wendekreis vor dem Haupteingang zum
stehen. Eine flache Treppe fithrt zu einer
schmiedeeisernen Eingangstiir, die im
Rund eines Turmes eingelassen ist. Dieser
scheint der einzige Teil des Gebdudes zu
sein, der nicht nach oben hin schmaler
wird und das restliche Haus um mindes-
tens ein ganzes Stockwerk {iberragt.
Erschrocken fahrt ihr zusammen, als beim
Offnen der Tiir ein dumpfer Glocken-
schlag eure Ankunft ankiindigt. Danno
lachelt verlegen: , Die habe ich wohl ver-
gessen abzustellen.”

Ihr betretet eine hohe Eingangshalle, de-
ren gewOlbte Decke von einem scheinbar
originalgetreuen Abbild des Sternenhim-
mels geschmiickt ist. Zahlreiche bunte
Fensterchen lassen das Sonnenlicht in den
Turm eintauchen und erhellen ihn mit
einem warmen, einladenden Licht. Ein
plotzlich einsetzendes Glockenspiel lenkt
eure Blicke auf ein in der Wand eingefass-
tes ,Vinsalter Ei’, eines dieser grofiartigen
Meisterwerke, mit denen man die Zeit
bestimmen kann. Sie lautet die erste
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Nachmittagsstunde ein.

,Bitte wartet einen Augenblick, edle Herr-
schaften. Mein Herr wird sich eurer gleich
annehmen.” Mit diesen Worten verladsst
Danno den Raum durch die linke der bei-
den Tiiren, die aus dem Turm herausfiih-
ren und ldsst euch andéchtig schweigend
zuriick.

Meisterinformationen:

In diesem Haus vereinigt sich die Lust
am Luxus mit der Freude an technischen
Spielereien eines begnadeten Handwer-
kers und Baumeisters. Alles, vom
Grundstein bis zur Innenausstattung,
wurde von Gorodur hdochstselbst ge-
plant und entworfen. Die Uhr hat er ei-
genhindig gefertigt.

Es soll der Eindruck entstehen, dass es
Gorodur an nichts fehlt und dass die
Spieler nicht befiirchten miissen unter
falschen Motiven auf Auratino angesetzt
zu werden.

Allgemeine Informationen:

Nach kurzer Zeit betritt Danno wieder
den Raum und fordert euch auf, ihn in
den Speisesaal zu begleiten. Thr folgt ihm
durch die rechte Tiir einen Gang entlang,
bis ihr zu eurer Linken den Saal erreicht.
Auch hier wurde nicht an teuren Materia-
lien gespart. Eine holzerne, runde Tafel,
an der gut und gerne 20 Leute Platz hat-
ten, bildet das Zentrum des Raumes. An
den Winden prangen zahlreiche Bilder,
die Landschaften aus aller Herren Liander
zeigen.

Gerade als ihr von einem Dienstmaddchen
mit Tee und raffinierten Gebéackvariatio-
nen verkostigt werdet, 6ffnet sich eine Tiir
am anderen Ende des Raumes und Danno
tritt ein, gefolgt von einem Zwergen, wel-
cher lachelnd eure verdutzten Gesichter
ubersieht und euch statt dessen wortreich
begriifit. Danno stellt jeden Einzelnen vor
und bittet euch zum Tee Platz zu nehmen.
,Willkommen, willkommen in meinem
Haus, werte Herrschaften. Ich heifse Go-

8

rodur, Sohn des Gorolax, und freue mich,
dass Danno so schnell eine solch ausge-
zeichnete Truppe zusammenstellen konn-
te. Ja, ja, setzt euch und greift nur ordent-
lich zu. Sagt bescheid, wenn euch etwas
fehlt. Meine Dienerschaft wird versuchen
euch jeden Wunsch zu erfiillen.”

Wieder o6ffnet sich die Tiir und drei weite-
re Zwerge betreten schiichtern den Saal.
Es scheint sich um die Kinder des Gastge-
bers zu handeln. Zwei Jungen von viel-
leicht 10 Jahren und ein etwas jiingeres
Maidchen.

,Das sind meine Augensterne Harka,
Orestarox und Pelargosch. Kommt nur,
setzt euch dazu. Die Damen und Herren
sind Geschéftspartner von mir, sie fressen
euch bestimmt nicht auf.”

Spezielle Informationen:

Waihrend dem Essen versucht Gorodur
die Helden kennen zu lernen und ein we-
nig tiber ihre Vergangenheit auszufragen.
Er selbst erzdhlt wenig tiber sich, kommt
meist bescheiden auf seine zahlreichen
Erfindungen zu sprechen oder berichtet
stolz von den ersten Schopfungen seiner
Kinder, die offensichtlich ganz nach ihm
geraten sind. Diese tauen auf, wenn sich
die Helden freundlich benehmen und sie
in das Gespréach mit einbeziehen.

Nach dem Tee verschwinden die drei zum
Spielen nach draufien. Der Dienerschaft
gibt Gorodur einen Wink, worauf sie das
Geschirr zusammenrdaumen und damit
den Raum verlassen.

Allgemeine Informationen:

,,Jch mochte nun, wenn ihr soweit mit al-
lem versorgt seid, zum eigentlichen
Grund eurer Anwesenheit kommen. Mir
liegt schon geraume Zeit ein Problem auf
dem Herzen, dass ich alleine wohl nicht
losen kann.

Ihr habt vielleicht schon von Auratino de
Lastreva gehort. Ein sehr begabter Kollege
von mir, der ebenfalls hier in Vinsalt eine
Manufaktur betreibt.



Ich weifs, es schickt sich nicht, aber vor
etwa drei Wochen habe ich auf einer Soi-
ree ein Gesprdach von ihm mit einem mir
unbekannten, siidlindisch anmutenden
Mann belauschen konnen, bei dem es um
die Pline einer neuen Kriegsmaschine
ging. Offenbar plant de Lastreva diese
Maschine ins Ausland zu verkaufen, um
einer dem Reich feindlichen Macht einen
Trumpf zuzuspielen. Ich kann in dieser
Sache nichts unternehmen, weil ich keine
Beweise in der Hand habe und somit sein
Wort gegen das meinige steht.

Deswegen habe ich euch heute herbringen
lassen. Danno versicherte mir, dass ihr
zuverlassig seid und die notwendigen Fer-
tigkeiten besitzt, um an die bendtigten
Beweise heranzukommen. Bringt mir die
Plane dieser Maschine. Ich will sicherge-
hen, bevor ich die Sache zur Anzeige
bringe.

Natiirlich hoffe ich, dass sich mein Ver-
dacht nicht bestdtigt. Seid auf jeden Fall
vorsichtig und verliert kein Wort dartiber,
bis wir mehr wissen.

Jaja, ich weif}, da ist noch eine Frage be-

ziiglich der Entlohnung offen. Ich biete
jedem von euch neben dem Dank des Rei-
ches 50 Dukaten. Solltet ihr besondere
Ausriistung benotigen, stelle ich sie euch
selbstverstandlich zur Verfiigung.

Also, was sagt ihr? Wollt ihr mir helfen,
diesen Verriter dingfest zu machen?”

Meisterinformationen:

Gorodur hat vor, sich an die Abma-
chung zu halten. Die erste Halfte des
Lohnes verteilt er im Voraus, die zweite
nach Beendigung des Auftrages.

Da die Zeit drdngt, soll der Einbruch in
zwei Tagen stattfinden. Der Zeitraum ist
bewusst knapp bemessen, damit die
Helden moglichst unvorbereitet in das
Haus einsteigen. Aufserdem sollte Aura-
tino nach Gorodurs Recherchen an die-
sem Tag zuhause sein. Wire dies nicht
der Fall, wiirden die Helden weder ihn
noch die vermeintlichen Pldne vorfin-
den. Gorodur wiirde sich somit erleich-
tert zeigen, dass sein Verdacht unbe-
griindet war.

Im Haus des Verriters

Meisterinformationen:

Auratino de Lastrevas Villa liegt in einer
noblen Wohngegend im zentralen Teil
der Stadt. Die vielen Passanten auf der
Strafle verhindern eine lingere Obser-
vierung des Hauses, um regelmaflige
Handlungen (bzw. das Kommen und
Gehen der Bediensteten) auskundschaf-
ten zu konnen.

Es ist allgemein bekannt, dass de
Lastreva ein Nachtmensch ist und weder
mit Geld noch mit seinen Liebschaften,
die es fiir ihn ausgeben, umgehen kann.
Oft treibt er sich bis in die frithen Mor-
genstunden in mehr oder weniger nob-
len Etablissements herum, haufig tiber-
nachtet er auswérts. Entsprechend unre-
gelmiaflig geht er seiner Arbeit nach, die
er mal in der Manufaktur, mal zuhause

verrichtet.

Kurz gesagt, es gibt keinen bestimmten
Zeitpunkt, der fiir das Unternehmen der
Helden besonders geeignet erscheint. Es
ist aber anzunehmen, dass die Spieler
die Nacht oder die frithen Morgenstun-
den bevorzugen werden, um unter dem
Deckmantel der Dunkelheit moglichst
unbemerkt an das Haus zu gelangen.

Allgemeine Informationen:

Die Zeit zum Aufbruch ist gekommen.
Mit einem flauen Gefiihl im Magen tiber-
priift ihr ein letztes Mal die Ausriistung
und verlasst dann eure Unterkunft. Nur
noch wenige Menschen sind auf den Stra-
en unterwegs. Dirnen verschwinden mit
ihren Freiern in dunklen Seitenstrafien,
Trunkenbolde torkeln von der Taverne
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nach Hause, hier und da weicht ihr pa-
trouillierenden Gardisten aus, um unan-
genehme Befragungen zu vermeiden.
Nach einem endlos erscheinenden Fuf3-
marsch seid ihr endlich am Ziel. Erstmals
fallt euch auf, wie hell diese Laternen
sind, die tiberall in diesem Teil der Stadt
aufgestellt wurden. Wenigstens hat sich
Mada mit einem Schleier aus Wolken be-
deckt, um euch vor neugierigen Blicken
zu schiitzen.

Aus den Fenstern der Villa dringt kein
Licht, es scheint euch also niemand storen
zu konnen. Soviel ihr wisst beschaftigt de
Lastreva zwei Hausangestellte, die aber
nicht mit im Haus wohnen.

Spezielle Informationen:

Ein Tor zum Grundstiick gibt es nicht.
Jedoch sind alle Tiren, die in das Haus
hineinfiihren, aus massivem Holz gearbei-
tet (zum Eindriicken ist eine gemeinsame
Korperkraft von 30 nétig) und tiber ein
Schloss von relativ guter Qualitdt gesi-
chert (Schlosser Knacken +7). Bei einer
griindlichen Suche lasst sich auf der Riick-
seite des Hauses im obersten Stockwerk
ein gedffnetes Fenster finden (Sinnenschiir-
fe + 5), welches nach einer anstrengenden
Klettertour (Klettern +7) in eines der Gés-
tezimmer fithrt. In diesem scheint ein
wahrhaft unerséttlicher, wenn auch wenig
erfahrener Zecher genidchtigt zu haben,
der Geruch ist auch der Grund fiir das
offen stehende Fenster.

Eine dritte Moglichkeit, wie die Helden in
das Haus gelangen konnen, ist ganz banal
das FEinschlagen einer Fensterscheibe.
Hierbei sollte allerdings darauf geachtet
werden, dass durch den Lirm niemand
auf die Einbrecher aufmerksam wird!

Meisterinformationen:

Es folgt nun eine kurze Beschreibung
der einzelnen Stockwerke. Prinzipiell
haben die Helden keine plotzlich auf-
klappenden Falltiiren oder aus der
Wand springenden Bolzen zu erwarten;
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in diese Fallen ware Auratino sicherlich
schon selbst einmal (schlaf-)trunken ge-
tappt. Die einzige Hiirde besteht aus ei-
ner gut gesicherten Spezialtiir im ersten
Stock, die zum Arbeitsbereich fiihrt, zu
dem nur de Lastreva Zugang haben soll.
Das Mobiliar wird hier nicht genauer be-
schrieben. Allgemein gilt, dass alle Ge-
genstdnde und Mobel teuer, aber wenig
funktionell sind. Auratino nutzt die Villa
mehr zur Darstellung seines Reichtums,
wohl fiihlt er sich in seinem Zuhause
nicht (mitunter ein Grund, warum es ihn
ins Nachtleben zieht). Sollten die Helden
neben ihrem eigentlichen Auftrag noch
ein wenig ihre Kasse aufbessern wollen,
haben sie hierzu also reichlich Gelegen-
heit. Bargeld werden sie jedoch nicht
finden.

Erdgeschoss

Das Haus ist von einem relativ schmuck-
losen Garten umschlossen, durch den
ein Rundweg mit Kies fiihrt. Neben den
Treppen befindet sich Sdulen, die den
dartiber liegenden Balkon stiitzen.
Hinter der Eingangstiir befindet sich ein
Empfangsraum mit einem kleinen
Springbrunnen und einer Garderobe.
Eine Doppeltiir trennt den Vorraum
vom Salon ab, in den ein Badezimmer
integriert ist. Das Cembalo dient bei
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Empfangen neben anderen Instrumenten
engagierter Kiinstler zur Unterhaltung.
Auflerdem kann Auratino selbst recht
annehmbar spielen und so seine Géste
beeindrucken.

Im rechten Teil des Planes sind das Spei-
sezimmer und die Kiiche mit Speise-
kammer zu sehen. Der Rauchabzug des
Herdes geht in den Abzug des Arbeits-
zimmers und den Kamin des Géstezim-
mers im obersten Stock iiber, ohne dass
die einzelnen Gertiche in die anderen
Zimmer dringen konnen. Dies wird tiiber
eine komplizierte Klappentechnik be-
werkstelligt, die speziell zu diesem
Zweck von Auratino entwickelt wurde.

1. Obergeschoss

Auch hier findet sich in der oberen lin-
ken Ecke ein Badezimmer. Das Zimmer
links ist eine Loggia mit einer der oben
erwiahnten Sicherheitstiiren, darunter
befindet sich ein Gdstezimmer mit Bal-
kon.

Die Doppeltiir rechts ist der gesuchte
Zugang zu de Lastrevas heiligen Hallen.
Das Schloss kann durch eine Schldsser
Knacken-Probe +10 gedffnet werden.
Sollten die Helden Schwierigkeiten da-
mit haben, konnen sie auch jetzt schon

@ U0

von Auratino tiberrascht werden, es ist
also nicht unbedingt nétig, dass sie das
Zimmer von innen sehen.

Die Tiir selbst besteht aus einem Metall-
kern mit einer Holzummantelung.

Am Schloss fiihrt kein Weg vorbei. So-
lange es verschlossen ist, wird die Tiir
von vier kreuzweise in die Wand einge-
lassenen Stahlstangen gesichert. Die
Fenster sind vergittert. Den einzigen
Schliissel zum Arbeitsbereich tragt Au-
ratino bei sich, nach seinem Tod konnen
die Charaktere also einfacher Zutritt fin-
den.

Als zusitzliches Argernis stellen die
Helden fest, dass die schwere Tiir zu-
fallt, sobald man sie losldsst. Uberdies
verriegelt sie sich automatisch, sodass
eine erneute Schlosser-Knacken-Probe fal-
lig wird.

Neben dem Arbeitszimmer gibt es im
oberen Kartenbereich eine gut ausgestat-
tete Bibliothek, in der sich zahlreiche Bii-
cher zum Thema Mechanik, Alchimie
und anderen wissenschaftlichen Diszip-
linen finden lassen. Die meisten diirften
aufgrund ihrer Komplexitat nicht dem
Geschmack der Helden treffen.

Die zweite Tiir fiihrt vom Arbeitszim-
mer in ein Laboratorium, in dem zahl-
reiche Reagenzien und Apparaturen ste-
hen, die eher schlampig beschriftet sind
und somit so manchen Knalleffekt be-
reithalten konnen.

2. Obergeschoss

Im Géastezimmer im oberen Bildbereich
steht ein Fenster offen, iiber das die Hel-
den in das Haus einsteigen konnen. Das
zweite Gastezimmer ist das einzige
Zimmer des Hauses mit einem Kamin,
weswegen es in der kalten Jahreszeit
vorwiegend fiir die Damen unter den
Gasten reserviert ist. Im Schlafzimmer
de Lastrevas finden die Helden ein ge-
waltiges Himmelbett vor. Neben einer
groffen Anzahl von Kleidungsstiicken
finden sich im Schrank nur eine recht
verschlissene Ausgabe des Rahjasutra.
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mit einer Glasfront eingerichtet. Das
Fernrohr wird vorwiegend zum Studi-
um der nachbarschaftlichen Schlafzim-
mer anstatt dem der Gestirne genutzt. —=[1

Uber der Loggia wurde ein Wintergarten PG S
IEI\_¢

!

Nicht dargestellt ist ein recht niedriger
Dachboden, der iiber eine Luke am obe-

ren Ende der Wendeltreppe erreichbar
ist. Hier lagert eine uniiberschaubare “
Menge von Geriimpel und Plunder:
Dutzende Kéasten mit scheinbar ausge-
musterten  Kleidungsstiicken  (keine :|
sechs Gotternamen alt), Truhen voller

I

Zeichnungen, Dokumente und Pléane.
Jagdtrophden, allerlei gldserne, holzerne Qo —|

und tonerne Geratschaften.

Auratinos Tod

Meisterinformationen: dem Anhang, fiir die Werte seiner Kum-
Wie bereits erwdhnt dienen die ndchtli- panen konnen Sie sich an den Angaben
chen Aktivititen der Helden nur einem fir unerfahrene Mittellinder (Zoo-
einzigen Zweck: Auratino de Lastréva Botanica-Aventurica, S. 134) orientieren.
soll fiir seine Arroganz und Missgunst
mit dem Leben bezahlen. Wihrend sich Allgemeine Informationen:
die Charaktere in oder an seinem Ar- ,Habe ich es doch gewusst, in meinem
beitszimmer zu schaffen machen, wird Haus befindet sich Ungeziefer. Na, dem
er von einem nédchtlichen Trinkgelage werd ich schon den Garaus machen.”
nach Hause kommen und sie auf frischer Erschrocken fahrt ihr herum und entdeckt
Tat ertappen. Ermutigt durch zuviel Re- hinter euch einen Mann, der auf Gorodurs
bensaft versucht er alleine die Helden zu Beschreibung hin Auratino de Lastréva
tiberwiltigen, ein Plan, der angesichts sein miisste, sihe er nicht so zerzaust und
seiner mangelhaften Fechtkiinste zu sei- heruntergekommen aus. Eine widerliche
nem Verhdngnis werden diirfte. Sein Fahne nach Wein und Rauchkraut weht
iibereilter Angriff hindert die Helden an euch entgegen. Mit einer Hand stiitzt er
einer eventuellen Aufklarung der Situa- sich an der Wand ab, um das Gleichge-
tion. Selbst wenn sie ihn nur bewusstlos wicht zu halten, in der anderen hilt er ein
schlagen oder auf eine andere Art und blitzendes Florett.

Weise kampfunfdahig machen, wird er ,Meine Pline stehlen, wie? Habt wohl
seinen Verletzungen erliegen. nicht genug Verstand in euren verlausten
Wenn sie den Kampf etwas schwieriger Schdadeln, um euch selbst etwas auszu-
gestalten wollen, konnen sie ihm ein denken. Haha, euch kann geholfen wer-
oder zwei Trinkkumpanen an die Seite den. Ich bohr euch einfach ein oder zwei
stellen. Diese diirfen tiberleben, es wird Locher in den Kopf und dann woll'n wir
sowieso ein Zeuge benétigt, der die Hel- mal sehen, was noch zu machen ist.”

den identifizieren kann. Mit diesen Worten stiirzt er auf euch zu.
Auratinos Werte entnehmen Sie bitte
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Der Morgen danach

Allgemeine Informationen:

Als der Morgen graut beschliest ihr die
Suche aufzugeben. So sehr ihr euch auch
bemiiht habt, ihr konntet keine Pldne fiir
irgendeine Kriegsmaschine finden. Ein
letztes Mal werft ihr einen Blick auf de
Lastrevas Leiche und verlasst mit einem
mulmigen Gefiihl und blutbesudelter
Kleidung das Anwesen. Wieder versucht
ihr unbemerkt durch die noch schlafende
Stadt zu eurer Unterkunft zu gelangen.
Dort angekommen zieht ihr euch eilig die
Kleider aus und lasst euch erschopft auf
eure Lager fallen. Was habt ihr nur getan?
Hattet ihr doch nur eine Moglichkeit fiir
eine Erkldrung gefunden, sein Tod hitte
vermieden werden konnen. Oh, ihr Zwolf,
warum musste es so weit kommen?
Nachdem ihr ein wenig unruhigen Schlaf
gefunden habt, macht ihr euch am friihen
Nachmittag zu Gorodur auf, wo ihr be-
reits sehnlichst erwartet werdet.

Meisterinformationen:

Gorodur ladt die Helden zu einem Ge-
sprach in sein Arbeitszimmer ein. Ge-
duldig ldsst er sich berichten, wie es zu
Auratinos Tod kam und dass sich sein
Verdacht nicht bestatigt hat.

Falls die Helden nicht in den Arbeitsbe-
reich vorgedrungen sind und behaupten
sollten, etwaige Beweise gefunden und
vernichtet zu haben, wird Gorodur sie
tiber seinen wahren Plan im Ungewissen
lassen. Uberspringen Sie in diesem Fall
die speziellen Informationen. Den Mord
konnen die Spieler nicht verschweigen,
denn die Nachricht von de Lastrevas
Tod pfeifen bereits samtliche Spatzen
von den Déchern der Stadt.

Spezielle Informationen:

Aufmerksam hat Gorodur euren Erzih-
lungen gelauscht. Mit einer seltsamen Mi-
schung von Zufriedenheit und Anspan-
nung auf seinem Gesicht erhebt er sich
aus seinem Stuhl und wandert langsam

zum Fenster.

,Ich sehe, dass ihr sehr betriibt iiber die
Geschehnisse seid und ich befiirchte, dass
ich euch nun meinerseits eine Erkldrung
schulde.”

Ein tiefer Seufzer entrinnt der Kehle des
Zwergen, ob vor Erleichterung oder Sorge
konnt ihr nicht erahnen.

,Wo soll ich nur anfangen? Zuerst einmal
mochte ich mich bei euch bedanken. Thr
habt den Auftrag zu meiner vollen Zu-
friedenheit ausgefiihrt.

Nein nein, ich weif}, was ihr sagen wollt.
Auratino ist tot. Aber das war ja schliefs-
lich der Sinn der Sache.”

Verdutzt starrt ihr Gorodur an. Was hat er
da gerade gesagt?

,Ihr habt recht gehort, sein Tod war ge-
plant. Und nicht nur das: Die Plédne fiir die
Kriegsmaschine haben niemals existiert.
Der Sinn eures Einbruchs war einzig und
alleine dem Leben dieses hochmiitigen
Narren ein Ende zu setzten.

Er hat euch nicht zu Wort kommen lassen,
wie? Das sieht ihm &dhnlich. Es nimmt
mich Wunder, dass er iiberhaupt mit euch
gesprochen hat. Normalerweise wiirdigt
er Menschen eures Standes keines Bli-
ckes.”

Zufrieden lachelnd lidsst sich Gorodur in
seinen Stuhl zuriickfallen und blickt in
eure fassungslosen Gesichter.

,Was mogt ihr nur jetzt von mir denken?
Ich habe euch ohne euer Wissen zu Kom-
plizen in einem Mordfall gemacht, euch
im Glaube gelassen eine gute und wohlta-
tige Tat zu vollbringen.”

Das Lacheln auf seinem Gesicht weicht
einer fast schon traurigen Mine.

,Es tut mir leid, dass ich nicht ehrlich zu
euch war. Aber hittet ihr ihn getotet wenn
ihr alles es gewusst hittet? Hattet ihr mei-
ne Rache in die Tat umgesetzt, zu der ich
nicht fahig war? Nein, wohl kaum. Er
musste sterben! Um meine Ehre zu retten,
die Ehre meiner Familie. Versteht ihr?”
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Meisterinformationen:

An dieser Stelle konnen Sie die Spieler
tiber die genauen Hintergriinde der Tat
aufkldren und die Motive Gorodurs klar
machen. Nutzen sie hierzu die Informa-
tionen aus dem Prolog.

Allgemeine Informationen:

»Nattirlich sollt ihr nicht glauben, dass ich
euch in eurer prekédren Lage alleine lasse.
Vielleicht habt ihr schon erfahren, dass
der Mord in ganz Vinsalt Stadtgesprédch
ist. Ein Trunkenbold hat euch beim Ver-
lassen des Hauses beobachtet und mehr
schlecht als recht beschreiben konnen.
Dennoch aber — es wire wohl besser,
wenn ihr euch in dieser Gegend, zumin-
dest fiir eine kurze Zeit, nicht blicken las-
sen wiirdet. Ich kann euch aus dem liebli-
chen Feld schaffen lassen. Danno wird,
euer Einverstdndnis vorausgesetzt, alles
fir eure Flucht in die Wege leiten. In
schon fiinf oder sechs Jahren wird wohl
kein Hahn mehr nach dieser Geschichte
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krdhen und ihr konnt wieder zurtick-
kommen. Mehr kann ich leider nicht fir
euch tun. Wie wollen wir es halten?”

Meisterinformationen:

Nun wird sich zeigen, aus welchem
Holz die Helden geschnitzt sind. Auf-
rechte und gotterfiirchtige Aventurier
werden zweifellos auf eine Aufklarung
des Falles bestehen, sodass die im Fol-
genden beschriebene Handlung ihren
Lauf nimmt.

Mir sind jedoch schon Geschichten von
weniger gesetzestreuen Gesellen zu Oh-
ren gekommen, die Gorodurs Angebot
auf der Stelle angenommen hétten. Die-
ser, zweifellos nicht weniger gefahrvolle
Weg, bietet natiirlich eine grofie Zahl
von Moglichkeiten, wie sich das Leben
der Charaktere von nun an entwickeln
konnte. Die Geschichte dieses Buches ist
allerdings an dieser Stelle fiir ihre
Spieler zu Ende.




Hingt die Morder

Meisterinformationen:

Wenn die Helden Gorodurs Angebot ab-
lehnen und darauf bestehen den Fall
aufzukldaren, um ihren Ruf reinzuwa-
schen, wird es zu einem heftigen Streit
kommen. Gorodur denkt nicht im
Traum daran fiir Auratinos Tod in den
Kerker oder an den Galgen zu gehen. Sie
sollten den Zwergen in diesem Streitge-
sprach nach und nach die Kontrolle iiber
sich verlieren lassen. Die Zeit der
freundlichen Worte ist ein fiir alle Mal
vorbei.

Natiirlich hat sich Gorodur auf einen
derartigen Notfall vorbereitet. Er verne-
belt den Raum mit einem Schlafgift, so-
dass die Helden unweigerlich in Borons
Arme sinken. Er selbst schiitzt sich mit
einem Antidot vor der durchschlagen-
den Wirkung

Allgemeine Informationen:

Die hitzige Debatte zwischen euch und
Gorodur ist mittlerweile in einen handfes-
ten Streit ausgeartet.

,Ihr Narren glaubt doch nicht allen Erns-

tes, dass ich euch auf Auratino ansetze,
nur um jetzt doch noch dem Henker ge-
geniiberzutreten. Ich werde meine Familie
garantiert nicht wegen ein paar sturen
Schwachkopfen als Waisen ihrem Schick-
sal tiberlassen. Lieber werde ich euch be-
seitigen, als dass ihr mich ans Messer lie-
fert.”

Ehe ihr euch verseht hat Gorodur aus ei-
nem Regal eine grofie Phiole mit einem
Blasebalg daran herausgenommen und
beginnt hastig den Raum mit einem
merkwiirdig brdunlich schillerndem Ne-
bel zu erfiillen. Ihr zieht eure Waffen und
stirmt auf den wahnsinnigen Zwergen
zu. Doch noch bevor ihr zum ersten
Schlag ausholen konnt, spiirt ihr einen
ekelhaft bitteren Geschmack in euren
Miindern. Eure Augen brennen wie Feuer
und ihr fiihlt, wie eure Beine unter euch
zusammenbrechen. Alles dreht sich und
nur verschwommen nehmt ihr Gorodurs
Worte war.

,Jhr hittet mir nicht in den Riicken fallen
diirfen. Ich habe euch meine Hilfe angebo-
ten, doch nun habt ihr euer Schicksal
selbst zu verantworten.”

Wachen, Wachen!

Meisterinformationen:

Danno und Gorodur schaffen die Be-
wusstlosen aus dem Haus und laden sie
in eine Kutsche. Ziel der Fahrt, wiahrend
der die Helden von Gorodur mit weite-
rem Schlafgift versorgt werden, ist Alt-
Bosparan. Dort schafft man sie eilig aus
der Kutsche und ldsst sie benommen in
einer Seitenstrafle liegen.

Allgemeine Informationen:

Noch immer habt ihr das Gefiihl euch un-
aufhaltsam zu drehen und zu schweben.
Im ganzen Korper vernehmt ihr das ra-
sende Pochen eurer Herzen, eure Kopfe
drohnen und jedes eurer Glieder fiihlt sich

an wie mit bleiernen Gewichten behan-
gen. Blinzelnd offnet ihr die Augen, die
das grelle Tageslicht wie tausend Dornen
zu durchbohren scheint.
Wo seid ihr? Nicht in Gorodurs Haus, so-
viel steht fest. Wo ist nur dieser elende
Feigling? Wehe, wenn ihr ihn jetzt in eure
Finger ... Au, verflixt. Eure Beine wollen
wohl noch immer nicht eurem Willen ge-
horchen und so macht ihr beim Versuch
aufzustehen erneut Bekanntschaft mit der
schmutzigen Strafse.
Es mag eine gute viertel Stunde dauern,
bis ihr eure Korper wieder unter Kontrolle
gebrach habt. Was wollt ihr nun tun? Wo
seid ihr und wie viel Zeit ist seit eurem
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Streit mit Gorodur vergangen?

Meisterinformationen:

Geben Sie den Spielern einen Moment,
um sich mit der ungewohnten Situation
abzufinden. Zu Ort und Zeit konnen die
Charaktere nur unzureichende Angaben
machen. Seit dem Streit ist etwa eine gu-
te halbe Stunde vergangen und ein Orts-
kundiger darf vermuten, dass sie sich in
einem heruntergekommenen Teil von
Vinsalt namens Alt-Bosparan befinden.
Wenn sich ihre Runde soweit wieder ge-
sammelt hat, konnen sie mit dem nachs-
ten Text fortfahren. Danno war in der
Zwischenzeit nicht untétig und hat einer
Stadtwache einen Hinweis auf eine ver-
harmt aussehende Gruppe gegeben, die
doch geradezu frappierende Ahnlichkeit
mit den gesuchten Mordern Auratinos
besdfle. Schnell hat der eifrige Biittel ein
paar seiner Kollegen zusammenge-
trommelt und macht sich auf die Suche
nach den Helden. Diesen Biittel, sein
Name ist Tassilo (Tissel) Serrona, kon-
nen sie spdter bei der Aufklarung des
Falles als Zeugen vorladen lassen. Er
kann aussagen, dass eine Kutsche neben
ihm gehalten habe (ein bemerkenswertes
Ereignis in dieser Gegend), deren Fahrer
ihm eine genaue Beschreibung der
Fliichtigen und ihres Aufenthaltsortes
geben konnte.

Allgemeine Informationen:

Waéhrend Ihr noch beratschlagt, wie ihr
nun weiter vorgehen wollt, konnt ihr erst
leise, dann immer lauter werdende Schrit-
te vernehmen. Urplotzlich wird euch be-
wusst wie leichtsinnig es von euch ist, ein-
fach so auf offener Strafle herumzustehen.
Immerhin werdet ihr des Mordes verdéch-
tigt. Gerade wollt ihr euch aus dem Staub
machen, als eine Handvoll Gardisten um
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die StrafSenecke biegt.

,Das missen die Halunken sein. Heda,
stehen geblieben! Habt ihr nicht gehort?
Sofort stehen geblieben!” Ohne lange zu
tiberlegen nehmt ihr die Beine in die
Hand, als auch schon Bewegung in die
Truppe gerdt und diese zu eurer Verfol-
gung ansetzt.

Meisterinformationen:

Mit den Wachen ist nicht zu spafien. Sie
wollen die Helden dingfest machen, ob
lebendig oder nicht ist zweitrangig. Als
Morder einer stadtbekannten Person-
lichkeit haben die Charaktere jedes
Recht auf eine gnddige Behandlung
verwirkt. Lassen Sie sie also im wahrsten
Sinne des Wortes um ihr Leben laufen.
Verteilen sie Proben auf Gassenwissen,
Korperbeherrschung, Schleichen und Sich
Verstecken. Lassen Sie Pfeile knapp ihr
Ziel verfehlen und immer wieder Pas-
santen, Warenkorbe und Fuhrwerke den
Helden in die Quere kommen. Erst wenn
den Charakteren die Angst ins Gesicht
geschrieben steht, sollen sie die Verfol-
ger abhdngen konnen.

Als néchstes wird sich die Gruppe wohl
an einem sichereren Treffpunkt zusam-
menfinden und gemeinsam beratschla-
gen, wie man gegen Gorodur vorgehen
und den Ruf der Helden bereinigen
kann.

Hiermit endet auch der lineare Teil des
Abenteuers, denn es gibt so viele unter-
schiedliche Richtungen, in die ihre Hel-
den nun gehen konnen, dass es unmog-
lich ist sie alle in diesem Werk ausfiihr-
lich zu besprechen. Sie werden im Fol-
genden einige Anregungen und mehr
oder weniger ausgearbeitete Bausteine
tinden, die sie als Grundgeriist fiir ihr
Abenteuer verwenden konnen.




Die Bausteine: Eine Ubersicht

Bekannte Gesichter: Nach der Verfol-
gungsjagd konnen die Biittel zwar kei-
nen Gefangenen vorweisen, dafiir aber
detaillierte Phantombilder der Helden
anfertigen, sodass alsbald {iiberall in der
Stadt ihre Gesichter auf Zetteln an Bau-
men, Hauswidnden und natiirlich auch
in Tavernen, Tempeln und Geschiften
zu bewundern sind.

Der Feinde Atem: Durch die Steckbriefe
und der darauf ausgeschriebenen Be-
lohnung von 30 Dukaten pro Kopf wer-
den einige unangenehme Zeitgenossen
auf die Helden aufmerksam. Egal was
diese auch unternehmen, um unerkannt
zu bleiben, eines Tages werden die
Kopfgeldjager ihre Spur aufgenommen
haben und diese stellen.

Ein warmes Lager: Haben sich die Spieler
eigentlich schon Gedanken tiber die Un-
terkunft ihrer Schiitzlinge gemacht? Es
wire toricht anzunehmen, dass die Wa-
chen nicht zuerst alle Gastehduser und
natiirlich auch eventuelle privaten
Wohnstétten nach ihnen absuchen. Wir-
te und Nachbarn werden aufs Schérfste
ermahnt bei Eintreffen der Helden Mel-
dung zu machen.

Danno: Der einzige Dritte, der von der
Abmachung zwischen Gorodur und den
Spielern weifs, ist Danno. Aus Loyalitét
zu seinem Dienstherrn hatte er zuge-
stimmt das Mordkomplott gegen Aura-
tino de Lastréva einzufddeln. Nun, da
die Helden fiir diese Tat hdngen sollen,

ist er unschliissig, auf welche Seite er
sich stellen soll. Je nachdem, wie ihm die
Helden gegeniibertreten, wird er sich als
niitzlicher Verbiindeter oder arger Feind
herausstellen.

Drastische Mafinahmen: Es ist natiirlich

moglich Gorodur auf weniger praiosge-
falligen Pfaden zu einem Gestdndnis zu
bewegen. Beispielsweise konnten die
Helden auf den einzigen Schwachpunkt
des Zwergen aufmerksam werden: seine
Kinder. Sollten sie diese in ihre Gewalt-
bringen, wird er alles tun, was man von
ihm verlangt, unter der Bedingung, dass
man fiir sie angemessen sorgt.

Der direkte Weg: Nur die Gotter wissen,

was zwischen den verfeindeten Parteien
ausgehandelt wurde. Nun, so betrachtet
ist die Losung des Problems eigentlich
ganz einfach: Fiir einen Praiospriester ist
es ein Leichtes zu {iberpriifen, ob die
Aussagen der Helden der Wahrheit ent-
sprechen. Es ist blof8 fraglich, ob sich ein
Geweihter des Sonnengottes dazu he-
rablassen wird, fiir Angehorige des nie-
deren Standes ein entsprechendes Ritual
zu vollfiihren.

Vor Gericht: Sollte es auf irgend einem

Wege zu einem Prozesse kommen, fin-
den Sie in diesem Abschnitt entspre-
chende Informationen. Der Ausgang des
Verfahrens hingt dabei ganz davon ab,
wie sich die Charaktere im Laufe des
Abenteuers und eventuell sogar in ih-
rem Vorleben verhalten haben.
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Bekannte Gesichter

Allgemeine Informationen:

Die Hatz scheint vorbei zu sein. Erschopft,
zerschunden und durstig habt ihr mit viel
Gliick nach mehreren Stunden wieder zu-
sammengefunden. In einem Park entdeckt
ihr einen kleinen Brunnen, an dem ihr eu-
ren Durst stillen und euch leidlich reini-
gen konnt. Standig seid ihr auf der Hut,
ob nicht plotzlich eine weitere Patrouille
auftauchen konnte. In welche Schwierig-
keiten habt ihr euch da nur gebracht?
Gerade als ihr euch auf einer Wiese im
Schatten dreier dichter Tannen niederge-
lassen habt, konnt ihr erneut Schritte ver-
nehmen. Eilig verkriecht ihr euch unter
den Zweigen der Baume und wartet ab,
wer da wohl kommen mag.

Es klingt diesmal nicht wie die schweren
Stiefel der Stattwachen, auch scheint es
sich nur um eine einzelne Person zu han-
deln. Vorsichtig lugt ihr zwischen den
Asten hervor und kénnt einen etwa vier-
zehnjdhrigen Jungen erkennen, der gerade
keine fiinf Schritt weiter an einer Eiche ein
Blatt Pergament mit Hammer und Nagel
befestigt. Angespannt wartet ihr ab, bis
der Knabe seinen Weg fortgesetzt hat und
um die nidchste Wegbiegung verschwun-
den ist.

Langsam kriecht ihr hervor und betrachtet
das Papier. Euch stockt der Atem als ihr
eure eigenen Gesichter wiedererkennt, so
exakt gezeichnet, als héttet ihr eigens fiir
diese Bilder Portrait gesessen.

Spezielle Informationen:
Des Lesens machtige Helden konnen auch
den dazugehorigen Text entziffern:

Biirger Vinsalts, aufgemerkt!

Folgende Subjekte werden beschuldigt den
ehrenhaften Auratino de Lastréva feige und
aus Habgier heraus ermordet zu haben.

Es folgt eine Auflistung der Portraits und
der Namen aller am Einbruch beteiligten
Charaktere.

Dank dem Hinweis eines braven Mitbiirgers
konnten die Gesichter der Titer zu Papier ge-
bracht werden.

Praios” Lob und eine Belohnung von 30 Duka-
ten fiir jeden Einen sind demjenigen sicher,
der die Titer tot oder lebendig dem Gerichte
iiberfiihrt.

Meisterinformationen:

Den Helden soll in dieser Szene bewusst
werden, dass sie von nun an nicht mehr
unerkannt durch die Stadt spazieren
konnen.

Entweder, sie beschliefSen sich fortan nur
noch in der Dunkelheit zu bewegen, o-
der sie denken sich eine entsprechende
Maskerade aus. Eine simple Rasur mag
hier bei dem Einen oder Anderen bereits
Wunder wirken. Langfristig sollten al-
lerdings  Utensilien wie Perticken,
Schminke und nicht zu vergessen andere
Kleidung nétig sein, um nicht auf An-
hieb entdeckt zu werden.

Auflerdem ist die Chance erkannt zu
werden umso grofier, je mehr die Ge-
suchten als Gruppe durch die Gegend
streifen. Ermutigen Sie also ihre Helden
ihre Besorgungsginge alleine oder nur
in Begleitung von Unbekannten (weite-
ren Spielern, die in die Rollen von
Freunden oder Bekannten schliipfen) zu
unternehmen.

Der Feinde Atem

Meisterinformationen:

30 Dukaten pro Kopf sind fiir den
Durchschnittsbiirger kein Pappenstiel,
dementsprechend gerne nimmt so man-
cher ,gesetzestreuer’ Aventurier die
schwierige Suche nach den Moérdern auf
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sich. Die Wahl der Mittel richtet sich da-
bei ganz nach dem Charakter des Kopf-
geldjagers: Giftanschldge, Attacken aus
dem Hinterhalt, Verrat an die Biittel und
Einsatz von Magie sind gern gewdihlte
Wege einen Verbrecher dingfest zu ma-




chen. Wenn Sie, lieber Meister, eine gro-
3ere Spielgruppe betreuen, bietet sich
natiirlich auch die Moglichkeit an, einen
oder mehrere Spieler in die Rollen der
Haéscher schliipfen zu lassen. Das erspart
ihnen Arbeit und wird sicherlich zu ei-
nem ausgefeilteren Vorgehen seitens der
Verfolger fiihren.

In diesem Fall generieren sie bitte ent-
sprechende Charaktere nach dem iibli-
chen DSA-System. Fiir Nichtspielercha-
raktere sind genauere Werte irrelevant,
da es wahrscheinlich sowieso nur auf die
Kampfwerte ankommt. Legen Sie hierzu
beliebig die Eigenschaften und Werte
des Kopfgeldjdgers fest, sodass sich ein
spannender Kampf mit einem der Ge-
suchten entwickeln kann.

Je nachdem wie die Begegnung zwi-
schen den beiden Parteien enden soll,
konnen sie die Gegner schlechter oder
besser als die Spieler ausstatten. Im Falle
einer Verhaftung werden die Helden
eingekerkert und kénnen nun nur noch
auf eine Flucht oder ein Gerichtsurteil
warten.

Im Falle magischer Gegenspieler lassen
sie bitte Vorsicht walten. Blitze schleu-
dernde Halbgotter lassen den Helden
keine Chance zur Gegenwehr, immerhin
stehen sie ja erst am Anfang ihrer Kar-
riere.

Wenn Sie den Spielern ein Indiz fiir die
Unschuld ihrer Helden zuspielen wol-
len, kénnen diese bei einem bezwunge-
nen Kopfgeldjiger ein Dokument vor-
finden. Dieses ist von Gorodur unter-
zeichnet und weist den Handlanger ex-
plizit an, die Helden tot bei der Wache
abzuliefern.

Es folgen nun einige Beispiele fiir Be-
gegnungen mit den Jagern:

Beispiel 1: (nichtlicher Uberfall)

Irgendwie kannst du dich dem Gefiihl
nicht erwehren, dass du verfolgt wirst.
Standig sind da leise Schritte zu horen, ein
Rascheln im Gebiisch, ein brechender Ast,

ein die Strafle entlang rollender Stein.
Immer wieder drehst du dich um, kannst
jedoch nichts entdecken.

DA! Hinter der Ecke, da war doch etwas.
Ein Schatten, vielleicht eine streunende
Katze?! Dann horst du hinter dir ein zi-
schendes Gerdusch. Ein dumpfer Schlag
holt dich von den Beinen; jemand muss
dir mit etwas auf den Riicken geschlagen
haben. Schnell versuchst du wieder zum
Stehen zu kommen. Ein Bir von einem
Kerl, der sich mit einem Umhang und ei-
ner Kapuze vermummt hat, kommt auf
dich zu. In der Hand schwingt er einen
riesigen Kniippel ...

Beispiel 2: (in der Taverne)

Eure Maskerade ist perfekt! Obwohl an
der Eingangstiir zur Gaststube eure
Steckbriefe prangen, scheint euch doch
niemand zu erkennen. Endlich einmal
habt ihr wieder die Moglichkeit euch in
aller Ruhe bei einem Bier und einer war-
men Mahlzeit unter die Leute zu mischen.
Gerade bringt der Wirt eine neue Runde,
als eine hiibsche Frau, etwa Anfang drei-
Big, eure Aufmerksamkeit erregt, die
schon eine ganze Weile vom Tresen her-
iiber zu eurem Tisch sieht. Als sie eure
Blicke bemerkt, prostet sie euch gezwun-
gen lachelnd zu. Hoflich tut ihr es ihr
gleich und setzt eure Getranke an. Merk-
wiirdig, war dieser seltsame Beige-
schmack bei den Runden zuvor auch
schon zugegen? Unauffillig lasst ihr das
Bier zuriick in eure Glédser laufen ...

Beispiel 3: (auf dem Markt)

Kommt es dir nur so vor oder will tatsach-
lich ganz Vinsalt ausgerechnet zu diesem
Zeitpunkt auf dem Markt einkaufen?
Furchtbar, dieses Schubsen und Schieben,
du bist mehr damit beschiftigt nach Ta-
schendieben als nach den richtigen Stin-
den zu suchen. Auflerdem darf doch der
vermaledeite Bart nicht verrutschen.

Ah, da vorne ist es. Unter dem Einsatz
beider Ellenbogen dridngelst du dich in
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Richtung des Kramers. Was fiir eine riesi-
ge Auswahl und so giinstige Preise.

,Das gibt es doch nicht!” drohnt es dir ins
Ohr. Betont unauffillig drehst du dich
dem Herren zu deiner Rechten zu, der
dich so unvermittelt angesprochen hat. Er
ist etwa in deinem Alter, tragt elegante
Kleidung, einen gepflegten Vollbart und
einen mannshohen Wanderstab.

,Wie lange ist das her, dass wir uns gese-
hen haben, fiinf Jahre? Ach was sag ich,

mindestens zehn! Ich kann nicht glauben
dass ich dich ausgerechnet hier wieder-
treffe. Erkennst du mich nicht? Ich bin es,
Bannbaladin!”

Verwirrt versuchst du dich zu erinnern.
Der Name und das Gesicht des Fremden
sind dir unbekannt. Zwar hattest du mal
einen Hund der ... Moment, langsam kehr
die Erinnerung wieder. RICHTIG! Damals
in Kuslik hat er dir doch ...

Ein warmes Lager

Allgemeine Informationen:

Miide und erschopft von den Ereignissen
des langen Tages sehnt ihr euch nur noch
nach einem warmen Lager. Wenn ihr euch
erst einmal ausgeschlafen habt, wird euch
morgen schon etwas einfallen, wie ihr aus
der Bredouille herausfindet.

Doch was ist das? Das Tiirschloss ist mit
Wachs versiegelt. Jemand hat offenbar das
Haus durchsucht. Deswegen war euer
Wirt/Nachbar so komisch, als ihr ihm ei-
ne gute Nacht gewtiinscht habt.
Verdammt, dieser Taugenichts ist be-
stimmt sofort losgelaufen um die Wachen
zu alarmieren. Eilig brecht ihr die Tiir auf,
sammelt einige wichtige Dinge zusammen
und macht, dass ihr aus dem Haus
kommt. Keine Sekunde zu frith, denn von
fern konnt ihr eine Gruppe Reiter horen,
die sich schnell in eure Richtung bewegen.
Drei Hauser weiter bleibt ihr hinter einer
kleinen Mauer hocken und wartet ab, was
passiert. Die Wachen beginnen erneut mit
einer Durchsuchung des Hauses.

,Und du bist sicher, dass sie noch da drin
sind?” raunzt ein Gardist den Verriter an.
,Jal”, antwortet dieser, ,es ist nicht lange
her, dass ich sie gesehen habe. Krieg ich
nun die Belohnung oder nicht?”

Das war genug fiir euch. Nachdem alle
Wachen im Haus verschwunden sind,
nehmt ihr die Beine in die Hand und seht
zu, dass ihr Land gewinnt. Wo sollt ihr
jetzt nur hin? Habt ihr Freunde oder Fami-
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lienmitglieder, an die ihr euch wenden
konnt? Werden diese euch auch verraten?

Meisterinformationen:

Diese Gefahr besteht allerdings. Den
Helden bleibt also nur die Moglichkeit
sich einen vorldufigen Unterschlupf zu
suchen, bis sie ausgekundschaftet haben,
auf wen sie noch zdhlen konnen.

Mit der entsprechenden Maskerade ist es
moglich sich in einer Herberge einzu-
mieten, vorausgesetzt die Charaktere
verfiigen iiber das notige Kleingeld.

Eine beliebte Alternative ist eine Haus-
besetzung. In den weniger noblen Stadt-
teilen findet sich sicher ein verlassenes
Haus, in dem die Helden Zuflucht fin-
den konnen.

Von einer Nacht im Traviatempel ist ab-
zuraten, schliefSlich kennen die Geweih-
ten ihre Stammkundschaft und gleich
mehrere neue Gesichter sind natiirlich
auffallig. Andererseits bietet sich hier
vielleicht auch die Mboglichkeit einen
Geweihten zu finden, der sich den Hel-
den nach einiger Uberredungszeit an-
nimmt.

Zuletzt bleibt die Moglichkeit im Haus
eines Freundes unterzukommen, der
nicht an die Schuld der Gesuchten
glaubt. So kdonnte man auch gleich eine
Gruppenzusammenfiihrung inszenieren
und die Spieler gemeinsam das weitere
Vorgehen beratschlagen lassen.




Danno

Meisterinformationen:

Danno sitzt in dieser Geschichte zu-
ndchst zwischen zwei Stiithlen. Einerseits
ist er Gorodur Freund und Diener
zugleich. Er hat geholfen den Mord an
de Lastreva einzufddeln, die Helden aus
Gorodurs Haus geschafft und den Biit-
teln den entscheidenden Hinweis auf
den Aufenthaltsort der Gruppe gegeben.
Er wird mit Gorodur bestraft werden,
wenn die Angelegenheit publik wird.
Andererseits bedriickt ihn die Vorstel-
lung, dass Unschuldige fiir diese Tat bii-
sen sollen, schliefdlich wussten die Hel-
den nicht, dass sie Auratino toten soll-
ten. Er will vermitteln und fiir alle Par-
teien die beste Losung finden.
Irgendwann im Laufe des Spiels wird
Danno die Helden aufsuchen. Sein Ziel
ist es, sich selbst und Gorodur vor dem
Henker zu bewahren, ohne dass die
Helden an ihrer Statt bestraft werden. Je
nachdem, wie die Spieler sich in diesem
Gesprach verhalten, wird Danno weiter-
hin vermitteln oder sich nun génzlich
auf die Seite seines Herren schlagen.

Es gibt viele Moglichkeiten fiir Danno
mit den Helden in Kontakt zu treten. Er
konnte beispielsweise ihr Versteck aus-
findig machen und sie dort antreffen. Al-
ternativ wire ein Treffen in der Offent-
lichkeit denkbar, bei dem Danno jedoch
verkleidet erscheinen wiirde. Er mochte
keinesfalls mit den Gesuchten gesehen
werden. Unter welchen Umstinden das
Treffen auch stattfindet: Sollten die Hel-
den zum Reden bereit sein, konnen Sie
ihnen das folgende Angebot unterbrei-
ten. Bei jeder offenen Feindseligkeit wird
Danno fliehen.

Allgemeine Informationen:

,Ich bin froh, dass ich euch lebend vorfin-
de. Ihr seid wiitend auf mich, was ich na-
turlich verstehen kann, aber ich musste
dafiir sorgen, dass ich mit heiler Haut aus
der Geschichte herauskomme. Die Ereig-

nisse tiberschlugen sich, als ihr Gorodurs
Angebot abgelehnt habt; er war irrsinnig
vor Zorn. Da habe ich ihm geholfen euch
aus dem Haus zu schaffen und ich war es
auch, der die Wachen gerufen hat.

Nein, nein, bitte lasst mich ausreden! Mich
reut meine Tat aus tiefstem Herzen, ich
wiinschte, ich hitte Gorodur den ganzen
Plan bereits ausgeredet, als er mich bat
nach euch zu suchen.

Zwar weine ich de Lastreva keine Trane
nach, aber um euch tut es mir leid! Ich will
euch helfen. Gorodur sagte, ich soll euch
abschreiben, ihr wiirdet meine Unterstiit-
zung nicht annehmen, aber ich mochte sie
euch wenigstens anbieten.

Damit eines von vornherein klar ist: Ich
werde mich nicht stellen oder meinen
Herren verraten. Auch werde ich nicht
zulassen, dass weitere Unschuldige in die
Sache mit hineingezogen werden.

Waire es wirklich so unzumutbar, fiir kur-
ze Zeit aus Vinsalt zu verschwinden? Ich
habe einen guten Freund in Drdl, er ist
Reeder und sucht immer Leute fiir seine
Handelsfahrten. Thr braucht nur so lange
von der Bildfliche zu verschwinden, bis
eure Steckbriefen von den Wainden ge-
nommen werden.

Ihr wisst ja, wie das funktioniert. Derzeit
reden alle von Auratinos Tod. Aber heute
morgen stand auf der ersten Seite des Bo-
sparanischen Blatts, dass Kaiserin Amene
sich bzw. ihr Dekolleté in die heilenden
Héande von Doctor Baltraikos begeben ha-
ben soll. Thr seht also, schon ndchste Wo-
che wird sich niemand mehr fiir euch in-
teressieren. Zwar konnt ihr wohl nie wie-
der in euer altes Leben zuriickkehren, aber
immerhin miisst ihr nicht fiir immer fort
gehen. Ich wiirde euch {iber meinen
Freund auf dem Laufenden halten und
euch sofort Bescheid geben, wenn hier die
Luft wieder rein ist.

Ich flehe euch an, das ist die beste Losung
tiir alle Beteiligten. Was sagt ihr?”



Meisterinformationen:

Wie schon bei dem Gesprach zwischen
Gorodur und den Helden erwihnt:
Wahre Helden werden sich auf Dannos
Angebot nicht einlassen. Zwar mag der
Plan erfolgreich sein, aber fortan mdtiss-
ten die Helden ein anderes Leben leben
und ditrften ihre Familien und Freunde
nie wieder sehen. Ob ihnen das die Frei-

heit Wert ist?

Wenn Danno tiberwiltigt und zur Garde
geschleppt wird, streitet er zunéichst jeg-
liche Verbindung zu den Helden ab. Als
Zeuge vor Gericht wird er jedoch ein-
brechen und versuchen seinen Hals zu
retten, was zum Vorteil der Spieler ge-
nutzt werden kann.

Drastische MafsSnahmen

Meisterinformationen:

Danno sollte eine Gruppe von redlichen
Leuten zusammenstellen, die zum Woh-
le des Vaterlandes einen Einbruch bege-
hen. Nun, wer kann schon von sich be-
haupten auf diesem Gebiet besonders
viel Erfahrungen zu besitzen. Es ist also
durchaus moglich, dass Danno mehr
Wert auf die korperlichen Fahigkeiten,
als auf die Moral der ,Helden’ gelegt hat.
Charaktere von diesem Schlag konnten
auf die Idee kommen, Gorodur an sei-
nem einzigen verwundbaren Punkt zu
treffen: seine Familie.

Wenn es ihnen gelingt auch nur eines
der Kinder in ihre Gewalt zu bringen,
wird Gorodur sich stellen und alle
Schuld auf sich nehmen, sodass Danno
sich um die Kleinen kiimmern kann.
Sollte es ihm allerdings gelingen, vor
Gericht der Todesstrafe zu entgehen,
wird er, einmal entlassen, Jagd auf die

Helden machen. Nicht zu vergessen,
dass seine Kinder auch eines Tages er-
wachsen werden. Und mal ehrlich, drei
Zwerge, die den Tod ihres Vaters rdachen
wollen, mochte wohl niemand dicht auf
seinen Fersen wissen!

Die Kinder verlassen das Anwesen sel-
ten und bekommen Privatunterricht von
einem Hauslehrer. Die Helden miissten
sich also irgendwie Zutritt zu Gorodurs
Villa verschaffen. Das Naheliegendste
widre Danno um eine weitere Unterre-
dung mit Gorodur zu bitten. Sobald sie
im Haus sind, konnen sie den Hausdie-
ner tiiberwiltigen und sich eines der
Kinder greifen.

Fiir ein phexgefilligeres Eindringen ist
im Folgenden das Anwesen Gorodurs
grob beschrieben. Die Zeichnungen sind
als nicht mafSstabsgetreue Skizzen zu
verstehen, auf die weitere Ausgestaltung
des Gartens wurde verzichtet.

Erdgeschoss

Nachdem man das gut gesicherte Haupt-
tor (Schldsser Knacken +10) hinter sich ge-
lassen oder den drei Schritt hohen Zaun
(Klettern +5) tiberklettert hat, gelangt man
durch den Garten tiber einen mit Steinen
gepflasterten Weg zum Haupteingang des
Hauses, der einzigen Tiir. Wieder bietet
sich unter erheblicher Gerduschentwick-
lung das Einschlagen eines Fensters als
Alternative.

Hinter der Haustiir befindet sich der
Kuppelturm, von dem je eine Tiir zum
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linken und zum rechten Fliigel fiihrt. Im
linken Teil befinden sich zwei Géastezim-
mer und das Badezimmer, aufSerdem ein
Raum fiir geschiftliche Besprechungen
und ein Salon mit einem Fliigel in zwergi-
schen Dimensionen, auf dem Harka des
Ofteren fiir Gaste musiziert.

Der rechte Teil beherbergt ein Esszimmer,
die Kiiche, eine Speisekammer und Dan-
nos Zimmer. Er ist der einzige Diener, der
mit ihm Haus lebt.

Ins obere Stockwerk gelangt man {iber



zwei Treppen, die sich an den Kuppel-
turm schmiegen, nach oben.

Allgemein ist zu sagen, dass man beim
Bau des Hauses viel Wert auf die Archi-
tektur und die Verwendung edler Materi-
alien gelegt hat. Nutzlosen Nippes wird
man kaum finden. Das Erdgeschoss ist
relativ hell, gerdumig und besitzt hohe
Decken, wurde also hauptsachlich fiir
menschliche Besucher geplant.

Die Villa ist, wie auch schon Auratinos
Haus, eine grofie Enttduschung fiir alle
Freunde des Dungeon-Abenteuers. Speer-
fallen, Damoklesschwerter oder aus der
Wand sirrenden Bumerangs findet man
hier nicht, schliefSlich handelt es sich um

ein Wohnhaus und nicht um ein zyklopai-
sches Labyrinth. Wem dies zu fade ist, der
mag ein oder zwei Sicherheitsmafinahmen
hinzufiigen. Die einzigen hier vorgesehe-
nen Hindernisse bestehen jedoch aus sta-
bilen Tiiren und hervorragenden Schlos-
sern, die in den seltensten Fillen abge-
schlossen sind. Sie schliefSen bei sich zu
Hause sicherlich auch nicht jede Tiir ab.
Danno wird zwar gut bezahlt, Reichtiimer
konnte er dennoch nicht anhdufen. In sei-
nem Zimmer finden sich ein paar Sil-
berstiicke und vielleicht auch noch ein
oder zwei Dukaten. Fiir was gibt es
schliefSlich Banken?
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Obergeschoss

Das Haus verjiingt sich durchgehend vom
Fundament bis zum Dach. Somit ist das
Obergeschoss wesentlich schmaler als das
Parterre. Einzig der Kuppelturm, der von

hier nicht betreten werden kann, behilt
seine Ausmafse bei. Im linken Teil hat Go-
rodur seine Arbeitsraume, bestehend aus
einer Bibliothek, einem Labor mit Esse
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und Abzug und einem Arbeitszimmer
eingerichtet. Rechts finden sich das Schlaf-
und Spielzimmer der Kinder, sowie das
Schlafgemach Gorodurs.

Durch die wenigen Fenster sind die Licht-
verhiltnisse fiir zwergische Augen opti-
miert. Die Decke ist gerade so hoch, dass
Danno bequem aufrdumen kann. Als
wertvolle Fundstiicke konnten sich na-
turwissenschaftliche Bticher, mechanische
Spielereien oder auch das Haushaltsgeld,
das im Arbeitszimmer aufbewahrt wird,
erweisen. Auch Gorodur bewahrt nur ei-
nen kleinen Teil seiner Barschaft im Hause
auf.

Meisterinformationen:

Gorodur und Danno haben den Ein-
dringlingen korperlich wenig entgegen-
zusetzen. Haben sie sich ein Kind grei-
fen konnen, konnen sie entweder war-
ten, bis der Vater nach Hause kommt
oder ihn direkt mit der Situation kon-
frontieren.
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Allgemeine Informationen:

,Nun gut, wie ich sehe lasst ihr mir wohl
keine andere Wahl.”

Ein dicker Klof8 scheint in der Kehle des
Zwergen festzusitzen, als er erkennen
muss, wen ihr da in eurer Gewalt habt.
,Ich habe euch wohl falsch eingeschatzt.
Dass ihr derart ehrlos seid, erschiittert
mich zutiefst.

Also, was sind eure Forderungen? Soll ich
euch Geld geben, damit ihr verschwinden
konnt? Oder wollt ihr mich den Wachen
iibergeben, damit ihr als die Grofien Hel-
den dasteht? Na gut, wie ihr wollt. Doch
ich habe auch eine Bedingung! Sobald ihr
frei seid, werdet ihr meine Kinder an
Danno aushidndigen. Er soll sich um sie
kiimmern, wenn ich tot bin. Ich weifd
nicht, wie viel Gewicht ich einem Verspre-
chen von euch zumessen kann, aber ich
hoffe, dass ihr noch einen Funken Ehre im
Leib tragt. Versprecht mir, dass den Klei-
nen nichts passieren wird und ich werde
mit euch gehen.”

Der direkte Weg

Meisterinformationen:

Fiir Charaktere mit Vertrauen in Praios’
Gerechtigkeit konnte das Abenteuer ein
iiberraschend schnelles und erfolgver-
sprechendes Ende nehmen. Was spricht
eigentlich dagegen, sich in einem per-

sonlichen Gesprdch einem Priester des
Sonnengottes anzuvertrauen? Die Gotter
wissen schliefSlich, wie sich die Ge-
schichte in Wahrheit zugetragen hat.

Sicher, mittels dem ,Wort der Wahrheit’
widre es fiir jeden Praios-Diener ein




Leichtes, die Helden auf ihre Schuld zu
priifen. Es ist jedoch zu bedenken, dass
Danno vorzugsweise Menschen der un-
teren Gesellschaftsschicht fiir seinen
Auftrag auserwdhlt hat. Wird man sich
diesen Subjekten, deren Schuld nach der
offentlichen Meinung bereits feststeht,
tatsdchlich annehmen?

Mittels einiger Uberredungskiinste und
im festen Glauben an die eigene Un-
schuld konnte dieses Vorhaben tatsadch-
lich gelingen.

Es empfiehlt sich aufgrund der derzeiti-
gen Bekanntheit der Helden ausnahms-
weise verkleidet in den Praiostempel zu
gehen, da die Tempelwachen ein Zu-
sammentreffen mit den Geweihten ver-
hindern wiirden.

Die Spieler geraten an einen jungen
Priester namens Tronnert. Sie miissen
sich moglichst vorsichtig zu erkennen
geben, worauf dieser sie in einen Neben-
raum beordert. Vermeiden Sie grofie
Wiirfel-Orgien, spielen Sie das Gesprach
zwischen den Helden und dem Priester
so gut es geht aus. Seien sie zu Beginn
streng und energisch, fallen sie den Spie-
lern ins Wort, schreien Sie sie unvermit-
telt an. Erst wenn sie nach und nach ihre
Situation erldutert haben, konnen Sie
langsam etwas sanfter werden und zu-
letzt dann doch noch einlenken.

Die rituelle Befragung sollten Sie sehr
feierlich inszenieren. Kramen Sie ein
wenig in der Effektkiste indem sie mit
dtherischer Musik, Réducherkegel oder
Duftdlen und natiirlich jeder Menge
Kerzen die passende Atmosphire schaf-
fen.

Allgemeine Informationen:

,Setzt euch und wartet hier!.”, befiehlt
euch Tronnert, ,Ich werde gehen und
mich mit meinen Kollegen beraten.”

Ihr nehmt auf den recht unbequemen
Holzschemeln Platz. Die feuchten Hande
im Schof$ verborgen harrt ihr den Dingen,
die da kommen. Schon viel habt ihr tiber

die ,Fragetechniken” der Diener des Praios
gehort. Ob es ein Fehler war, hierher zu
kommen?

Nach wenigen Minuten, die euch wie
Stunden vorkommen, kehrt Tronnert mit
einem Mann und einer Frau zurtick, die
beide die gleiche Robe wie er tragen, nur
das ihre aus edleren Stoffen geschneidert
wurde. Die Praiosdiener mustern euch
abfillig und es beginnt eine hitzige Dis-
kussion in einer euch unbekannten Spra-
che (Bosparano), von der ihr leider nicht
viel mitbekommt. Thr konnt euch aber
schnell zusammenreimen, dass die beiden
eine Befragung wohl fiir pure Zeitver-
schwendung halten und euch lieber jetzt
als gleich einsperren lassen wollen. Am
Ende des Gesprachs wendet sich Tronnert
wieder an euch:

,Es war nicht leicht, aber die Luminiferi
wird sich fiir euch Zeit nehmen. Von jetzt
an liegt euer Schicksal in Praios Handen.
Ich hoffe fiir euch, dass ihr die Wahrheit
gesprochen habt!”

Tronnert und der andere Mann, die wohl
als Zeugen fungieren sollen, nehmen hin-
ter euch an einem Tisch Platz, wo ein Tin-
tenfass mit Feder und ein Pergament be-
reit liegen.

Eine bedriickende Stille liegt iiber dem
Raum; kaum wagt ihr zu atmen als die
Erzpriesterin die Stimme erhebt:

,Im Namen des Herren Praios! Der ist
verloren, der sich im Angesicht des Got-
terfiirsten der Schande der Liige zuwen-
det. Sprecht die Wahrheit oder seid ver-
dammt!” Die Stimme der Frau klingt laut
in euren Ohren und ihr vermeint einen
leichten Schein in ihren Augen zu erken-
nen. ,,Habt ihr den ehrenwerten Mechani-
cus Auratino de Lastréva feige und hinter-
riicks ermordet, um ihn um seine Habe zu
bringen? Sprecht und lasst nichts aus!”

Meisterinformationen:
Nun, wie ist es mit der Redlichkeit ihrer
Spieler wirklich bestellt? Wollten sie tat-
sachlich nur beweisen, dass de Lastréva
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ein Verrater ist? Oder haben sie mehr
schlecht als recht das Haus durchwiihlt
und nebenbei den einen oder anderen
Wertgegenstand eingeheimst? War es
wirklich Notwehr, in der sie den Haus-
herren erschlagen haben oder sind sie
auf ihn gestiirzt, noch bevor er das Wort
an sie richten konnte? Haben sie sich
gleich am néchsten Tag zum Tempel be-
geben oder dient dieser Schritt als letztes
Mittel? Wie hat sich die Gruppe in der
Zwischenzeit finanziell tber Wasser
gehalten, welche Straftaten haben sie in
ihrem Vorleben begangen? (Machen Sie
sich wiahrend des Spiels Notizen von al-
lem, was man ihnen in diesem Verhor
vorhalten konnte. Den Charakteren soll
das Wasser bis zum Hals stehen.)

Nebenbei bemerkt sind samtliche
Selbstbeherrschungsproben um 10 Punk-
te erschwert. Sollten die Helden versu-
chen zu flunkern, werden sie ermahnt,
bei einem zweiten Mal bricht die Praios-
Geweihte das Gespréach sofort ab.

Wie sich das Verhor entwickelt, hiangt
ganz von den Taten ihrer Gruppe in der

Vergangenheit ab. Charaktere mit rei-
nem Gewissen und einer weiffen Weste
besitzen nach dem Verhor das Vertrauen
der Geweihten. Tronnert bekommt die
Erlaubnis euch wiahrend des bevorste-
henden Prozesses zur Seite stehen.
Schaffen es die Spieler allerdings nicht,
die Priesterin von ihrer Unschuld zu -
berzeugen, wird das Protokoll des Ver-
hors an den Richter weitergeben, was
wohl jegliche Aussicht auf einen Frei-
spruch oder eine milde Strafe nichtig
machen wiirde.

Das hier beschriebene Modul ldsst sich
nattiirlich auch auf Priester anderer Gotter
abwandeln. Wichtig ist, dass das Wort des
Geweihten vor dem Richter genug Ge-
wicht hat. Tsa- und Phex-Dienern wird
man wohl weniger Gehor schenken als
Priestern der Hesinde oder auch der
Rondra.

Eine dritte Moglichkeit wére die Suche
nach Beistand bei einem Magier mit ent-
sprechender Reputation.

Vor Gericht

Meisterinformationen:
Sobald die Charaktere gefasst werden
bzw. sich stellen, legt man einen Ge-
richtstermin fest. Da der Fall so brisant
ist, wird sogar schon in einer Woche die
Verhandlung beginnen. Bis dahin miis-
sen die Helden leider noch im Kerker
ausharren. Dies bietet ihnen wenigstens
die Moglichkeit, in aller Ruhe ihre Ver-
teidigung vorzubereiten. Haben sie ir-
gendwelche Zeugen auftreiben kénnen?

* Da wiére beispielsweise die Wache,
die von Danno auf die Gruppe auf-
merksam gemacht wurde.

e QOder Danno selbst, den die Helden
tiberwiltigt und zu den Biitteln ge-
schleppt haben konnten. Unter dem
Druck der Richter wird er Gorodur
verraten, um wenigstens sich selbst

26

zu retten.

* Bei einem Kopfgeldjager konnen die
Helden einen Zettel finden. Gorodur
weist den Meuchler darauf aus-
driicklich an, die Helden zur Strecke
zu bringen.

* Gorodur wird nur wahrheitsgemafs
aussagen, wenn man ihn erpresst.
Andernfalls streitet er alles ab und
wird darum bitten vorzeitig das Ge-
richt verlassen zu diirfen, um mit
seiner Familie fliehen zu kdonnen.

* Haben die Helden einen Verteidiger,
der durch seinen Einfluss ein mildes
Urteil erwirken kann oder liegt sogar
ein ausfiihrliches Protokoll vor, das
sdmtliche Untaten der Gruppe auflis-
tet?

Es muss den Helden gelingen zu bewei-




sen, dass sie aus edlen Motiven heraus
bei de Lastréva eingedrungen sind und
ihn in Notwehr getotet haben.

Auf die Verhandlung an sich soll hier
nicht ndher eingegangen werden. Begin-
nen Sie mit der Anklage, dann folgt die
Beweisfithrung mit Anhoérung der Zeu-
gen und abschlieSend ein Plddoyer der
Helden oder, falls vorhanden, ihres Ver-
teidigers.

Nachfolgend finden sie drei exemplari-
sche Urteilsspriiche des Richters, Baron
Tanglan, der als personlicher Freund des
Opfers den Vorsitz iiber die Verhand-
lung {ibernommen hat. Ungeachtet der
Trauer um den Verstorbenen wird sich
der Baron sachlich der Urteilsfindung
widmen. Lesen Sie je nach Verlauf der
Verhandlung ein passendes Urteil vor.

Allgemeine Informationen:
»Nach ausfiihrlicher Beratung des Hoch-
gerichtes ergeht folgendes Urteil: ...

(Freispruch)

... Die Angeklagten konnten uns von ihrer
Unschuld tiberzeugen und sind somit
freizusprechen.

In der Tat haben nicht sie den Tod des
ehrenwerten Auratino de Lastréva zu ver-
antworten, denn sie wurden auf hinterhil-
tigste Weise von Gorodur, dem Sohn des
Gorolax getduscht und zum Totschlag des
armen Opfers genotigt. Herr Gorodur und
sein Helfershelfer sollen im Anschluss an
dieses Sitzung verhaftet und in einem ge-
trennten Verfahren verhandelt werden.
Dieser Fall ist hiermit abgeschlossen.”

Das ist alles? Der Fall ist abgeschlossen.
Keine Entschuldigung dafiir, dass man
euch um ein Haar gehidngt hitte, dass man
euch aus eurem Heim vertrieben hat, eure
Bekannten und Freunde euch den Riicken
gekehrt haben. Wie lange wird es wohl
dauern, bis ihr wieder unbeobachtet
durch die Stadt laufen konnt? Thr wisst
nicht, ob ihr {iber den Ausgang dieser Ge-
schichte frohlich oder wiitend sein sollt.

Hach, wie auch immer. Es ist vorbei und
das muss euch reichen. Was wollt ihr nun
zuerst tun? Wollt ihr nach Hause und
Ordnung schaffen, oder in einer Schenke
auf eure Freiheit anstoflen, oder wollt ihr
... Halt! Da ist doch noch eine Rechnung
offen. Gorodur soll doch jetzt gleich ver-
haftet werden, nicht wahr? Wollt ihr euch
das wirklich entgehen lassen?

(Kerker)

... Die Angeklagten werden wegen Ein-
bruch und Diebstahl zu einer Kerkerhaft
von finf Gotternamen verurteilt. Zwar
sind sie unschuldig am Tod des edlen Au-
ratino, da sie diesen in Notwehr erschla-
gen haben, jedoch konnten sie uns nicht
glaubhaft versichern, aus edlen Motiven
heraus in das Haus eingedrungen zu sein.
Vielmehr haben sie die Befiirchtungen des
guten Herrn Gorodurs als Vorwand fiir
ihren Raubzug benutzt, weswegen diese
schiandliche Tat auch hart bestraft werden
musste.

Der Fall ist hiermit abgeschlossen.”

Finf Gotternamen im Kerker, das ist hart.
Vielleicht hittet ihr Dannos Angebot doch
annehmen sollen. Wenn ihr rauskommt
solltet ihr ohnehin aus dieser Gegend ver-
schwinden. Mit eurem Ruf werdet ihr
wohl keine Stellung finden und eure
Freunde und Bekannten haben sich schon
langst von euch losgesagt. Und alles nur
wegen diesem verdammten ...

Der konnte natiirlich seinen Kopf aus der
Schlinge ziehen. Aber das wird er bereu-
en. Ungeschoren kommt er nicht aus der
Geschichte. Immerhin habt ihr viel Zeit,
um euch einen Racheplan auszudenken.

(Tod)

... Die Angeklagten werden wegen Ein-
bruch, Diebstahl und Mord zum Tode
durch den Strang verurteilt. Mit einer mir
bis dato nicht bekannten Dreistigkeit ha-
ben sie hier versucht, einem ehrbaren
Biirger unserer Stadt die Schuld fiir ihr
schiandliches Tun zu geben. Beauftragt
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wurden sie also, ja? Sie haben natiirlich
nicht aus reiner Raffgier das Haus des ar-
men Auratino gepliindert und ihm zudem
noch den Todesstof3 versetzt. Einem wehr-
losen Mann, der nichtsahnend nach Hause
kommt und einen Haufen Halunken vor-
findet, die sich an seinem Hab und Gut
vergehen. Schafft sie mir aus den Augen.
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Der Fall ist abgeschlossen!

Das ist wohl das Ende. Wenn euch jetzt
nicht schnell etwas einfillt, war dies wohl
euer letztes Abenteuer. Die Hinrichtung
wird auf tibermorgen festgelegt und ihr
habt niemanden, der jetzt noch bereit wi-
re, euch aus dem Kerker zu befreien.



Das Finale

Eins steht fest: Gorodur ist kein grofier
Kéampfer, weswegen ein Kampf auf Leben
und Tod einen doch eher faden Abschluss
des Abenteuers bieten wiirde. Deswegen
sollen hier drei Alternativen angeboten
werden, von denen sich die erste und die
dritte unmittelbar an die Gerichtsverhand-
lung anschliefSen, welche mit dem ersten
exemplarischen Urteil endet. Fiir den Fall,
dass die Helden eine Haftstrafe bekom-
men, miissen Sie, verehrter Meister, sich
zu gegebener Zeit eine andere Geschichte
fiir eine Abrechnung ausdenken.

Finale 1: Gorodur, der nach seiner Aussa-
ge vor Gericht entlassen wurde, kann sich
an fiinf Fingern abzdhlen, dass die Helden
einen Freispruch erhalten werden. Wo-
moglich konnen sie ihm doch noch seine
Schuld nachweisen. Sicherheitshalber be-
schliefst er zu fliehen und wird beim Pa-

cken seiner Habseligkeiten von den Hel-
den gestellt.

Finale 2: Schon friihzeitig wird in der
Verhandlung klar, dass Gorodur der wah-
re Ubeltdter ist. Somit schafft er es nicht
vorzeitig aus dem Gerichtssaal entlassen
zu werden und wird direkt im Anschluss
daran verhaftet. In seiner eigener Ver-
handlung erzielt er eine Haftstrafe und
wird nach acht Gotterldufen aus der Straf-
kolonie entlassen. Nun wird er sich auf
die Suche nach den Helden machen, um
ein fiir alle mal abzurechnen.

Finale 3: Diese Variante ist eine Mischung
aus Finale 1 und 2. Gorodur entgeht den
Helden in letzter Sekunde unter Einsatz
seines Flugapparates. Auch in diesem Fall
wird er vorerst warten, bis die Helden ihn
aus dem Gedéchtnis gestrichen haben und
sich dann eventuell rachen.

Finale 1

Meisterinformationen:

Zu Fufl wird die Gruppe kaum schnell
genug zu Gorodurs Anwesen, das am
Rande der Stadt liegt, gelangen. Sie
miissen sich schon eine Droschke oder
Pferde mieten. Dort angekommen miis-
sen sie, vorzugsweise durch die Haus-
tiir, in das Gebdude gelangen und nach
Gorodur suchen. In seinem Schlafzim-
mer im rechten Fliigel des zweiten Sto-
ckes finden sie ihn eilig packend vor.
Danno ist mit den Kindern bereits auf
dem Weg zum Flusshafen, um fiir alle
eine Passage nach Kuslik zu buchen.
Dann will er zuriick kommen und Go-
rodur abholen.

Als der Zwerg die Helden bemerkt halt
er erschrocken inne, fasst sich dann
schnell wieder und fiahrt mit dem Pa-
cken fort.

Allgemeine Informationen:
,Aha, ihr seid es. Nun, was wollt ihr denn

noch von mir. Man hat euch doch frei ge-
sprochen, so hat jeder was er will; ihr eu-
ren Ruf und ich meine Rache, nicht wahr?
Ich werde von hier verschwinden, es ist
sowieso alles verloren. Damit sind wir
quitt! Wollt ihr jetzt doch noch die Helden
spielen und mich ans Messer liefern, wie?
Daraus wird nichts, pardon. Meine Kut-
sche holt mich schon bald ab und dann
bin ich weg aus dieser undankbaren Stadt.
Ja, undankbar, sage ich. Ich habe so viel
fiir sie getan. Dieser Lackaffe von de
Lastreva wird betrauert und mich will
man sterben sehen.”
Waihrend ihr so in der Tiir steht und dem
Zwergen dabei zuseht, wie er eilig Klei-
dungsstiicke und Unterlagen in seiner
Tasche verstaut, konnt ihr vom Garten das
Schlagen mehrere Hufe vernehmen. Go-
rodur wirft einen schnellen Blick aus dem
Fenster, lauft zu seinem Bett und schntirt
die Tasche zu.
S0 Freunde, nun heifst es Abschied neh-
29



men. Geht mir aus dem Weg, meine Fami-
lie wartet auf mich. Kommt schon, geht
zur Seite.”

Von unten konnt ihr horen, wie die ersten
Gardisten das Erdgeschoss durchsuchen.
Gorodur wirft seine Tasche zu Boden und
versucht euch mit aller Kraft, jedoch ohne
Erfolg, aus der Tiir zu drdangen. Mit bei-
den Fiusten hammert er in wilder Ver-
zweiflung gegen eure Beine und Bauche,
er sinkt vor euch auf seine Knie und
schaut flehend mit den Augen voller Tra-
nen in eure gelassenen Gesichter auf.
,Bitte... lasst mich gehen.”

Meisterinformationen:
Man konnte es ihrer Gruppe nicht ver-
iibeln, wenn sie nach all den Strapazen
der letzten Tage dabei zusehen wiirden,

wie Gorodur von den Wachen gefan-
gengenommen und der Justiz tibergeben
wird. Das Ende des Prozesses konnen sie
sich mittlerweile wohl ausmalen.
Helden, die das Mitleid packt, konnen
den Wachen entgegeneilen und vermel-
den, dass Gorodur bereits geflohen ist.
Dies muss die Wachen zwar nicht unbe-
dingt von einer Untersuchung des ge-
samten Hauses abhalten, kann Gorodur
aber genug Zeit zur Flucht durch ein
Fenster verschaffen. Vermeiden sie es,
dass die Helden nun wegen Beihilfe zur
Flucht ein weiteres Mal vor das Gericht
gezerrt werden.

Vielmehr konnten sie einen {iiberaus
dankbaren Gorodur in einem spédteren
Abenteuer als Retter in der Not auftau-
chen lassen.

Finale 2

Meisterinformationen:

Diese Variante sieht vor, dass Gorodur
noch im Gerichtssaal verhaftet wird. In
einem separaten Prozess wird er dank
seiner Uberredungskiinste zu acht Jah-
ren Haft in einer Strafkolonie anstatt
zum Tode verurteilt. Danno kann mit
den Kindern untertauchen.

Das eigentliche Finale der Geschichte
findet erst statt, wenn Gorodur seine
Strafe verbtifst hat. Vielleicht wissen die
Helden zu diesem Zeitpunkt schon gar
nicht mehr, dass sie sich einst einen ge-
duldigen und zu allem entschlossenen
Feind geschaffen haben.

Ein nédchtlicher Brand in einem Her-
bergszimmer, die Achse der Kutsche
bricht ausgerechnet auf der engen, kur-
venreichen Passtrasse, in letzter Sekunde
konnen die vergifteten Vorrédte entdeckt
und vernichtet werden. Merkwiirdige
Zufille hdufen sich und eines Abends,
als die Gruppe gemiitlich beim Lager-
feuer sitzt, gesellen sich doch diese bei-
den Wanderer zu ihnen. Ein grofier und
ein kleiner, die bis in die nichste Stadt
mit den Helden mitreisen wollen. Wie
hoflich sie doch sind, sie wollen sogar
die mittlere Nachtwache tibernehmen ...

Finale 3

Meisterinformationen:

Diese Variante verkniipft die beiden
vorherigen miteinander. Die Charaktere
kommen nur einen kurzen Augenblick
zu spdt und miissen zusehen, wie Goro-
dur sich mit seinem Flugapparat aus
dem Staub macht. Auch hier wird er zu-
ndchst abwarten, bis die ganze Geschich-
te in Vergessenheit geraten ist.
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Ob er sich dann nochmals die Miihe
macht und die Helden aufspiirt, weifs
nur das Schicksal.

Allgemeine Informationen:

Wie besessen eilt ihr aus dem Gerichtsge-
bdude wund steigt in die néachstbeste
Droschke. Ungeduldig weist ihr dem Kut-
scher die Richtung von Gorodurs Anwe-



sen, die Fahrt erscheint euch endlos lange.
Dann endlich biegt ihr um die letzte Kur-
ve. Da vorne muss es gleich sein, wo die
vielen Menschen stehen. Was machen die
da blofs? Ihr entlohnt den Fahrer und
springt aus der Kutsche. Jetzt konnt ihr
auch den Grund fiir den Auflauf der
schaulustigen Passanten sehen: Im Garten
des Anwesens ist ein merkwiirdiges Zelt
aufgebaut. Vier riesige rote Stoffkugeln,
die scheinbar durch eine Art Drahtgestell
aufgespannt werden, sind an einem
tiberdimensionalen Korb befestigt. Aus
dem Inneren ist ein permanentes Spriihen
und Fauchen zu horen. Unter grofSer
Miihe drédngelt ihr euch ndher zum Tor,
um besser sehen zu konnen.

Da plétzlich, ihr traut euren Augen nicht,
hebt das Gebilde langsam vom Boden ab.
Mit offenen Miindern steht ihr da und
versucht zu begreifen, was eben passiert.

Als das Ding etwa zehn Schritt tiber dem
Boden schwebt, 6ffnet sich eine kleine Lu-
ke im Korb und ein euch wohl bekanntes
Gesicht lugt heraus.

,Ich habe es euch doch allen gesagt. Es
wird fliegen! Und tatsdchlich, es fliegt und
tragt meinen zwergischen Dickschddel bis
zu den Wolken. Vielleicht komme ich ei-
nes Tages wieder, wenn ihr meine Erfin-
dungen zu wiirdigen wisst. Und ihr dort,”
Gorodur blickt in eure Richtung, ,wir
werden uns auf jeden Fall noch einmal
treffen. Mal sehen, wie ich dann auf euch
zu sprechen bin. Bis dahin lebt wohl!”

Die Luke schliefit sich und immer hoher
fahrt das Luftschiff. Ein leichter Wind
treibt es nach Nordwesten. Fassungslos
steht ihr noch lange in der Menge der
Schaulustigen, bis Gorodur hinter einer
Wolkenbank verschwindet.
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Das Ende des Abenteuers

Es ist geschafft, die Helden haben die Ge-
schichte mit heiler Haut und um einige
Erfahrungen reicher hinter sich gebracht.
Vorausgesetzt, dass die Charaktere noch
den Kopf auf ihren Schultern tragen, kon-
nen Sie nun die Entlohnung fiir ihre Stra-
pazen entgegennehmen. In diesem Aben-
teuer haben sie sich ausgiebig mit den Ta-
lenten Rechtskunde, Schlosser Knacken, Gas-
senwissen, Uberreden, Uberzeugen, Sich Ver-
kleiden, Menschenkenntnis und vielen der
korperlichen Talenten beschiftigt, wes-
wegen sie hier ohne Bedenken Spezielle
Erfahrungen verteilen diirfen.

Pauschal sind unabhidngig vom Ausgang
der Ereignisse 150 Abenteuerpunkte vor-
gesehen. Helden, die straffrei bleiben,
konnen weitere 100 Punkte fiir sich verbu-
chen. Es steht ihnen frei schon wéhrend
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des Spiels fiir besonders gelungene Aktio-
nen weitere Punkte zu verteilen.

Nebenbei bemerkt: Sollte der Freispruch
hauptsdchlich durch gottliche bzw. kirch-
liche Hilfe zustande kommen, wire eine
kleine Dankesgeste fiir die freundliche
Unterstiitzung angebracht!

Die Charaktere haben nun ein Problem:
Auch wenn sie sich jetzt, wo sie quasi ein
neues Leben begonnen haben, wieder of-
fen in der Stadt zeigen konnen, ist ihnen
die gewohnte Umgebung nicht ein wenig
klein geworden? Irgendwie haben sie gar
keine Lust mehr, sich damit zu begniigen
taglich zur Arbeit zu gehen und das ver-
diente Geld in der Schenke zu verschleu-
dern. Uberall warten neue Abenteuer,
man muss sie nur ergreifen.

Viel Vergniigen!



Dramatis Personae

Gorodur, Sohn des Gorolax

Erscheinung: Dem mit rund 70 Jahren
noch recht jungen Angroscho haben die
Jahre des Wohlstands einen ansehnlichen
Bauch und ein rundliches Gesicht einge-
bracht. Seine hellbraunen Haupt- und
Barthaare tragt er sauber gestutzt nach der
jeweiligen aktuellen Mode. Ebenso bevor-
zugt er seinem Stand angemessene, maf3-
geschneiderte Kleidung.

Geschichte: Dem Leben in der vaterlichen
Goldschmiede {iberdriissig, machte sich
Gorodur auf den Weg in die Grofistadt,
um sich in Ruhe dem Bau all jener Gerét-
schaften zu widmen, die in seinem Kopf
umherzuschwirren pflegten. Schnell erar-
beitete er sich Ruhm und Ansehen, nicht
zuletzt auch das notige Kleingeld fiir gro-
3ere Projekte. Heute besitzt er eine eigene
Manufaktur fiir allerlei Werkzeuge. IThm
wurde sogar das Privileg zu Teil zeitweise
in der Koniglich Kusliker Karossenmanu-
faktur zu arbeiten, wo er unter anderem
den dreifach gepufferten Schlagfederbol-
zen fiir erhohten Sitzkomfort erfand, was
ihm eine schriftliche Belobigung der
Kronprinzessin personlich einbrachte.
Charakter: Geduld und Fleif§ sind die
Fundamente seines Erfolges. Diese Eigen-
schaften erwartet er in gewissem Mafle
auch von seinem Gegeniiber. Schon lange
hat er die beriichtigte Sturheit seines Vol-
kes abgelegt und sich seinem jetzigen Le-
bensumfeld angepasst. Es braucht viel,
um ihn aus der Ruhe zu bringen, doch
wenn man das Fass erst einmal zum Uber-
laufen gebracht hat, dann .. na ja, Sie
werden sehen.

Funktion: Anfangs ist Gorodur der Auf-
traggeber der Helden. Nachdem sie deut-
lich machen, dass sie nicht die Stindenbo-
cke fiir sein Mordkomplott spielen wer-
den, gerdt er in Handlungszwang und
versucht die Helden mit allen Mitteln zum
Schweigen zu bringen.

Darstellung: Charismatisch und kumpel-
haft tritt er prinzipiell jedem neuen Ge-
sicht gegeniiber. Er ist nicht ganz ohne
Stolz auf seine Leistungen, Arroganz ist
ihm jedoch fremd. Wenn es sich vermei-
den ldsst, wird er die schmutzigen Teile
seiner Pldane Dritten tiberlassen, damit ein
Verdacht nicht auf ihn fallt.

Herausragende Fertigkeiten: Mehrere
Talente aus den Gebieten Handwerk und
Wissen 10+; Rachsucht 9

LeP 36 AuP35 MR6 GS5

AT 11 PA 10 FK16 RS1

TP 1W+2 Drachenzahn INI 10

Auratino de Lastréva

Erscheinung: Ein typischer horasischer
Hofling Anfang zwanzig, der sich, sofern
es seine Borse zuldsst, der neuesten Mode
entsprechend kleidet. Die rotblonden
Haare sind immer von einer Periicke, sein
Gesicht von Unmengen an Puder und
Schminke verdeckt.

Geschichte: Als Spross einer Geld-
Adelsfamilie wurde er mit Kusshand an
der Eolan-Universitdt in Methumis ange-
nommen. Zwar kann man ihm eine Bega-
bung fiir die Kunst der Mechanik nicht
absprechen, jedoch wird er bisweilen auf-
grund seiner Beziehungen zum Baron
tiberschatzt.

Charakter: Ein arroganter Lebemann, der
weder mit Geld noch mit Menschen um-
gehen kann. Fiir sein Vergniigen vernach-
lassigt er gerne einmal seine Arbeit, wes-
wegen sich nur selten beruflicher Erfolg
einstellt. Umso gliicklicher ist er, wenn
einem Konkurrenten das gleiche Schicksal
beschert ist.

Funktion: Auratino wird von den Helden
getotet, wodurch das eigentliche Aben-
teuer seinen Anfang nimmt.

Darstellung: Die einzige Stelle, an der die
Helden auf ihn treffen werden, ist beim
Einbruch in seinem Haus. Er ist betrunken
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und wird der Gruppe keine Zeit lassen
sich zu rechtfertigen. Trotz der Uberzahl
stiirzt er sich sofort auf sie.

Herausragende Fertigkeiten: Betoren 6,

Zechen 8; Arroganz 7

LeP 25 AuP24 MR3 GSS8
AT 11 PA 10 FK15 RS1
TP 1IW+3 Florett INI 9

Danno Sergontes

Erscheinung: Ein mittelgrofier, unschein-
barer Mann von 32 Jahren. Seine dunkel-
braunen Haare sind zu einem ordentli-
chen Seitenscheitel gekdmmt. Meistens ist
er mit einer einfachen Hose und einem
ebenso schlichten Wams bekleidet.
Geschichte: Danno hatte sich bei Gorodur
als Hausangestellter beworben, als dieser
fiir seine gerade frisch erbaute Villa Per-
sonal suchte. Seither hat sich zwischen
den beiden eine enge Freundschaft entwi-
ckelt, sodass er sich mittlerweile auch um
geschiftliche Dinge seines Herren kiim-
mern darf.

Charakter: Er ist ein treuer Diener,
freundlich, hilfsbereit und ein bisschen zu
naiv, da er manchmal nicht durchschaut,
wohin ihn seine Hilfsbereitschaft fiihrt.
Funktion: Er dient als der Vermittler, der
versucht das Beste fiur alle Parteien aus-
zuhandeln.

Darstellung: Spielen Sie ihn liebenswert,
besorgt, ein wenig schiichtern. Er fahrt
nicht aus der Haut, sondern geht Konflik-
ten aus dem Weg.

Herausragende Fertigkeiten: Die meisten
gesellschaftlichen Talente 5 oder besser.
LeP 27 AuP28 MR4 GSS8

AT 11 PA 10 FK10 RS1
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TP 1W6 waffenlos INI 9
Harka, Orestarox und Pelargosch

Erscheinung: Es ist wohl das erste mal,
dass die Helden Zwergenkinder zu Ge-
sicht bekommen. Ein wenig kompakter
und kleiner, rundere Gesichter und etwas
dickere Nasen. Ansonsten unterscheiden
sie sich nicht wesentlich von menschli-
chen Kindern ihres Alters. Die beiden
blonden Jungen sind selbstverstindlich
Zwillinge und 14 Jahre alt. Das rothaarige
Midchen ist 9.

Charakter: Die Kleinen sind in Vinsalt
geboren und kennen daher andere Zwer-
ge nur aus den Erzdhlungen ihres Vaters.
Mit anderen Kindern haben sie kaum
Kontakt, da sie zuhause Privatunterricht
erhalten. Dementsprechend schiichtern
begegnen sie Fremden. Seit dem Tod ihrer
Mutter sind sie introvertierter und auch
dngstlicher. Sie hangen sehr an ihrem Va-
ter.

Funktion: Gorodurs Kinder bilden seine
Schwachstelle. Sie sind der Grund, warum
ihn de Lastreva so sehr treffen konnte und
sie sind auch das einzige Druckmittel, um
ihn zu einer Aufgabe zu bewegen.
Darstellung: Fiir sie sind keine Interakti-
onen vorgesehen. Falls sie dennoch einmal
dargestellt werden, miissen spielen Sie sie
einfach wie menschliche Kinder mit dem
entsprechend schrecklichen Hintergrund.
Auf die Angabe spieltechnischer Werte
wird hier aus hoffentlich nachvollziehba-
ren Griinden verzichtet. Wenn die Spieler
ein Blutbad anrichten wollen — bitte, die
Drei haben ihnen nichts entgegenzuset-
zen.



