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Die Abenteuer in Nevongard fir Orbis Incognita sind geistiges Eigentum von Niels Bengner. Samtliche
Rechte liegen beim Autor. Das Werk darf nur fir den privaten Gebrauch heruntergeladen und ausgedruckt
werden. Bei der Weitergabe/Kopie an Freunde und Bekannte ist auf Vollstandigkeit zu achten.

Ein Weiterverkauf ist nicht gestattet. Das Werk darf ohne schriftliche Genehmigung des Autors in keiner
Weise (z.B. Internet, Printmedien) durch Dritte verdffentlicht werden. Kein Teil dieses Werks darf ohne
schriftliche Genehmigung des Autors in kommerzieller/gewerblicher Form durch Fotokopie, Mikrofilm oder
andere Verfahren reproduziert oder in eine fur Maschinen verwendbare Sprache tbertragen werden. Auch
die Rechte der Wiedergabe durch Vortrag, Funk und Fernsehen sind vorbehalten.

Alle Texte und Tabellen wurden mit gréRter Sorgfalt erarbeitet. Flr eventuell verbliebene fehlerhafte
Angaben und deren Folgen kann keine Verantwortung oder irgendeine Haftung ibernommen werden.
Verweise auf die Orbis Incognita Webseiten, Anregungen und Benachrichtigungen Uber Fehler sind sehr
erwlinscht. Der Autor und die Spieletester sind stets bemiiht, den Belangen der Endanwender
nachzukommen, sofern dies in ihren Moglichkeiten steht.

Orbis Incognita hat ausdricklich keinerlei Bezug auf real existierende Religionen, Rassen oder
Weltanschauungen. Die mannliche Anredeform wird lediglich der Praktikabilitat halber verwendet und dient in
keinster Weise dazu, bestimmte Geschlechter zu bevorzugen oder zu benachteiligen.

Danke an alle Spieler von Orbis Incognita !
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Wortvort sur Kampagne
Tja, da ist sie also. Die erste Kampagne fiir Orbis
Incognita. Sie gibt den Spielern einen Einblick in die
gldnzenden Herrenhduser und dunklen Gassen von
Nevongard, einer der interessantesten Stddte des
Nordreiches (und der ersten, die genau ausgearbeitet
ist) sowie deren Umgebung. 5 Abenteuer, mehr oder
weniger eng verbunden, mit jeder Menge Action und
Spannung, Kdampfen und Ermittlungen, Reisen in die
Wildnis und Intrigen in vornehmen Salons.

Mit dieser Kampaghe wurden die noch neuen und
alles andere als ausgereiften Regeln von Orbis
erprobt und im Grenzgebiet von Gomdland, Albion und
Kavernik, am majestdtischen Gomd und den schroffen
Schwarzen Bergen ein datailiert ausgearbeiteter
Schauplatz erschaffen, den die Spieler schnell als
"ihre" neue Heimat ansahen.

Auch die 5 Abenteuer wurden, hachdem man sie den
praktischen  Zerriittungen gnadenloser  Spieler
ausgesetzt hatte, iberarbeitet und in les- und
nutzbare Form gebracht. Dem Stil des Autors und
ersten Spielleiters zufolge sind sie aber teilweise nur
grob ausgearbeitet, insbesondere wurde bei den SC
weitgehend auf eine Vorgabe der Werte verzichtet.
Es bleibt dem jeweiligen Spielleiter iiberlassen, sie an
die Stdrke seiner Gruppe anzupassen, wie er auch
viele nebensdchliche oder durch die unberechenbaren
Spieler erzwungene Szenen selbst ausarbeiten muss.
All die abstrusen Szenen, die durch die Ideen der
Spieler, die spezielle Konstellation ihrer Gruppe, ihre
Stdrken, Schwidchen und Vorurteile sowie das ewig
drohende Schicksal der Wiirfel entstanden sind,
kannen nicht einmal teilweise wiedergegeben werden...

Wie dem auch sei, viel SpaB mit der ersten
Kampagne. Das gesamte Team freut sich schon auf
eure Bewertungen und Kommentare, Tagebiicher und
eigenen Abenteuer!
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Stadtbeschreibung Nebongard

Stavtbeschreibung Nevongard

FFreie Stadt tim Gomdland

Lage der Stadt

Nevongard liegt auf einer Insel im Gomd, etwa eine
Tagesreise hinter der Einmiindung des Flusses
Holzenbring, am Ubergang des Gomdtales zum flachen
Tiefland. Der Fluss hat hier eine besonders starke
Stromung, gerade bei Hochwasser ist eine Passage
nur leichten Booten oder mit Hilfe der Kettenrad-
boote mdglich. Das Westufer ist iber eine
Holzbriicke zu erreichen, das Ostufer nur iiber Boote
oder eine der 3 Kettenfdhren. Zwei weitere Inseln
gehoren zum direkten Stadtgebiet: Oberhalb die
Ruineninsel Parvagard, bis zur Zeitalterwende Sitz
der eigentlichen Stadt und heute Friedhof mit
morbider  Atmosphdre.  Unterhalb  liegt die
Garteninsel, die den Biirgern als Ort fiir Zerstreuung
und Erholung dient und nicht mit festen Gebduden
verbaut werden darf.

Bevolkerung

Ca. 16 000 Menschen und 2000 Zwerge, Elfen und
Trolle. Die Oberschicht wird durch Kaufleute
gebildet, die Mittelschicht besteht aus Handwerkern
und Krdmern und die Unterschicht aus einfachen
Arbeitern ohne Biirgerrecht, die zur Miete in den
Hdusern der Biirger leben. Bettler und Ausgestofene,
aber auch Eremiten und Jugendbanden hausen auf
Parvagard, wo kaum Gesetze durchgesetzt werden
und jeder sich eine Hiitte bauen oder ein Gewdlbe
beziehen kann.

Regierung
Im Rat der Stadt sitzen 36 Ratsherren als Vertreter
der reichen Familien, die mindestens 10 000 Gulden
Vermdgen vorweisen und seit 3 Generationen in der
Stadt ansdssig sein miissen. Ratsherren werden von
den Biirgern auf Lebenszeit oder bis zur Abdankung
gewdhlt, wobei fiir jeden freien Sitz einzeln
abgestimmt wird. Da die Ratsherren fiir die Dauer
ihrer Amtszeit die Stadt nicht aus privaten Griinden
verlassen diirfen und wenig Zeit fir das eigene

Geschdft haben, amtieren fast nur dltere Kaufleute,
die ihre Geschdfte ldngst an ihre Séhne iibergeben
haben. Ubrigens gibt es keine Entlohnung fiir die
Ratsherren, nur recht groBziigige Kostgelder und
Reisespesen sowie Geschenke.

Ein Ratsherr wird von seinen Kollegen zum
Birgermeister ernannt und ist damit Sprecher der
Stadt und Leiter der Ratssitzungen, hat sich aber bis
auf den Fall eines Unentschieden seiner Stimme zu
enthalten. Jeder Ratsherr erhdlt einen Bereich, den
er zu verwalten hat, wichtige Amter werden mit
mehreren Rdten besetzt. Zu jeder Amtsstube
gehdren mindestens ein Schreiber, meist aber
mehrere Angestellte und Arbeiter. Die Ratssekretdre
sind Beamte, die als Stellvertreter der Ratsherren
die eigentliche Arbeit machen.

Die Obersten besoldeten Beamten sind der
Stadtjustitiar (leitet das Gericht und berdt den Rat
in  Gesetzesfragen), der  Kriminalrat (leitet
Ermittlungen der Wache und fiihrt die Anklage in
Kriminalsachen), der Stadthauptmann (im Range eines
Generals, fiihrt die Wache und in Kriegszeiten die
Miliz), der Kdmmerer (leitet die Finanzen und treibt
Steuern ein), der Archivar (hiitet alle Schriftstiicke,
vor allem die wichtigen Urkunden iiber Privilegien)
sowie der Stadtmagus (beaufsichtigt die freien
Magier, berdt den Rat in arkanen Dingen und
unterstiitzt die Obrigkeit mit seinen Zaubern).
Insgesamt dienen der Stadt fast 100 niedere Beamte
und liber 500 Angestellte, Soldaten und Arbeiter.

Stadtbild

Nevongard liegt auf einer felsigen Insel von 600m
Breite und 1200m Ldnge, die komplett mit schmalen
hohen Hausern verbaut ist - mit 250 Einwohnern pro
Hektar ist die Insel ziemlich voll. Aufer den beiden
Marktpldatzen und zwei ,SchieBfeldern® vor den
Stadtfestungen gibt es fast keine offenen Pldtze,
bestenfalls breitere Kreuzungen oder Hinterhofe.

Die Hduser haben in der Regel 3 bis 5 Etagen aus
Fachwerk oder Kalkstein, der wie der bleigraue
Schiefer fiir die Ddcher aus den nahen Schwarzen
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Bergen kommt. Normale Grundstiicke sind ém breit
und 15m tief, die Hduser deutlich hsher als breit.
Reiche Biirger bauen ihre prdchtig verzierten
Kalksteinhduser auf 2 oder mehr Grundstiicken, in den
armen Vierteln sind die Grundstiicke halbiert und
hinter die Hduser noch Buden fiir Untermieter
gequetscht.

Um der Enge auszuweichen, wurde schon friih unter
die Erde gebaut. Alle Hduser auBer denen an den
Stadtmauern haben Keller, an den steileren Hangen
oft sogar mit 2 oder 3 Ebenen und mit anderen
Kellern verbunden. Mehrere ,NachtstraBen®, also
Tunnels, wurden unter dem Hiigelgrat der Insel
durchgebohrt, um den Weg durch die engen Gassen
abzukiirzen, und an diese Tunnels wurden immer mehr
Keller angebaut. Diese Entwicklung fiihrte zur
Griindung des ,Nachtmarktes”, eines Basars unter
der Erde, der weitum beriihmt ist.

Parvagard war einst der Sitz der Stadt, heute ist
die Insel von Mauerresten bedeckt und von Gewdlben
durchldchert. Ein groBer Friedhof wird von einem
kleinen Kloster der Eschtola gehiitet, und das einzige
Zeichen fiir Leben sind die Feuer der Bettler und
AusgestoBenen. Als ewiges Zeichen der Vergangenheit
gibt sie der Stadt einen morbiden Touch. Grofie
Schidtze oder Horden von Ungeheuern sind aber kaum
noch zu finden - Generationen von Bettlern und
Schatzsuchern haben alles geborgen, was leicht
erreichbar war. Dennoch gehéren Schatzsuchen in
den Ruinen fest zur Freizeitgestaltung - fiir die
Kinder.

Die Garteninsel hingegen ist ein Bild des Lebens,
denn die vielen Parzellen, die von den Biirgern vererbt
oder zu horrenden Preisen gehandelt werden, diirfen
hochstens zu je einem Drittel mit Holzhiitten und
Gemiisegdrten bebaut werden - der Rest ist Blumen
und Zierpflanzen vorbehalten! Denkt man sich die
spieBigen Kleingdrtner weg, die gegen jeden noch so
winzigen RegelverstoB Sturm laufen, ist es ein sehr
angenehmer Ort. Fiir die Leute ohne eigenen Garten
gibt es einen offentlichen Park, an dem sich ein
Dutzend hélzerne Gartenlokale drdngen.
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Werteldigung:

Die Stadtmauer ist nicht eben gewaltig, gerade 3 m
hoch und 1 m dick entspricht sie mehr einer
Kleinstadt denn einer der wichtigsten GroBstadte des
Reiches. Der schnell flieBende Gomd macht einen
direkten Angriff auf die Stadt aber schwierig, und
alle Tiirme wurden gut mit Geschiitzen versehen.

Am oberen und unteren Ende der Stadt liegt je eine
Festung, die die Stadt vor Angriffen vom Fluss aus
schiitzen soll. Diese Festungen haben je 3 gewaltige
Rundtiirme mit schweren Kanonen sowie 9 m hohe und
3 m dicke Mauern. In der oberen Festung gibt es eine
Kaserne fiir bis zu 200 Mann, wihrend in der unteren
Festung das Zeughaus mit den Kriegsvorrdten der
Stadt untergebracht ist.

Wihrend die Kettenfdhren zum Ostufer leicht zu
verteidigen sind, wurde viel Aufwand in den Schutz
der Briicke zum westlichen Ufer verwendet. Diese
Briicke besteht eigentlich aus 3 Briicken, denn sie
nutzt zwei der Felsinseln im tiickischen Wasser als
Abkiirzung. Auf jeder Insel und am Ufer ist je ein
Torhaus mit 2 Tirmen zum Schutz der Briicke
angebracht, es gibt hier auBerdem einen Tempel der
Aquata, einige Hauser und 2 Wassermiihlen. Maut
wird nicht verlangt, dafiir wird aber jeder Reisende
durchsucht, befragt und seine Waren besteuert -
verkauft er sie nicht, erhdlt er die Steuern zuriick,
was aber viel Aufwand fordert. Waffen werden mit
einer Bleiplombe versehen im Torhaus gelagert, mit
dem Gegenstiick der Plombe kann der Besitzer seine
Waffen gegen 3 Heller Lagergebiihr auslésen. Jedes
Tor hat einen Torhiiter, 2 Zollner und 8 Wdchter, von
denen 4 immer die 2 Drachenbiichsen des Tores
besetzt halten. Nachts sind der Torhiiter und 4
Wachen anwesend, von denen 2 auf Posten sind - sie
offnen das Tor aber nur gegen 1 Taler Torgeld.

Die ,Wasserkunst" mit den 4 gewaltigen
Wasserrddern fiir die Beliiftungsanlagen und Aufziige
des Nachtmarktes wird durch 2 eigene Tiirme
geschiitzt, hier ist auch der mittlere Hafen der
Stadt, in dem aber nur die Boote anlegen, die mit der
Stadt handeln wollen. Alle anderen warten an der
Garteninsel auf die Kettenradboote und lassen sich an
Parvagard wieder abkoppeln, wo ein machtiger Turm
die Achsstation und zugleich einen Leuchtturm bildet.
Im Hafen liegen auch 4 schlanke Wachboote, die je
12 Ruder, Platz fiir 6 Schiitzen am Heck und eine
Drachenbiichse mit 2 Mann am Bug besitzen.

Die Wache besteht aus 40 Torwachen, 60
Flusswachen und 40 Nachtwdchtern. Am Tag sind in
den StrafBen keine Wachen zu sehen, sie werden bei
Bedarf von den Wehranlagen geholt. Weitere 60
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Mann bilden die Ratsgarde, eine Sondereinheit aus
erfahrenen Soldaten, von denen 20 das Rathaus
bewachen oder Ratsherren eskortieren, wihrend die
40 restlichen als leichte Reiter die Umgebung oder
Handelsziige sichern. Schlieflich sind noch 8
Geschiitzmeister im Dienst der Stadt, von denen aber
oft einige an neutrale kriegfiihrende Parteien
vermietet werden.

Die Miliz von Nevongard kann bis zu 4000 Mann
aufbieten, von denen aber nur rund 1000 halbwegs gut
trainiert sind. Waffen sind vorhanden, aber die
sichere Insellage sorgt dafiir, dass nur wenige Biirger
das Training im stddtischen Schiitzenverein ernst
nehmen. Immerhin sind die 300 Mann der
.Donnermacher® recht gut mit ihren Geschiitzen
geiibt, die die Gegner auf Distanz halten sollen.

W@irtschaft

Die strategische Lage hat Nevongard zu einem
wichtigen Handelszentrum gemacht, denn hier
biindelt sich der Verkehr zwischen Gomdtal und
gomdischer Tiefebene. Die Kaufleute, Laden und
Mdrkte haben fast alle Waren zu guten Preisen im
Angebot, Versorgungsengpdsse entstehen nur bei
lange anhaltendem Hoch- oder Niedrigwasser.

Die Produktion in der Stadt beruht vor allem auf der
Verarbeitung von Rohstoffen und Waren aus dem
Gomdtal, insbesondere die Ziinfte der Grobschmiede,
Schlosser, Kupferschmiede, Lederverarbeiter,
Branntweinbrenner, Bottcher und Wollfdrber sind fiir
den Export wichtig, aber auch Baustoffe, Steinkohle
und Wein werden {iber Nevongard nach Norden
vertrieben, von wo Getreide, Vieh und Kdse nach
Siiden flieRen.

Der Gildenmarkt ist 3mal die Woche fiir alle Waren
auBer Lebensmitteln und Vieh gedffnet. Auf dem
Tempelmarkt ist mehr Betrieb mit Lebensmitteln
(Feuertag und Windstag), Vieh (Erdtag) und Blumen
(Wassertag), dazu bei geringeren Preisen. Sonn- und
Mondentag sind natiirlich den Tempelgdngern
vorbehalten. Der beriihmte Nachtmarkt besteht vor
allem aus festen Ldden und Kneipen, aber nachts
diirfen hier auch Stdnde fiir viele Waren (auBer Vieh,
Feuerwerk und Fisch) errichtet werden, die bei
mdBiger Qualitat deutlich billiger sind und auch einige
Waren unklarer Herkunft vertreiben. In der
stddtischen Kaufhalle am Gildenmarkt gibt es efwa
120 kleine Ldden der gehobenen Preisklasse, die von
wetterfester Uberdachung und guter Bewachung
profitieren, aber auch hohe Mieten zahlen. Schliefilich
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verkaufen viele Handwerker ihre Waren teilweise auf
eigene Faust, und es gibt eine Vielzahl kleiner Ldden
in den Handwerkervierteln.

Neben etwa 200 kleineren Kaufmannsfamilien sind in
Nevongard auch 5 Handelshduser ansdssig, die
weitgehend den Rat kontrollieren und die Geschicke
der Stadt beeinflussen:

Handelshaus Gruppler dominiert den Export von
Wein nach Norden und hat auch etliche Weingiiter
und Kontore im Gomdtal. Thm werden gute Kontakte
zum hiederen Adel im Gomdtal zugeschrieben, dessen
kleine Giiter oft mit Krediten des Hauses belastet
sind.

Handelshaus Kalkrieder ist auf Gerberei, Leder-
waren, Viehhandel und Milchprodukte spezialisiert
und daher weniger angesehen. Angeblich haben
Mitglieder der Familie keinen Geruchssinn, auf jeden
Fall aber wenig Sinn fiir Feinheiten oder Stil.

Handelshaus Bosselmann bevorzugt Baustoffe, Kohle
und Metallwaren. Gute Beziehungen zu den Zwergen
der Schwarzen Berge haben ihnen nicht nur Geld und
Ansehen, sondern auch eine Reihe technischer
Spielzeuge und Hilfsmittel eingebracht. Die
Mietskasernen des Hauses sind allerdings wenig
kunstvoll gebaut und brechen regelmdBig zusammen.

Handelshaus Schellenmaier |dsst als groter Reeder
liber 100 Flussboote fahren und handelt mit Holz,
Lebensmitteln und Textilien. Neuerdings zeigt die
Familie aber seltsame Ambitionen in Richtung Militar,
Adel und Politik. AuBerdem wurden mehrere Plantagen
in den fernen siidlichen Kolonien und eine prdchtige
Karacke gekauft. Ob diese Investitionen sich
wirtschaftlich oder anders auszahlen, wird sich noch
Zeigen.

Handelshaus Blaudorn steht wirtschaftlich kurz vor
dem Zusammenbruch, nachdem neben mehreren
kleineren Geschdften auch ein sehr grofler Kredit an
einen bourbonischen Herzog aus unbekannten Griinden
geplatzt ist. Als Reaktion wurde der Druck auf die
eigenen Webereien und Fdrbereien sowie in den
beiden Bergwerken erhoht und nach neuen
Geschdftsfeldern Ausschau gehalten. Ob das Haus
aber seine Kreditkosten und laufenden Ausgaben auf
Dauer damit wird zahlen kdnnen, ist fraglich.
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Geschichte
Niemand weifl genau, warum die alte Stadt Nevongard
aufgegeben oder zerstort wurde, jedenfalls
griindeten zu Beginn des 4. Zeitalters die

liberlebenden Biirger und fliichtige Bauern die neue
Stadt Nevongard um den heutigen Tempelmarkt.
Schon im 3. ZA war Nevongard eine Stadt mit grofier
strategischer Bedeutung, und sie wird in vielen alten
Schriften erwdhnt. Hervorgehoben wird mehrfach ein
bedeutender Tempel der Aquata und eines
Stadtgottes namens Gomdanus, von dem aber nur
noch ein Turm zu erkennen ist, wahrend viele kleinere
Tempel und Profanbauten auf Parvagard hoch
erstaunlich gut in Schuss sind.

Im 4. ZA war Nevongard immer eine wichtige
Festung, die den Gomd kontrollierte und zugleich
einen seiner wichtigsten Ubergdnge. Albion hielt die
Stadt zweimal ldngere Zeit besetzt, ansonsten sind
die Beziehungen insbesondere zum Hochland sehr gut.
Eine freie Reichsstadt wurde Nevongard vor ca. 130
Jahren aufgrund eines Vertrages zwischen Albion und
Gomdland. Seit dem ist die Stadt mit ihrer wichtigen
aber recht sicheren Lage hoch zufrieden.

Besondere Orte und Institutionen

Der Nachtmarkt ist im Grunde ein Gewirr aus
verbundenen Gangen und Kellern sowie einigen
.Lichtbrunnen® und zwei Gewdlbehallen. Es gibt 16
offizielle Zugdnge von StraBien direkt in den Hiigel,
die mit eisernen Gittern verschlossen werden konnen,
dazu mindestens 40 weitere in Hauskellern oder der
Kanalisation - etwa die Hdlfte davon ist allgemein
bekannt und zugdnglich. Abseits der wenigen
Brunnenschdchte, die etwas Licht nach unten lassen,
gibt es nur eine trilbe Beleuchtung aus Fackeln,
Ollampen und wenigen magischen Leuchtsteinen, die
meist vor groferen Geschdften stehen. Neben den
etwa 40 Hauptwegen gibt es ein wahres Labyrinth aus
Gdngen, Tiiren, Geheimtiiren und Sackgassen, das nur
wenigen Einheimischen ganz bekannt ist.

Von den ca. 100 Geschiften sind die Hdlfte Ldden,
ein Viertel Werkstdtten und der Rest Lokale - meist
kleine Kneipen, Spielhdllen oder Bordelle. Diese zahlen
wenige Abgaben und diirfen rund um die Uhr
verkaufen, sind aber auf teure Beleuchtung oder
.spezielle" Kundschaft angewiesen. Es folgt eine Liste
der herausragenden oder typischen Etablissements:

Die 6Glockenstube: Kleine rauchige Kneipe fiir
Nachtwdchter und  Stadtsoldaten. Und  sonst
niemanden! Preisklasse: normal.
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Heim der Verfluchten: Einziges Hotel des
Nachtmarktes, bietet neben einigen Zwergen und
(sehr selten) Tiermenschen vor allem Finsterelfen ein
Quartier. Die Zimmer sind sehr elegant eingerichtet
und teuer, aber ganz ohne Beleuchtung. Die
exotischen Speisen locken immer wieder auch
Menschen in das zugehdrige Restaurant, das zudem
als eine Geriichtebérse und Ort fiir dunkle Geschdfte
gilt - Amateuren sei allerdings gesagt, das der Wirt
(ein freundlicher Finsterelf namens Jchyniches
Tchalas) noch nie ein gefliistertes Wort nicht genau
verstanden hat. Preisklasse: gepflegt.

Lustgrotte: Schmierigstes und groftes Bordell der
Stadt, Arbeitsplatz fiir iber 60 dltere oder weniger
hiibsche Fachkrdfte des horizontalen Gewerbes. Der
Hurenwirt muss mit seinen 6 Schankknechten tdglich
W6+2 Schldgereien schlichten, wobei er nicht eben
zimperlich ist - ebenso wenig die Gdste, weshalb hier
immer krdftige Schldger fiir wenig Geld gesucht und
gefunden werden. Preisklasse: billig.

Malga Klan 6Glitzerkies Lampenladen: Der mit
Sicherheit am besten beleuchtete Laden des
Nachtmarktes bietet eine enorme Auswahl an Lampen,
allerdings in erster Linie funktionale und weniger
dekorative. Der Besitzer und seine 4 Mitarbeiter
fertigen auf Wunsch jede erdenkliche Spezial-
anfertigung zu stolzen Preisen bei guter bis sehr
guter Qualitat.

Zwergenkeller: Eine gepflegte groRe Kneipe mit
sehr gemischter Klientel, die eine grofie Bandbreite
alkoholischer  Getrdnke sowie leckere kleine
Pfannengerichte nach zwergischem Geschmack bietet.
Jeden Windstag und Sonntag finden hier auBerdem
die zwergischen Gesangtage statt (hach elfischer
Auskunft ein infernalisches Gegrsle ersten Ranges),
gefolgt vom traditionellen Riilpswettbewerb. Der
Sieger darf einen Tag lang kostenlos trinken.

Preisklasse: gepflegt (zwergischer Stil ...).

Der Gildenmarkt ist das wirtschaftliche und
politische Zentrum der Stadt. Alle 26 Gilden und
Ziinfte der Stadt haben hier ihre grofien und
reprdsentativen Zunfthduser, in denen neben Biiros,
Lagern und Schatzkammern vor allem Sdle fiir die
Beratungen, Zusammenkiinfte und Feiern der Ziinfte
untergebracht sind. Am Siidende des Marktes
befindet sich das Rathaus, am Nordende die
Kaufhalle.

Das Rathaus besitzt nur 4 Stockwerke, von denen
das untere aber 6m Deckenhshe hat und einen
prdchtigen Saal aufnimmt. Dariiber liegen der
kleinere Ratssaal, die Amtsstuben der 36 Rdte und
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die Schreibstuben der vielen Untergebenen. Unter
dem Dach wurde das Archiv einquartiert, im Keller ist
neben den Vorrdten des Rates und einigen Zellen die
Ratsschdnke zu finden (Preisklasse: Luxus).

Die Kaufhalle hat 3 Etagen mit anderer Aufteilung:
Die unteren beiden Etagen bieten jeweils Platz fiir 60
kleine bis winzige Laden der gehobenen bis teuren
Preisklasse, in denen Delikatessen, Gewiirze, SiB- und
Kolonialwaren, teure Kleidung, Waffen, Schmuck,
magische Ausstattung, Krduter und Elixiere sowie
andere teure Giiter verkauft (nicht aber hergestellt)
werden. Unter dem Dach gibt es einen Tanzsaal, der
von Hochzeitsgesellschaften, Gilden oder anderen
Gruppen gemietet wird, die nicht in den groBen Saal
des Rathauses gelassen werden.

Zu den weiteren Einrichtungen des Gildenmarktes
gehoren die stddtische Waage (ein wuchtiges
Gebdude, in denen nicht nur alle fiir den Verkauf
bestimmten Waren gepriift und bezollt werden,
sondern auch die Marktaufsicht und das niedere
Marktgericht tagen) sowie nordlich der Kaufhalle das
langgezogene Kornhaus, in dem der Rat alle
Getreidelieferungen zwischenlagert und so bei Bedarf
einen kostenlosen Notvorrat fiir die Stadt hat.
AuBerdem werden hier jeden Monat die Brotgewichte
festgelegt (die Preise fir jede Sorte sind
vorgeschrieben).

An weiteren Geschdften bietet der Gildenmarkt unter
anderem:

Hotel ,Kaiserhof": Das beste Haus am Platze, durch
und durch teuer und prdchtig, aber auch etwas steif
und altmodisch. Wird vor allem von Gesandten,
Hochadeligen und reichen Kaufleuten geschadtzt.
Preisklasse: Luxus (Preise x2).

Hotel ,Zur Gilde": Fiir nicht ganz so Anspruchsvolle
bietet dieses Hotel neben noch 3 oder 4 anderen
Luxus, Ruhe und gutes Essen bei nicht ganz so
unverschdmten Preisen. Bevorzugte Gaste: Kaufleute,
niederer Adel, Akademiker. Preisklasse: Luxus.

Restaurant ,Elfenwein": Auf den ersten Blick fdllt
die von Blumen und Pflanzen bedeckte Fassade ins
Auge, deren ilibergrofie verglaste Fenster genug Licht
fiir die weiteren Pflanzen im Innern hereinlassen und
auch den kiinstlichen Bach glitzern lassen, der den
Teich fiir immer frischen Fisch speist. Wen die
etwas... biologische Atmosphdre nicht stort, der kann
hier bestes Essen elfischer und menschlicher Art
geniefen und dabei den Liedern herausragender
Musiker lauschen. Abends leuchtet hier alles, was
Malgas Lampenladen so zu bieten hatte. Der Besitzer
und Chefkoch ist angeblich ein Hexer, auf jeden Fall
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aber zaubert er vorziigliche Gerichte bei netter
Unterhaltung. Preisklasse: Luxus (gute Musiker mit
FW 13+ erhalten oft ein Menii kostenlos, wenn sie 2
Stunden spielen).

Der Tempelmarkt ist das kulturelle und intellektu-
elle Zentrum der Stadt. An der Ost- und Westseite
stehen sich die Hochtempel der Sonnen- und Mond-
kirche gegeniiber, gefrennt nur von einem langge-
strecken Zierbrunnen mit Statuen der 10 Gétter und
einer Baumgruppe, die ein durch Konkurrenzdenken
allzu kostspieliges Verzieren der Fassaden unnétig
machen sollten - mit wenig Erfolg, denn die fiir so
eine grofle Stadt recht kleinen Tempel haben opulente
Vorderfronten. Um jeden der Tempel liegt eine
.Domfreiheit", in der die Gesetze der Kirche gelten
und die Stadt nichts zu sagen hat. Hier wohnen auch
die Hohepriester, die Domherren, viele andere
Kleriker und einige von ihnen privilegierte Weltliche.
Auch die 3 groBten Schulen der Stadt (Mondschule,
Sonnenschule und Ratsschule) sind hier zu finden, und
die Akademie der 7 Kiinste hat hier ihr (ziemlich
kleines) Hauptgebdude. Die Schulen sind allesamt
Mittelschulen, da als Grundschulen die kleinen
Gemeindeschulen oder kommerzielle Schreib-schulen
in der Stadt genutzt werden. Zwischen 2 Ldden fihrt
eine unscheinbare schmale Gasse zum Theater der
Stadt, einer recht einfachen Biihne mit 400 Pldtzen,
die aber gerne von den Biirgern besucht wird.
Weitere Gebdude am Tempelmark:

Buchhandel Leibzeiger: Ein ziemlich gut sortierter
grofer Buchladen, der die meisten Wiinsche der
Kleriker, Professoren und Schiiler erfiillen kann, aber
recht teuer ist. Gebrauchte Biicher sind viel billiger
bei 3 anderen Ldden am Markt zu haben.

Schanke ,Gottlicher GruB™: Gepflegtes Lokal mit
deftiger Kost und gutem Wein, die in vielen kleinen,
uniibersichtlichen und mdBig beleuchteten Stuben
serviert werden. Neben diesen leiblichen Geniissen
treiben auch 3 Geheimgdnge die Kleriker in dieses
Lokal, die zu sorgsam gefrennten Rdumen eines
gepflegten Bordells hinter dem Haus fiihren -
bekannt fiir seine liebreizenden Lustknaben und
kirchlichen Spezialitdten. Zwar wissen fast alle
Kleriker der Stadt (ber diesen Siindenpfuhl
bescheid, gehen aber davon aus, dass kaum ein
anderer es weif...

Der Hafen der Stadt wird durch eine dicke
gemauerte Mole nicht nur vor der Strémung des Gomd
geschiitzt, sondern auch vor potentiellen Angreifern.
Zwischen den zwei massiven Geschiitztiirmen an der
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Einfahrt kann eine dicke Eisenkette gespannt werden.
Im Hafenbecken gibt es 3 breite gemauerte Kais und
etliche schmale schwimmende Anleger aus Holz, an
denen Flussboote verankert werden. Zwei Tretrad-
krdne helfen fir 5 Taler die Stunde beim Entladen
von besonders schweren Giitern, die meisten Waren
werden aber von Schauerleuten auf Handkarren oder
den eigenen Riicken umgeschlagen. Zwischen Hafen
und Stadt gibt es eine ca. 30m breite Freifldche, die
als Stapelplatz fiir weniger wertvolle Waren dient
(vor allem Baumaterial und Kohle). Tagsiiber herrscht
hier reger Betrieb, nachts sollen 4 Mann der
Flusswache Diebe und Herumtreiber abschrecken -
bei der Vielzahl von Spelunken, die sich zwischen die
grofen Lagerhduser und Kontore drdngen, ein
unmagliches Unterfangen.

Das einzelne Gebdude auf dem Stapelplatz
beherbergt die Hafenmeisterei, in der nicht nur die
obligaten Gebiihren und Zslle eingetrieben und die
Arbeiten im Hafen koordiniert werden, sondern auch
eine Art ,Linienplan® fiir die Flussboote erstellt wird,
der Kommandant der Flusswache residiert und die
Schleppboote eingeteilt werden.

Am Hafen gibt es auch das Haus der Schiffergilde
fir den Gomd, das vor allem als billiges Quartier fiir
Flussschiffer dient und in dem diese nach Arbeit
suchen oder Hilfe finden kénnen. Es gibt auch ein
Kartenarchiv fiir den Gomd, die alten Flussschiffer
auf der Bank vor dem Haus geben fiir einen Schnaps
Jjedoch billiger (aber widerspriichlich) Auskunft.
Natiirlich bietet ein Flusshafen noch eine Reihe von
anderen Geschdften und Einrichtungen:

Die Gekreuzten Klingen ist eine Kneipe der iibelsten
Art, zwischen grob gezimmerten Mébeln, Bierfdssern
ungekldrter Herkunft und Inhaltes sowie einer
kleinen Sammlung von gebrauchten Waffen tummeln
sich hier jeden Abend iiber 100 Arbeiter, Schiffer
und drmere Handwerker, aber auch Séldner, Schldger
und Gauner aller Art. Neben den billigen Getrdnken
und nur unwesentlich teureren Hafenhuren ist vor
allem die .Grube" eine Attraktion. Nach albionischem
Vorbild finden hier jede Nacht Kdmpfe statt, meist
eher harmlose (und wenig kunstvolle) Ring- und
Faustkdmpfe von Gdsten, die ihre Zeche nicht zahlen
konnen, vor jedem Feiertag aber auch blutige Kdimpfe
zwischen Tieren (meist Hunde gegen Hunde oder
Ratten) statt. Kdmpfe zwischen bewaffneten
Menschen sind in der Stadt verboten, konnen in
geschlossener Runde aber organisiert werden. Wer in
der Stadt nach grober Unterhaltung oder Muskeln

sucht, ist hier an der richtigen Stelle. Preisklasse:

billig.
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Der Kramladen Heins Rumpelkammer bietet eine
breite Auswahl von Ausriistung fiir Schiffer,
Gebrauchtwaren aller Art, Treibgut aus dem Fluss
und alles, was arme Leute hier versetzen. Nebenbei
ist Hein aber auch ein etablierter Hehler, der jedoch
gute Sachen nie in seinem Laden lagert. Wird ihm eine
Ware angeboten, feilscht er um den Preis, lehnt am
Ende aber ab - der Kunde wird am selben Tag noch
von einem StraBenjungen zu einem der Verstecke des
Hehlers geschickt, wo er das Geld findet und die
Ware deponiert. 4 Jungen arbeiten fiir Hein,
liberwachen die Verstecke und priifen die Kunden.
Sollte ein Betriiger dabei sein, kann Hein jederzeit
bis zu 8 kampfstarke Schmuggler zu Hilfe rufen. Sie
bringen ansonsten seine Waren in andere Stadte, wo
sie problemlos verkauft werden kénnen, und im
Gegenzug Hehlerware von den dortigen Dieben hach
Nevongard.

Frau Nuhrmayers Kapitdnshaus gehort zu den
besseren Pensionen der Stadt. Trotz der Lage am
lauten Hafen ist das Haus sehr gepflegt, wird es doch
vor allem von den Bootsfiihrern frequentiert, die in
der Stadt Pause machen. Immerhin 5 der Gdste haben
sich schon vor Zeiten zur Ruhe gesetzt und machen
die Pension zu einem ,Altersheim fiir Flussschiffer".
Wer etwas iiber dem Gomd oder seine Schiffer
erfahren will, ist hier an der richtigen Stelle,
auBerdem gibt es saubere Zimmer und gute
Verpflegung. Preisklasse: hormal.

Die Hafenfestung sichert nicht nur den Hafen und
die Nordseite der Stadt, hier befindet sich auch das
Arsenal mit seinen Vorrdten an Waffen und
Kriegsgerdt, 3 massiven Pulvertiirmen (je bis zu 60t
Platz), dem Quartier der Flusspatrouille, Lagern fiir
Getreide und andere stddtische Reserven sowie
einigen ratseigenen Werkstdtten fir Waffen und
Kriegsgerdt. Da eine derartig grofle Anlage fiir eine
friedliche Stadt zu machtig dimensioniert ist, wurden
etliche Lager und Werkstdtten an Biirger vermietet.
Sie miissen die Festung aber bei Einbruch der
Dunkelheit verlassen und sich den Anordnungen der
Offiziere beugen.

Vor der Hafenfestung liegt der Hafenpark, eine
bescheidene Griinflache mit einigen Bdumen.
Allerdings lagern Kaufleute und Rat hier so viele
Waren, dass fiir Spaziergdnge wenig Platz bleibt.

Die Flussfestung im Siiden soll Angriffe die mit der
Stromung erfolgen abwehren. In ihr ist auch ein
GrofRteil der Truppen der Stadt untergebracht -
jeder Soldat hat eine eigene Stube, die im Kriegsfall
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fir bis zu 4 Soldner ausreichen soll. Der
Stadthauptmann im Range eines Generals hat hier
seine solide aber etwas dunkle Residenz und immer
einen guten Blick auf seine Leute.

In den Mauern der Festung liegt auch der Tempel
des Chevilion, der von der nahen Komturei des
Ordens betreut wird.

Vor der Festung liegt der langgestreckte
Schiitzenplatz, auf dem Truppen und Miliz trainieren.
Die fehlgegangenen Kugeln sollen von (inzwischen
liberwucherten) Sandhaufen an der Ostseite
aufgefangen werden, die als Fiillung fiir Schanzksrbe
gedacht sind. Jeden Sonntag trainiert die Stadtmiliz
(in der Regel je nach Wetter 50 bis 300 Mann) das
Schieflen und Exerzieren, in der Woche hingegen nur
die Stadtsoldaten. Schiefen diirfen sie aber nur
zwischen 8 und 10 Uhr morgens - fiir den Stadtrat
eine gute Mdglichkeit, arbeitsscheue Biirger aus den
Betten zu scheuchen...

Hinter dem Platz liegt das Invalidenheim der Stadt,
in dem altgediente Soldaten und Wachen ihren
Lebensabend verbringen. Die alten oder verkriippelten
Soldaten tragen immer noch Uniformen in Stadt-
farben, die aber mit einem roten Dreieck als Zeichen
der ehrenhaften Entlassung versehen werden. Um
ihre mageren Beziige aufzubessern (2 Gulden im
Monat, von denen 25 Taler fiir Verpflegung, 5 fiir die
Unterkunft samt Feuer und Beleuchtung und 5 fiir
Kleidung einbehalten werden) werden sie mit
einfacher Heimarbeit beschaftigt oder fiir die Stadt
eingesetzt - vor allem als Gefdngniswdrter, Biittel
oder als Wachen fiir weniger wichtige stddtische
Gebdude.

Hier findet sich auch das Lazarett der Garnison,
das zu klein und baufdllig ist, aber immerhin iber 2
fdhige Feldschere und einen leicht verwirrten Hexer
verfiigt, die gegen zusdtzliche Zahlungen gerne auch
Zivilisten behandeln. Jeder ldngere Aufenthalt im
stickigen Krankenrevier fiihrt aber zu 15% zu einer
Infektion!

Die Ordenskomturei des Chevilion ist zwar im Range
einem Kloster gleichgestellt, im Gegensatz zu einer
Ordensburg dient sie aber vor allem zum Sammeln von
Abgaben und Spenden fiir den Orden. Der Komtur ist
ein zernarbter alter Paladin (6rad 4) von iber 70
Jahren, der iiber seinen Verwaltungsjob verbittert
ist und nach einer Méglichkeit fiir einen heldenhaften
Tod sucht - ohne gegen die Anweisungen des Ordens
zu verstofien. Zu seinem Personal gehoren mehrere
Laien sowie 6 ,Minderbriider", die durch ein Geliibde
oder als BuBe dem Orden dienen miissen. In einer
Ordensburg oder auf einer Ordensgaleere wdren sie
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nicht mehr als wenig geeignete FuBsoldaten, hier
konnen sie ihre Talente als Kaufleute, Verwalter oder
Handwerker voll ausnutzen und dennoch ihre Seele
reinigen.
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Der Yerlorene Yater

DBer Yerlorene Water

Abenteuer Nr. 1 der Nevongardhampagne

Stadtabenteuer Grad 1
Spielort: Nevongard

Zusammenfassung
Ein ibler Krimineller hat in Nevongard eine der
kleineren und bislang harmlosen Banden iibernommen
und durch Gewalt und Waffen zur gefdhrlichsten
Bande der Stadt gemacht. Nun will er das ganz grofie
Geld: Er plant einen Einbruch in die schwer gesicherte
Schatzkammer der Kaufmannsgilde. Zur Uberwindung
der mechanischen Fallen bendtigt er jedoch einen
sehr guten Feinmechaniker, und dafiir hat er sich
einen jungen und leicht manipulierbaren Schlosser-
gesellen ausgesucht, der seine Priifung mit Bravour
bestanden hatte. Als dessen Vater von den kriminellen
Pldnen seines Sohnes Wind bekommt und von der
Bande bedroht wird, ruft er per Brief die SC zur
Hilfe. Kurz vor ihrer Ankunft verrdt ihm eine
Prostituierte, die die ehemalige Geliebte des
Gangsters ist, wie der Plan der Bande genau aussieht.
Beim Versuch, seinen Sohn mit diesen Fakten zu
konfrontieren wird er jedoch vom Boss geschnappt
und im Geheimquartier der Bande eingesperrt.

Nach ihrer Ankunft in der Stadt finden die SC ihren
Auftraggeber nicht vor, der ihnen 100 Gulden
versprochen hat. Vielmehr ist seine Frau davon
liberzeugt, dass er mit der Prostituierten
durchgebrannt ist: Er hat sich seit Wochen seltsam
verhalten, war oft in der Stadt unterwegs und hatte
gerade das Geld dabei, mit dem er die SC bezahlen
wollte... Die SC miissen nun ihren Auftraggeber finden
wdhrend die Bande gegen sie vorgeht, und seinen Sohn
von dem Einbruch abhalten, da die Kaufmannsgilde
Diebe gnadenlos verfolgt.

Tipps fiir den Spielleiter
Dieses Abenteuer ist fiir Anfdnger geeignet, die zum
ersten Mal in Nevongard sind und noch wenig Prestige
oder Kampfkraft haben.

Szene 1: Ein Brief aus Nevongard

Zu Beginn des Abenteuers sollten sich die SC einige
Zeit in einer Stadt des Gomdlandes aufhalten und als
Abenteurer zu erkennen sein, am besten schon einen
kleinen Ruf in der Gegend geniefen. Da der besorgte
Vater, Konrad Rossner, keine geeigneten Abenteurer
kennt, hat er auf Anraten der Prostituierten
Constance einen Brief an den Wirt des Gasthauses
Schwert und Krone in der Stadt der SC geschrieben,
die eine typische Absteige fiir schlecht finanzierte
Abenteurer ist. In dem Brief wird der Wirt
angewiesen, eine Gruppe geeigneter Abenteurer zu
suchen und ihnen folgenden Brief zu geben:

Handout 1

Sehr geehrte Abenteurer,

ich bin ein ehrbarer Handwerker aus Nevongard,
dessen Familie groBes Ungliick droht. Da ich mich
nicht an die Obrigkeit wenden kann, bitte ich um
eure Hilfe und biete fiir eure Dienste 100 Gulden.
Kommt umgehend nach Nevongard, mein Haus steht
in der Weiflen Gasse.

Hochachtungsvoll, Konrad Rossler

Die Reise nach Nevongard verlauft ruhig, nur 2
Regentage sorgen dafiir, dass der Gomd bei ihrer
Ankunft Hochwasser fiihrt. Bei Bedarf kann ein
kleiner Raubiiberfall (6 StraBenrduber springen aus
dem Gebiisch) oder eine etwas schnellere und daher
wildere Fahrt auf dem Gomd eingeschoben werden.

Szene 2: Die Ankunft
Nachdem die groferen Waffen und Riistungen der SC
(bis auf Dolche, Werkzeuge und Leder- oder Spinnen-
seidenkleidung) am Tor konfisziert und sicher ver-
wahrt wurden (die SC erhalten passende Bleimarken
zum Abholen), kénnen sie sich zundchst die Stadt
ansehen und ihre Sehenswiirdigkeiten bewundern.
Ndheres in der Stadtbeschreibung Nevongard.
Auffallend sind bei diesem Besuch die vielen
Schmierereien und Ritzungen an den Hauswdnden, die
von den Banden der Stadt gemacht wurden. Auch in
Gruppen durch die StraBen ziehende Jugendliche mit
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getrockneten Tierteilen als Abzeichen (Nattern,
Welskopfe, Fledermduse, Wiesel und Kroten sind am
haufigsten zu sehen, dazu gibt es ein Dutzend
kleinere Banden) fallen schnell ins Auge.

Kurz vor Erreichen der Weien Gasse geraten die SC
in einen StraBenkampf: 9 Mitglieder der ,Welse"
kdmpfen gegen 5 Schlager der ,Nattern®, die in ihr
Revier eingedrungen sind. Alle verwenden Kniippel,
kurze Messer oder Steinschleudern und drohen mehr
als dass sie zuschliigen. Gerade als sich die SC
orientiert haben, stirmen 8 weitere ,Nattern"
herbei, die jedoch mit 5 Schwertern und 3 Pistolen
bewaffnet sind. Schnell fliehen 6 der ,Welse" vor den
liberlegenen Angreifern, 3 werden aber eingekesselt
und aufs Ubelste zusammengetreten. Wenn die SC
ihnen nicht helfen, werden 2 verkriippelt und der
dritte getotet!

13 Schldger (6rad 1)

STR: 10 GES: 10 INT: 9 CHR: 9
WK: 10 WN: 10 VT: 10 LP/AP: 13
Angriffe:

Kniippel 10 (1W6 +1 B) oder

Kurzschwert 10 (1W6 +1) oder

Pistole 10 (1W6+2 P)
Abwehr 5 (18 PW 1)
Wichtige Fdhigkeiten: Heimlichkeit 12, Gassen-
wissen 12
Beschreibung: Die Schldger tragen eine Kollektion
aus Lumpen, in die Lederstiicke und Metallteile
eingearbeitet sind, die als Dekoration dienen und
PW 1 bieten. Ein getrocknetes Tier wird als
Abzeichen an der Brust getragen. Die Schldger sind
zwischen 12 und 20 Jahre alt, zumeist Kinder aus
darmlichen Familien oder Strafenkinder.
Rolle: Bis vor kurzem waren die Banden noch relativ
friedlich, begniigten sich mit Kleinkriminalitdt und
trugen ihre Kampfe mit Fdusten und Kniippeln auf
der Ruineninsel Pavargard aus. Seit etwa einem Jahr
eskalieren die Kampfe und es werden immer mehr
Waffen verwendet. Die meiste Zeit versuchen die
Bandenmitglieder cool zu wirken und nicht zu
arbeiten, gelegentlich provozieren sie aber auch
Erwachsene oder begehen Diebstdhle und
Uberfdlle.
Ausristung: StraBenriistung PW 1, IW3 Messer und
Dolche, Schleuder und Steine, dazu Kniippel oder
eine echte Waffe, IW6 Taler an Kleingeld.
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Sofern die SC den unterlegenen Schldgern helfen und
mindestens 3 ihrer Gegner besiegen, fliehen die
restlichen. Kurz danach erscheinen 6 Flusswachen und
nehmen die Uberlebenden in Gewahrsam. Der Korporal
dankt den SC fiir die Hilfe, beschwert sich lber die
dreisten Banden und verspricht den SC, sich bei
Gelegenheit zu revanchieren.

Belohnung bei Erfolg:

Den Unterlegenen geholfen 20 MOT.

Szene 3: Einsam und verlassen

In der WeiBen Gasse ist das Haus von Konrad Rossner

leicht zu finden. Es ist eine Schlosserwerkstatt mit 3

Wohnetagen dariiber - nicht gerade eine Villa, aber

durchaus eines der besseren Hduser der Stadt. Als

die SC es betreten wollen, horen sie die letzten

Worte eines Streits und ein wiitender junger Mann

stirmt an den SC vorbei aus der Tir und

verschwindet um die ndchste Ecke. Aus der offenen

Tir hort man das Weinen einer Frau.

Die Frau ist Effi Rossner, die Frau des
Auftraggebers, und der junge Mann ist ihr Sohn Kurt
Rossner. Wenn sie die Frau ansprechen, die ziemlich
hysterisch weint, erfahren sie folgendes:

«  TIhr Mann, der treulose Schuft, ist gestern Abend
mit einer verkommenen Hure namens Constance
durchgebrannt und hat vorher auch noch alle
Ersparnisse mitgenommen sogar Kredite auf ihr
Erbe aufgenommen, zusammen etwa 100 Gulden.
Eine Nachbarin (Frida Mundlos) hat sie auf der
Garteninsel im Lokal Einsamer Schwan gesehen.

« Der junge Mann war ihr Sohn Kurt, der sich in
letzter Zeit immer nur herumtreibt und wer weif
wie viel Geld ausgibt. Dabei war er doch friiher
immer so ein gufter Junge, hat seinen
Gesellenbrief sogar mit Auszeichnung gemacht!
Dann wurde er aber ganz komisch und weigerte
sich sogar, gleich zur Walz aufzubrechen wie es
Sitte ist und lieR sie wegen eines ,FuBleidens" um
ein Jahr verschieben.

* Von dem Brief weiB sie nichts, und Geld hat sie
auch keines mehr. Und das groie Ungliick ist ihr
ja wohl schon zugestoBen, oder?

Wenn die SC Wert darauf legen, an Geld zu kommen,

sollten sie sich nach ihrem Autraggeber umsehen.

Neben der Nachbarin Frida, die eine alte Klatschbase

ist und immer ihren Nachbarn nachschniiffelt, bietet

sich ein Besuch der Garteninsel und eine Suche nach

Constance an.

Belohnung bei Erfolg:

Nachforschungen 5 MOT.
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Szene 4: Plappermaul

Frida ist die Betreiberin eines kleinen Ladens fiir

Ndhzeug, Garn, Stoffe, Knopfe und Putz in der

StraBe, und wenn sie nicht gerade mit einer

Nachbarin oder Kundin schwatzt, beobachtet sie die

Vorgdnge in der Umgebung, wihrend sie ihre fetten

Ellbogen auf ein besticktes Kissen in ihrem

Schaufenster stiitzt. Alle Nachbarn verweisen auf

sie, wenn man irgend etwas wissen will. Thr Klatsch ist

oft mit schrdgen MutmaBungen und kleinen

Ausschmiickungen durchsetzt, dafiir aber immer

reichlich vorhanden.

Bei halbwegs geschicktem Vorgehen erfahren die SC

folgendes, wobei Frida aber mindestens doppelt so

viele Fragen stellt wie beantwortet:

+ Aber ja, den Konrad hat sie gesehen, im Einsamen
Schwan wo sie eine Tasse Kaffee und ein Stiick
nicht ganz frischen Kompottkuchen hatte, und die
Kellnerin war ja sooco was von frech! Und der
Konrad, also dem hdtte sie das ja nicht zugetraut,
unterhielt sich mit einer ganz gewéhnlichen...
.Dame".. die ja schon mal fast der Frau von
Kirschner Feidel in der Seilerei den Mann
weggenommen hatte, dieser Constance, also
wirklich, ausgerechnet der Konrad! Und als er sie
bemerkt hatte, ist er mit ihr gegangen ohne auch
nur zu griiBen - da muss ja was nicht stimmen!

+ Ansonsten eine gaaanz nette Familie, immer fleiBig
und anstdndig, nur der Sohn, also der war ja
friiher sooo ein guter Junge, der treibt sich viel
zu oft in der Stadt herum anstatt seinem Vater
bei der Arbeit zu helfen.

Belohnung bei Erfolg:

Nachforschungen 5 MOT.

Szene 5: Der Einsame Schwan
Die Garteninsel ldsst sich am einfachsten mit einem
der Kettenboote erreichen, die die schwer beladenen
Frachtboote hier am Pier abholen und gegen Gebiihr
bis zur Ruineninsel schleppen. Passagiere werden fiir
nur einen Heller mitgenommen, viele haben sogar eine
.Dauerkarte” in Form eines Messingknopfes mit
stilisierten Blumen (kostet 1 Gulden pro Jahr).

Auf der Insel gibt es einen &ffentlichen Park, an den
sich ein Dutzend Gartenlokale drdngen, und (ber
2000 kleine Gartenparzellen. Der Einsame Schwan ist
ein typisches Gartenlokal, mit einer grofen
liberdachten Terrasse und weil bemalten haolzernen
Bauteilen, nur das Kiichenhaus ist aus Stein. Eine
Besonderheit ist ein kleiner Gartenteich mit einem
Schwanenhaus. Es gibt Bier, Wein und Schnaps fiir 4
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Heller, Kuchen und kleinere Gerichte fiir 6 Heller,

Kaffee und Kakao fiir 1 Taler und Torte fiir 1 3 Taler

pro Stiick. 6roBere Gerichte werden nicht gereicht,

kosten in anderen Lokalen aber 2 bis 5 Taler bei guter

Qualitét.

Zur Befragung stehen der Wirt und drei
Kellnerinnen zur Verfiigung. Durch geschicktes reden
oder kleinere finanzielle Nachhilfe (1 Taler +)
erfahren die SC am besten von der Kellnerin Sophie
folgendes:

e Ich habe die beiden bedient. Der Mann war
ziemlich aufgebracht iiber etwas und hat 3
Branntwein getrunken. Woriiber die beiden
geredet haben weil ich nicht, aber die Frau hat
ihm  irgendetwas erzdhlt, bei dem er
aufgesprungen ist.

¢ Am Nebentisch hat eine dicke Frau mit unmaglich
viel Spitze und Putz an ihrem Kleid gelauscht. Als
ich sie nach ihren Wiinschen gefragt habe, war
sie ziemlich giftig. Da kein Trinkgeld in Sicht war,
hab ich ihr den Kompottkuchen von gestern
gegeben.

* Am Ende ist der Mann ziemlich wiitend aus dem
Lokal gerannt und hat mit einem halben Gulden
bezahlt, obwohl die Rechnung nur 4 Taler 2
Heller betrug. In seinem dicken Geldbeutel war
wohl gar kein Kleingeld. Die Frau wollte ihn
offenbar von etwas abhalten, aber er hat sie
ighoriert.

Belohnung bei Erfolg:

Wieder mal Nachforschungen 5 MOT.

Szene 6: Suche nach Constance
Um Constance zu finden, sollten die SC in den
einschldgigen Lokalen fragen. Ein oder zwei Taler und
Proben auf Gassenwissen bringen sie dann zur Kneipe
Rote Katze im Nachtmarkt. Dieses ist ein typisches
billiges Lokal, in dem Getrdnke 3 Heller kosten und
immer einige leichte Mddchen auf Kunden warten. Das
Hinterzimmer ist meist belegt, aber zwei Hinter-
ausgdnge fiihren zu anderen Ldden oder dunklen
Gadngen fiir die schnelle Nummer. AuBer den SC sind
der Wirt, 5 ,Damen" und 8 Gdste anwesend.

Nachfragen beim Wirt oder den Mddchen ergeben,
dass Constance hier zwar gearbeitet hatte, heute
morgen aber ihre Sachen geholt wund sich
verabschiedet hat. Griinde hat sie nicht genannt,
ebenso wenig ihr Ziel. 3 Stunden spater kam aber ein
diinner groBer Kerl mit einer verkrippelten linken
Hand, der auch nach ihr gefragt hat. Als ihm die
Antwort nicht gefiel, musste der Wirt seine
Donnerbiichse rausholen, um ihn zu verscheuchen!
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Gewohnt hat Constance in einer kleinen Pension
namens Ernas kleine Stube. Uber ihr Vor- oder
Privatleben wissen die Leute nicht viel, nur dass sie
vor 2 Jahren angeblich aus Bourbon in die Stadt kam
und wohl gerade ihren Luden losgeworden war.
Belohnung bei Erfolg:

Nachforschungen 5 MOT.

Szene 7: Die Pension

Die Pension hat 8 Zimmer, die mit Frihstiick pro

Woche 5 Taler kosten. Constance ist am Morgen

ausgezogeh, daher ist ihr Zimmer frei und kann

durchsucht, dh, besichtigt werden. Die SC finden ein

Biindel mit dlteren Kleidern und Kram, den sie

zuriicklieB. Zwei Dinge sind nur schwer zu finden:

« Hinter dem Schrank liegt ein ziemlich geflicktes
altes Kleid aus Bourbon, nach Aussage der Haus-
mutter das Kleid, mit dem sie angekommen war.

» Eine gelungene Probe auf WN oder griindliches
Suchen enthiillt unter dem Schrank einen
Messingknopf mit stilisierten Blumen: Die
Inschrift verrdt, dass es sich um die Fdhrmarke
von Konrad Rossner handelt.

Belohnung bei Erfolg:

Nachforschungen 5 MOT.

Gewalt und Einbruch vermieden 5 MOT.

Szene 8: Der Uberfall
Auf die Ermittlungen der SC sind auch die ,Nattern"
aufmerksam geworden, und daher schicken sie einen
Kampftrupp, um sie nach Strich und Faden
aufzumischen. Haben die SC im ersten Kampf der
Bande ihre Kampfkraft demonstriert, schickt der
Boss volle SC+4 Mann mit guter Bewaffnung,
ansonsten nur SC+2 Mann mit einfachen Waffen. Sie
bezahlen eine StraBenhure dafiir, die SC in eine Gasse
zu schicken, in der Constance angeblich wohnt. Falls
die SC nachfragen, hat die "Dame" angeblich von der
Suche der SC gehort und will ihrer ,Freundin® helfen,
die in Schwierigkeiten steckt. Falls die SC es
verlangen, geht sie sogar mit und setzt sich kurz vor
dem Uberfall durch eine Tiir in der Gasse ab.

Betreten die SC die Gasse, versperren vorne und
hinten jeweils einige Schldger die Strafe, wahrend 2
mit Schleudern oder gar Pistolen auf den Ddchern
lauern. Sofern die SC sich nicht freikdmpfen kénnen
oder wollen, gibt es 2 verriegelte Tiiren in der Gasse,
die PW 2 und 10 LP haben. Die Waffen oder
Werkzeuge treffen immer, bei einem Patzer gibt es
aber eine Bruchprobe und bei einem besonderen
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Erfolg doppelten Schaden.
Belohnung bei Erfolg:

Kampf iiberlebt 10 MOT.

Gegner zuriickgeschlagen 10 MOT.
Falle gewittert 10 MOT.

Szene 9: Im Garten
Nachfragen ergeben, dass die Familie Rossher auf
der Garteninsel eine Parzelle hat. Von der Ehefrau
oder Frida erfahren sie die genaue Lage und erhalten
mit etwas Geschick von ersterer auch den Schiliissel.
Falls die SC nicht auf die Idee kommen oder den
Knopf nicht finden, lassen sie beim ndchsten Besuch
bei Effi einen Kaufmann nach den Schliisseln fiir die
Laube fragen - er hat ndmlich fiir 50 Gulden die
Grundschuld an der Laube erworben, die Effis Mitgift
und Erbe war, und falls der Mann nicht mehr
auftaucht, wird sie wohl bald ihm gehoren. Daraufhin
klagt Elli, dass ihr nun bald nicht einmal ihr Gdrtchen
bleiben wird.

Auf der Garteninsel angekommen finden die SC den
Garten erst nach einigem Suchen, da alle Gdrten sich
irgendwie dhneln - offenbar eine typisch gomdische
Kleingartenkolonie. Der Garten der Rossners ist 4m
breit und 12m tief, eine 3x4m kleine Holzhiitte dient
als Gartenlaube, und in einem kleinen Gemiisebeet
wachsen Karotten, Salat und Krduter.

In der Hitte versteckt sich seit ihrer Flucht

Constance vor ihrem brutalen Exfreund, der zugleich
der Boss der ,Nattern" ist. Wenn die SC den Brief
vorlegen konnen, erkldrt sie ihnen folgendes:
Vor 2 Jahren war sie die Freundin und Hure eines
brutalen Banditen namens Bartholoméus, der
inzwischen die Hand genannt wird. Um sich vor seiner
Verfolgung zu schiitzen hatte sie ihn ndmlich wegen
eines Mordes angezeigt, und er wurde in Ketten auf
einem Wagen zum Schafott gefahren. Durch das
Brechen der eigenen Hand konnte er sich aus den
Ketten befreien, blieb aber verkriippelt und wurde
noch bdsartiger als zuvor. Vor einigen Tagen sah
Constance ihn zufdllig, als er seine Leute einen Mann
verpriigeln lieR - Konrad Rossner. Durch ihre
Kontakte zur Unterwelt erfuhr sie von seiner Position.
Also warnte sie Konrad, der auf ihr Anraten die SC
anheuerte. Vor einigen Tagen enthiillte ein
kostenloses Stiindchen mit einem von Bartholomdus’
Leutnants auch den Plan mit Kurt, und Konrad wollte
sofort seinen Sohn vor dieser Dummheit bewahren.

Gerade als sie dies erzdhlt hat, bellt ein Schuss auf
und Constance bricht von einer Kugel getroffen
zusammen. Vor der Hiitte hat der besagte Leutnant
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der Bande, Horst der Hacker, Constance gehort und
nun (seiner Meinung nach) zum Schweigen gebracht.
Er hat 4 Schldger mit leichten Waffen dabei, ist
selber aber mit einer Pistole und einem Krumm-
schwert bewaffnet. Werte der Schldger siehe oben.

Horst der Hacker (6rad 2)

STR: 12 GES: 11 INT: 10 CHR: 11
WK: 12 WN: 13 VT: 13 LP/AP: 18
Angriffe:

Pistole 11 (1W6+2 P)

Krummschwert 13 (1W6+3/5)
Blocken 7 (16 PW 4)
Wichtige Fdhigkeiten: Einschiichtern 15, Heimlich-
keit 14, Gassenwissen 13.
Beschreibung: Horst ist einer der besten Kampfer
der Bande und als solcher einer der 2 Leutnants. Er
hat ein von Pockennarben zerfurchtes Gesicht und
mehrere Narben, die von seinem harten Leben auf
der Strafle zeugen.
Rolle: Nachdem er in einer Liebesnacht Constance
den Plan ausplauderte, stellte ihn der Boss vor eine
einfache Wahl: Entweder er biigelt seinen Fehler
aus oder der Boss wird seine Haut als heues
Abzeichen tragen! Daher ist er bereit, auch grofere
Risiken einzugehen und jeden zu zerhacken, der ihm
im Weg steht.
Ausristung: Pistole, 9 Schuss Munition, 2 Stilette,
Krummschwert, Kettenjacke, silberner Flachmann
mit Gin (4 Gulden), diinne Goldkette (5 Gulden), 8
goldene Knopfe am Wams (8 Gulden), 9 Gulden 13

Taler 4 Heller in bar.

Entgegen erstem Anschein ist Constance nicht tot,
sondern nur schwer verletzt, sie hat innere Blutungen
im Bauchraum und kann nur noch stammeln:

.Ihr Versteck ist (rochel) Parvagard .. andere
Banden ... (hust) ... gefangen in (spuck Blut) Gewdlbe ...
(fall in Ohnmacht)."

Sofern die SC Constance rechtzeitig zu einem guten
Chirurgen oder Arzt bringen, wird sie iiberleben. Bis
zum Ende des Abenteuers ist sie aber in jedem Fall
auBer Gefecht. Sie hat iibrigens 12 Gulden in bar und
20 in Schmuck dabei - mehr als genug fiir die
Arztkosten oder diebische Spieler, die nicht einmal
wehrlose Frauen verschonen...

Belohnung bei Erfolg:
Constance gefunden und ausgehorcht 10 MOT.
Angreifer besiegt 10 MOT.
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Der Verletzten nach dem Kampf geholfen 5 MOT.

Szene 10: Die Ruineninsel
Neben den Kettenbooten fahren auch viele kleine
schlanke Segel- und Ruderboote zwischen den Inseln,
von denen viele von den Banden oder anderen
Jugendlichen betrieben werden. Sie sind zwar teurer
(3 bis 6 Heller pro Person), aber auch schneller und
flexibler. Mit diesen Booten kénnen die Banden im
Ubrigen auch ihre Waffen transportieren, die sicher
auf der Ruineninsel gelagert werden. Am besten
suchen sich die SC Jugendliche als Fiihrer, ideal sind
natirlich die ,Welse", wenn die SC ihnen geholfen
haben. Sie hassen die Nattern, sind aber nicht stark
genug fiir einen offenen Kampf gegen die iiber 50
Gegner.

Das Versteck der ,Nattern" liegt unter einem
ehemaligen Tempel - die haben ndmlich meist die
besten und groBten Gewdlbe, wahrend die einfachen
Keller klein und unsicher sind. Da sich zu jedem
Zeitpunkt 20 bis 30 Schldger in den Gewédlben
befinden, ist ein offener Angriff kaum maglich. Auch
ein Einschleichen von vorne ist sehr schwierig, aber
die .Welse" kennen von einem Uberldufer einen
geheimen Hintereingang.

Beschreibungen Unterschlupf der ,Nattern™:
Raum 1: Unter einem eingestiirzten Haus haben die
.Welse" in wochenlanger Arbeit die Reste des Kellers
freigelegt, der iiber einen alten Abwasserkanal mit
dem HQ der .Nattern" verbunden ist. Zwei Biische in
improvisierten Blumenkiibeln tarnen den Zugang.

Raum 2: Durch einen schmalen, von losen Triimmern
bedrohten und nur minimal durch alte Bretter
gestiitzten Spalt geht es in einen zweiten Keller, der
voller Schutt und Triimmern liegt. Ein groBer Ausguss
fiihrt in den alten Kanal. Offenbar hatte hier einst ein
Gerber seine Werkstatt - der Geruch ist noch zu
ahnen.

Raum 3: Der Kanalschacht ist ca. 90 cm breit und 140
cm hoch, die Enden eingestiirzt und die meisten der
Tonrdhren zu den normalen Haushalten verstopft.
Raum 4: Nur wenige freie Stellen im Schutt zeigen,
dass dieser Raum einst ein solider Keller war. Die
meisten freien Stellen sind mit Abraum gefiillt, denn
auch hier musste erst der Weg zum ndchsten Keller
frei gegraben werden. Durch einen winzigen Spalt
kann man in den Lagerraum der ,Nattern" sehen.
Raum 5: Hier stehen 10 Fdsser und ein Regal, die Tiir
ist ziemlich kaputt aber durch ein Vorhdngeschloss
(billig, +5 auf Proben zum Offnen) gesichert, das man
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durch Lécher leicht erreichen kann. 6 der Fdsser
enthalten Wasser, die anderen Apfel, Riiben, einige
Kdselaibe und sauren Gomdwein.

Raum 6: Der Hauptraum ist zu jeder Zeit mit 2W6+4
Mitgliedern der Bande besetzt, die hier zechen oder
sich die Zeit vertreiben. Es gibt einen Kamin, eine
kdrglich ausgestattete Kiiche und 2 Betten, dazu in
den Regalen einige Kriige Wein, Bier oder Schnaps.
Auf einem Podest am Kopf der Tafel steht der
thronartige Stuhl des Anfiihrers, der aber nicht da
ist.

Raum 7: Ein Schlafraum mit 2 ungemachten Betten, 2
Kleidertruhen und reichlich Ungeziefer. In den
Truhen finden die SC diverse Kleider im Bandenlook,
diversen Kram (Kdamme, Lampen, Werkzeug..) und
1W6+3 Waffen (Schwerter, Axte). Unter einem Bett
ist ein Beutel mit 33 Talern versteckt - bei der Suche
fdngt ein Charakter sich aber Flohe und Wanzen ein...
Raum 8: Das Waffenlager der Bande. Hier gibt es 14
Kurzschwerter, 5 Sdbel, 2 Degen, 5 Armbriiste, 45
Bolzen, 2 Schilde und 11 Spiefe. Die Waffen sind zu
50% von schlechter Qualitdt. Die Tir zu Raum 9 sieht
sehr solide aus und ist mit 2 Schlésser (normale
Qualitdt) gesichert.

Raum 9: In dieser provisorischen Zelle befindet sich
ein stinkendes Strohlager, auf dem der ziemlich
angeschlagene Kurt Rossner liegt. Seine Hdnde sind
mit Lederriemen gefesselt, eine Kette verbindet
seinen FuB mit einem schweren Stein (40 kg, beide
Schlosser sind billige Qualitdt).

Belohnung bei Erfolg:

Die Hilfe der "Welse" genutzt 5 MOT.

Elegant eingedrungen 5 MOT.

Kurt gerettet 10 MOT.

Ohne schwere Kdmpfe wieder raus 5 MOT.

Szene 11: Das Finale
Sobald Konrad befreit ist, bittet er die SC, seinen
Sohn vor einer Dummheit zu bewahren, denn selbst
wenn der Einbruch gliickt und .die Hand" ihn nicht
einfach ermordet, um seinen Anteil zu sparen (was
dieser fest vorhat) ist die Kaufmannsgilde von
Nevongard alles andere als nachsichtig - einen
Sekretdr, der nur 30 Gulden veruntreut hatte, lieB
man 4 Jahre lang jagen und ein Kopfgeld von 200
Gulden auf ihn aussetzen.

Aus den Gesprdchen der Bande konnte Konrad
erfahren, das der Einbruch in dieser Nacht
stattfinden soll, in der durch Riickzahlung von
Wechseln und Krediten besonders viel Geld in der
Gilde lagert - iliber 20 000 Gulden in Silber und iiber
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5 000 Gulden in Gold! Fiir den Bruch hat Bartholomdus
nur seinen iiberlebenden Leutnant und 4 seiner besten
Leute eingeteilt, der Rest der Bande soll die
Stérenfriede jagen und weiB nichts Ndheres iliber den
Plan. Die SC kénnen sich also nur kurz ausruhen und
vorbereiten!

In der Nacht konnen die SC losziehen, um in der
Kanalisation nach dem Tunnel zur Gilde zu suchen.
Dieser wurde in 3 Wochen Arbeit bis zum Vorraum
der Schatzkammer vor getrieben, die selbst mit
einem gebundenen Herdgeist vor Tunnelgrdbern
gesichert ist, welcher auch auf jede andere
Beschddigung reagiert. Da die Bande keinen
kompetenten Magier zur Hilfe verpflichten konnte,
bleibt nur der Weg durch die 10cm dicke Eisentiir,
die mit einem komplizierten mechanischen Schloss
und durch den magischen Tirklopfer mit 12 Punkten
Gegenmagie (12 x pro Tag) gesichert ist. Kurt Rossner
hatte als Gesellenstiick eine kleinere aber noch
bessere Variante des Schlosses erstellt und wurde
dabei von einem zwergischen Lehrmeister unter-
richtet, der das Original erschaffen hatte. Mit gutem
Werkzeug braucht er 4 Stunden, um das Schloss zu
liberwinden, das mit drei Schliisseln gesffnet werden
muss.

Wodhrend Kurt und Bartholomdus sich um das Schloss
kiimmern, bewacht der letzte Leutnant, Jocke der
Hammer, mit den 4 Schlagern den Tunnel. 2 Schldger
sind als Vorposten in den Kanalschacht gestellt, die
anderen beiden lungern mit Jocke am Tunnel herum.
Machen die SC zu viel Eindruck, kénnte Bartholomdus
Kurt als Geisel nehmen, sonst vertraut er auf seine
Kampfkraft und greift direkt an. Achtung, der ganze
Kampf findet bei Enge und schlechter Sicht statt!

Werte der Schldger wie iiblich.

Jocke der Hammer (Grad 2)
STR: 14 GES: 10 INT: 7 CHR: 8
WK: 10 WN: 9 VT: 15 LP/AP: 22
Angriffe:

Kriegspickel 13 (1W6+2 P)
Blocken 7 (13 PW 3)
Wichtige Fdhigkeiten:
Beschreibung: Jocke hat seine Position in der Bande
einzig und alleine durch seine Kraft erlangt. Er
trdgt Lederkleidung und hat breite Schultern unter
einem Stiernacken und einem roten Gesicht.
Rolle: Als diimmster seiner Leutnants erscheint
Jocke ideal fiir den Job eines Leibwdchters. Er hat
weder Ambitionen noch ist er bestechlich, sofern
Bartholomadus ihn gut versorgt.
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Ausriistung: Lederharnisch, Kriegspickel,
Kurzschwert, Dolch, Elfenbeinpfeife (1 &) und
Tabaksbeutel, schwere Silberkette (3 6) und 7
Gulden 2 Taler in bar.

Bartholomdus ,die Hand" (6rad 2)

STR: 13 GES: 12 INT: 12 CHR: 10
WK: 15 WN: 14 VT: 14 LP/AP: 20
Angriffe:

2 x Wurfmesser 16 (1W6) oder

Kurzschwert 14 (1W6+3)
Blocken 7 (16 PW 4)
Wichtige Fahigkeiten: Heimlichkeit 15, Einschiich-
tern 16, Fiihrung 13.

Nahkampf (Schaden +1, Mali durch Enge -3)

Erschiitternder Kampf (Furcht in 30 m Umkreis)

Miese Tricks (1 x Abwehr umgehen, 1 x Angr. +3)
Beschreibung: GroB, diinn und bdse, dazu eine
verkriippelte linke Hand. Er frdgt meist schwarze
Samtkleidung, da er gerne als Assassine auftritt,
obwohl er nur ein guter StraBenkdmpfer ist.
Rolle: Bartholomdus ist ein ziemlich (bler
Verbrecher, der alles tut, um viel Geld zu verdienen
und andere zu unterdriicken. Nach einigen
freudlosen Jahren auf der Strafe hat er gelernt
seine Verkriippelung durch noch grofere Gewalt zu
kompensieren und eine der Banden in Nevongard
libernommen. Durch Zufall erfuhr er von den
Sicherheitsmanahmen der Gilde und begann, einen
der groBten Einbriiche des Nordreiches zu planen.
Er hat nicht vor, die Beute mit irgendwem zu teilen
sondern will nach Bourbon zuriickkehren und eine
eigene Schmugglerbande aufbauen.
Ausriistung: 6 Wurfmesser, Kurzschwert, Ketten-
jacke, silberne Scheide (20 Gulden), schwerer
Goldring (6 Gulden), Goldkette (15 Gulden), 5 Gulden
16 Taler in bar.

Belohnung bei Erfolg:

Kurt gerettet 20 MOT.

Die Einbrecher ausgeschaltet 20 MOT.

Arger mit der Kaufmannsgilde vermieden 10 MOT.

Szene 12: Abschluss
Ist Kurt gerettet, dankt Konrad den SC
liberschwdnglich und wiirde sie auch gerne bezahlen,
hat aber kein Geld mehr iibrig. Da er auch keine 100
Gulden mehr leihen will, bietet er den SC stattdessen
das einzige, was er noch besitzt: Ein leicht
verfallenes Haus, das nach einer Renovierung gut 100
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Gulden wert ist, derzeit aber kaum 50 Gulden bringen
wiirde. Damit haben die SC zwar nicht viel in der
Tasche, aber einen Ort an dem sie wohnen und ihre
Sachen lagern konhnen. Und falls ein SC sich mit
Bauarbeiten auskennt, kénnen sie mit ca. 20 Gulden an
Material und einigen Wochen Arbeit das Haus wieder
in einen guten Zustand bringen.

Liste dev Nichtspielercharaktere

Constance (6rad 1)
STR: 8 GES: 11 INT: 10 CHR: 12
WK: 13 WN: 11 VT: 9 LP/AP: 10
Angriffe:

Waffenlos 7 (1W6-2)
Ausweichen 6 (6 PW 0)
Wichtige Fdhigkeiten:
Einschmeicheln 12.
Beschreibung: Constance wire wirklich hiibsch,
wenn das Leben sie nicht hart und bitter gemacht
hdtte. Sie trdgt in der Regel auffdllige Kleider und
dicke Schminke, die einige alte Narben verdecken
soll.

Schauspielerei 13,

Rolle: Am Beginn ihrer Karriere wurde sie von
Bartholomadus gekauft und sowohl fiir sein Bett als
auch fiir seinen Geldbeutel eingesetzt. Um sich von
ihm zu befreien, verriet sie ihn bei der Wache und
floh nach Nevongard.

Ausriistung:  Auffdllige Kleider, Schminkzeug,
schwerer Silberring (1 6), Silberbrosche (1 G),
diinne Goldkette (5 G), Silberkette mit Flammen-
steinen (5 G), goldene Ohrringe (3 6), silberne
Schuhschnallen (4 G), Korallenkette (1 G), 12 Gulden
3 Taler in bar.

Konrad Rossner (6rad 2)

STR: 11 GES: 11 INT: 10 CHR: 10
WK: 12 WN: 10 VT: 11 LP/AP: 13
Angriffe:

Dolch 8 (1W6-1)
Ausweichen 6 (6 PW 0)
Wichtige Fdhigkeiten: Handwerk: Schlosser 16.
Beschreibung: Konrad ist ein einfacher biederer
Schlosser mit Vollbart und Bauch.
Rolle: Konrads Sohn wurde von einer Bande dazu
verfiihrt einen Einbruch mitzumachen. Er versucht,
ihn vor der Bande und der Wache zu bewahren.

Ausriistung: Dolch, Werkzeug.
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Kurt Rossner (6rad 1)

STR: 9 GES: 14 INT: 9 CHR: 10
WK: 8 WN: 11 VT: 10 LP/AP: 12
Angriffe:

Waffenlos 7 (1W6-1 B)
Ausweichen 7 (7 PW 0)
Wichtige Fdhigkeiten: Schlésser 6ffnen 17
Handwerk: Schlosser 15.
Beschreibung: Kurt ist ein schlaksiger junger Mann,
gerade 16 und immer etwas abwesend.
Rolle: Wdhrend sein bisheriges Leben in den
geordneten Bahnen eines biederen Biirgersohnes
verlief, genoss er die Aufmerksamkeit, das Geld und
die Macht, die die Bande ihm bot. Dass sie nur an
seinen beachtlichen Fdhigkeiten als Schlosser
interessiert war, merkte der unerfahrene Bursche
nicht.
Ausristung: Dietriche, Feinwerkzeug.

’

Handouts

Handout 1

Sehr geehrte Abenteurer,

ich bin ein ehrbarer Handwerker aus
Nevongard, dessen Familie  grosses
Unglueck droht. Da ich mich nicht an die
Obrigkeit wenden kann, bitte ich um eure
Hilfe und biete fuer eure Dienste 100
Gulden. Kommt umgehend nach Nevongard,
mein Haus steht in der Weissen Gasse.
Hochachtungsvoll, Konrad Rossler

18

Der Yerlorene Yater

© 2006 Niels Bengner http://www.orbisincoghita.de



Orbis Incognita

19

Der dritte Klan

Der dritte Rlan

Abenteuer Nr.2 der Nevongardkampagne

Expedition Grad 1
Spielort: Das albionische Hochland

Zusammenfassung

Zu Beginn werden die SC von einem hochrangigen
Priester der Sonnenkirche angeheuert, um die
verschollenen Gebeine eines beriihmten Heiligen zu
finden und in seinen Tempel zu lberfiihren. Die SC
reisen also in das Hochland von Albion und beginnen
mit Nachforschungen, die sie schliefllich in das Tal um
Loch Lorray fiihrt. Bei der Suche nach dem Grab
stoBen die SC auf Spuren in die blutige Vergangenheit
des Tales, in dem vor 20 Jahren ein ganzer Klan
hinterlistig vernichtet wurde. Die letzte Uberlebende
des Herrscherhauses dieses Klans hat fiir ihre Rache
die Kunst der Teufelsmagie erlernt und ein uraltes
magisches Ritual ausgegraben, mit dessen Hilfe sie
die Klankrieger in willenlose Sklaven verwandelt und
gegen die Klans hetzt. Durch diese Angriffe und
einige Intrigen verwickelt sie die Klans in einen Krieg,
an dessen Ende sie die beiden Klans bei einem
gegenseitigen Uberraschungsangriff vernichten will.
Nur die SC kannen aus den alten Spuren Hinweise fiir
die Vernichtung der Zombies und den Aufenthaltsort
der Satanistin finden und die Reste der beiden Klans
retten.

Tipps fir den Spielleiter
Mit diesem Abenteuer verlassen die SC zeitweilig das
heimelige Nevongard und erforschen die dramatische
Vergangenheit des albionischen Hochlandes. Obwohl
dieses zum zivilisierten Nordreich gehdrt, dhnelt es
doch am ehesten einer kargen Wildnis und erfordert
daher auch eine andere Herangehensweise. Die SC
miissen sich mit Wildnisausriistung versehen und fiir
Proviant, trockene Lagerpldtze und ihren Schutz vor
wilden Tieren selber sorgen.

Der Spielleiter hat die Aufgabe, ihnen die karge
Weite des Landes und die schroffe Herzlichkeit
seiner Bewohner bildhaft zu machen. Filme wie "Rob
Roy" oder "Braveheart" versetzen in die richtige
Stimmung, und die passende Musik im Hintergrund
verstdrkt das Flair.

Rapitel 1: Der Quftakt

Szene 1: Frihlingsfest
Vom 30. Frostmond auf den 1. Knospenmond findet in
Nevongard, wie auch in jeder anderen Stadt des
Nordreiches, eines der 4 groRten Feste des Jahres
statt: Das Friihlingsfest. Die ganze Stadt wird mit
Bliiten, knospenden  Zweigen, Symbolen der
Fruchtbarkeit und des Neubeginns geschmiickt.
Traditionelle Gerichte werden zubereitet: Lamm,
Eierspeisen, Farnsprossen und der beliebte
Milchpudding, dem die gelben nektarreichen Bliiten
des SonnengruB Farbe und Aroma verleihen. Neben
einigen dlteren und weniger formlichen Riten (sehr
beliebt das o&ffentliche Baden der Jiinglinge und
Jungfrauen im kalten Gomd) finden groBe
Prozessionen beider Kirchen statt, die mit
Gottesdiensten beginnen und mit einem Festmahl auf
dem Tempelmarkt enden.

Die SC haben sich von ihrem letzten Abenteuer
erholt und vielleicht auch in ihrem neuen Haus
eingerichtet. Je nach Vorlieben und Konfession
nehmen sie an den Feierlichkeiten teil - ein
Fernbleiben ist ebenso uniiblich wie unsinnig. Nach
der Prozession der Sonnenkirche am 30.2. spricht
einer der ranghdchsten Priester der Stadt, Pater
Alfonsius von St. Galagoon, einen der SC an. Er hat
von den Taten der SC erfahren (Geriichte oder
Beichte) und sich dazu entschlossen, sie fiir eine
Expedition in das Hochland anzuheuern.

.Ich bin Alfonsius von St. Galagoon, einer der 8
Domherren des Hochtempels und verantwortlich fiir
den Seitenaltar des Stadtheiligen St. Galagoon. Wie
ihr sicher schon bemerkt habt, fehlt es diesem Altar
fast ganzlich an Religuien. Daher mochte ich euch mit
der Beschaffung der Gebeine des Heiligen
beauftragen, die leicht an den 6 magischen Runen
erkennbar sind, die durch seine magischen Krifte
entstanden: die 5 der normalen Priester der
Sonnenkirche und eine 6. von einzigartiger Form. Ich
biete jedem von euch 10 Gulden Vorschuss und
weitere 30 Gulden bei Erfolg."
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Mit etwas Geschick ldsst er sich bis auf 40 Gulden
hoch handeln, mehr ldsst seine Borse aber nicht zu.
Er kann auch seine magischen Fdhigkeiten und
kirchlichen Kontakte einsetzen, wenn das sinnvoll
erscheint. Nehmen die SC den Auftrag an, (ibergibt
er jedem einen Beutel mit 200 Talern und gibt ihnen
noch folgende Hinweise mit auf den Weg:

.Die Vita (= Lebensbeschreibung) des Heiligen ist
leider etwas unklar in Bezug auf die letzten Jahre
des Heiligen, aber er soll im Hochland von Heiden
erschlagen worden sein. Seine Mitbriider haben ihn
dann in einer Héhle oberhalb ihres Klosters begraben.
Am besten sucht ihr in den Tempeln und Klostern im
Hochland nach der Rohfassung der Vita, die von den
Gesandten der Kirche gefertigt wurde."

Eine Kopie des Auftrages erhalten die Spieler als
Handout 1, damit sie nicht wieder vergessen, warum
sie eigentlich unterwegs sind...

Szene 2: Am Holzenbring hinauf
Der libliche Weg von Nevongard ins Hochland fiihrt
am Holzenbring (ein Nebenfluss des Gomd) bis in die
Schwarzen Berge hinauf und dann durch den
Klangstein-Silberhammer-Handelstunnel bis in das
Bergbaugebiet um die Zwergenstadt Schwarzhallen.
Auf diesem Weg sind immer viele Hdndler unterwegs
und er gilt als recht sicher, daher sind weder grofie
Vorrdte noch militdrische Marschordnung nétig.

Da der Holzenbring eigentlich nur ein recht
schmaler Fluss mit vielen Stromschnellen und Felsen
ist, hat der Klan Klangstein ihn in langer harter Arbeit
durch 14 Wehre gebdndigt und schiffbar gemacht.
Nur an 2 Stellen miissen die Boote entladen und ihre
Waren 2 bzw. 7 km weit auf Wagen oder Mulis
transportiert werden. Die Wehre haben jeweils ein
Wasserrad fiir die Winde, mit der die Boote eine
Rutsche hinauf oder hinab gelassen werden.
Zusdtzlich gibt es hier immer auch ein Gasthaus, das
vom Wehrmeister gefiihrt wird.

Am 4. Tag der Reise, als die SC schon mehr als die
Hdlfte des Flusses hinter sich haben, sehen sie das
Ergebnis iibertriebener Sparsamkeit: ein Schlepp-
verband aus 4 mit jeweils 10t Kohle beladenen Kahnen
aber nur 3 Mann Besatzung hat sich in der Stromung
quer gestellt und wird nun gegen das Wasserrad des
Wehres gedriickt. Wenn die SC nicht eingreifen,
werden 2 der Kdhne sinken und das Rad zerstort, so
dass sich der Verkehr volle 2 Tage staut.

Wenn die SC eingreifen wollen, bringt ein Sprung sie
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auf den Kahn (Probe auf GES) und ein geschickter
Einsatz der Stangen (Probe auf Boote fahren) die
Kdhne so weit vom Wehr weg, dass sie leicht ans
sichere Ufer gezogen werden konnen (3 Proben auf
STR -b). Bleiben sie am Wehr hdngen, ist viel mehr
Kraft notig (STR -10). Als Lohn zwingt der
Wehrmeister die unvorsichtigen Bootsleute, jedem
der Helfer 2 Gulden zu zahlen.

Belohnung bei Erfolg:

Den Fluss hinauf 5 MOT.

Den Schiffern geholfen 5 MOT.

Szene 3: Durch den Handelstunnel
Nach 5 bis 6 Reisetagen erreichen die SC schliefilich
das Ende des schiffbaren Teils des Holzenbring, ein
aufgestautes Hafenbecken unter dem wuchtigen
Torturm der Binge Klangstein. Hier werden die Waren
von den Booten auf kleine Loren umgeladen, die von
zdhen kleinen Ponys durch den Berg gezogen werden.

Die Zwerge stellen 2 bis 3 Ziige pro Tag zusammen,
die bei der Richtung Hochland - Gomd immer voll mit
Kohle, Eisenbarren und einigen Hochlandwaren
beladen sind, in der Gegenrichtung aber bei gleichem
Warenwert nur ein Drittel oder Viertel der Waren-
menge enthalten - Wein, Stoffe und Handwerkswaren
sind eben viel wertvoller als Kohle.

Wenn die SC einen Wagen mieten wollen, kostet der
nur 4 Taler statt 8 wie in der Gegenrichtung. Sind 20
bis 30 Loren zusammen, beginnt die Fahrt unter den
Berg. Eine Lampe gibt es nur am vordersten Wagen,
was fir Zwerge ausreicht, bei anderen Reisenden
aber fiir einige Beklemmung sorgen kann. Auf der
ganzen Fahrt von ca. 9 Stunden kommen den SC nur 2
andere Ziige entgegen, ansonsten scheint es in den
Gdngen kein und in den Hohlen nur wenig Leben zu
geben.

Nach ca. 6 Stunden Fahrt kommt der Zug durch eine
Haohle, die den Schienen einen gewundenen Verlauf
aufzwingt. Mit einer Probe auf WN -5 (+O mit dem
Vorteil Nachtsicht) fallen den SC vielleicht die
Schatten auf, die unter der Decke hin und her
flattern. Wenn nicht, kommt der Angriff ohne
Warnung: Ein schrilles Kreischen hallt durch die
Hohle und plotzlich dreht sich alles - Raubfleder-
maduse greifen anl Je nach Stdrke der Gruppe sind 2
bis 5 dieser Ungeheuer angemessen. Sie versuchen
ein Opfer von der Gruppe zu separieren und den Rest
zu vertreiben. Wird eine von ihnen getotet oder
schwer verletzt, flieht der Rest.

Nach der Begegnung mit den Fledermdusen gelangen
die SC sicher ans Ende des Tunnels und verlassen ihn
durch die Binge Silberhammer. Vor ihnen erstreckt
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sich ein irgendwie grau wirkendes Tal, das eine
Enklave des Zwergenkdnigreiches Kavernik ist. Aus
einem Dutzend Hochdfen quillt stinkender Rauch, der
die Pflanzen im Tal mit schwarzem Staub bedeckt und
zumeist klein und verkriippelt hdlt. Auf der anderen
Seite des Tales sehen sie die Eingdnge und
Schornsteine der Zwergenstadt Schwarzhallen.

2 bis 5 Raubfledermduse
STR: 6 GES: 13 INT: 4 CHR: 10
WK: 12 WN: 15 VT: 13 LP/AP: 10
Bewegung: 150m fliegend.

Angriffe:

Biss 12 (1W6)

Verteidigung 10 (O PW 0) Wundschwelle 3
Krdfte: Ultraschallsicht.

Schwindelkreischen: Fiir 1 AP kann die Fledermaus
ihren Schrei so verstdrken, dass er das Opfer 1W6
AP kostet und ihm ebensoviele Runden lang das
Mittelohr verwirrt, was -5 auf Kampfproben bringt.
Lauftempo wird auf ein Viertel reduziert.

Aussehen: Grofle Fledermduse mit 3m Spannweite
und langer Schnauze.

Verhalten: Diese Nachtjdger schlafen in Hohlen mit
mindestens 10m Deckenhohe und bis zu 100
Exemplaren. Nachts fliegen sie aus und jagen
Kleintiere bis zur GroBe von Rehen, die sie alleine
oder in kleinen Gruppen von 2 bis 5 Tieren erledigen.
Kampf: Sollte ein Storenfried ihren Schlaf storen,
wird er energisch angegriffen. Durch die Schreie
desorientiert die Fledermaus ihn, dann ist es nur eine
Frage der Zeit, bis die ersten Bisse Liicken in der
Riistung finden - bei bis zu 4 Angreifern pro Runde
und andauernden Schreien.

Wert: Grad x 6rad x 10 Gulden fiir die Rune.

Belohnung bei Erfolg:
Heil durch den Tunnel 10 MOT.

Szene 4: Schwarzhallen

Falls die SC sich einen halben Tag Umweg gdnnen,
konnen sie Schwarzhallen besuchen. Die Stadt bietet
neben Kohle und Roheisen mehrere Gasthduser, Ldden
und jede Woche einen Markt, auf dem Hochldnder
den Zwergen ihre Lebensmittel verkaufen. Es gibt
auch gute Ldden mit zwergischen Qualitdtswaren und
Hdndler, die die Runen der Fledermduse kaufen
wiirden.
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RKapitel 2: Im Hochland

Aligemeines zum Hochland von Albion:

Das Hochland ist eine hiigelige, von Mooren, Heide
und einigen Waildern geprdgte Region, bekannt fiir
schlechtes Wetter und wilde Klans. Aus den Mooren,
Heiden und Wiesen erheben sich immer wieder
Felsen, zwischen denen Schafherden und langhaarige
Rinder weiden. Es regnet mindestens 3 Tage in der
Woche, dazu gibt es fast tdglich Morgennebel, der
sich oft erst im Nachmittagsregen auflost. Sehr viele
Quellen ndhren Bdche, die sich zu Flissen sammeln
und in das Tiefland flieBen. Fast jedes der schroffen
Tdler hat einen schmalen aber langen und tiefen See
zu bieten, der als Loch bezeichnet wird.

Die Hochldnder leben meist in kleinen Dérfern aus
Bruchsteinhdusern  mit  buckeligen  bemoosten
Strohddchern. AuBer ihren Herden haben sie nur
einige steinige nasse Acker, dazu graben sie Torf aus
den Mooren und holen Raseneisenerz von den nassen
Wiesen. Jeder Klan von 500 bis 5000 Menschen hat
eine zentrale Burg, in der der Laird (Hduptling, Fiirst)
mit seiner Familie und den Jungkriegern des Klans
residiert, die hier bis zu ihrem ersten Kampf leben,
trainieren und dem Laird dienen.

Beriihmt sind die Hochldnder fiir ihren Mut im
Kampf mit Langbogen wund Breitschwert, ihre
infernalische Dudelsackmusik, ihren starken torfigen
Whisky und die mit den Mustern des Klans gewebten
Kilts aus grober schwerer Wolle. Sie sprechen zwar
Albionisch, aber mit einem erheblichen grollenden
Akzent, auf den sie stolz sind und nie verzichten
wiirden.

Die folgenden Begegnungen kann der Spielleiter nach
Belieben in die Reise durch das Hochland einstreuen,
am besten eine alle 2 bis 5 Tage. Fiir die Reise sollte
man die Karte fiir das Hochland von Albion verwenden.

Begegnung 1: Der fahrende Handler

Ein fahrender Hdndler ist mit einem kleinen bunten
Wagen unterwegs, der von einem struppigen Muli
gezogen wird. Der Hdindler ist eindeutig kein
Hochldnder, sondern ein Herumtreiber aus Bourbon.
Mit blumiger Sprechweise preist er den SC seine
Waren an und kauft ihnen auch Beute fiir 1/3 des
Wertes ab. An Waren hat er unter anderem zu
bieten:

*  Whisky aus dem Hochland, Bier von den Zwergen

und Wein vom Gomd.
¢ Wundsalbe, einige Heilkrduter und Verbdnde nach
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Bedarf.

» Ein dlterer Langbogen guter Qualitdat fir nur 7
Gulden statt 12 - er kennt sich nicht so gut mit
Waffen aus.

*  Garantiert echte Armbdnder zur Abwehr von
Feen, nach mythischen Geheimregeln von weisen
Frauen gefertigt. Wie jeder Magier erkennt total
unmagisch - allerdings glitzern sie so schon bunt,
dass man damit zu 50% Feen ablenken oder
bestechen kann...

« Ein Stapel dltere Flugbldtter, Pamphlete und
Steckbriefe fiir nur 2 Heller das Stiick. Von
Interesse konnte der Steckbrief Handout 2
sein.

Handout 2:

Gesucht!

RNach Antoeisung des hohen Gerichtes bon
Shiningdale wird hiermit auf die Erareifung bon
Malcom dem Wiivger samt seiner Wande bon
berkommenen klanlogen Raubern eine Welohmung
bon 20 GSulden ausgesetst, die man sich bet jedem
Gericht geqen Auslieferung des Wbeltiters, sei es
lebend oder fot, abholen kanm. Malcom ist 3u
erkermen an einer Stricknarbe am Hals sotvie
geiner beborsugten Waffe, einem Doppelfleqel
mit scharfen Klingen an den Kopfen.

Eine Besonderheit ist die sehr fette und alte Krdhe,
die auf einem alten Widderkopf sitzt (Tatsdchlich ist
sie eine Mischung aus Todeskrdhe und gewdhnlicher
Nebelkrdhe). Fiir nur 1 Heller zieht sie auf Wunsch
kleine .Wahrsagezettel® aus dem Schadel, die
zumeist nur den iblichen nichts sagenden Schmus
enthalten. Falls die SC aber einen Zettel ziehen
lassen (der Hdndler drdngt mehrfach darauf), erlebt
dieser eine Uberraschung - denn den folgenden
Zettel hat er garantiert nicht geschrieben!

Handout 3

Tochterschmuck  seiqt  Tbeltat,  Sohnesqual
bringt wabhren Pfad, alter Stein birat den

Werrat und unter Eichen endet Jagd.
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Begegnung 2: Geistergasthaus
Gerade als die SC ein einsames Moor durchqueren,
setzt ein heftiger Regen ein, der den schweren
brdunlichen Wolken nach zu urteilen auch in den
ndchsten Stunden nicht nachlassen wird. Auf dem
schmalen Kniippelweg oder gar im Moor ist an ein
trockenes Lager nicht zu denken, aber im Dunst ist
ein altes verfallenes Gasthaus zu erkennen.

Bei ndherer Betfrachtung zeigt sich, dass gut die
Hilfte des Hauses niedergebrannt ist - dem
fehlenden Geruch und in den Mauern wurzelnden
Biischen nach vor mindestens 10 Jahren. Immerhin ist
die Kiiche noch intakt, und der Kamin ldsst mit einigen
Mébelresten auch ein hiibsches Feuerchen lodern. Als
auch am Abend der Regen nicht nachldsst, schlagen
die SC hier ein Nachtlager auf - andernfalls muss
jeder eine Probe auf VT bestehen, um nicht an
Erkdltung zu erkranken!

In der Nacht erscheint dann das Wirtspaar auf der
Bildfldche - allerdings sind beide beim Brand vor 14
Jahren gestorben und nur ihre ruhelosen Seelen
bestehen noch als Poltergeister an diesem Ort.
Zundchst schlagt die Wirtin eine eventuelle Wache
mit einer Bratpfanne nieder, dann versucht der Wirt,
einen Schlafenden mit einem alten Kiichenmesser zu
erstechen. Erwachen die SC, werden die Geister sich
erst ruhig verhalten und dann wieder heimtiickisch
angreifen, wie sie es zu Lebzeiten gewohnt waren.

Wie jeder Magier oder gebildete SC weiB, sind
Poltergeister immer an ihre Leiche oder einen sehr
personlichen Gegenstand gebunden, von dem sie sich
maximal 50m entfernen konnen. Eine genaue Suche
enthiillt unter einem Schutthiigel eine getarnte
Kellerluke. Unten im Keller finden die SC dann auch
Skelette - allerdings nicht etwa die der Wirte, die
verbrannt sind, sondern die von 6 ungliicklichen
Reisenden, die nachts im Gasthaus ermordet und dann
in leeren Fdssern versteckt wurden. AuBerdem gibt es
hier eine solide Kiste, in der der eigentliche Fokus
der Geister zu finden ist: Der Schatz! Die Wirte
haben im Laufe der Zeit einen nicht unerheblichen
Reichtum angesammelt, unter anderem 18 Gulden, 421
Taler, 9 Schmuckstiicke (4 Ringe, 2 Ketten und 3
Broschen von zusammen 36 Gulden), ein Langschwert
von guter Qualitdt und mehrere teure Gewdnder (6
Stiick a” 2W6+3 Gulden).

Solange die 6 Skelette im Keller nicht ordentlich
begraben werden, sind die Geister an den Schatz
gebunden. Begraben die SC jedoch die Skelette,
erscheinen 2 Todesboten und zerren die verdammten
Seelen in die Holle hinab. Ein dritter geleitet die 6
Seelen der Opfer in das Totenreich zum letzten
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Gericht.

2 untote Wirtsleute als Poltergeister
STR: 15 GES: 5 INT: 10 CHR: O
WK: 12 WN: 10 VT: - LP/AP: 10
Bewegung: 20m durchschwebend.

Angriffe: keine.
Verteidigung O (O PW 0)
Krdfte:

Erscheinung: Fiir 1 AP kénnen die Geister als
durchscheinendes Abbild (ein glatzképfiger hagerer
Wirt und eine fette Wirtin) erscheinen und mit
hohler Stimme ihr Leid klagen. AuBerdem sind sie in
der Lage, durch jede grabeskalte Beriihrung 1 AP zu
rauben, bis ihr Speicher voll ist.

Geisterhand: Fiir 1 AP kdnnen Poltergeister eine
Minute lang ihre Krdfte benutzen, um Gegenstinde
anzuheben und schweben zu lassen. Die geringe GES
verdeutlicht den Mangel an Kontrolle.

Aussehen: Als korperlose Geister erscheinen sie als
fahle Abbilder ihres friiheren Selbst.

Verhalten: Die Wirtsleute sind durch ihre ermorde-
ten Gdste verflucht worden und kdhnen erst aus
ihrem untoten Dasein erlost werden, wenn deren
Leichen begraben werden. Bis dahin verdrdngen sie
ihr  Schicksal und morden fleiBig weiter, um
Lebenskraft zu sammeln und ihren Schatz zu
vergrofern.

Kampf: Im Kampf packen sie Gegner oder
Gegenstdnde und lassen sie fallen oder schleudern
sie gegen Winde. Da sie korperlos sind, sind sie
schwer zu besiegen. Neben Heiligem und Magie
firchten sie Licht, ein Treffer mit einer Fackel
kostet 1 LP, mit einer hellen Lampe 2, Blitzpulver
1W6 LP.

Belohnung bei Erfolg:
Poltergeister iiberlebt 5 MOT.
Die Opfer begraben 5 MOT.

Begegnung 3: Schafsrduber
An einem ausnahmsweise schonen sonnigen Tag
wandern die SC iiber eine Wiese, auf der flauschige
kleine Ldammer miteinander herumtollen, wdhrend ihre
Miitter gemiitlich wiederkduen und ein Hirte mit
seinen beiden Hunden an einem Felsen ruht (sehr
pastoral das ganze...).

Urplotzlich ertont ein Schrei, als ein Greif einem
Schaf mit einem Angriff das Riickgrat bricht. Der
Hirte freibt seine panisch auseinanderstiebende
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Herde weg und rat auch den SC zur Flucht. Falls sie
sich dem Greif ndhern oder ihn gar angreifen, erhebt
sich dieser mit einem Satz in den Himmel und greift
die SC mit schnellen Vorbeifligen an, bei denen er
seine Klauen einsetzt und notfalls mittels Felsenflug
schwere Steine anhebt und auf die SC schleudert. Er
flieht allerdings bei der ersten schweren Wunde.

Greif
STR: 15 GES: 16 INT: 5 CHR: 12
WK: 15 WN: 15 VT: 15 LP/AP: 35
Bewegung: 30m laufend, 100m fliegend.

Angriffe:

2 x Pranken 14 (1W6+3)

Biss 15 (2W6+2)

Verteidigung 10 (17 PW 2) Wundschwelle 10
Krdfte:

Felsenflug: Fiir 1 AP kann der Greif Felsen von bis
zu einer Tonne 10m weit schweben lassen. Nicht sehr
niitzlich? Nun, wenn unter dem Felsen ein hiibscher
steiler Hang voller loser Steine ist, und darunter
storende Leute herumklettern...

Aussehen: Greife haben den Kérper eines Lowen und
den Kopf und die Schwingen eines Adlers, dazu
schmale Federohren und ein Fell aus feinen goldenen,
schwarzen oder blauen und weien Federn.
Verhalten: Die ,Hiiter der Berge" leben in schroffen
Schluchten und rauen Hiigeln, wo sie als gute
Kletterer und mdBige Flieger die besten Raubtiere
abgeben. Wer die Natur der Berge zerstért, wird von
ihnen gnadenlos verfolgt.

Kampf: In ihrem Lebensraum greifen sie ihre Beute
meist auf schmalen Bergpfaden an, um sie in die
Tiefe zu reiflen. Der Greif selbst kann durch die Luft
nach belieben angreifen oder entkommen.

Wert: Die Rune ist Grad x Grad x 10 Gulden wert,
das Fell in gutem Zustand weitere 50.

Belohnung bei Erfolg:
Greif in Ruhe gelassen 5 MOT.
Greif vertrieben oder besiegt 5 MOT.

Begegnung 4: Stimmen im Nebel
Bei der Durchquerung eines Moores (ja, davon gibt es
im Hochland einige..) geraten die SC vom leichten
Vormittagsnebel plgtzlich in einen richtig dichten
Nebel mit kaum 10m Sichtweite. Der unbefestigte
Weg im Moor ist bald verloren (Probe auf
Orientierung alle 30 Minuten) und die SC geraten auf
einen Schwingrasen - eine Schicht Moos auf einem
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Tiimpel, in die man jederzeit einbrechen kann!

Zu all diesen Fdhrnissen kommen dann auch noch
Irrlichter, also die verlorenen Seelen von im Moor
versenkten  Verbrechern, Selbstmérdern und
Mordopfern (Werte wie Poltergeister) zum Vorschein.
Zundchst horen die SC im Nebel unverstandliche leise
Stimmen und sehen ferne fahle Lichter. Dann kénhnen
die SC blasse Gestalten im Nebel erkennen, und
klagende Stimmen rufen um Hilfe oder locken die SC
zu sich - mit dem Ziel, ihnen beim Ertrinken in
Sumpflochern die Lebenskraft auszusaugen.

Wenn die SC sich nicht locken lassen, werden die
Irrlichter aggressiver und beginnen die SC zu stoflen
oder mit ihrer Kraft Geisterhand Gegenstinde zu
werfen, ihnen die Waffen aus den Scheiden zu ziehen,
ihre Geldbeutel iber Sumpflécher zu hdangen oder gar
den Schwingrasen unter ihren Fiien zu zerstéren.
Erst 3 gelungene Orientierungsproben bringen die SC
wieder aus dem Moor auf sicheren Boden ohne bose
Geister.

Belohnung bei Erfolg:
Irrlichter iiberlebt 5 MOT.

Begegnung 5: Klanloser Abschaum

Zwischen einem Moor auf der linken Seite und einem
felsigen Steilhang auf der rechten fihrt ein
ausgefahrener und offenbar oft genutzter Feldweg
hindurch. Als die SC ihn passieren, werden sie von
einigen finsteren Gestalten am Hang belauert. Gelingt
den SC keine Probe auf Wahrnehmung -5
(Heimlichkeit und gute Deckung), geraten sie genau in
die Falle der Strafenrduber.

Sobald die SC in Position sind, tritt der Anfiihrer
der Rduber, Malcom der Wiirger, mit 2 Kumpanen auf
den Weg und fordert mit breitem Grinsen Geld,
Waffen und Gepdck der Reisenden. Gleichzeitig
sperren zwei weitere Rduber den Fluchtweg nach
hinten ab, und ebenfalls zwei lauern hinter den Felsen
am oberen Hang. Kommt es zum Kampf, werfen die
schlecht bewaffneten Rduber von oben mit groBen
Steinen (FW 8, Schaden 2W6), wdhrend die Rduber
auf der StraBe defensiv kimpfen und den Weg weiter
versperren. Malcom greift nur dann ein, wenn einer
seiner beiden Begleiter gefallen ist.

(SC +4) StraBenrduber (6rad 1)
STR: 11 GES: 10 INT: 9 CHR: 8
WK: 9 WN: 9 VT: 11 LP/AP: 14
Angriffe:

Spief 11 (1W6+2)

Sehr grofies Messer 11 (1W6+1)
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Blocken 6 (6 PW 0)

Wichtige Fdhigkeiten: Heimlichkeit 12
Beschreibung: Verwahrloste, stinkende Kerle mit
zerzausten Bdrten, Brandzeichen und Narben.
Keiner trdgt mehr einen Kilt in Klanmustern, dafiir
haben einige Streifen eben solcher Stoffe als
Trophden an ihre Scharpen geheftet.

Rolle: Wer im Hochland aus seinem Klan verstofen
wird, muss schon ein ziemlich verkommener Mensch
sein. Kein Wunder, dass .Klanlos" fast Gleich-
bedeutend mit ,Verbrecher" verwendet wird.
Ausristung: Kilts ohne Muster, 2W6 Taler pro
Person, SpieR, Handbeil, langes Messer im Strumpf,
1W6-3 Flaschen mit Schnaps.

Malcom der Wiirger (6rad 2)

STR: 12 GES: 11 INT: 10 CHR: 10
WK: 12 WN: 11 VT: 12 LP/AP: 16
Angriffe:

Doppelflegel 15 (1W6+5)

Kurzschwert 14 (1W6+2)
Blocken 7 (13 PW 3)
Wichtige Fadhigkeiten:

Abhdrtung

Starke Waffen (Schaden +1)

Kriegsmusik (Furcht in 100 m)
Beschreibung: Malcom ist gro, schwer gebaut und
stark behaart, unter seinem Bart und einem
Halstuch verbirgt er die Narbe einer misslungenen
Hinrichtung mit dem Strang. Seine Waffe ist ein
gefdhrlich aussehender Flegel mit zwei Klingen-
besetzten Kopfen.
Rolle: Als Anfiihrer der Rduber wird Malcom im
Hochland schon seit Wochen gesucht, konnte
bislang aber den Verfolgern der Klans entgehen. Da
er die SC fiir einfache Reisende ohne Bindung zu
einem Klan hdlt, missdeutet er sie als leichte Beute.
Ausristung: Lederharnisch, Kurzschwert, Kriegs-
flegel, 7 Gulden 4 Taler in bar, schwere silberne
Brosche (4 Gulden), Schlauch mit 2 Litern Whisky.

Wenn die SC den Steckbrief beim Handler gekauft
haben, kdnnen sie fiir Malcom bei jedem Gerichtssitz
(also Stadt oder Klanburg) 20 Gulden Kopfgeld
abholen.

Belohnung bei Erfolg:

Begegnung iiberlebt 5 MOT.

Gesindel besiegt 10 MOT.
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Begegnung 6: Heldenstein
Bei einer Mittagsrast auf einem der vielen Felsen des
Hochlandes kratzt einer der SC etwas Moos bei
Seite, unter dem sich folgender Text verbirgt:

Handout 4

Hier traten CalSinnef und CalBreech auf die
Walstadt, doch Galagoon spielte und bersohnte
die Lairds. Nicht Blut sondern Wein farbte die
RKeplen. 4, 24 371

Ahnliche Steine gibt es iberall im Hochland, sie
verweisen auf historische Ereignisse, Vertrdge und
andere denkwiirdige Dinge.

Der dritte Klan

RKapitel 3: Spiele tm Hochland

Schauplatz: Three Rings Market
Der erste fiir eine Suche geeignete Ort ist die Stadt
Three Rings Market. Dieser Name riihrt von den 3
alten heiligen Baumkreisen um die Stadt her. Mit
2300 Einwohnern nicht eben eine Metropole, hat der
Ort dennoch fiir die umgebenden Klans eine nicht
unerhebliche Bedeutung als Markt, Kultplatz und
Veranstaltungsort der monatlichen Marktspiele.

Die vielleicht 400 kleinen geduckten Haduser aus
Bruchstein und Torf sind von einem Erdwall mit
Palisaden umgeben, es gibt weder eine echte
Stadtmauer noch eine Burg - die Stddte des
Hochlandes gehdren nicht den Klans sondern der
Kénigin von Albion, die hier einen Vogt als Richter und
Beamten einsetzt. Er hat mangels Stadtrat auch
weitgehende Kontrolle iber die Stadt, mangels
Wehranlagen und Truppen aber nicht iiber die Klans
der Umgebung.

Wichtigster Ort der Stadt ist der Markt, der
allerdings vor den Wallen gelegen ist. Nah des Tores
werden die Stdnde und Buden aufgebaut, am Rande
finden die dazu gehorigen Spiele der Klans statt. Die
restlichen 29 Tage des Monats ist hier wenig los, und
den Bedarf an Waren erfiillen einige Hdndler.
Gasthduser sind zwar vorhanden, sie bieten aber nur
billige Qualitdt bei glinstigen Preisen. Geschlafen wird
in einem groBen Raum, indem man fiir Bettzeug noch
extra zahlen muss.

Das einzige herausragende Gebdude ist der
.Schatzturm®, ein kleiner Turm von 3 Etagen aus
einfachem Bruchstein, der im Zentrum der Stadt
zwischen dem Mondtempel und dem Magistratshaus
steht. Dieser Turm enthdlt eine erstaunliche Auswahl
von ,Schdtzen": Alle Geldstrafen werden in dieser
Region in Form von Naturalien gezahlt, auch einige
Abgaben und traditionelle Geschenke fallen an. All
dieser Krempel kommt in den ziemlich unordentlichen
und iiberfiillten Turm. Die jeweiligen Sieger einer der
Disziplinen der Spiele diirfen dann einen beliebigen
Gegenstand aussuchen und behalten - von billigem
Tand iiber teure Waren bis hin zu unersetzlichen
Familienerbstiicken ist alles zu finden, der Wert der
Giiter liegt aber meist bei 2W6-2 Gulden.

Szene 1: Der Markt
Als die SC in der Stadt ankommen, wird gerade der
Platz fiir den am ndchsten Tag stattfindenden Markt
vorbereitet (ist es nicht ein Wunder, welch gutes
Timing die SC ohne ihr Zutun haben?), die Stadt ist
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voll von Hadndlern, Kdufern und Sportlern, die an einem
der Wettkdmpfe teilnehmen wollen. Einige Nach-
fragen informieren die SC dariiber, dass 1. im Turm
jede Menge alte Biicher liegen, sie 2. nicht mal kurz in
den Turm gucken diirfen sondern 3. nur Sieger der
Spiele Zutritt haben und 4. Diebstahl aus dem Turm
nie vorkam, weil niemand so dumm wdre, sich mit allen
Klans der Region anzulegen.

Szene 2: Die Spiele
Folgende Disziplinen gehdren zu den Spielen des
Marktes: Tauziehen, Steinwerfen, Pfahlwerfen,
Ringen, Boxen, BogenschieBen, Schweinereiten und
Dudelsackspielen. Die SC kénnen an jeder Disziplin
teilnehmen, allerdings werden Trolle bei vielen
Disziplinen .gedoppelt" (sie zdhlen also fiir 2 und
miissen z.B. groflere Steine werfen) und Magie ist als
Hilfsmittel streng verboten. Falls sich Gegner finden,
werden auch gerne weitere Disziplinen improvisiert -
solange es den Zuschauern SpaB macht, ist fast alles
Maglich. Die Gegner haben in der Regel Werte von 10
bis 14, und es gibt 3 Versuche pro Runde.

Regeltechnisch werden die geeigneten Attribute
oder Fertigkeiten in Konfliktproben verglichen, wer 2
von 3 Proben gewonnen hat ist eine Runde weiter. Je
nach Disziplin sind 2 bis 4 Runden zu iiberstehen,
wobei die Gegner von Runde zu Runde um +1 besser
werden. Beschreiben sie die Anstrengungen
anschaulich und ermutigen sie die SC, es auch in
ungewohnten Disziplinen zu versuchen.
Belohnung bei Erfolg:
An den Spielen teilgenommen 5 MOT.
Pro gewonnenem Wettbewerb 5 MOT.

Szene 3: Der Schatzturm

Die 3 Etagen des Turmes sind mit Unmengen von

Geriimpel gefiillt, viele Mabel und Kisten verbergen

Haufen weiteren Krempels. Neben einer Vielzahl von

einfachen Waffen, Werkzeugen, Gewdndern und

Instrumenten (Chance etwas Bestimmtes aus der

Warenliste zu finden 1 bis 4 auf W6) finden sich

folgende interessante Waren:

« Ein Breitschwert von sehr guter Qualitdt mit
abgebrochener Spitze (Angriff -1 aber QW +3
und Schaden +1).

» Der .unspielbare Dudelsack des Galagoon®, ein
prdchtiges Exemplar mit reichen Stickereien -
die das Leben des Heiligen zeigen und daher erst
nach seinem Tod entstanden sein diirften. Er hat
gleich 2 Spiel- und 5 Klangpfeifen, was sehr viel
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Geschick und noch mehr Luft erfordert (Proben
-5, bei Erfolg aber automatisch besonderer
Erfolg).

» Eine groBe bauchige Glasflasche mit Whisky, in
den ein Kobold eingelegt ist. Angeblich verleiht
der Genuss von ,Koboldbrand" fiir einen Tag
besonderes Gliick, aber in derselben Woche
einmal grofles Pech.

e Ein kleiner bourbonischer Reisesekretdr mit
feinen Schnitzereien, Intarsien aus Elfenbein und
Edelholz, 3 Geheimfdchern, Schreibzeug und
Papieren eines gewissen ,Auguste du Viscout".
Dessen Aufzeichnungen enthalten sehr viele nicht
mehr aktuelle aber dafiir genaue und pointierte
Beschreibungen des Lebens am Kaénigshof: Der
Sekretdr (Gewicht 4 kg) ist locker 25 bis 30
Gulden wert, die Papiere bringen nach einer
Woche Studium 30 EP fir die Fertigkeit
Etikette.

» Ein ziemlich gutes aber recht diister wirkendes
Gemdlde des verstorbenen Laird Geoffrey
CalHow. Da der Laird bei einem sehr tragischen
Unfall in der Brennerei des Klans vollstdndig
verbrannt worden war, suchte sich sein ruheloser
Geist dieses Gemdlde als Focus. Der Laird ist ein
Experte in Sachen Whisky, Geschichten des
Hochlandes und Dudelsackspielen. Jede Nacht
erscheint er und ist auch ohne Nekromanten
gerne bereit, iiber seine Hobbies zu plaudern.
Warum er ein Geist geworden ist, weifl er nicht
mehr - er litt zeitlebens an Zerstreutheit und
vergaB bis heute, seinen treuen Diener aus dem
Keller zu lassen...

Leider findet sich unter den gut 200 alten Biichern

kein einziges, das fiir die Suche von Bedeutung ist.

Immerhin haben die SC sich amiisiert und nette kleine

Mitbringsel erhalten.
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RKapitel 4: Im Nommenkloster

Schauplatz 2: St. Galagoons Abbey
Dieses  Kloster der  Artisia ist mit 5
Ordenspriesterinnen und 62 Nonnen schon recht
ansehnlich, zumal es im Hochland sonst kein weiteres
Kloster fiir die Gottin der Kunst, Romantik und
Schonheit gibt. Das es nach einem mdnnlichen
Heiligen benannt ist, liegt an der besonderen Gabe
des Heiligen: Der Legende nach konnte er mit seinem
Dudelsackspiel die Gemiiter von ganzen Heeren
beruhigen, lahme Feiern in ekstatische Feste
verwandeln und Verzweifelte mit neuem Mut erfiillen
- ganz klar Gaben der Artisia.

Das Kloster besteht wie iiblich aus einem mittleren
Tempel, einem Wohngebdude und mehreren Wirt-
schaftsgebduden in einem ummauerten Areal. Der
typische Bruchstein des Hochlandes ist sorgfdltig
verputzt und mit Malereien und Efeuranken bedeckt.
Im Hof gibt es einen kleinen Garten mit Wandelgang,
Statuen und einem Zierbrunnen, vor dem Kloster liegt
eine Art Park mit Obstbdumen, Teichen und grofen
Rosenbiischen, die allerdings erst die ersten Knospen
tragen.

Der innere Bereich des Klosters ist nur durch ein
bewachtes Tor zugdnglich. Mdnner sind im Kloster
gdnzlich verboten, sie diirfen aber mit Verwandten im
Kloster durch eine kleine Luke sprechen. Der Tempel
hat einen zweiten Ausgang fiir die Bewohner der
umliegenden Darfer, in ihm ist aber das Chorgestiihl
der Nonnen und Novizinnen durch ein 3m hohes
Eisengitter vom Bereich der Laien getrennt. In
diesem Gitter gibt es einen eigenen Kdfig fiir das
angebliche Reliquiar des Galagoon.

Szene 1: Die Pilger
Bei Fragen nach St. Galagoon werden die SC bald auf
das Kloster St. Galagoon Abbey hingewiesen, in dem
man auch die Reliquien des Heiligen bewundern kanne.
Erreichen die SC dann die Umgebung des Klosters,
begeghen sie einer Gruppe von ca. 20 Hochlandern
verschiedener Klans, die durch eine Muschel am
Gewand leicht als Pilger erkennbar sind.

Alle Pilger haben Musikinstrumente dabei, meist
Dudelsdcke. Es handelst sich um die Barden
verschiedener Klans, die den Segen des Heiligen fiir
ihre Musik erhoffen. Beim abendlichen Lager erzdhlen
sie viele mehr oder minder wahre Geschichten und
Anekdoten liber den Heiligen und geben Proben ihrer
Kunst ab.

Im Kloster angekommen ldsst eine der Ordenspries-
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terinnen die Pilger und SC gegen eine Spende von 1
Taler in den Tempel. Wollen sie die Reliquien aus der
Ndhe betrachten oder gar beriihren, kostet das aber
5 Taler pro Person, wovon die meisten der Musiker
gebrauch machen und dabei um den Segen des
Heiligen beten. Sie alle legen auch kurz ihre
Instrumente in das Reliquiar.

Szene 2: Das Reliquiar
Durch solide Eisenstangen, 2 gute Schlgsser und eine
Kette gesichert liegt in dem Kafig das Reliquiar: Eine
kleine Kiste von ca. 40 x 40 x 60 cm aus Eisen, das
mit  Silberblech, Goldeinlagen und Edelsteinen
verziert ist. Durch ein kleines Fenster aus
Bergkristall kann man im Reliquiar die bleichen
Knochen eines Menschen sehen, 5 magische Runen
darin bezeugen, dass es sich um einen mdchtigen
Priester der Sonnenkirche gehandelt haben muss.

Eine genauere Betrachtung enthiillt schnell das
Problem: Es gibt nur 5 Runen, nicht 6 wie erwartet!
Scharfe Fragen an die frommen Schwestern fiihren
dann auch bald zum Ergebnis: Es handelt sich zwar um
die Gebeine von Galagoon, allerdings nicht um die des
Heiligen, sondern des Griinders des Klosters - er
hatte sich bei seiner Weihe nach dem Heiligen
benannt, ohne selbst jemals geheiligt zu werden...

Natiirlich haben die Ordensschwestern auch nie
behauptet, den Heiligen zu beherbergen, denn das
wdre ja eine Lige. Dass es sich bei diesem
.verehrungswiirdigen Kirchenmann® um den
Klostergriinder handelt, kann jeder auf Nachfrage
erfahren. Um keine Pilger zu verlieren, hdangt man das
natiirlich nicht an die grofle Glocke...
Belohnung bei Erfolg:
Den Irrtum bemerkt, bevor man etwas illegales getan
hat 5 MOT.
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RKapitel 5: Die wilde Jagd

Schauplatz 3: Burg CalWhigmay
Die Burg des Klans CalWhigmay besteht aus einer
einfachen 6m hohen Ringmauer, einer Anzahl kleinerer
Gebdude darin und einem massigen Wohnturm im
Zentrum. Durch ihre Grofe und finstere Aura macht
sie einen sehr wehrhaften Eindruck, erfahrene
Militdrs erkennen allerdings schnell, dass sie
technisch veraltet ist: Es gibt weder umfangreiche
gestaffelte Vorwerke noch Geschiitztiirme, die sie
gegen Belagerungsartillerie schiitzen kannten. Fiir die
iiblichen kleinen Fehden und Uberfdlle im Hochland ist
sie aber mehr als ausreichend gesichert.

Gdste werden problemlos in die Burg eingelassen,
miissen aber bis auf Messer und Dolche alle Waffen
beim Tor abgeben. Im Gasthaus kdnhen sie ein
Zimmer mieten oder kostenlos auf dem Boden der
groBen Halle schlafen, wenn das Nachtmahl beendet
ist. Verboten ist allerdings der Zugang zu den oberen
Ebenen des Turmes, und die schwere Tir zum
Treppenhaus wird immer von 2 jungen Klankriegern
bewacht.

Gelegen ist die Burg auf einem Felsen, etwa eine
Meile vom ortlichen Loch entfernt. In der Ndhe gibt
es 3 Dorfer des Klans, und weitere 30 in der
Umgebung.

Szene 1: Der alte Laird
Laird Angus CalWhigmay IV. gilt als einer der
weisesten Mdnner des Hochlandes, auf jeden Fall
aber hat er die wichtigste Bibliothek des ganzen
Landes: Uber 12 000 Bédnde und tonnenweise Akten
und Dokumente lagern in den Kammern seines Turmes,
in dem daher kaum noch Platz fiir Menschen ist. Die
Suche nach Wissen ist dem Laird dabei ebenso
wichtig wie der pure Sammlertrieb. Trotz seiner
Weisheit ist er aber nicht libermdBig beliebt, denn
lebende Menschen sind ihm nicht wirklich wichtig, und
seine schroffe Art beschert ihm nicht viele Freunde.

Wenn die SC ihr Anliegen dem Verwalter
vorgebracht haben, wird dieser nach einigen Minuten
mit einer abfdlligen Antwort von seinem Herrn
zuriickkehren. Der Herr sei nicht gewillt, Fremde in
seine Bibliothek zu lassen, wenn nicht einmal sein
nichtsnutziger Sohn den Anstand hat, seinem alten
Vater bei seinen Forschungen beizustehen.

Der Verwalter rdt den SC, den Sohn des Laird
aufzutreiben und zu iberreden, wieder mal einige
Tage bei den Biichern zu verbringen. Der Junge Herr
ist jedoch derzeit wieder mal bei der Jagd im Wald
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von Karmenech.
Belohnung bei Erfolg:
Sich nicht unnétig daneben benommen 5 MOT.

Szene 2: Im Jagdlager
Der Sohn des Laird ist mit 9 jungen Klankriegern und
5 Dienern bei seiner liebsten und hdufigsten
Beschdftigung: Er jagt in den Wdldern der Umgebung.
Die Bauern kénnen den SC den Weg zu der fréhlichen
Jagdgesellschaft weisen, die auch nur schwer zu
iibersehen ist. Spuren in den Ackern und nassen
Wiesen zeigen, wo die Reiter hinter Hirschen, Rehen
oder Wildschweinen hergeprescht sind, ohne grofe
Riicksicht zu nehmen. Wdren die Boden im Hochland
nicht sowieso zumeist karge Viehweiden, hdtten die
Bauern wohl groien Schaden genommen.

Wenn die SC das Lager der Jdger erreichen, sind
zundchst nur 2 Diener und ein leicht verletzter
Krieger vor Ort. Der junge Gefdhrte des kiinftigen
Laird ist bei einem gewagten Sprung liber ein Gebiisch
vom Pferd gefallen und nun sauer, da er nicht an der
Jagd nach dem weilen Eber fteilnehmen kann. Er
erzdhlt den SC, dass die Gruppe schon seit Tagen
diesen einen Eber verfolgt, der sie aber immer wieder
mit Leichtigkeit abschiitteln kann.

Am Abend kommen die restlichen Jdger von der
Jagd zuriick. Sie sinken erschopft und verdreckt in
zerrissenen Sachen von den ausgelaugten Pferden und
lassen die Diener ein Reh zubereiten, wdhrend sie
ihren Frust mit verdiinntem Wein herunterspiilen. Auf
die Bitte der SC, ihnen zu seinem Vater zu folgen und
die Nase wieder in die Biicher zu stecken, reagiert
der junge Edelmann ungehalten und erkldrt, dass er
nicht von der Jagd abldsst, bis der verfluchte weile
Eber erlegt ist. Die SC kdnnen nun also warten oder,
was mehr im Sinne von Abenteurern ist, auf die Jagd
gehen.

Belohnung bei Erfolg:
Dem Verletzten geholfen 5 MOT.

Szene 3: Die wilde Jagd

Am ndchsten Morgen brechen die Jager wieder hoch
zu Pferde mit ihren Hunden auf, um den Eber zu
stellen. 2 Pferde konnen sich die SC leihen, der Rest
muss laufen oder im Lager bleiben. Nach etwa 3
Stunden erténen dann erste Rufe und Hornstofe,
denn einer der Jdger hat den weiien Eber erblickt.
Die ganze Gruppe fdchert auf und versucht den Eber
einzukesseln, der von den krdftigen Bullbeifern und
schnellen Hirschhunden gehetzt wird.
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Berittene SC miissen nicht weniger als 5
erfolgreiche Reitproben in Folge ablegen, denn der
Eber ist enorm wendig und kann mit seinem massigen
aber schmalen Koérper durch dichte Gebiische
brechen, die Reiter nur umgehen konnen. Selbst gute
Reiter kommen kaum in die Entfernung fiir einen
Wurf oder gar (nach der 6. Probe) StoR mit dem
Speer. Bei einem Patzer ist ein Sturz die Folge
(Schaden 2W6, -1W6 bei erfolgreicher Probe auf
GES oder -2W6 bei erfolgreicher Probe auf
Akrobatik). Wird der Eber tatsdchlich verletzt, geht
er wiitend zum Angriff liber.

Aller Wahrscheinlichkeit nach werden die Reiter
nach harter Jagd den Eber wieder aus den Augen
verlieren. Sollten einige SC den Reitern zu FuB folgen,
bemerken sie aber hinter einem knorrigen alten Baum
eine kleine schwebende Gestalt: Eine Fee beobachtet
die Jdger kichernd. Reiter kdnnen sie nur bei einer
Probe auf WN -5 bemerken. In jedem Fall flichtet
sie sofort durch ein Astloch in den Baum - genauer
gesagt, durch den Baum in ihren Feenwald. Wenn SC
den Baum ndher unter die Lupe nehmen, kdnnen sie
zwar nur Dunkelheit im Loch sehen, aber viel weiter
hindurch greifen, als es physikalisch maglich wadre.
Strecken sie zu lange den Arm hindurch, wird er auf
der anderen Seite von einer neckischen Fee mit Honig
und sehr lebendigen Bienen verziert. Fdllen die SC
den Baum oder erweitern sie das Loch, wird das
Feentor sofort zerstort.

Sehen sich die SC die Gegend genauer an, werden sie
irgendwann auf mehrere alte und neue Spuren des
Ebers stoBen, die in einen von Seerosen bedeckten
romantischen Tiimpel fiihren. Tauchen sie in diesem
Teich unter den Seerosen hindurch (moment, dieser
Timpel ist nur an einer Stelle frei von Seerosen, aber
man sieht unter Wasser eine zweite freie Stelle?),
kommen sie in einem ganz anderen Wald wieder zum
Vorschein - sie sind im Feenwald!

Belohnung bei Erfolg:
Waidmdnnisch gejagd 5 MOT.
Das Feentor gefunden 5 MOT.

Szene 4: Der Feenwald
Geographisch ist dieser seltsame Wald nicht zu
fassen, er hat auch keine Grenzen, und die Wege
fihren immer wieder zu Wegen an ganz anderen
Stellen im Wald. Es gibt einige hundert Baumldcher,
ein Dutzend Tiimpel, kurzlebige ,Feenkreise" aus
Pilzen und wenige Koboldsteine, die aus dem Feenwald
in die reale Welt fiihren - die meisten in den Wald von
Karmenech oder seine Umgebung, einige aber auch zu
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ganz anderen Stellen des Nordreiches - oder auch
noch ferneren Orten?

Neben Gruppen von Feen, die umhertollen und
seltsame Spiele spielen, gibt es viele bunte Kleintiere
aller Art, sehr bunte Pilze mit Augen und gelegentlich
groBere Tiere. Diese sind alle von auBergewchnlichem
aber sehr gutem Aussehen: Prdchtige schwarze
Hirsche mit 48 Enden, goldene Adler mit 4m
Spannweite, Bdren mit Hut und Picknickkorb oder
auch Einhérner, Greife und andere Fabelwesen.

Nach einiger Suche im Feenwald finden die SC dann
eine Lichtung, auf der der weie Eber sich mit einem
groflen griinen Wolf mit bdse gliihenden Augen
unterhdlt, wdhrend beide von Feen umschwirrt
werden, die mit zwitschernden Stimmen plappernd
beide anstacheln. Der Eber berichtet von seiner
neuesten Jagd und fordert den Wolf auf, als Zeichen
von dessen Jagdkunst nun eine noch bessere Beute zu
erlegen. Der Wolf prahlt damit, nun zumindest einen
Wildrindbullen zu erlegen und verschwindet mit
geschmeidigen Sdtzen im Wald, von einem Dutzend
Feen verfolgt.

Was die SC nun tun wollen, liegt bei ihnen: Wenn sie
den Eber im Feenwald angreifen, ziehen sie sich den
Arger der sonst recht friedfertigen Feen zu, die
ihren Feenstaub oder gar Feentdnze nutzen, um die
SC aufzuhalten oder, falls sie erfolg haben, zu
schddigen - und einige Dutzend wiitende Feen sind
mehr, als eine Gruppe Abenteurer ertragen kann!
Wenn sie dem Lairdssohn erkldren, das der Eber ein
Feentier ist, und diese Behauptung untermauern
konnen, wird der von seiner Jagd ablassen - bei Feen
sollte man immer vorsichtig sein...

Die eleganteste Losung wdre, den Eber dazu zu
tiberreden, mit der Wetterei aufzuhéren - dafiir
miisste ein SC aber zustimmen, sich eine Nacht lang
vom griinen Wolf jagen zu lassen. Uberlebt er diese
Jagd (ohne Waffen und Riistung wohlgemerkt), wiirde
sich der Eber von den Jdgern erlegen lassen - stirbt
ein Feentier in der realen Welt, wird es beim
ndchsten Mondtreffen (Nacht vom 30. auf den 1))
wiedergeboren. Diese Information konnen die SC von
sich aus kennen (Probe auf Magietheorie -5 oder
Sagenkunde +0) oder von den schwatzhaften Feen
erfahren, wenn sie etwas als Geschenk dabeihaben -
die Feen mdgen glitzernde Sachen, siiBen Wein und
alles sehr bunte.

Feenkeiler
STR: 16 GES: 12 INT: 5 CHR: 12
WK: 15 WN: 13 VT: 15 LP/AP: 30
Bewegung: ca. 30m laufend.
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Angriffe:

Umrempeln 14 (2W6)

Hauerstof 12 (1W6+2)

Verteidigung 8 (17 PW 2) Wundschwelle 10
Krdfte: Tiersinne, Tierfdhigkeiten.

Zyklus der Jagd: Wird ein Feentier in der realen
Welt getotet, erwacht es beim ndchsten Mondtreff
in der Feenwelt zu neuem Leben. AuBerdem kann es
fir 1 AP jedes Wesen in Horweite durch seinen
Jagdruf in eine Rolle zwingen: Ein starker Charakter
wird ihn so lange jagen bis er zusammenbricht, ein
schwacher wird zur panisch gehetzten Beute.
Aussehen: Der Eber gleicht einem prdchtigen weien
Wildschweineber mit silbernen Hauern.

Verhalten: Der Feenkeiler ist ein begeisterter
Jagdfreund, allerdings in der selten begehrten Rolle
der Beute. Da er quasi unsterblich ist, sieht er das
aber nicht so eng.

Kampf: Fair und hart. Wird das Tier getétet, grift
es als letzte Tat den Sieger.

Wert: Das Fell ist gute 20 Gulden wert, das Fleisch
des Ebers eine Delikatesse. Eine Rune gibt es nur,
wenn das Tier in der Feenwelt erlegt wurdel!

Feenwolf
STR: 13 GES: 15 INT: 5 CHR: 12
WK: 15 WN: 13 VT: 15 LP/AP: 30
Bewegung: ca. 30m laufend.

Angriffe:

Biss 16 (2W6)

Verteidigung 8 (17 PW 2) Wundschwelle 10
Krdfte: Tiersinne, Tierfdhigkeiten.

Zyklus der Jagd: Wird ein Feentier in der realen
Welt getétet, erwacht es beim ndchsten Mondtreff
in der Feenwelt zu neuem Leben. AuBerdem kann es
fir 1 AP jedes Wesen in Horweite durch seinen
Jagdruf in eine Rolle zwingen: Ein starker Charakter
wird ihn so lange jagen bis er zusammenbricht, ein
schwacher wird zur panisch gehetzten Beute.
Aussehen: Ein mdchtiger griiner Wolf mit rot
gliihenden Augen.

Verhalten: Mit seiner Lieblingsbeute, dem Keiler, ist
der Wolf seit langem in einen verbissenen
Wettstreit verwickelt.

Kampf: Fair und hart. Wird das Tier getstet, grift
es als letzte Tat den Sieger.

Wert: Das Fell ist gute 50 Gulden wert, eine Rune
gibt es nur, wenn das Tier in der Feenwelt erlegt
wurde - was alles andere als leicht ist!
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Belohnung bei Erfolg:

Sich im Feenreich gut verhalten 5 MOT.
Den Eber im Feenreich erlegt 5 MOT.
Einen fairen Kampf vereinbart 10 MOT.

Szene 5: Die Bibliothek

Wenn die SC den Sohn zur Riickkehr in die Burg
liberredet haben, erlaubt der Laird ihnen, sich in
seinen heiligen Hallen umzusehen und die Rohfassung
der Vita zu suchen. Nach 2W6 Stunden finden sie
dann zwischen einer enormen Vielfalt von Biichern und
Dokumenten endlich das lange ersehnte Werk:
Provisorisch gebunden und vom Zahn der Zeit
angenagt sind iiber 400 Seiten von Notizen und
Dokumenten von mindestens 3 Schreibern voll von
Informationen iber den Heiligen. Auf Ehrenwort
liberldasst der Laird ihnen das Buch fiir 3 Monate.
Wird es griindlich von einer Person gelesen, die des
Albionischen und Tideonischen mdchtig ist und gut
lesen kann, hat diese nach 2 Tagen alle wichtigen
Informationen (iber den Heiligen beisammen -
andernfalls dauert die Analyse mindestens 5 Tage,
denn das Werk ist alles andere als druckreif.

Folgender Auszug ist wohl der wichtigste fiir die SC:

Handout 5

Da nach der Zerstorung der alten @Abtei dureh
eine Wande bon marodievenden RKlanlosen alle
itberlebenden  Monche iiber Ddas  Hochland
berstreut lebten, war es wicht leicht, ettoas iiber
vie letsten Tage des DHeiligen su  erfabren.
Offenbar lebte er als Eremit in einer BHohle itber
Foch Lorray und lehrte die 3 Klang dort das
Dudelsackspiel und  friedlichen  Umgang
mitetnander. Einige WBarden und andere Anbinger
paben dann eine kleine Abtei evvichtet und einen
@empel fiiv die Klans. Nach dem Tod des
THeiligen wollten sie ein angemessenes Grabmal
errichten, doch leider hatte der beschedene BHeiline
bon thnen berlangt, thn einfach in seiner Bohle su
beqraben. So brachten sie also Geschenke und
PBeigaben in die Hohle und berschlossen sie mit
aroBen Felsen, in die sie das Zeichen der Artisia,
der Gottin der schonen Kiinste, einschlugen.
Bruder Selias war mehr als eine Woche auf der
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Suche, doch thm gelang es nicht, dieses Grab
ausfindig 3u machen, so das die Gebeine und
Runen des Heiligen nicht v etmen  Tempel

berbracht twerden Konmten.
Brennheim, 4. Z4 466

Pater Jost bon

Belohnung bei Erfolg:
Infos gefunden 5 MOT.

31

Der dritte Klan

Rapitel 6: Die 3 Klang

Uberblick: Das Tal von Loch Lorray
Auf den ersten Blick ist dieses Tal nur eines von
vielen Hochlandtdlern, es ist ca. 20 x 30 km groB, hat
einen tiefen See von 1 x 9 km in der Mitte und ist von
steilen Hiigeln umgeben. Ungewdhnlich ist nur eine
weiche Gesteinsschicht am nordwestlichen Hang, die
voll von Kliiften, Spalten und Hahlen ist. Im Osten und
Siiden fiihren mehrere Passwege aus dem Tal, aber
auch die Hiigel sind teilweise durch schmale Pfade zu
begehen. Die ergiebigen Regenfille des Hochlandes
haben mehrere Hochmoore entstehen lassen, das
restliche Tal wird aber von felseniibersaten Wiesen
bedeckt. Auf den Hiigeln gibt es kleinere Wadlder aus
Eichen und Birken. Der See wird von mehr als 20
kleinen Bdchen gespeist, an mehreren Stellen gibt es
ergiebige Quellen.

Bewohnt wird das Tal von 2 Klans, die jeweils eine
Burg und ca. 20 Dorfer besitzen. Von einer dritten
Burg am Seeufer ist nur noch eine Ruine iibrig, auch
die alte Abtei und mehrere Dorfer sind stark
verfallen. Der vielleicht wichtigste Ort des Tales ist
eine heilige Quelle in einem kleinen Eichenhain am
Rande eines Moores.

Schauplatz 1: Burg CalCarra

Die Hauptburg des Klans CalCarra liegt im Osten des
Tales im Zentrum des Weidelandes. Als typische Burg
des Hochlandes besteht sie aus einem massigen
Wohnturm, der von einer Ringmauer und etlichen
kleinen Nebengebduden umgeben ist. Uber dem Tor im
kleinen Torhaus ist das Wappen des Klans angebracht,
das einen Hirsch auf dem Kiltmuster des Klans zeigt,
an dem man alle Mitglieder sofort erkennen kann. Der
Hof ist matschig und von Schweinen bevélkert, wie
die immer gedffnete grofe Halle aber auch immer von
Leben erfiillt: Mdgde waschen Waische, Knechte
hacken Holz, junge Krieger trainieren mit Holz-
schwertern und Baogen.

Herr von Burg und Klan ist der Laird Brewen
CalCarra, der mit seiner Frau und 4 Sohnen
unumschrankt liber den Klan herrscht. AuBer ihm
leben hier etwa 20 Diener und 35 junge Krieger in der
Ausbildung, dazu 8 harte Veteranen ohne eigenen
Hof. Gdste werden in der grofien Halle untergebracht,
ebenso auch die Jungkrieger, wihrend das Gesinde in
den Nebengebduden lebt und die Herren die oberen
Stockwerke bewohnen.

Die Halle wird von 2 Reihen Holzsdulen getragen,
unter der Decke aus dunklen Eichenplanken hdngen 3
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grofe eiserne Leuchter, die mit dem grofien Feuer im
Zentrum der Halle und einigen eisernen Feuerbecken
fiir geddmpftes Licht sorgen. An den Wdnden hdngen
Tierfelle und bunte Wandteppiche aus Wolle, die in
langen Abenden von den Frauen des Klans gekniipft
wurden. Sind alle Burgbewohner in der Halle
versammelt, dampft das Essen auf den langen Tischen
und trinkt der Laird auf seinem Hochsitz den
Gefolgsleuten zu, herrscht eine warme und heimelige
Atmosphdre. Ist man an einem kalten und triiben Tag
alleine hier, ist es eher muffig, diister und kalt.

Eine solide Eichentiir mit eisernen Beschldgen und
einfachen geschnitzten Ornamenten wird immer von
einer Ehrenwache aus 2 jungen Kriegern beschiitzt,
die Fremde nur auf Einladung des Laird vorlassen. Die
steinerne Wendeltreppe in einem der 4 schmalen
Seitentiirme fiihrt in die 3 oberen Etagen, die alle mit
Holz getdfelt und in kleinere Rdume aufgeteilt sind.
Im 2. Stock leben die alten Veteranen und ranghohen
Diener, dazu liegt hier auch die gut gefiillte
Waffenkammer. Im 3. Stock lebt der Laird mit seiner
Gattin in gut ausgestatteten Stuben, die teilweise
sogar Glasfenster haben. In einem kleinen runden
Turmzimmer ist die Schatzkammer untergebracht, in
der auch die wenigen Dokumente und Biicher lagern.
Das oberste Stockwerk wird von den ,Kindern®
bewohnt, neben einigen Zaglingen der Diener also vor
allem die 4 erwachsenen Séhne des Laird.

Eine weniger gut bewachte Treppe fiihrt aus der
Halle in den Keller, dessen Boden immerhin noch 1m
liber dem Hof liegt - die kleine Tiir des Turmes ist
nur iber eine hélzerne Treppe zu erreichen. Hier
unten ist in erster Linie die Kiiche, fir die Diener der
wichtigste Raum. Daneben gibt es mehrere Lager fiir
Lebensmittel und eine ziemlich kleine und derzeit
leere Kerkerzelle. Wachen und Schlésser sind nicht
notig, da immer 2W6+3 Diener und Burgmannen hier

unten am Feuer herumlungern, sich aus den
Bierfdssern bedienen oder das ndchste Essen
Zubereiten.

Schauplatz 2: Burg CalMigley

Die Burg des anderen Klans ist fast baugleich, nur hat
der Laird 2 Schne und 3 Tochter, die alle noch nicht
erwachsen sind, dazu eine hochst herrische Mutter
und eine fruchtbare aber verschiichterte Frau. Seine
Séhne sind alle als Jungkrieger in der Ausbildung, die
Mddchen tragen drei mit Klanfarben gebundene
Zspfe. Ansonsten gilt die Beschreibung von CalCarra.
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Schauplatz 3: Die Ruine von CalSorris
Die dritte Burg des Tales liegt an der nérdlichen
Schmalseite des Sees, wo sie einst iiber ihren Klan
wachte. Nachdem sie im Handstreich genommen,
gepliindert und geschleift wurde, ist vom vormals
stolzen Turm nur noch eine leere Ruine iibrig, die wie
ein fauler Zahn schwarz und zerfressen in der
Landschaft steht. Etwa die Hdlfte der Ringmauer
wurde niedergebrochen, und von den Nebengebduden
sind nur noch die Grundmauern lbrig.

Wer den Turm betritt, ist immer noch im Freien, da
das Dach samt aller Holzboden verbrannt ist. Im
Treppenturm kommt man noch bis zum 2. Stock hoch,
wo die Tiir ins Leere fiihrt. Groe Mengen Schutt und
total verkohlte Balken bedecken den Boden und bilden
bis zu 6m hohe Haufen, aus denen Unkraut und kleine
Bdume wuchern. Das Wappen des Klans, das iiber allen
Toren angebracht war, wurde grob herausgehauen.

Eine genaue Suche in den Triimmern bringt die
Treppe zum Keller zum Vorschein, wo dank der
massiven steinernen Gewdlbedecke kaum Trimmer
liegen. Dutzende zerhackte Skelette zeugen vom
letzten Gemetzel am Gesinde, das sich nach Ausbruch
des Feuers in den Keller zuriickzog und dort dann von
den rasenden Siegern abgeschlachtet wurde, um
jeden Zeugen des heimtiickischen Uberfalles zu
beseitigen. An einer Tiir im Keller sind die Leichen von
Kleinkindern mit langen Ndgeln ans Holz geschlagen.
13 Ndgel wurden jedoch vor nicht allzu langer Zeit
entfernt. Eine genauere Suche in den Trimmern
enthiillt einige Kleiderfetzen mit den Farben des
Klans.

Schauplatz 4: Die heilige Quelle

In einem kleinen Eichenhain am Rande des
.Grenzmoores" zwischen den Gebieten der Klans im
Siiden liegt die heilige Quelle des Tales. In einer
dichter bevdlkerten Region hdtte man sie ldngst
gefasst und mit einem groRen Badehaus, Kuranlagen
und Hotels versehen, um zahlungskrdftige Kurgdste
anzuziehen. Im wilden Hochland reicht es aber, einige
Pfade zu befestigen, Trittsteine in den Quellteich zu
bauen und den Ausfluss der Quelle mit einem
Runenstein zu verzieren. Neben der Quelle steht ein
offenes Gasthaus, in dem heilbediirftige Reisende
kostenlos aber ohne jeden Komfort iibernachten
konnen. Fromme Bauern der Umgebung bringen
gelegentlich Essen fiir die Armen vorbei oder
reparieren Haus und Wege, ansonsten gibt es keine
Betreuung durch kundige Wasserheiler oder gar
Arzte.
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Der ganze Hain, dessen Wurzeln von heiligem
Wasser gendsst werden, strotzt nur so vor Leben und
Gesundheit, keiner der iiber 500 Jahre alten Eichen
zeigt Zeichen von Fdulnis, Krankheit, Pilzen oder
anderen Altersgebrechen der Pflanzenwelt. Wer sich
einige Zeit hier ausruht, verspiirt eine Ruhe und
Geborgenheit, die den iiberfiillten oder iliberteuerten
Heilbddern der Zivilisation meist fehlt.

Wie jede heilige Quelle bietet auch diese Vorteile
fiir Kranke und Verwundete (3 Genesungsproben pro
Tag, +3 bei kundiger Behandlung, Verkriippelungen
oder chronische Krankheiten kénnen im Laufe der
Zeit geheilt werden), auBerdem ist sie eben mit
heiligem Wasser gefiillt, das sich in einfachen
Behdltern einen Tag hdlt und unheilige Kreaturen
(Ddmonen, Untote und Verdammte) verbrennt wie
Feuer: 1W6 pro Spritzer, 2W6 pro Guss und 3W6é pro
Runde unter Wasser. Sollten die SC also von den
verfluchten Klankriegern verfolgt werden, sind sie im
Quellteich nahezu unangreifbar...

AuBerdem gibt es hier den einzigen guten Hinweis
auf die genaue Position des Grabes. Ein alter
zerfledderter Wandteppich in der Unterkunft zeigt
einen Priester, der durch das Doppelbogenfenster
einer Kirche auf eine erleuchtete Hohle deutet, liber
der das Zeichen der ,musikalischen Artisia®
angebracht ist.

Schauplatz 5: Der alte Friedhof
Die alte Abtei des St. Galagoon wurde schon vor
langer Zeit wdhrend eines Biirgerkrieges zerstart, als
klanlose Soldner in der Gegend hausten und alles
verwiisteten, wdhrend sich die Klans in den Burgen
verschanzten. Im Laufe der Jahrhunderte verfielen
die meisten Gebdude der Abtei total, nur ein
Seitenschiff des Tempels wurde als Kapelle erhalten.
Das geweihte ummauerte Geldnde nutzten die Klans
lange Zeit als Friedhof, bis ihre neu erwachte
Feindschaft derartige Gemeinsamkeiten beendete
und jeder Klan seinen eigenen Friedhof benutzte.
Heute werden nur noch Fremde hier begraben, meist
solche, denen die heilige Quelle keine Heilung mehr
bringen konnte.

Das Doppelfenster weist auf ca. 30 der iiber 300
Hohlen. Mit dem Wandteppich der Quelle geniigend
Spuren, um zu dem alten Grabmal zu finden.

In der Kapelle gibt es nur einen Altar aus Stein.
Untersucht ein Charakter die Kapelle oder tritt er
hinter den Altar, bemerkt er unter dem Altarstein
einen Riss, der scheinbar ziemlich tief unter den
Stein fiihrt. Wird der scheinbar massive Block an der
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linken Seite angehoben, rollt in ihm eine schwere
Steinwalze zur Seite iliber eine steinerne Achse. Die
andere Seite ist jetzt nicht mehr belastet und
rutscht leicht iiber den Boden, weshalb man den Altar
drehen und einen Geheimraum darunter freilegen
kann.

Urspriinglich verbarg man in diesem Raum die
kostbaren Ritualgerdte des Tempels, doch nach der
Zerstorung des Klosters nahmen die letzten Manche
sie mit und der Raum geriet in Vergessenheit. Als
aber in einer mondlosen Nacht vor 20 Jahren zwei
Klans ein schurkisches Biindnis zur Vernichtung des
Dritten schlossen, trauerte gerade die kleine Tochter
des Laird um ihren vor Tagen ermordeten Bruder und
sah am Schein des Feuers, das ihr Klan ausgeloscht
worden war. Sie verbarg sich vor den Hdschern, die
alle Erben des Laird suchen und toten mussten, unter
dem Altar. Hier schnitt sie ihre 3 traditionellen
Zopfe ab, die sie als Tochter eines Laird kennzeich-
neten, verkleidete sich als klanloser Betteljunge und
verlieB das Tal fiir die ndchsten 15 Jahre.

In dem kleinen Erdraum werden die SC also einen
seltsamen Fund machen: 3 Mddchenzopfe und ein
zerrissenes Kinderkleid in den Farben eines
unbekannten Klans.

Schauplatz 6: Der Schlachtenstein
Auf einer Wiese mit erstaunlich hohem Gras, viel
Unkraut und Biischen steht ein prachtiger Fels, wie er
so gerne von den Hochldndern benutzt wird, um mit
Runen an vergangene Taten zu erinnern. Offenbar
wird dieses Gebiet von den Hirten gemieden, obwohl
es kein schlechter Boden ist und auch keine
Giftpflanzen zu sehen sind.

In diesen Stein sind ebenfalls Worte eingegraben,
doch einige davon wurden wieder durch hastige
Schldge geloscht. Jedes X steht fiir einen (!)
geldschten Buchstaben:

Handout 6

BHier traten XXXXXXXX und XXXXXXXXX
auf die Walstadt, um gemensam die bogen
Tyranmen bon XXXXXXXXX 3u bernichten, die
sie lange mit Bosheit und Niedertracht plagten.
Mogen die Gotter thre Tat wiirdigen.

4, Z4 XXXX
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Vor dem Stein liegt, von Unkraut lberwuchert, ein
verrostetes Messer, das durch zwei Stoffstiicke
gestoflen wurde. Es sind die Farben von CalCarra und
CalMigley...

Nach der Schlacht errichteten die derzeit
verbiindeten in erstem Ubermut diesen Stein,
gerieten dann aber in Panik und loschten die
wichtigsten Warter, bevor sie das Gebiet um den
Stein fiir immer mieden. Die Rdcherin fand den Stein
und schwor hier Rache fiir ihren Klan, den letzten
Satz in eigener Art und Weise deutend.

Schauplatz 7: Die geheime Grabhéhle
Die alte Wohnhohle des Eremiten wurde von seinen
Anhdngern in ein gut getarntes Grab verwandelt, um
seinem Wunsch entsprechend vor neugierigen
Besuchern geschiitzt zu sein. Jahrhunderte nach
seinem Tod wurde sie jedoch durch die Rdcherin
gefunden und zu ihrem neuen Geheimversteck
erkoren. Davon ausgenommen ist nur die eigentliche
Grabkammer, die durch einen sehr starken Segen vor
bosen Kreaturen geschiitzt ist - der Leichnam des
Heiligen wirkt bei Anndherung von selbst die alte
Kraft Licht der Wahrheit mit Stdrke 5W6 (siehe
Grundregelwerk, Pfad des Justiniar).

Der Vorraum ist eine der vielen nicht weiter
auffdlligen Héhlen in der erodierten Gesteinsschicht
am nordwestlichen Hang. Nur eine genaue Suche oder
eine erfolgreiche Probe auf WN -5 enthiillt den einen
Hinweis zur Geheimtiir: Kratzer haben hier eine alte
Abbildung der Artisia zerstort, die eine Harfe hadlt
und somit auf den Offnungsmechanismus hinweist:
Wird in der Héhle irgendeine Musik gespielt, 6ffnet
sich der Stein zum Grabgang. Dieser Effekt wird
durch die einzigartige sechste Rune des Heiligen
bewirkt.

Der Gang hinter dem Eingangsstein fihrt zu drei
anderen Rdumen: Links ist eine kleine geschdndete
Kapelle, rechts ein Wohnraum mit den Besitztiimern
der Rdcherin und geradeaus ist die Grabkammer.

Die Kapelle wurde von der Rédcherin, die sich von den
Gottern verraten fiihlt, zu einem Wurmtempel
umgeweiht. Die Bildnisse der Artisia und die vielen
alten Instrumente wurden brutal zerschlagen, dafiir
ein Altar mit den 5 grob geschnitzten Bildnissen der
Teufel der Wurmkirche errichtet. Dunkles
getrocknetes Blut und ein oft benutztes Messer
zeugen von alten Opferungen. Ein mit eigenem Blut
geschriebener Vertrag liegt auf dem Altar:
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Handout 7

Ich, Finnea CalSorris, letzte des
Klans CalSorris, verkaufe hier-
mit meine Seele und die der
verraeterischen Klans CalMig-ley
und CalCarra an den ewig
gefraessigen  Herrscher und
seine fuenf unheiligen Fuersten.
Im Gegenzug verlange ich die
teuflischen Kraefte, um meine
Rache zu vollziehen und die
beiden Klans zu vernichten. Am
Ende soll nur noch Tod sein im
Tal von Loch Lorray.

Finnea CalSorris

Es sei dir gewdhrt!
Mimikri, Herr der Tauschung
Pevisa, Herrin der Wollust
Mammos, Herr der Gier
Pestoxa, Herrin der Verseuchung
Brutor, Herr des Hasses

Der Wohnraum enthdlt schlieflich das Kernstiick des
Racheplans: Ein grofler Ritualkreis bedeckt den
Boden, gefertigt aus einem grauen Pulver
(Leichenasche) und 13 sehr groflen schwarzroten
Kerzen. An jede der Kerzen ist eine kleine grobe
Puppe aus verwesendem Fleisch gefesselt, in der
Maden kriechen und sie mit unnatiirlichem Leben
erfiillen. An jede der Puppen sind mit Ndgeln (aus der
Ruine) Haarstrdnen und gemusterte Stofffetzen
beider Klans geheftet - 6 von CalCarra und 6 von
CalMigley. Die 13. Puppe aber trdgt die Farbe von Cal
Sorris, denn sie macht den Sohn der Rdcherin zu
ihrem willenlosen Werkzeug.

In der Ecke des Raumes liegen unbeachtet entsorgt
die Leichen von 4 Schafen und 5 Menschen, denn fiir
jeden Befehl, den die Rdcherin ihren Marionetten
gibt, muss sie eine Seele opfern - Schafe reichen
aber gerade fiir eine Einfliisterung, ein echter Zwang
erfordert ein Menschenopfer.

Werden die Marionetten getsotet, werden sie als
Untote auferstehen, da ihre Seelen immer noch im
Ritualkreis gebunden sind. Diese dann auffdlligen aber
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viel stdrkeren Sklaven sollen die Rache vollenden.

In der Ecke des Raumes gibt es unter einem Teppich
noch einen viel kleineren und weniger exotischen
Ritualkreis. Mit ihm wurde der Leibwdchter der
Rdcherin beschworen, ein Kampfddmon im Karper
eines der ersten verschwundenen Hochldnder.

Nariakkuk, niederer Ddamon des Hasses
STR: 15 GES: 12 INT: 12 CHR: 12
WK: 15 WN: 13 VT: - LP/AP: 30
Bewegung: 30m laufend.

Angriffe:

Biss 13 (2W6 P) und

2 x Breitschwert 13 (2W6)
Verteidigung 8 (20 PW 3)
Krdfte:

Blinder Wiiter: In groBer Inkarnation kdmpfen
Ddmonen nicht nur mit einer Waffe in jeder Hand
und beiflen ihren Gegnern gerne den Kopf ab, sie
konnen auch Todesstrahlen schleudern. Fir 3 AP
richten sie in bis zu 100 Schritt 3W6 Schaden an.
Einziger Lichtblick: Sie zielen lausig (Ausweichen
+3)...

Aussehen: Ein bdrtiger Hochldnder mit wirrem rotem
Bart, roter Haut mit dicken schwarzen Adern und
grau verschleierten Augen.

Verhalten: Der Ddmon ist ein wilder Kdmpfer, der im
Dienste seiner Herrin t6ten und verstiimmeln will.
Kampf: Der Ddmon wird zundchst Todesstrahlen
werfen und dann in den Nahkampf gehen, wo er sich

auf die stdrksten Gegner stiirzt.
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Rapitel 7: Das Finale

Uberblick: Leitung des Finales

Nach der Ankunft im Tal miissen die SC zundchst
einen armen zerlumpten Hirten vor bosartigen Wélfen
retten - den Sohn der Rdcherin, wie sich viel spadter
herausstellt. Mit dieser Heldentat empfohlen werden
sie vom Klan CalCarra als Gadste aufgenommen, damit
aber auch gleich in die brodelnde Fehde mit CalMigley
hineingezogen, denn seit Monaten gibt es immer
wieder Streit und Zwischenfdlle. Bei ihrer Suche
nach dem Grab finden sie einige Zeichen in die
Vergangenheit und Ansdtze fiir die spdtere Rettung.
Schlieflich, wenn die SC gefdhrlich viele Hinweise
haben, I6st die Rdcherin mit einem Uberfall im Moor
die offene Fehde aus. Beide Klans riicken zu einer
grausamen Selbstzerfleischung aus, nach deren Ende
die Rdcherin die Uberlebenden mit ihren 13
Marionetten ermorden will. Sollten die SC das
Grabmal mit den richtigen Hinweisen suchen, wird die
Rdcherin sie mit allem angreifen was sie hat.

Szene 1: Rettung vor den Walfen

Nach Betreten des Tales wandern die SC iiber eine
steinige Heide, als sie aus der Entfernung die
Hilfeschreie eines Jungen vernehmen. Sie stammen
von einem etwa zehnjdhrigen Kind in den zerlumpten
Kleidern eines Hochlandklans (CalCarra). Er steht auf
einem Felsen und wehrt sich verzweifelt gegen Wélfe
und einen grauen Werwolf, hat aber nur einen
einfachen Stock und ein kleines Messer. Die Schafe
seiner Herde sind geflohen oder zerrissen, der
Hiitehund wird gerade vom Werwolf gepackt und
zerfetzt, nachdem er ihn mutig angegriffen hatte.
Die SC sollten dem Jungen natiirlich helfen, wobei die
(5C +2) Weolfe nicht so gefdhrlich sind, der Werwolf
aber einen harten Gegner abgibt:

Wolf
STR: 8 GES: 12 INT: 4 CHR: +0
WK: 11 WN: 13 VT: 12 LP/AP: 15
Bewegung: 30m laufend.
Angriffe: Biss 12 (1W6)
Verteidigung 8 (17 PW 1) Wundschwelle 5
Krdfte: Spuren suchen 13,
Heimlichkeit 11.
Aussehen: Die Wodlfe sind mittelgrol und haben
schwarzes Fell.

Ausdauerlauf +5,

Verhalten: Unter Kontrolle des Werwolfes sind die
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Wélfe ungewshnlich aggressiv und kdmpfen bis zum
Tod.

Kampf: Im Kampf agieren Wolfe immer als Rudel.
Sie kreisen einen SC ein und greifen ihn von
mehreren Seiten an, wihrend das restliche Rudel die
anderen SC ablenkt.

Wert: Ein gut erhaltenes Wolfsfell ist 2W6+3 Taler
wert, zusdtzlich gibt es in vielen Regionen eine
Belohnung von 1 bis 5 Gulden fiir jeden erlegten
Wolf.

Werwolf
STR: 15 GES: 12 INT: 11 CHR: 11
WK: 12 WN: 13 VT: 13 LP/AP: 20/30
Bewegung: 30 m
Angriffe:

Biss 14 (2W6 + 2W6 pro Runde) oder

2 x Klauen 13 (1W6+3)

Verteidigung 10 (O PW 0) Wundschwelle 5
Krdfte: Heimlichkeit 15, Spurenlesen 15.

Todesbiss: Wird ein Opfer von einem Werwolf
gebissen, erstarrt es, und der Werwolf kann 2W6é6 LP
pro Runde absaugen, die er als AP erhdlt.

Transformation: Der Werwolf kann seine Gestalt
fir 5 AP in die eines Sterblichen, Wolfs oder
Mischwesens verwandeln. Bei diesem Prozess werden
alle Wunden geheilt, die nicht durch Verbrennungen
entstanden sind oder von edlem Material offen
gehalten werden.

Aussehen: Der Werwolf hat graues Fell mit einer
weilen Stelle iber dem linken Auge.

Verhalten: Als Herr eines marodierenden Rudels ist
der Werwolf immer auf der Suche nach Beute.
Kampf: Werwélfe vertrauen auf ihre Kraft,
Schnelligkeit und Transformation. Letztere ldsst
sich durch Feuer, heiliges Wasser, spezielle Magie
oder Edelmetall in der Wunde bremsen. Halber
Schaden durch normale Waffen.

Nach seiner Rettung dankt der Junge den SC und
bietet ihnen an, sie als Gdste zu seinem Klan zu
fiihren. Er heiBt Kennet CalCarra.

Belohnung bei Erfolg:

Den Jungen gerettet 10 MOT.

Szene 2: Begriiung bei CalCarra
Mit dem lebenden Jungen als Fiihrer werden die SC in
die Burg eingelassen. Allerdings priigelt einer der
Unterfiihrer des Laird, Devis, brutal auf ihn ein und
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beschimpft ihn, weil .der dahergelaufene Hurensohn"
eine ganze Herde verloren hat. Seine Mutter, eine
hiibsche aber verbittert aussehende Frau Anfang
dreifig, beruhigt ihn mit dem Versprechen, ihn am
Abend zu entschddigen. Dann dankt sie den SC und
nimmt ihren Sohn mit in das Gesindehaus.

Vom Ldrm angelockt kommt der Laird Brewen
CalCarra auf den Hof und begriit die Gdste. In der
grofen Halle berichtet er ihnen von den Problemen
mit den bdsen Nachbarn, verschwundenen Klan-
kriegern und Schafen. Aber da der Werwolf jetzt tot
ist, erhofft er sich eine Besserung.

Wo das Grab ist weif er nicht, aber er bietet den SC
seine Hilfe an. Er warnt aber vor einer Suche in den
gefdhrlichen Mooren, beim Nachbarklan und in den
“uralten Ruinen", in denen bose Geister umgehen.
Belohnung bei Erfolg:

Dem Jungen ohne Kampf geholfen 5 MOT.

Szene 3: Ermittlungen im Tal
Das Befragen der Leute bringt neben einigen alten
Geschichten vor allem Hinweise auf die Ruinen, die
Hahlen im Nordwesten und die heiligen Quellen.

Die Ruine zeigt schnell, das Behauptungen, der
Kampf hdtte sich schon vor langer Zeit zugetragen,
falsch sind. Ndhere Fragen werden von allen
abgeblockt.

Der alte Friedhof ist ebenfalls ein Hinweis in die
Vergangenheit. Ndhere Fragen in Dérfern der
Umgebung zeigen, dass die drei Klans friher in
Eintracht lebten und hier ihre Toten gemeinsam
begruben. Die Spuren unter dem Altar sind ein
Hinweis darauf, dass die Wurmpriesterin eine
Tochter von CalSorris ist.

Der Schlachtenstein schliefilich ist der letzte
Hinweis auf das heimtiickische Vorgehen der beiden
Klans gegen ihren alten Gegner.

Die Quelle bietet den Hinweis auf die Position des
Grabes, auBerdem Schutz vor den Marionetten und
Untoten.

Sobald die SC Wandteppich und Fenster abgeglichen
haben, I6st die Rdcherin den Krieg aus und versucht
bei der Gelegenheit, die SC zu toten oder
loszuwerdenl!

Belohnung bei Erfolg:
Fiir jede sinnvolle Besichtigung 5 MOT.
Fiir jede passende Schlussfolgerung 5 MOT.
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Szene 4: Der Uberfall im Moor
Kurz nachdem die SC alle Hinweise auf das Grab
zusammen haben, holen ihre 6 Marionetten von
CalMigley Verstdrkung und lauern den SC in einem
Moor auf. Da die 20 Mann ihnen aber nicht den Weg
abschneiden, konnen sie bis zu ihren Gastgebern
fliehen. Die Quelle ist allerdings ndher und sorgt fiir
einen Abbruch der Jagd (unter der Begriindung, die
Quelle solle nicht besudelt werden...).
Belohnung bei Erfolg:
Uberlebt 5 MOT.
Die Quelle als Schutz genutzt 5 MOT.

Szene 5: Der Kriegszug
Als Reaktion beginnt CalCarra sofort damit, die
Truppen zu sammeln. Der Junge will seinen Rettern
helfen und einen sicheren Weg durch das Moor zu den
Hahlen zeigen. Sie sollten das aber vor dem Abmarsch
der Krieger schaffen, denn dann ist so ziemlich alles
gelaufen.

In Sichtweite der Hohlen allerdings wird der Junge
plotzlich seltsam - seine Mutter hat ihn bemerkt und
will ihn jetzt fir den Endkampf zur Marionette
machen. Ohne jeden Sinn stiirzt der sich in ein
Sumpfloch und wird ertrinken, wenn die SC ihn nicht
retten. In dem Fall ist er weiterhin seltsam und
versucht immer wieder, sich zu toten.

Belohnung bei Erfolg:
Den Jungen schon wieder gerettet 5 MOT.

Szene 6: Endkampf in der Hahle
Ob im Tal die Heere marschieren oder nicht, sobald
die SC die Hohle gefunden haben, wird es heifl: Die
Rdcherin zieht ihre 12 Krieger aus den Kdmpfen ab
und hetzt sie auf die SC, wdhrend sie von ihrem
Ddmon bewacht wird und eigene Teufelskrdfte gegen
die SC einsetzt. Erst der Tod der Wahnsinnigen oder
die Zerstérung des Ritualkreises beendet ihren Plan.
Sie selbst wird mit Racheschwiiren sterben und ihre
Seele von einem Todesboten direkt in die Holle
gezerrt.
Belohnung bei Erfolg:
Uberlebt & den Feind vernichtet 50 MOT.
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Szene 7: Nach dem Kampf
Mit bitteren Verlusten und der Erkenntnis, fast an
den eigenen Untaten zu Grunde gegangen zu sein,
bleiben die Uberlebenden der Klans im Tal zuriick.
Dank haben sie nur wenig fiir die SC iibrig, wiegt ihre
Schande doch viel schwerer als jede Erleichterung.
Dennoch entschliefien sich die beiden Lairds nach dem
Friedensschluss dazu, den SC eine Belohnung zu
geben: Eine kleine Kiste mit 41 silbernen und einer
goldenen Gewandspange im Stil des Hochlandes und
mit den Mustern des Klans CalSorris - Alle, die nicht
im Feuer der Burg geschmolzen sind. Verkauft oder
umgearbeitet wurde aus Scham {iber die eigene
Heimtiicke keine, und so glauben die Lairds, einen Teil
der Last los zu sein.

Wert: 5 Gulden fiir jede silberne und 65 Gulden fiir
die mit Edelsteinen besetzte goldene Spange.
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Sechstes Rapitel: Anhangy

Nachwort:

Zuriick in Nevongard erhalten die SC die ihnen
versprochene Belohnung fiir die 6 Runen des Heiligen.
Der Priester genieft die neue Anerkennung und die
Strome der Pilger, die den Heiligen sehen wollen.
Auch in Zukunft bleibt er den SC verbunden.

Die beiden Klans miissen sich aus Mangel an Kriegern
einige Jahre gegenseitig vor den ferneren Nachbarn
und Raubgesindel schiitzen, vielleicht werden sie
wieder zu guten Verbiindeten wie in alter Zeit.

Der Sohn der Rdcherin wird jedoch von den anderen
Klans gefiirchtet. Wenn sich die SC nicht seiner
annehmen und eine bessere Bleibe fiir ihn suchen,
konnte er wie seine Mutter als Ausgestoflener enden,
der nur noch an Rache glaubt.

Die SC genieBen ab jetzt eine gewisse Popularitdt
und werden in Zukunft an bessere Auftrdge kommen.

Die Nichtspielercharaktere:

Alfonsius von St. Galagoon (6rad 2)
STR: 8 GES: 9 INT: 12 CHR: 12
WK: 11 WN: 12 VT: 8 LP/AP: 14/19
Angriffe:

Streitkolben 10 (1W6+1)
Blocken 5 (11 PW 4)
Wichtige Fahigkeiten: Gelehrter Priester der
Sonnenkirche, beherrscht alle normalen Rituale
seines Grades, FW 15 fiir alle Pfade.
Beschreibung: Alfonsius ist Anfang 60 und hat
einen sanften Gesichtsausdruck. Dass er ftrotz
seines Alters und Potentials nicht lber den dritten
Grad hinauskam, liegt an seinem fehlenden Ehrgeiz
und seiner Freundlichkeit. Die meiste Zeit trdgt er
eine recht schlichte Robe aus gutem albionischen
Tuch, dazu eine Gebetskette aus Bernstein, die er
oft durch seine Finger gleiten ldsst.
Rolle: Trotz seines geringen Ehrgeizes hat sich der
Priester dazu entschieden, seine Ersparnisse in eine
gewagte Expedition zur Bergung der Gebeine seines
Heiligen zu investieren. Diese sollen seinen Altar
schmiicken und ihm gegeniiber den anderen
Domherren Ansehen verschaffen. Nebenbei erhofft
er sich zusatzliche Einkiinfte von spendablen Pilgern
und Gldubigen.
Ausriistung: Hat Zugriff auf fast alle Ressourcen
des Hochtempels der Sonne. Privates Vermdgen ca.
300 Gulden.
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Handouts:

Handout 1

.Ich bin Alfonsius von St. Galagoon, einer der 8
Domherren des Hochtempels und verantwortlich fiir
den Seitenaltar des Stadtheiligen St. Galagoon. Wie
ihr sicher schon bemerkt habt, fehlt es diesem
Altar fast gdnzlich an Reliquien. Daher méchte ich
euch mit der Beschaffung der Gebeine des Heiligen
beauftragen, die leicht an den 6 magischen Runen
erkennbar sind, die durch seine magischen Krdfte
entstanden: Die 5 der normalen Priester der
Sonnenkirche und eine 6. von einzigartiger Form.
Ich biete jedem von euch 10 Gulden Vorschuss und
weitere 30 Gulden bei Erfolg."

.Die Vita (= Lebensbeschreibung) des Heiligen ist
leider etwas unklar in Bezug auf die letzten Jahre
des Heiligen, aber er soll im Hochland von Heiden
erschlagen worden sein. Seine Mitbriider haben ihn
dann in einer Hohle oberhalb ihres Klosters
begraben. Am besten sucht ihr in den Tempeln und
Klostern im Hochland nach der Rohfassung der Vita,
die von den Gesandten der Kirche gefertigt wurde."

Handout 2

Gesucht!

Nach Antoeigung des hohen Gerichtes bon
Shinimgdale wird hiermit auf die Erareifung bon
Malcom dem Wiivger samt seiner Wande bon
berkommenen klanlogen Raubern eine Welohnung
bon 20 Gulden ausgesetst, die man sich bei jedem
Gericht gegen Auslieferung des Ebeltiters, sei
es lebend oder tot, abholen kann. Malcom ist 3u
evkenmen an einer Stricknarbe am Hals sotwie
seiner beborsugten TWaffe, einem Doppelfleqel
mit scharfen Klingen an den Kopfen.

Handout 3

Tochterschmuck  seiqt  @beltat, Sohnesqual
bringt wabren Pfad, alter Stein bivgt den
‘Werrat und unter Cichen endet Jagd.
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Handout 4

PHier traten CalSinnef und CalBreech auf die
Walstadt, doch Galagoon spielte und bersohnte
die Lairds. Nicht Blut sondern Wein votete die
RKehlen. 4, Z4 371

Handout 5

Da nach der Zevstorung der alten Abtet durch
eine Wande bon marodievenden Klanlogen alle
iiberlebenden  Monche diber das  Hochland
berstreut lebten, war es nicht leicht, ettoas iiber
die letsten Tage des Doeiligen su  erfabhren.
Offenbar lebte er als Eremit in einer Hohle iiber
Foch Lorrap und lehrte die 3 Klang dort das
Dudelsackspiel und  friedlichen  UAmgang
miteinander. Einige Warden und andere Anbhianger
haben dann eine kleine Abtei ervichtet und einen
Qempel fiiv die Klans. Nach dem Tod des
THeiligen twollten sie ein angemessenes Grabmal
errichten, doch letder hatte der bescheidene Heilige
bon thnen berlangt, thn einfach in setner Hohle 3u
bearaben. So brachten sie also Geschenke und
Beigaben in die Hohle und berschlossen sie mit
arofen JFelsen, in die sie das Zeichen der Artisia,
der Gottin der schonen Kiinste, einschlugen.
Bruder Seliag war mehr als eine Woche auf der
Suche, doch thm gelang es nicht, dieses Grab
ausfindig 3u machen, so das die Gebeine und
Rumen des Heiligen nicht v etmen  Tempel
berbracht toerden konnten.  Pater Jost bon
Brenmbeim, 4. Z4 466

Handout 6

BHier traten XXXXXXXX und XXXXXXXXX
auf die Walstadt, um gemeinsam die bogen
Tyrammen bon XXXXXXXXX su bernichten, die
sie lange mit Bosheit und Niedertracht plagten.
Mogen die Gotter thre Tat toiicdigen.

4, Z4 XXXX
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Handout 7

Ich, Finnea CalSorris, letzte des
Klans CalSorris, verkaufe hier-
mit meine Seele und die der
verraeterischen Klans CalMig-ley
und CalCarra an den ewig
gefraessigen  Herrscher und
seine fuenf unheiligen Fuersten.
Im Gegenzug verlange ich die
teuflischen Kraefte, um meine
Rache zu vollziehen und die
beiden Klans zu vernichten. Am
Ende soll nur noch Tod sein im
Tal von Loch Lorray.

Finnea CalSorris

Es sei dir gewahrt!
Mimikri, Herr der Tauschung
Pevisa, Herrin der Wollust
Mammos, Herr der Gier
Pestoxa, Herrin der Verseuchung
Brutor, Herr des Hasses
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Crben deg Jresinnsg

Abenteuer Nr. 3 der Nevongardhampagne

Stadtabenteuer Grad 1

Spielort: Nevongard und mittleres Gomdtal,
Gomdland.

Zusammenfassung

Der Herr des Handelshauses Blaudorn wurde nach
einigen Eskapaden und dem Verplempern erheblicher
Geldsummen entmiindigt und in das Kloster der
Matrina gesperrt, um dort ,Heilung seiner Seele® zu
erfahren (also nie wieder aufzutauchen). Unter den 4
Erben entbrennt bald ein heifer Kampf um die
Fiihrung der maroden aber immer noch reichen Firma,
und nach einem missgliickten Attentat heuert einer
der Anwdrter die SC als Leibwdchter und Helfer an.
Wadhrend sie ihren neuen Chef bewachen, miissen sie
noch drei Probleme der Firma Isen (Hauptbuch
finden, Weindiebe fassen und Streik im Bergwerk
beenden) und nebenbei die iiblen Machenschaften der
Mitbewerber enttarnen. Am Ende versucht der
Oberschurke des Abenteuers dann noch, die
Siegesfeier mit allen Gdsten zu sprengen - im
wahrsten Sinne des Wortes...

Die Anteile sind wie folgt verteilt:

+ 10% gehdren Rudolph Blaudorn

« 10% geharen Karl Blaudorn (Bruder)

» 10% geharen Felicitas B. (Schwester)

» 10% geharen Elisabeth B. (Mutter)

» 25% gehaoren der Gildenbank

» 24% gehéren Albert Gruppler (Kaufherr)
» 11% gehoren Sebastian Seggel (Anwalt)

Tipps fiir den Spielleiter

Erben des Irrsinns ist ein Stadtabenteuer mit viel
kriminalistischer Arbeit und weniger Action. Wenn die
SC ihre Arbeit gut machen, konnen sie es sogar fast
ohne Kdmpfe losen. Der SL sollte nach jedem Abend
die neuen Erkenntnisse der SC notieren und den
Spielern vor dem ndchsten mal vorlesen, und dabei die
wichtigen Fakten betonen. Auch kann es nicht
schaden, wenn einer der Spieler sich die wichtigsten
Dinge aus Sicht der Gruppe notiert (Namen der NSC,
Spuren...).

Sollten die Spieler aber Wert auf mehr Action
legen, kann der SL sie leicht durch einige zusatzliche
Schldgertrupps oder gar einen ernsthaften
Mordanschlag auf Rudolph bieten.

Das Abenteuer ist anders als viele andere nicht
linear aufgebaut, die SC kdnnen selbst entscheiden,
welche Aufgabe sie als ndchstes angehen und wie sie
dabei vorgehen wollen. Lediglich Anfang und Ende
stehen fest, und die SC sollten geniigend Aufgaben
erfiillen, um ihrem Chef die notigen Stimmen zu
verschaffen. Kann er mindestens 55% der
stimmberechtigten Anteile auf seine Seite ziehen,
erhdlt er den angestrebten Posten.
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RKapitel 1: Die Antverbungy

Szene 1: Ruhe und Frieden

Nach ihrem letzen Abenteuer wollen die SC
vermutlich einige Wochen ausruhen, sich bessere
Ausriistung kaufen und ihre Werte verbessern. Sie
haben auch genug Zeit, denn bis zum Spatsommer (23.
Kornmond) bleibt es recht ruhig in der Stadt. Pilger
strémen in den Sonnentempel und bewundern die
neuen Reliquien, die Priester streiten iiber deren
Verwendung, die Bauern fahren eine gute Ernte ein
und nur selten wird die driickende Hitze von einem
Sommergewitter unterbrochen. Achte darauf, das die
SC auch Geld fiir ihre Lebenshaltung ausgeben und
mache sie darauf aufmerksam, dass sie sich ruhig
etwas gonnen sollten - nicht nur neue Waffen...

Szene 2: Klatsch und Tratsch
Widhrend ihrer Ruhepause geht natiirlich das Leben in
der Stadt und im Reich weiter, und folgende
Flugblatter, Geriichte oder Ereignisse kohnen das
verdeutlichen:

Handout 1

Kaiserlicher Reichs-Anzeiger
Wiederholt wies der Kaiser Antrdge des Konigs von
Bourbon zuriick, einen auBerordentlichen Reichstag
einzuberufen und seine Nachfolge festzulegen.
Geriichte, nach denen der mittlere Sohn des Kaisers,
Theobald, der Reichsacht anheim gefallen ist, werden
von der Hofkanzlei aufs schdrfste zuriickgewiesen.
Im Gegenzug forderte der Kaiser seinen geliebten
und treuen Vasallen Philippe XXIII. auf, die
ungebiihrliche Verwendung kaiserlicher Insignien zu
unterlassen.

Handout 2

Sol
Mit tiefstem Wohlwollen betrachtete seine Eminenz,
der Grofmeister des Justiniar und Patriarch der
allerheiligsten Kirche der reinen und guten Sonne die
neu erwachende Frommigkeit in der Stadt
Nevongard, wo die unter groBen Aufwendungen
befreiten Reliquien des Heiligen St. Galagoon
neuerlich die Seelen der eifrigen Kleriker, frommen
Laien und groBherzigen Pilger unserer Kirche
erfreuen konnen. Dank sei der jungfrdulichen Gottin

fiir diese einzigartige Rune der Musik, und dank der
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gottlichen Fiigung, die sie aus finsteren Gewdlben
wieder an das Licht der Wahrheit brachten!

(Anderer Artikel, gleiches Blatt)

(...) nicht zu vergessen seien auch die tapferen
Streiter, die ihren Teil zu dieser heiligen Tat
beigetragen und so gottliches Wohlwollen erlangt
haben...

Handout 3

Gomdische Postille
(...) Was man in einem Artikel iber neue Methoden
der Grubensicherung aber auch nicht vergessen darf,
sind die vielfdltigen magischen Gefahren und
Mdglichkeiten. Insbesondere die Bedrohung durch

Naturgeister macht die Anwesenheit eines
Zauberers praktisch obligat, doch wie Vviele
Minenbetreiber  sparen an  derart  teurem

Fachpersonal oder setzen es lieber als schnelle
Grdber ein, ohne auch die Sicherung der Arbeiter zu
bedenken? Bestes Beispiel sind die Zustdnde in der
bekanntermaBen  “sparsam”  gefiihrten  Mine
Poltenkehr im Gomdtal, wo die widerholten Angriffe
bésartiger Kreaturen zum Stillstand aller Arbeiten
gefiihrt haben. Mit Hinweis auf “schwebende
Besitzverhdltnisse" verweigerten die Betreiber
bislang jeden Kommentar. Miissen immer erst gute
Zwerge sterben, damit gierige Menschen etwas
lernen?

Handout 4

Gesucht!

Der  beriichtigte  Einbrecher, Dieb,  Spion,
Hochverrdter und Erzganove Auguste du Gourmont
soll sich auf seiner Diebestour durch das Reich jetzt
im mittleren Gomdtal aufhalten und wird dort mit
Sicherheit weitere Schandtaten auf seine schwarze
Seele laden. Insbesondere wichtige Vertrdge und
Dokumente sollten genauestens verschlossen und
beaufsichtigt werden, bis der Schurke der Obrigkeit
libergeben wurde.

Beschreibung: MittelgroB, schlank, trdagt schwarze
Kleidung und Maske, spricht mit bourbonischem
Akzent.

Fiir die lebende Ergreifung dieses hdachst
gefdhrlichen Individuums setzt die koniglich
privilegierte Salzpolizei von Bourbon eine Belohnung
von nunmehr 60 Gulden aus.
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Handout 5

Stadtischer Ausrufer Nevongard

Der hohe Rat verkiindet hiermit, dass aufgrund der
hinldnglich bekannten Eskapaden und unziemlichen
Verschwendungssucht der héchst ehrbare Kaufherr
Johannes Blaudorn fiir unmiindig erkldrt und der
Obhut des Klosters der Matrina iibergeben wurde.
Uber die weitere Fiihrung des traditionsreichen
Unternehmens berat diese Woche die hohe Gilde der
Kaufleute zu Nevongard.

In der Hanfschldgergasse ist bis Feuertag noch das
Wrack des irrsinnigen Fliigelbootes zu sehen, das
dort vergangene Woche mit seinem (inzwischen
entmiindigten) Navigator im Dachboden der Familie
Zuzelnheimer landete. Dann werden die Reste mittels
eines Kranes entfernt und zum Schrottwert
verkauft. Interessenten an gut erhaltenem Kupfer,
Leinwand und Weidenruten melden sich bitte am
stddtischen Bauhof.

Aufgrund Unmiindigkeit des Auftraggebers bietet
der kunstfertige Lampenbauer Malga vom Klan
Glitzerkies eine spezielle Laterne mit einer
garantierten Leuchtweite von 600 Schritt zur
Versteigerung an. Versteigert wird wie dblich am
Erdtag im kleinen Saal der Kaufhalle, das
Anfangsgebot liegt bei 30 Gulden.

Der Tempel der Monde veranstaltet nach der
heiligen Messe am Mondtag ein Seminar zum Thema
Geist lber Materie - warum die Reliquien von
Heiligen nie ins Paradies kommen. Angeharige aller

guten Kulte sind herzlich willkommen.

Falls die SC die Ereignisse noch nicht selbst
rekonstruieren konnten: Der Herr des Handelshauses
Blaudorn hat mit seinem exzentrischen Hobby, der
Fliegerei und Erforschung neuer Fluggerdte, etwas
libertrieben. Nicht nur hat er eine Reihe von teuren
Fluggerdten gebaut und dariiber die Fiihrung der
Firma vernachldssigt, er ist auch noch vor allen Augen
in ein Wohnhaus abgestiirzt...

Als Ergebnis wurde er auf Anregung von Rat und
Gilde von einem Arztekommitee fiir Geisteskrank
erkldrt und entmiindigt.
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Szene 3: Das Attentat
Tag 1. Spat abends kommen die SC von einem kleinen
Kneipenbummel (Dichterlesung, Gruppenmeditation...)
nach Hause, als ihnen aus einer Seitenstrafe
Hilferufe ans Ohr klingen. Bei ndherer Betrachtung
finden sie in der Gasse einen offenbar wohlhabenden
Kaufmann, der gerade von (Anzahl der SC+2)
gedungenen Schldgern verpriigelt wird, ein Diener
liegt bewusstlos und blutend am Boden. 1 bis 4 der
Schldger stehen Schmiere und schirmen die Gasse ab,
einer hdlt das Opfer von hinten fest und der letzte
bearbeitet es von vorne mit den Fausten.

Wenn die SC nicht eingreifen, wird der Mann
bewusstlos geschlagen und 2W6 Minuten spdter
treffen 2 Nachtwdchter ein. Rufen die SC nach ihnen,
kommen sie schon nach 2W6+3 Runden. In beiden
Fdllen beenden die Schldger ihre Arbeit, und das
Opfer wird die SC mit Sicherheit nie anheuern.

Greifen die SC in den Kampf ein, haben sie keine
grofen Probleme: Die Schldger haben ihre Arbeit
schon fast beendet und keine Lust, fiir gerade 5
Gulden pro Kopf ihre Haut zu riskieren, sie fliehen
beim ersten Anzeichen von echter Gefahr. Sollte
einer der Schldger gefangen werden, kann er nur
berichten, dass sie vor 2 Stunden in einer kleinen
Kneipe am Hafen von einem vermummten Kerl
angeheuert wurden und 2 Gulden Vorschuss pro
Person erhielten, der Rest ist beim Wirt hinterlegt
(der das nie zugeben wiirde). Sie sollten in dieser
Gasse warten und den ersten jungen Kaufmann
zusammenschlagen, der sie betritt. Sie haben keine
Waffen (auBer Messern) und verwehren sich gegen
jede Anschuldigung, sie seien Rduber oder gar
Meuchler.

Das Opfer und sein Diener bendtigen die Hilfe eines
Arztes und einige Heilzauber, denn beide haben
heftige Prellungen und Platzwunden. Erst wenn der
Kaufmann zumindest 3 AP zuriick erhdlt, kommt er
wieder zu sich. Er stellt sich als Rudolph Blaudorn
vor und bittet die SC, ihn in sein Haus am Gildenmarkt
zu bringen. Neben den 26 Gilden und einigen teuren
Gasthdusern und Luxusgeschdften gibt es hier
lediglich 5 Wohnhduser - die der 5 reichsten und
mdchtigsten Kaufleute der Stadt! Selbst Neulinge
sollten schnell merken, was fiir eine wichtige Person
sie gerade gerettet haben.

Belohnung bei Erfolg:
Blaudorn geholfen 5 MOT.
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Szene 4: Ein neuer Job
Tag 2. Am ndchsten Tag, durch Arzte, Magie und
beste Pflege wieder hergestellt, bestellt Rudolph die
SC zu sich. In frischer Kleidung und mit fast véllig
verheilten Wunden sieht er nicht mehr wie ein Opfer
aus, sondern wie ein selbstbewusster junger Mann aus
bester Familie (was er ja auch ist). Ein reich
gedeckter Tisch wartet auf die SC, und nach einigen
Worten des Dankes konnen die SC ,sich vom Tisch
nach belieben bedienen". Falls sie nach einer etwas
finanzielleren Belohnung fragen oder gar nicht darauf
kommen - damit sind auch die silbernen Teller,
Kelche, Bestecke und Leuchter gemeint! Wert pro
Service 20 Gulden.

Nach dem Essen (und hachdem die Diener das Silber
gesdubert und verpackt haben) ladt Rudolph die SC
noch zu einem Glas Wein in seine Rdumlichkeiten ein.
Dort nennt er auch den Grund, warum er in der
finsteren Gasse war: Er sucht seit Tagen nach dem
Hauptbuch der Firma, das sein irrer Vater als letzten
Akt des Trotzes irgendwo versteckt hat, und ohne
das die Eroffnung des Erbes um Monate verzogert
wird. Ein kleiner Brief lockte ihn dann in die Gasse:

Handout 6

Falls sie immer noch an dem Hauptbuch interessiert
sind, kommen sie heute nacht in die Gasse hinter dem
gelben Haus am Hafen und bringen sie 20 Gulden in

Gold mit.

Von den Problemen mit dem Hauptbuch weifl leider
jeder in der Familie, im Haus und in der Gilde, ein
Verddchtiger fehlt also bislang. In Frage kommt
leider die ganze Familie, die sich um das Erbe
streitet.

SchlieBlich kommt Rudolph zum Geschdft: Er bietet
jedem SC bis auf weiteres 10 Gulden die Woche (!)
fiir ihre Dienste als Leibwdchter und weitere 50 wenn
sie es schaffen, ihm zur Mehrheit der Stimmen zu
verhelfen. Wenn die SC mehr fordern, geht er bis auf
100 Gulden Prdmie, verlangt dann aber einen Heiligen
Schwur, dass sie sein Leben schiitzen werden. So ein
Schwur, von einem Sonnenpriester durchgefiihrt, ist
auBerordentlich bindend! Wenn sie nicht akzeptieren,
endet das Abenteuer hier...
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RKapitel 2: Sitsung der Eigner

Szene 1: Eine gliickliche Familie
Tag 4. 2 Tage nach der Anwerbung kommen die
Anteilseigner, die Kaufmannsgilde und die Anwadlte
zusammen, um (ber das weitere Schicksal des
Handelshauses zu entscheiden. Das Treffen findet im
Haus der Familie statt, wo die Diener schon alles fiir
einen Empfang vorbereitet haben, es gibt kleine
Hdppchen und Getrdnke. Rudolph ldsst die SC zum
Empfang rufen, um ihnen die Familie zu zeigen und
dem unbekannten Drahtzieher des Anschlages zu
demonstrieren, dass er fiir seine Sicherheit sorgt.

Seine Mutter Elisabeth Blaudorn hilt sich schon im
Haus auf, verldsst aber erst jetzt ihre Radume.
Seitdem ihr Mann entmiindigt ist steckt sie in einer
Zwickmiihle: Auf der einen Seite konnte sie sich
scheiden lassen und ihren Liebhaber Albert Gruppler
heiraten, auf der anderen wiirde beides ihrem Ruf
erheblich schaden und auBerdem ihre Pldne
gefdhrden, gemeinsam mit ihm die Firma zu
libernehmen. Daher hat sie eine Art ,Trauerzeit"
eingelegt und "betet tdglich zu Matrina" um die
Heilung ihres "geliebten Gatten". Auf der Feier gibt
sie sich entsprechend besorgt und verschlossen.

Der dltere Bruder Karl Blaudorn erscheint als
erster der Gdste, nicht zuletzt um seinem Bruder
seinen (ehrlichen) Gliickwunsch fiir den (iberlebten
Uberfall zu iberbringen. Fdlschlich vermutet er
seinen ,Freund" Sebastian Seggel hinter der Tat, der
ihm erst kurz zuvor von seinen ruchlosen Pldnen
berichtet hatte. Er ist auffallig still und nervés.

Die Vorsitzenden der Kaufmannsgilde sind neben
den Herren der 5 Handelshduser (von denen nun einer
fehlt..) 7 angesehene dltere Kaufleute, die ihre
Geschdfte weitgehend ihren Erben iiberlassen haben
und sich nun in Gilde und Stadtrat politisch betdtigen
- im Haus sind also gut ein Viertel der wichtigen
Honoratioren der Stadt versammelt!

Im einzelnen sind dies die Kaufherren Gruppler,
Kalkrieder, Bosselmann und Schallenmaier, dazu
die 7 Ratsherren. Die Herren machen sich fréhlich
liber die Hdppchen her und murmeln mit vollem Mund
die obligaten Hoflichkeitsfloskeln. Da sie von den
Problemen der Firma profitieren konnen und nun iiber
ihre Zukunft entscheiden, sind sie in bester
Stimmung.

Die Anwdlte der Kanzlei Jost, Kahlmayer & Seggel
erscheinen, denn sie verwalten die 35% der Firma, die
liber sie an Kleineigner verkauft wurden. Das alle
diese Anteile nun nur noch 2 Personen gehéren, weill
lediglich der Juniorpartner Sebastian Seggel, der
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von seinen alten renommierten Parthern immer noch
wie ein Angestellter behandelt wird. Als er selbst
liber Strohmdnner die Anteile der maroden Firma
erwarb, merkte er, dass ein viel kapitalstdrkerer
Konkurrent bereits 24% besal - Albert Gruppler...
Die beiden alten Anwdlte strahlen ein Bild der
gediegenen Zufriedenheit aus, ihr junger Partner
wirkt gehetzt und ziemlich iberfordert.

Als letztes erscheint (mit (ber einer Stunde
Verspdtung - Adel verpflichtet) die Schwester
Felicitas Blaudorn nebst ihrem Verlobten 6Graf
Tassilo von Hassel. Dieser strahlt ein Bild
aristokratischer Arroganz aus und stolziert in seinen
(von Felicitas geschenkten) neuen Gewdndern umher.
Die immerhin zu den Patriziern einer freien Stadt
gehdrenden Kaufleute behandelt er herablassend, nur
Charaktere mit .echtem altem Adel" (Vorteil Blauves
Blut) begriifit er personlich. Felicitas wiederum hangt
sich so eng wie moglich an ihn und berichtet mit
blasiertem Stolz von der aufregenden Treibjagd in
den grdflichen Wadldern, der Modernisierung .ihres"
Schlosses und der ach so anstrengenden Reise mit
den Talpeln von Kutschern. Sollten andere ansehnliche
Adelige anwesend sein, wirft sie aber auch denen
schmachtende Blicke zu, ebenso besonders schénen
oder charismatischen mdnnlichen SC. Thr Verlobter
bemerkt das nicht oder ignoriert es, sofern die
Manner nicht offen darauf eingehen.

Vor der Sitzung kénnen sich die SC nhoch ein wenig
mit den Gdsten unterhalten, aber nur SC mit
ausreichendem Prestige (+2 oder mehr) werden
beachtet - oder solche, die es vortduschen konnen.
Belohnung bei Erfolg:

Gutes Verhalten auf der Party 5 MOT.

Szene 2: Entschluss der Gilde
Sind alle Gdste versammelt, beginnt der Vorsitzende
der Kaufmannsgilde mit der Sitzung.

.Meine Damen und Herren, kommen wir zur Sache.
Dem Handelshaus Blaudorn geht es nicht gut, in der
Vergangenheit wurden viele administrative Fehler
begangen, und nun ist es an der Zeit, den besten
Nachfolger zu bestimmen. Da der Gilde 25% der
Anteile gehoren und weitere 357% in Streubesitz sind,
kann die Angelegenheit nicht innerhalb der Familie
geregelt werden.

Wir haben uns eingehend mit den Problemen
befasst, und sind zu folgendem Entschluss gekommen:
Sofern sich nicht iber 50% der Stimmen auf einen
Kandidaten vereinen lassen, entscheidet sich die
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Gilde fiir den Kandidaten, der sich am meisten um das
Wohl der Firma und somit der Eigner verdient macht.

Die drdngendsten Probleme sind derzeit folgende:
Erstens muss dringend das Hauptbuch der Firma
beschafft werden, das der so bedauerlich erkrankte
Kaufherr in seinem Wahn verlegt hat. Zweitens sind
die Probleme mit den offenkundig nicht zu fassenden
Weindieben so schnell wie moglich zu beheben.
Drittens  muss umgehend der Streik der
Bergarbeiter beendet werden. Wir treffen uns in 14
Tagen wieder, dann wird sich zeigen, wer fiir den
Vorsitz des Handelshauses taugt."

Nach dieser Verkiindung und einigen kleinen
Diskussionen endet die Sitzung. Falls die SC durch
Verhandlungen genug Stimmen fiir ihren Chef sam-
meln wollen: Vergesst es! Von den anderen Kandidaten
ist lbrigens keiner an echter Problemlgsung
interessiert: Alle 3 haben etwas mit den Problemen
der Firma zu tun oder wollen die Angelegenheit auf
die .altmodische" Art regeln.

Szene 3: Der Einbrecher
Wahrend der Sitzung knackt der Assassine Auguste
du Gourmont im Auftrag von Gruppler gerade ein
Fenster im Hinterhof und steigt in die Rdume des
Vaters Johannes Blaudorn ein. Mit seinen besonderen
Talenten und wenig Feingefiihl soll er das Hauptbuch
oder zumindest einen Hinweis auf dessen Verbleib
finden.

Sollte ein SC die Sitzung verlassen oder ein
auBergewdhnlich gutes Gehor haben, kann er durch
eine Probe auf WN -8 Gerdusche von oben vernehmen.
Sofern er nicht besonders misstrauisch ist, wird er
aber kaum sofort mit gezogener Waffe nhach oben
stiirmen. Nach der Sitzung ist die Probe aber dadurch
erleichtert, dass der Assassine das Versteck der
Dokumente gefunden hat und es jetzt, da ihm die Zeit
ausgeht, mit grober Gewalt knackt. In diesem Fall
horen die SC nach einer vorgetduschten Probe ein
Krachen aus den verlassenen Rdumen.

Sehen die SC nach, wird der Assassine sie auf der
Treppe horen, sofern sie nicht seine kleinen Fallen
bemerken: Er hat dicht iber eine der Stufen eine
diinne Seidenschnur gespannt (WN -3), die bei
Beriihrung einen Schwebestab zerbricht. Alle SC auf
der Treppe sind fiir eine Minute schwerelos und
machen aus Panik genug Ldrm. Der Assassine hort die
Falle auf jeden Fall und flieht.

Erreichen die SC leise die Tir zu den Rdumen des
Vaters, héren sie dahinter leise Gerdusche, da der
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Assassine die Mabel durchsucht bzw. gerade die
gefundenen Dokumente aus dem Geheimfach
einsteckt. Wenn den SC eine Probe auf WN gelingt
bemerken sie auBerdem den kleinen Keil unter der
Tir, der sie wirksam blockiert.

In den meisten Fdllen werden sie den Assassinen
nicht schnappen, der ein mit Steinstaub getarntes
Seil zum gegeniiber liegenden Dach als Fluchtweg
benutzt. Falls die SC ihn irgendwie stellen konnen,
wird er sich verbissen mit allem wehren, was er hat:
Zwei Granaten, mehrere versteckte Dolche, ein
kleines Rohrchen mit Eschtolas Blume in seinen
lockigen Haaren (Atemgift), einen Schwebestab, einen
Talisman der Verteidigung und ein Hollensiegel mit
der Wahnidee eines wiitenden Wespenschwarms.

Das Zimmer wurde sehr griindlich durchsucht. Die
Matratzen sind zerschnitten, alle Biicher aus dem
Regal gerissen, Mébel umgeworfen und sogar etliche
Teile der teuren Vertdfelung von den Winden
gerissen. Das Geheimfach ist vermutlich leer, wenn
die SC den Assassinen nicht sehr friih erwischt
haben, aber es liegt noch ein winziger Splitter
Siegelwachs darin, wie es fiir einfache Briefe oder
Dokumente verwendet wird. Fiir das Hauptbuch ist es
viel zu klein.

Belohnung bei Erfolg:
Einbrecher bemerkt 5 MOT.
Gute Verfolgungsjagd 10 MOT.
Spuren gefunden 5 MOT.
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RKapitel 4: Das Hauptbuch

Schauplatz: Das Kloster der Matrina
Der erste logische Schritt auf der Suche nach dem
Hauptbuch ist ein Besuch im Kloster der Matrina, wo
der entmiindigte Kaufherr in seiner Kammer sitzt und
schmollt.

Das Kloster liegt ziemlich malerisch iiber dem Hang
zur Unterstadt mit Blick auf die Garteninsel. Die
Abtissin, 2 Priesterinnen und 31 Nonnen kiimmern sich
hier um bis zu 320 Insassen, die in 4 Abteilungen
untergebracht sind: Alte und Sieche liegen in einem
Saal mit Blick auf den Altar, um hier auf ihr Ende zu
warten. Arme Kranke werden in einem kleinen und
immer total iberfiillten Lazarett notdiirftig gepflegt,
allerdings ohne die Hilfe eines Arztes oder Chirurgen.
Fast 140 Waisenkinder schlieflich bilden den
Hauptteil der Pfleglinge, die ganz kleinen werden zu
je 3 oder 4 von einer Amme gehiitet, die
schulpflichtigen von strengen Lehrerinnen in
gottgefilligem Tun unterwiesen und die dlteren als
Vorbereitung auf ihre baldige Entlassung mit 14 zu
harter Arbeit in Spinnstube oder Weberei
angehalten. Fiir eine Spende von 1 oder 2 Gulden kann
man sich allerdings auch Waisen als Dienstboten oder
Gehilfen mieten.

Die vierte Abteilung schlielich ist die kleinste. Ein
Gemeinschaftsraum und 6 blendend weiB gekalkte
Zellen werden von 26 Geisteskranken bewohnt, wobei
derzeit 3 der Zellen fiir Geisteskranke besserer
Herkunft gemietet wurden und die armen Irren sich
in den restlichen (groBeren) zusammendrdngen. 4 der
Irren sind aus Sicherheitsgriinden mit schweren
Hals-, Hand- und FuBeisen an ihre Pritschen gekettet.
In der Luft hdngt ein Gestank nach Urin, Kot und
Erbrochenem, einige der Insassen murmeln sinnloses
Zeug vor sich hin, schreien hysterisch oder
verrichten mit endloser Ausdauer sinnlose Tdtig-
keiten. Die 3 hier stdndig eingeteilten Schwestern
sind besonders grol und krdftig, alle haben
mindestens STR 12 und Waffenloser Kampf 14.

Gegeniiber des Gemeinschaftsraumes gibt es einen
kleinen Behandlungsraum, in dem die (iblichen
Hilfsmittel der Seelenheilkunde untergebracht sind:
Ein Regal mit einer Auswahl von Drogen und
Medikamenten, ein Schrank mit Fesseln, Knebeln,
Zwangsjacken, Augenbinden und dicken Fausthand-
schuhen, ein kleiner Klappaltar der Matrina sowie ein
solider drehbarer Stuhl mit Lederfesseln, iber dem
ein Wasserbehdlter mit Hahn angebracht ist.
Schadeloffnungen konhnen auf dem ebenfalls mit
Riemen versehenen Tisch vorgenommen werden, es
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gibt am tiefsten Punkt des Raumes einen Abfluss in
die Kanalisation.

Szene 1: Im Kloster
Wenn die SC diese Abteilung besuchen wollen,
benstigen sie die Erlaubnis eines der Verwandten,
ansonsten werden sie bestimmt abgewiesen. Haben
sie die Erlaubnis, wird die Schwester Pfortnerin sie
zundchst warten lassen, bis sie eine der Priesterinnen
gefunden hat, die die SC begleiten werden.

Mit den Besuchern betritt die Priesterin den
Gemeinschaftsraum, in dem die Insassen ihren
verwirrten Aktivitaten nachgehen. An einem Tisch,
der offenbar das .bessere Viertel" der Klapsmiihle
darstellt, sitzen drei Mdnner, die anders als die
gewdhnlichen Insassen gute StraBenkleidung statt
brauner Kittel und ordentliche Frisuren statt kahl
geschorener Kopfe tragen. Auf dem Tisch steht ein
Holzkrug mit ,Heilwasser" (ehemals heiliges Wasser,
das aber den Grofteil seiner Wirkung verloren hat)
mit 3 Holzbechern. Die 3 .vornehmen Irren® spielen
Karten, als Einsatz dienen offenbar Knépfe aus Holz,
Horn und Messing.

Die 3 Irren sind der gesuchte Kar/ Blaudorn, ein
nervos aussehender und akut paranoider und
schizophrener Schlosser namens Happel sowie ein
ausgeglichen  lachelnder  Rechtsanwalt  namens
Lehman, der seine Unterhose auf dem Kopf trdgt.
Happel wurde eingeliefert, nachdem auffiel, dass er
an seiner Haustiir 62 Schlosser angebracht hatte und
liber 2 Stunden notig waren, um alle zu 6ffnen. Er ist
permanent nervos und fiirchtet vor allem andere
Menschen, den Buchstaben G und die Farbe blau.
Lehman war bis vor 2 Jahren Partner in der Kanzlei
Lehman, Jost & Kahlmayer, bis sich sein
unkonventioneller Umgang mit Unterwdsche nicht
mehr verbergen lief. Er ist ansonsten geistig vallig
klar und sehr gerne bereit, den SC iiber seine Firma
Auskunft zu geben oder ihnen als Advokat zu dienen
(FW 17, er verlangt pro Tag 12 Messingknopfe a’1
Taler und 1 Paar feine leinene Unterhosen).

Wenn die SC Karl Blaudorn ansprechen, wird er die
SC zundchst ignorieren - immerhin sind sie im Auftrag
seiner Familie hier. Happel wird sich aller
Wahrscheinlichkeit nach unter dem Tisch verstecken
und nur unter Schwierigkeiten sein Kartenspiel fort-
setzen. Lehman stellt sich hoflich vor, entschuldigt
sich fiir das Verhalten seiner ,Vereinsbriider" und
liberreicht den SC seine Karte:
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Handout 7

Br. Jur. Ottokar Lehman
Adbokat & eingetragener Notar

Kamslet Lehman, Jost & Kahlmayer

Wenn die SC hartndckig bleiben und durch einige

geschickte Worte oder Proben auf geeignete

Fertigkeiten (Einschmeicheln) den entmiindigten

Kaufherren milde stimmen, wird dieser zumindest mit

ihnen reden - und, da er fast pleite ist, fiir jede

Frage einen Knopf vom Gewand des redenden SC

abreifen und im Spiel einsetzen (Holz = 1, Horn = 3

und Metall = 12). Er wird auf keinen Fall das Versteck

des Hauptbuches preisgeben, aber er kann u.a.

folgende Infos geben:

+ Er hat ein geheimes Versteck fiir seine Fluggerdte
in der Stadt. (24 Knopfe)

* Das Versteck des Hauptbuches ist ,viel zu hoch
fiir die SC". (6 Knopfe)

+ Der letzte Absturz beruhte nur auf einem
Navigationsfehler. Hdtte der verdammte Zwerg
die Lampe rechtzeitig geliefert, wdre nichts
passiert. Und so was schimpft sich ,zuverldssigste
Rasse des Erdkreises". Hah! (1 Knopf)

+ Eines Tages wird die Menschheit nicht mehr auf
eingeschrdankte  Flugzauber  und  bdsartige
fliegende Reittiere angewiesen sein, dann werden
wir alle in groBien Véogeln und Insekten aus Metall
fliegen! (Kostenlos...)

+ Ja, ich habe natiirlich Zauber und auch fliegende
Kreaturen ausprobiert. Taugt alles nichts! (1
Knopf)

*  Warum ich die Firma vernachldssigt habe? Wer
kiimmert sich schon um Wein und Kupfer, wenn er
fliegende Maschinen verkaufen kannl? Da steckt
viel mehr Geld hinter! (5 Knopfe)

* Verdammte Familie, gierige Hydnen allesamt,
Erbschleicher dreckige, und dabei bin ich noch
nicht mal tot! Aber sich gegenseitig Schldger auf
den Hals hetzen? Dazu sind die kleinen Aasgeier
viel zu .anstdndig”. Bezahlen die euch wenigstens
gut? (5 Knopfe)

Gegen Ende des Besuches wird die Priesterin die SC

noch dezent auf den Opferstock am Eingang

hinweisen und darauf, dass gute Taten im Diesseits

Strafen im Jenseits erleichtern.

Belohnung bei Erfolg:

Die Hinweise erhalten 10 MOT.

Nett geblieben 5 MOT.
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Szene 2: Spurensuche in der Stadt

Sofern die SC dem Assassinen die Dokumente
entreiBen konnten, ist die Suche nicht allzu schwer:
Die Lieferliste mit Teilen aller Art fiihrt zu einem
Hinterhof am Rande der Oberstadt. Auch eine
Nachfrage im Lampenladen ergibt, dass die spezielle
Laterne in diesen Hof geliefert werden solle, wie
schon mehrere kleinere Lampen sowie einige Linsen
zuvor. Der letzte Weg wire ein Gang ins Rathaus, wo
im  Grundbuchamt mit efwas biirokratischem
Beschleuniger" (ab 5 Taler) ein Mietvertrag iber
einen alten Stadtspeicher auffdllt, geschlossen vor 17
Monaten, auf ein Jahr bezahlt und vor 5 Monaten
erneut um 12 Monate verldngert. Suchen die SC
einfach nur nach einem sehr hohen Bauplatz oder
Leuten, die Karl gesehen haben, sind sie wohl etliche
Tage unterwegs, bevor sie einen zufdlligen Zeugen
finden, der ihn im Dachfenster des alten
Mauerspeichers gesehen hat (Pro Tag und Person eine
Probe auf CHR -10).

Belohnung bei Erfolg:

Das Versteck gefunden 10 MOT.

Szene 3: Das Versteck
Einst stand der alte Speicher an der Mauer um die
Oberstadt, von der aber nur noch einige Mauerreste,
umfunktionierte Tirme und eben dieses Lagerhaus
librig sind. Heute sind in den beiden hohen unteren
Etagen (je 3.5m Deckenhshe, nachtrdgliche diinne
Trennwdnde) verschiedene Werkstdadten unterge-
bracht (3 Tischler und ein Béttcher), in denen
niemand wohnt, die tagsiiber aber den Arbeitsldrm
liberdecken. Der neue Mieter ist den Handwerkern
nie aufgefallen, da er immer mit seinem Fliegenden
Teppich aus dem Arbeitszimmer nachts in sein
Versteck geflogen ist.

Haben die SC die Zahlreichen Fallen am Boden des
Speichers iiberlebt (die fiir einen Flieger keine
Gefahr bedeuten), konhnen sie die Werkstatt
durchsuchen. Bei jeder Beriihrung eines Bodenbrettes
lost dieses eine Falle aus (Armbrustbolzen,
Schnappfalle oder Falltiir) Neben einem Biicherregal
voller physikalischer und zoologischer Abhandlungen
(je 10 Lehrbiicher fiir Naturkunde und Tierkunde),
Zetteln und Notizen finden sie vor allem ausgestopfte
Vogel und andere Flugtiere, das Skelett einer
Windechse (Wert 50 Gulden), etliche kleine Modelle
und einen Bauplatz mit Startrampe fiir ein Fluggerdt.
Raketen mit Feuerpulver haben den Start erméglicht,
der Armbrustmotor fiir die flatternden Fliigel war
dann aber nicht ausreichend. Immerhin ist das
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.Fligelboot" iiber einen Kilometer um die Oberstadt
geflogen.

In einer Schublade des Schreibtisches liegt dann
unter anderen Aufzeichnungen das gesuchte
Hauptbuch. Falls die SC noch andere Sachen aus der
Werkstatt mitnehmen und verkaufen wollen,
bekommen sie bis zu 150 Gulden dafiir - bestehlen
aber eine der mdchtigsten Familien der Stadt...
Belohnung bei Erfolg:

Hauptbuch gefunden 10 MOT.
Fallen vermieden 5 MOT.
Nichts geklaut oder zerstort 5 MOT.
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RKapitel 5: Weindiche

Szene 1: Ermittlungen vor Ort
Im Lagerhaus der Familie Blaudorn hat der Verwalter
Scheller das Sagen. Er wird von den Schreibern
Doden und Breithoff, 4 fest angestellten Vorarbei-
tern und je nach Bedarf bis zu 20 Tagelhnern
unterstiitzt, um die tdglichen Lieferungen abzufer-
tigen. In der Regel werden 5 bis 10 Flussboote mit je
10 bis 30t abgefertigt, mitunter aber auch bis zu 20
an einem Tag.

Wenn die SC ihn befragen, gibt Scheller zdhneknir-
schend aber bereitwillig Auskunft: Obwohl er schon
einen zusdtzlichen Wadchter angestellt hat (einen
verkriippelten aber bewdhrten Mann aus dem
Veteranenheim namens Grasner), den ganzen Tag lang
die Leute beaufsichtigt, und nachts alles gut
verschlossen ist, wird immer wieder ein Teil der
Weinfdasser von Unbekannten angezapft und mit
Wasser wieder aufgefiillt.

Im Lagerhaus (ein solider Steinbau mit 4 Etagen und
Keller, kleinen vergitterten Fenstern und einer groflen
soliden Vordertiir fiir jede Etage, durch die mit einer
Winde Waren gehieft werden konnen, guten
Schlossern und einer winzigen Schreibstube im
Erdgeschoss) konnen die SC zwar mehrere der
verpanschten Weinfdsser finden, aber keine
offensichtlichen Spuren von Einbrechern oder Magie.
Lediglich wenn sie sich volle 40 Arbeitsstunden Zeit
nehmen und jedes einzelne Weinfass genau
untersuchen, koénnen sie die Geheimluke in einem
Weinfass im Keller finden. So eine aufwdndige Suche
sollte der SL aber nicht einfach so aus einer Laune
heraus erlauben - stattdessen sollte er die ganze
Sache durch etliche Proben und Beschreibungen von
Fdssern und Warenstapeln in die Ldnge ziehen.
Nebenbei wird auch Rudolph Blaudorn an der
Wirksamkeit dieser MaBnahme zweifeln.

Belohnung bei Erfolg:
Gut ermittelt 10 MOT.

Szene 2: Dem Wein auf der Spur
Die beste Chance haben die SC, wenn sie sich nach
Ende der Arbeiten in das Lager einschleichen und
dort auf die Diebe lauern. Mit einer Probe auf WN
gegen Heimlichkeit 14 konnen sie dann die Arbeiten in
Keller oder Erdgeschoss héren, wo der Dieb sich an
seine Arbeit macht: Er fillt Wein aus einem der
Fdsser in zusammen 20 bauchige, stabile und mit
Stroh umflochtene Tonflaschen, die er dann durch
den Kanal zu seinen Freunden schwimmen ldsst. Diese
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sammeln sie mit einem Netz und Keschern aus dem

Wasser und verkaufen die meisten dann an den Wirt

der ,Gekreuzten Sdbel".

Der kleine wieselartige Dieb Snorri ist sehr
vorsichtig und geschickt in seinem Beruf. Bevor er die
Luke offnet oder das Fass verldsst, verbringt er
mehrere Minuten mit Lauschen, dann sieht er sich
vorsichtig in Keller und Erdgeschoss um, bevor er die
20 x 4 Liter Wein abzapft und anschliefend das Fass
mit Wasser auffiillt. Sobald er etwas von méglichen
Widchtern bemerkt, flieht er sofort: Er schédtzt diese
Arbeit des sicheren Gewinnes wegen, ist aber nicht
bereit, fiir wenige Gulden am Tag den Kerker oder gar
sein Leben zu riskieren.

Haben die SC den geheimen Zugang entdeckt,
bleiben ihnen mehrere Optionen:

+ Sie konnen einfach den Zugang verschliefien und
ihren Chef iiber den Fund aufkldren. Das wiirde
schon reichen, um die Aufgabe zu lgsen, aber
bringt sonst nichts weiter.

+ Sie konnten dem Dieb eine Falle stellen und ihn
ergreifen, in diesem Fall wird er so lange
schweigen oder liigen, bis er keine Chance mehr
hat und seine Komplizen sein Ausbleiben bemerkt
haben.

+ Sie konnen Nachforschungen iiber das Lagerhaus
und seinen Untergrund durchfiihren, indem sie
beim Grundbuchamt nachfragen. Dort findet der
Schreiber die Akten erstaunlich schnell - sie
liegen ndmlich noch auf seinem Tisch, da sie erst
vor einigen Monaten von einem Biirger eingesehen
wurden. Von Wem? Ah, ja, ich erinnere micht...
vom ehrbaren Kaufherrn Gruppler.

* Oder sie konnen sich dem dunklen, schnell
flieBenden Wasser anvertrauen und so bis in das
Netz der Komplizen gelangen. Diese warten im
dunklen, mit Geriimpel und schleimigem Miill
vollgestopften Hinterhof der ,Sdbel" auf das, was
sich im Kanal unter ihnen so ansammelt. Die beiden
Diebe sind noch feiger als ihr Kumpan und
ergreifen sofort die Flucht, wenn sie gestort
werden. Konnen die SC doch einen fassen,
behaupten sie, der Wirt habe ihnen den Tipp
gegeben.

Belohnung bei Erfolg:

Die Weindiebe geschnappt 10 MOT.

Hinweise auf Gruppler erhalten 5 MOT.
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Szene 3: Die ,Gekreuzten Sdbel"

Die vermutlich iibelste Kaschemme der Stadt ist ein
Treffpunkt fiir lichtscheues Gesindel aller Art (im
libertragenen Sinne, Vampire sind hier ebenso selten
anzutreffen wie Finsterelfen - beide bevorzugen ein
anderes Ambiente...) und der Wirt nebenbei eine Art
krimineller Makler. Er vermittelt Gauner, die einen
Job, Helfer, Waffen, Gift, Hehler oder gute Hinweise
suchen, an die richtigen Leute und verlangt dafiir eine
Gebiihr von 10% oder bis zu 100 Gulden je nach
Wunsch.

Wenn die SC ihn direkt konfrontieren, wird ihnen
das vor allem Arger einbringen. Der Wirt hat 8
krdftige Schankknechte, die alle im Nebenberuf zdhe
Kdmpfer sind, sowie gute Kontakte zur Unterwelt und
genug Erfahrung haben, um sich nicht erwischen zu
lassen. Er wird bereitwillig sagen, dass er den Wein
von ,einigen fahrenden Hdndlern" erworben hat und
nichts von seiner Herkunft weiB. Im ibrigen war er
nicht einmal in der Ndhe des Tatortes und hat fiir
alles Zeugen. Von Dieben oder Hehlern weif er nichts,
aber wenn die SC beweisen konnen, dass seine
unbekannt verzogenen Lieferanten Diebe sind, wird er
den Wein (derzeit noch 14 Flaschen) an seinen
Besitzer zuriickgeben.

Sollten die SC ihn mit Folter, Erpressung oder Magie
(kurz: illegalen Mitteln) zum Reden zwingen, berichtet
er, dass er einige Wochen zuvor von Gruppler von
diesem Tunnel erfahren hatte, als der sich icognito
einen Hundekampf angesehen hat. Er hat es ebenso
beildufig wie laut einem Barmddchen erzdhlt.
Belohnung bei Erfolg:

Hinweis auf Gruppler verifiziert 10 MOT.
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Rapitel 6: Der Streik

Szene 1: Reise auf dem Gomd
Das Bergwerk liegt 2 Tagesreisen den Gomd aufwdrts.
Ob die SC eines der vielen Boote nehmen oder die
UferstraBe, bleibt ihnen iiberlassen, jedenfalls geht
es am ersten Tag gut voran. Abends kehren sie in
einem kleinen Stddtchen namens Schwallenbach in das
Gasthaus ein.

Am ndchsten Tag wird das Wetter schlechter, es ist
kiih| und regnerisch. Im Regen ndhert sich den SC
eine Gruppe von SC x 2 in dunkle Regenmdntel
gehiillte Gestalten zu FuB / auf einem Boot. Wenn den
SC eine Probe auf WN gelingt, bemerken sie die unter
den Madnteln versteckten Klingen der Mordgesellen,
die von Seggel angeheuert wurden, um die ldstigen
und potentiell gefdhrlichen SC zu beseitigen. Alle sind
Mitglieder einer Rduberbande, die in der Umgebung
von Nevongard schon ldnger aktiv ist, aber das
Stadtgebiet selbst nie betreten hat.

Die Rduber werden die SC in ihre Ndhe locken und
dann mit allem angreifen, was sie haben. 4 von ihnen
schieBen mit ihren leichten Armbriisten, der Anfiihrer
gibt Befehle und setzt Haftfeuer ein, und alle
anderen greifen von allen Seiten an. Sollten mehr als
die Hdlfte der Rduber ausfallen und die SC dann
immer noch kampfstark wirken, ziehen sich die
Rduber zuriick. Lediglich der Anfiihrer kennt den
Auftraggeber Seggel.

Strafenrduber (6rad 1)
STR: 12 GES: 10 INT: 9 CHR: 9
WK: 9 WN: 9 VT: 10 LP/AP: 13
Angriffe:

Armbrust 12 (1W6+2) oder

Kurzschwert 13 (1W6+2)
Abwehr 6 (12 PW 4)
Wichtige Fdhigkeiten: keine.
Beschreibung: Alle Rduber der Bande zeichnen sich
durch eine Brandnarbe an der rechten Hand aus, die
sie bei ihrem Aufnahmeritual erhielten. Sie tragen
recht gute Kleidung und gehéren offenbar zu den
erfolgreicheren Raubern der Gegend.
Rolle: Die einfachen Rduber schatzen ihren harten
und zeitweise etwas irren Boss, da er besonders
gute Hinweise auf fette Beute hat. Sie sind zdhe
Kampfer, aber in erster Linie an der guten
Bezahlung fiir ihr blutiges Handwerk interessiert.
Ausristung: Kettenhemd, Dolch, Kurzschwert, je
2W6 G und 2 bis 3 billige Schmuckstiicke. 4 haben

je eine leichte Armbrust und 12 Bolzen.
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Zlokit ,Feuerteufel” (6rad 2)

STR: 12 GES: 10 INT: 11 CHR: 10
WK: 13 WN: 11 VT: 11LP: 17 AP: 17
Angriffe:

Haftfeuergranaten 15 (1W6 pro KR)

Kurzschwert 15 (1W6+3)

Abwehr 7 (16 PW 4)
Wichtige Fdhigkeiten:

Nahkampf (Schaden +1)

Abhdrtung (Wundschwelle 6)

Miese Tricks (1 x Abwehr verhindern, Angriff +3)
Beschreibung: Der Anfiihrer der Rduber ist eher
klein und hat hellblondes Haar, eine Reihe von
Brandnarben verunzieren seinen Kérper und sind am
Hals und der linken Hand zu erkennen.

Rolle: Der Anfiihrer der Rduber wurde vor gut 2
Jahren vom jungen ehrgeizigen Anwalt Seggel
verteidigt, der ihm durch Einschiichtern von Zeugen
zur Freiheit verhalf. Seitdem arbeiten beide gut
zusammen, um die lohnenden Ziele der Umgebung
auszupliindern, vor allem die Hduser von
wohlhabenden Leuten, die Geld lber die Kanzlei
angelegt haben oder Giiter in der Stadt verwalten
lassen, sind ihr Ziel. Zlokit ziindet jedes Haus nhach
dem Uberfall an, wodurch viele seiner Verbrechen
unentdeckt blieben. Seit er von einem seiner Opfer
(wohlgemerkt  eines  Diebstahles) in einen
brennenden Stall gesperrt wurde und fast
verbrannte, hat er als Rache Haftfeuer zu seiner
Lieblingswaffe auserkoren.

Ausriistung: Kettenjacke, gutes Kurzschwert, 5
Granaten Haftfeuer, Lampe, silberne Taschenuhr
(10 6) und ein Paar schwarze Echsenlederhand-

schuhe mit goldenen Stickereien (12 Gulden).

Gegen Nachmittag kommt die Gruppe dann miide und
zerschlagen am befestigten aber menschenleeren
Hafen des Bergwerkes an, die Schornsteine rauchen
nicht, die Ofen sind kalt und das groBe Wasserrad
dreht sich ohne Aufsicht.

Belohnung bei Erfolg:

Den Kampf iiberlebt 10 MOT.

Anfiihrer gefasst 10 MOT.

Szene 2: Der Streikposten
Von den rund 120 Arbeitern, die eigentlich um diese
Zeit in den Stollen arbeiten sollten, sind gut ein
Drittel vor dem Tor versammelt. Sie fragen die
weilen Kapuzenmdntel der Bergleute, dazu haben sie
ihre Hacken und Hammer bei sich. Vor das Tor zum
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Hauptschacht sind Bretter genagelt, auch die beiden
Hochdfen sind erkaltet und aufer Betrieb. Lediglich
das .Kunsthaus® mit dem groBen Wasserrad, das von
einem Bach aus den nahen Bergen angetrieben wird,
ist noch in Betrieb, um die Stollen trocken zu halten.
Von den schweren Erzhdmmern ist allerdings ebenso
wenig zu horen wie von den riesigen Blasebdlgen fiir
die Erzschmelzen.

Wenn die SC sich ndhern, kommt sofort Bewegung in
die zuvor noch ruhigen Arbeiter. Sie heben ihre
Werkzeuge und sperren den Zugang, ein Bursche wird
sofort in das nahe Dorf geschickt, um die anderen
Arbeiter zu alarmieren. Die Aktivitdt ruft aber auch
den zwergischen Bergmeister auf den Plan, der mit
seinen 3 Schreibern und 4 Grubenmeistern herbei
kommt. Proletarische Parolen skandierend bilden die
Arbeiter eine Sperre vor den angeblichen
.Streikbrechern® und beschimpfen sie als ,Schergen
des GrofBkapitals®. Der Bergmeister versucht sie zu
beruhigen und kdmpft sich durch die bedrohlich ndher
riickende Menge zu den SC vor, die schnell umringt
sind.

Eine erfolgreiche Probe auf Einschmeicheln oder
Verhandeln (begrenzt durch Redekunst) kann die
Arbeiter beruhigen, ansonsten bleibt nur eine Flucht
mit vielen Knuffen und Schubsern (1Wé AP) aber ohne
ernsthaften Angriff. Im Kontor bietet der
Bergmeister den SC erst einmal ein Starkbier an,
gonnt sich selbst einen Krug und erkldrt ihnen dann
die Lage.

.Seit einigen Wochen ereignen sich immer wieder
seltsame Vorfdlle. Es gab schon 2 Einstiirze und 4
oder 5 Wassereinbriiche, keiner davon sehr gro8,
aber es wurden mehrere Arbeiter verletzt. Die Leute
sagen, der Berg will uns fiir die Ausbeutung strafen
oder so, aber eigentlich ist diese Mine sehr sicher
und frei von Wasseradern oder instabilen Schichten.
Wir sind bislang immer gut ohne fremde Hilfe
ausgekommen, aber vielleicht ist sie jetzt notwendig.
Konnt ihr euch darum kiimmern?*

Sofern die SC wenigstens einen erfahrenen
Bergmann oder Magier dabei haben, kann der
Bergmeister durch Zahlung eines Wochenlohnes die
Arbeiter wieder in die Stollen locken, ansonsten
beginnen sie erst wieder mit der Arbeit, wenn die SC
Beweise dafiir haben, dass die Gefahr beseitigt ist.
Belohnung bei Erfolg:

Streit vermieden 5 MOT.
Infos erhalten 5 MOT.
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Szene 3: Im Bergwerk
Beginnen die Arbeiten, bevor die Ursache fiir die
Unfille gefunden und beseitigt ist, kommt es am 2.
Tag zu einem erneuten plotzlichen Wassereinbruch,
nachdem die Wasserkunst (das Pumpsystem) einige
Stunden lang weniger Wasser als sonst geférdert
hatte.

Suchen die SC erst einmal nach dem Problem,
werden sie selbst von dem Wassergeist angegriffen:
Nachdem er schon einen halben Tag lang Wasser in
den feinen Rissen im Fels zuriickgehalten hat, ldsst er
es plotzlich los. Zundchst (Runde 1) bemerken sie nur
ein Tropfeln an den Winden, das (Runde 2) stdrker
wird, dann (Runde 3) zu kleinen Sturzbdchen
anschwillt, bevor (Runde 4) eine mittlere Flutwelle in
den Stollen schwappt und die SC wegspiilt. Laufen sie
gleich in der ersten Runde los, bekommen sie nur
nasse FiBe, in der 2. Runde reicht eine Probe auf
Schwimmen um kein Wasser zu schlucken. Fliichten
sie erst in der dritten Runde, miissen ihnen 2 Proben
gelingen um den Felsspitzen auszuweichen (sonst 1W6
LP) und aufzutauchen. Reagieren sie gar nicht, werden
sie von der Flutwelle an die Widnde geschmettert
(2W6 LP Schaden) und fortgespiilt (Probe um 1Wé
Schaden zu vermeiden), bevor sie (Probe) wieder nach
Luft schnappen konnen.

Magier kénnen durch eine Probe auf WN die Aura
eines Geistes spiiren, der sich in den Felsen versteckt
hdlt. Kénnen sie sich mindestens 3 Runden in seiner
Ndhe konzentrieren (also dann, wenn Wasser aus den
Wainden stromt...) erkennen sie, dass es offenbar ein
Wassergeist ist. So lange er in den Wdnden bleibt, ist
er schwer anzugreifen (Blitz, starkes Feuer...). Ein
Hexer oder Mondpriester kann versuchen, den Geist
durch das entsprechende Beschwarungsritual und eine
Konfliktprobe (-12, +1 pro zusatzlichem AP) zu bannen.
Schlieflich kann man ihn noch durch andere Geister in
der Wand angreifen lassen.

Misslingen die oben genannten Versuche oder fehlen
den SC die Mdoglichkeiten dazu, miissen sie die
geheime Kammer finden und den Geisteraltar
zerschlagen. Dabei wird der Geist gegen seinen Willen
aber gemdB seiner Befehle einen Angriff nach dem
anderen starten. Ist der Altar zerschlagen, dankt er
den SC und flieBt davon. Der Geist wurde im Auftrag
von Seggel von einem Hexer beschworen und in den
Altar gebannt, den Seggel dann in das Bergwerk
schleuste und mit Blutopfern versorgte. Einige leere
Phiolen fiir Elixiere der Heilung zeigen, das er sich
dafiir mehrfach heilen musste. Der Hexer ist iiber
den Altar zu finden, aber weit weg (400 km) und
unschuldig, er hat lediglich den Altar geliefert, die
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Befehle musste der neue Besitzer in Drakonisch auf
einen Zettel schreiben, der am Altar haftet:

Handout 8

Warte zwélf Tage und beginne dann, Wasser zu
sammeln und mit Flutwellen die Arbeiter anzugreifen.
Fahre fort, bis ich die Befehle entferne oder der
letzte Dienst erfiillt ist. Greife jede Person an, die
die Kammer betritt, ohne als Zeichen eine Flasche
Salzwasser zu tragen.

Belohnung bei Erfolg:
Wasserproblem gelost 20 MOT.

Szene 4: Ermittlungen
Vor oder nach der Beseitigung des Geistes kaonnen die
SC Arbeiter, Bergmeister oder Schreiber befragen.

Die Arbeiter berichten vor allem von den Unfillen
(mehrere farbenfrohe Berichte, Vorzeigen der
Verletzungen) und stellen wilde MutmaBungen iiber
die Ursachen an (Wut der Drachenmutter, mangelnde
Opfer an Geolora, Geiz der Betreiber in Bezug auf
Magier-...). Einige erinnern sich an den Besuch eines
.feinen Herren" aus der Stadt vor einigen Wochen.

Der Grubenmeister berichten mit weniger Eifer und
mehr Sachlichkeit vom Stocken des Wasserflusses
und den plotzlichen Ausbriichen immer in der Ndhe
der Arbeiter. Vor gut 4 Wochen war der Anwalt
Seggel da, um fiir seine Kanzleikunden den Wert der
Mine neu zu taxieren und die Biicher zu priifen. Er hat
hier iibernachtet und war am ndchsten Morgen recht
blass, da er bis spdt in die Nacht iiber den Biichern
und Unterlagen hockte.

Die Schreiber wissen, dass die Priifung der Biicher
recht oberfldchlich erfolgte, dafiir besichtigte der
Anwalt zweimal die Stollen und lieB sich auch alle
Pldane zeigen. Solche Priifungen vor Ort sind selten,
vor allem wenn kein Verkauf o.d. ansteht. AuBerdem
hat er sich iber die zu grofien Bestdnde an
Feuerpulver  fiir Sprengungen aufgeregt und
angeordnet, dass 6 der 9 3 Fdsser in ein Lagerhaus in
Nevongard verlegt werden. Es ist ilibrigens keines der
Firma, sondern ein Mietlager, das von kleinen
Hdndlern und Privatleuten stiickchenweise gemietet
wird. Sollten die SC es sich ansehen, ist das Pulver
nicht mehr da und der Mieter ,Norbert Nemo" nicht
aufzufinden.

Belohnung bei Erfolg:
Hinweise auf Seggel gefunden 10 MOT.
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Rapitel 7: Schivester

Szene 1: Der feine Salon
Wenn ein SC ausreichenden Eindruck macht oder von
Adel ist, kann er eine Einladung in den Salon der
angehenden Grdfin  erhalten. Obwohl sie als
Patrizierin noch nicht einmal zum echten .alten Adel"
gehort, sondern von Kaufleuten abstammt, hat sie es
geschafft, einen verarmten Grafen zur Ehe zu
liberreden - mit einer stolzen Mitgift! Seit dem hat
sie ihre schon vorher auffdlligen Alliren noch mehr
verstdrkt und fiihrt einen feinen Salon wie eine Dame
aus Bourbon - nicht wie eine einfache Landgrdfin oder
gar  Kaufmannstochter. Besuche werden nur
vormittags akzeptiert, der Nachmittag gehort den
anderen ,Gesellschaftlichen Verpflichtungen®, die ihr
neuer Titel mit sich bringt.

Kann ein SC Zugang erlangen, indem er ihr Interesse
erweckte, wird er von ihr nach bourbonischer Art
vormittags empfangen - im Bett liegend, ihre teure,
aus den fernen Kolonien importierte Schokolade
schliirfend und den Dienern Anweisungen erteilend.
Auch andere Gdste haben sich eingefunden:
Schneider mit neuen Gewdndern oder Stoffen, ein
Parfumeur, ein junger Dichter aus Bourbon, der ihr
eine Ode schreiben will sowie andere Verehrer oder
Schmarotzer.

Kommt der SC an die Reihe, wird die .Dame" in
aufgesetzter Schamhaftigkeit ihr allzu offenherziges
Dekolletee (minimal) bedecken, an ihrer Schokolade
schlirfen und den Gast mit allerlei Klatsch und
modischen Themen aufhalten. Die beste Maglichkeit
bei ihr voranzukommen ist ein bestdndiger Strom von
Komplimenten sowie die Fertigkeit Einschmeicheln.
Allerdings weil sie fast gar nichts von den
anstehenden Angelegenheiten, sondern hat alles in die
Hand ihres Verlobten gelegt.

Belohnung bei Erfolg:
Zugang erhalten 5 MOT.

Szene 2: Ermittlungen

Fragen bei der Dienerschaft oder den anderen Gdsten
ergeben bald ein klares aber wenig schmeichelhaftes
Bild: Die baldige Grafin ist eigentlich nur an der
Erhéhung ihres Prestiges interessiert und hat
offenbar das Ziel, mit ihrem zukiinftigen Mann an den
Hof von Bourbon (oder einen anderen Konigshof) zu
gelangen.

Thr Verlobter hingegen ist ein beriichtigter
Raufbold und Pferdenarr, der eigentlich nur mit 2
Dingen beschdftigt ist: Mit seinen vielen edlen
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Pferden auf die Jagd zu reiten sowie den ndchsten
Firsten oder die ndchste Stadt zu einer Fehde
herauszufordern. Derzeit ist er in Geldnoten, da er
eine unzureichend begriindete Fehde gegen eine
kleine Stadt begonnen und dort Vieh gestohlen, einige
Dorfer angeziindet und zwei Handelsziige iiberfallen
hat. Durch gute Advokaten hat der Rat dieser Stadt
es aber geschafft, ihn vor dem Reichsgericht auf
Zahlung von Schadenersatz verurteilen zu lassen.
Daher musste er notgedrungen die Verlobung mit
Felicitas annehmen, da er nur von ihr eine gute
Mitgift erwarten konnte - kein anderer Fiirst wiirde
ihm noch seine Tochter anvertrauen.

Nebenbei ist der Graf wirklich pleite, er hat gut die
Hdlfte seiner Einkiifte schon verpfdndet und musste
die meisten seiner Ritter auf Jahre vom Kriegsdienst
befreien, da er ihnen keinen Sold fiir die vielen langen
Fehden zahlen konnte. Die Mitgift seiner Frau reicht
fir die grobsten Schulden und einige notige
Ausgaben, aber nicht fiir die nachsten Fehden...

Derzeit hdlt sich der Graf nicht bei seiner
Verlobten auf, sondern im Hotel Kaiserhof am
Gildenmarkt, dessen horrende Rechnung von seiner
Verlobten beglichen wird. Er hat sich allerdings nicht
nur nachts in den Kneipen der Stadt herumgetrieben,
er ist sogar in den Gekreuzten Sdbeln in eine
Schldgerei verwickelt worden. Sein Gegner war ein
linkes kleines Wiesel namens Olli der Schnelle, ein
Mdéchtegern von Bandenchef, der schon mehrfach als
groBler Gangster auftrat. Er ist erst vor einigen Tagen
von einer ldngeren Reise im Westen zuriick gekehrt.

Sollten die SC Olli finden (er halt sich im Bordell
Lustgrotte im Nachtmarkt auf), konnen sie ihn mit
wenig Aufwand zum Reden bringen. Anders als noch
wenige Minuten zuvor bei den ,Damen" stellt er sich
nicht als harten Gangster, sondern einfachen kleinen
Geschdftemacher dar.

Belohnung bei Erfolg:
Infos iiber den Grafen gesammelt 5 MOT.
Hinweis auf Olli erhalten 5 MOT.

Szene 3: Der edle Graf
Graf Tassilo von Hassel kinnte ein grofer Held oder
zumindest geachteter Krieger sein, wenn er nicht
einen unseligen Hang dazu hatte, sich ausgerechnet
mit seinen Nachbarn oder Geschdftspartnern anzu-
legen. Immerhin hat er durch die vielen juristischen
Niederlagen inzwischen gelernt, sich mehr um
juristische Details zu kiimmern. Eines dieser Details
ist, dass der Geschdftsfiihrer eines Handelshauses
nicht nur die doppelte Gewinnausschiittungen eines
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stillen Anteileighers hat, sondern auch die meisten
Angelegenheiten alleine oder doch zumindest
vorldufig regeln kann - zum Beispiel den Firmenbesitz
verscherbeln und ihm geben.

Als einfach denkender Mann hat er sich daher
einfach in den Sdbeln einen Mittelsmann gesucht,
liber den er die potentiellen Mitbewerber durch
Schldger einschiichtern wollte. Der erste Anschlag
klappte auch, aber dann geriet er mit seinem
Mittelsman in Streit und (wie so oft) in einen Kampf,
den er zwar gewann, aber der ihm nichts brachte
sondern nur seine Kontakte zur nevongarder
Unterwelt kostete. Er wollte eigentlich auch seinen
anderen Schwager und seine Schwiegermutter
einschiichtern lassen, aber da beide selber mit der
(doch recht eng vernetzten) Unterwelt in Verbindung
stehen, konnte Olli dafiir keine Schldger finden.

Wenn die SC ihn offen mit den Vorwirfen
konfrontieren, wird er sie entweder mit seinen
Waffenknechten angreifen (in der Stadt greifen sie
aber lieber zu Fdusten und Kniippeln, auBer die SC
benstigen mal wieder einen blutigen Kampf) oder
einen adeligen bzw. hochrangigen SC zum Duell
zweiten Grades fordern. So ein Duell geht bis zur
Aufgabe oder Ohnmacht, im Gegensatz zu einem
ersten Grades (bis zum ersten Blut) oder dritten
Grades (bis zum Tod). Der Geforderte darf die
Waffen bestimmen, der Graf den Ort und der
Geforderte die Zeit (binnen 6 Tagen). Bei dem Duell
ist der Graf hart aber fair. Wenn einem anderen SC
eine Probe auf Verhandeln gelingt (oder der Spieler
die richtigen Worte findet), ldsst er sich zu einem
Duell ersten Grades herunter handeln. Sollte der
geforderte SC ablehnen oder nicht erscheinen, kann
der Graf seine Ehre wieder gldnzen sehen, der SC
verliert aber auf 6 Monate 3 Punkte Prestige. Ein
gewonnenes Duell bringt ebenso lange +1, eine
Niederlage -0.

Sie konnen auch eine Erpressung versuchen (der
6raf meidet juristische Konflikte) oder ihn einfach
anzeigen (der Rat einigt sich dann mit ihm darauf, das
er die Stadt 3 Jahre meiden wird). Keinesfalls wird
er aber eine 6ffentliche Demiitigung dulden! Wie auch
immer sie ihn enttarnen, seine Verlobte wird wohl
oder iibel ihre Stimme Rudolph geben.

Belohnung bei Erfolg:
Duell vermieden 5 MOT.
Und das auch noch halbwegs elegant 10 MOT.
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RKapitel 8: Mutter

Szene 1: Das heimliche Treffen
Sollten die SC die Mutter oder Gruppler heimlich
liberwachen, werden sie irgendwann in den Tempel der
Monde gehen - obwohl die Familie Blaudorn
traditionell zur Sonnenkirche gehort und Gruppler
nicht eben als fromm gilt. In dem mit Sdulen,
Emporen, Bidnken, Kunstwerken und Nebenaltdren
verbauten Tempel, in dem immer Betrieb ist (1 bis 2
Priester, 1W6 Tempeldiener und 4W6 Anhdnger),
finden sie leicht einen unbeobachteten Moment, um
durch eine kleine Seitentiir in den Garten des
Domfriedens zu gelangen. Dort haben sie hinter einem
blihenden Rosenbusch seit iiber 3 Jahren ihr kleines
.Liebesnest", und ein Tempeldiener passt wie immer
gegen ein Trinkgeld auf, dass niemand sie stort.
Dieser Ort ist beliebt fiir kleine geheime Treffen,
denn die Mondkirche sieht lediglich echten Ehebruch
als Siinde an (und der Gartner hat immer einen Eimer
Wasser bereitstehen, um die Heiligkeit des Ortes zu
schiitzen), wdhrend die strengeren Sonnengétter
nicht in das Heiligtum der Mondkirche sehen kannen.
Dieser Zustand wird gerne von den Sonnhenpriestern
angeprangert, und jeder Anhdnger der Sonnenkirche
unter den SC hat schon davon gehart.

Wenn die SC sie direkt ertappen und mit ihrer
Unmoral konfrontieren, gibt sich die Mutter geknickt
und geht sofort in den Tempel um zu beichten.
Gruppler hingegen wird den SC fiir den Fall einer
Enthiillung mit harten Konsequenzen drohen. Sollten
die SC dennoch fiir Klatsch in der Stadt oder gar eine
offizielle Anzeige sorgen, wird er seinen gesamten
Einfluss nutzen und die SC wegen jeder Kleinigkeit
verfolgen lassen, sie durch Kopfgeldjdger und
Nekromanten iiberwachen und, sollte all das nicht
fruchten, sogar von gedungenen Fechtmeistern oder
Magiern zu Duellen fordern lassen. Er hdlt sich aber
weitgehend an die Buchstaben des Gesetzes. Wird die
Mutter erpresst, wird sie Rudolph ihre Stimme geben,
allerdings ist die Folge genau die selbe.

Belohnung bei Erfolg:

Liebespdrchen entlarvt 10 MOT.

Sie dabei nicht gedemiitigt 5 MOT.

Coitus inerruptus 10 Mot (nicht nett, aber lustig).
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Szene 2: Ermittlungen in der Kanzlei
Wenn die SC die Kanzlei Jost, Kahlmayer & Seggel
besuchen, stofen sie zundchst auf eine Mauer des
Schweigens. Die Anwdlte sind nicht bereit, iiber die
genaue Aufteilung des Streubesitzes Auskunft zu
geben. Werden die SC pampig, drohen die Anwdlte mit
einer Klage. Bestechung zieht auch nicht, da die alten
Anwdlte zu wohlhabend sind und Seggel eigene
Interessen verfolgt.

Neben unschénen Dingen wie Erpressung, Folter
oder Magie bleiben noch ein kleiner Einbruch oder ein
juristischer Trick. Juristisch kdnnen die SC erwirken,
dass ihnen die Eigner offengelegt werden, wenn sie
sich um einen Anteil bewerben. Die Anwdlte verlangen
dann den gegenwdrtigen Anteilssatz von 320 Gulden
pro % (von einst iiber 840 Gulden). Konnen die SC das
Geld auf den Tisch legen (eigenes Geld, Kredit, von
Rudolph...) legt ihnen die Kanzlei zdhneknirschend die
Liste der gegenwdrtigen Eigner vor - insgesamt 17
Personen sind auf der Liste, von denen aber keine
einzige das notige Kapital hat. Einige Fragen bei den
Betreffenden bringen ans Licht, das 5 fiir Seggel und
die 12 anderen fiir Gruppler gezeichnet haben. Sie
alle erhielten das Geld fiir den Kauf nebst 1%
Provision durch einen Kredit, bei dem der Anteil als
einziger Pfand eingetragen ist. Ein iiblicher Trick, um
den Fiskus, Gldubiger, Partner oder sonst wen zu
bescheifien. Nebenbei: Lehman ist gerne bereit, die
SC juristisch zu beraten...

Ein Einbruch in die renommierte und durch gute
Schlésser, schwere Tiiren, solide Ldden und einen
Kampfhund gesicherte Kanzlei bringt die selben
Papiere hervor, ist aber ein ziemliches Risiko. Werden
die SC erwischt, missen sie aus der Stadt
verschwinden. Rudolph wird einen solchen Plan nie
unterstiitzen und den SC nicht helfen, falls sie ohne
sein Wissen vorgehen. Dasselbe gilt fiir illegale
Magie, kriminelle Erpressung oder gar Folter!
Belohnung bei Erfolg:

Anwdlte ausgehorcht 10 MOT.
Dabei juristische Tricks benutzt 10 MOT.

Szene 3: Der Assassine
Wenn die SC gezielt nach den Assassinen ermitteln
(also selber auf die Idee kommen, dass der
Steckbrief (Handout 4) sich auf den Einbrecher
bezieht, haben sie eine Chance, seine Spur zu finden.
Herumfragen in der Unterwelt nebst Ausgeben
diverser Biere erlaubt eine Probe auf Gassenwissen
pro Tag. Bei Erfolg hat einer der besseren Gauner der
Stadt von dem Assassinen gehdrt und bietet den SC
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an, fir 5 Gulden ein Treffen zu arrangieren.

Der Assassine ist nach seiner ersten Tat vorsichtig
und wdhlt daher einen sicheren Ort fiir das Treffen.
Die SC werden in die kleine Kapelle des Meteoron
gebeten, die nicht viel groBer ist als ein Wohnhaus
und in der Unterstadt liegt. Zur Ablenkung hat er
einen Sdufer als Ménch verkleidet (mit tief in die
Augen gezogener Kapuze) und in die Kapelle geschickt,
die derzeit gar keinen eigenen Kleriker hat. Er selbst
liegt auf dem Dach auf der Lauer und hat wieder
einmal seinen Fluchtweg iber die Ddcher genau
vorbereitet, indem er einige Bretter angebracht hat.
Sollten die SC ihm folgen, wird er seine Spur gekonnt
verwischen und durch eine Passage in den Nachtmarkt
fliehen, wo er sich umzieht und ihn als harmloser
Kaufmann aus Albion wieder verldst.

Beim Gesprdch erkennt er die SC schnell als
Leibwdchter seines letzten Opfers wieder, entschul-
digt sich formlich fiir den kleinen Sachschaden und
driickt seine Hoffnung aus, die kleine Falle habe keine
Verletzungen hervorgerufen. Uber seinen Auftrag
verrdt er freiwillig, dass er einige Warenlisten und
ein kleines gesiegeltes Dokument der Stadt seinem
Auftraggeber iibergeben hat, der damit aber wenig
gliicklich war sondern auf ein dickes Buch hoffte.
Natiirlich gibt er die Identitat des Betreffenden
nicht Preis, berichtet aber, dass er ihn im Beisein
einer reifen Dame aus gutem Hause antraf, die ihrer
Reaktion nach nicht die seine war. Als kultivierter
Bourbone hat er natiirlich groBtes Verstdndnis fiir
derlei amurése Abenteuer.

Konnen die SC ihm tatsdchlich irgendwie folgen,
finden sie sein Zimmer im Hotel Zur &Gilde am
Gildenmarkt. Er hat dort in seinem Gepdck mehrere
Verkleidungen, versteckte Waffen und fast 200
Gulden in bar und Edelsteinen. Natiirlich ist auch hier
ein Einbruch nicht legal, und sollte der Assassine zu
Hause sein, wird er sich mit allen Mitteln wehren.
Stellen die SC ihn auBerhalb, wird er seine Tarnung
als einfacher Kaufmann aus Albion aufrecht erhalten.
Im Zweifelsfall verldsst er die Stadt Richtung
Norden per Boot.

Belohnung bei Erfolg:

Friedliches Treffen 10 MOT.

Sich dabei gut benommen 5 MOT.

Assassinen stattdessen eingefangen 10 MOT.
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RKapitel 9: Wruder

Szene 1: Der einzige nette Verwandte
Auf den ersten Blick ist Karl kein Anwdrter auf den
Titel .Hauptverddchtiger®. Er hat keine nennens-
werten Ambitionen, sondern verbrachte bislang seine
Zeit vorwiegend mit Reisen und Vergniigungen. Wenn
die SC ihn liberwachen oder sich nach ihm erkundigen,
werden sie nicht viel mehr herausfinden, als dass er
sich nach seiner Lehrzeit und einem abgebrochenen
Studium die meiste Zeit in der Welt herumtrieb und
kaum Zeit mit den Firmenangelegenheiten verbrachte.
Er hat ein eigenes Haus in der Oberstadt, damit seine
Familie und die lieben Nachbarn weniger von seinen
doch recht vielen Partys und Damenbekanntschaften
erfahren.

Karl Blaudorn hat sich in seinem bisherigen Leben
durch wenig ausgezeichnet auBer durch einen Hang zu
Alkohol, Frauen und lockeren Vergniigungen.
Ansonsten ist er ein umgdnglicher und jovialer Mann
mit wenig Hang zur Fiihrung eines Handelshauses.
Bedauerlicherweise hat er sich von Freunden in
Altenstein zum Besuch einer ganz besonderen Feier
liberreden lassen, die sich bald als Orgie eines
Teufelskultes herausstellte. Einer der anderen Gdste
war ein Student der Jurisprudenz namens Sebastian
Seggel. Der Kult wurde bei einer Sduberung durch
die Inquisition zerschlagen, die (iberlebenden
Mitglieder zerstreuten sich in alle Winde, und auch
Karl zog sich vom nie ernst gemeinten Studium
zuriick.

Jahre spdter frafen sich die beiden alten
Kommilitonen wieder - Seggel als neu angestellter
Anwalt der Kanzlei Lehman, Jost & Kahlmayer, Karl
als potentieller Erbe eines der reichsten
Handelshduser der Stadt. Seggel deutete auf
indirekte aber deutliche Weise an, dass er sich nicht
mit Kleingeld begniigen wird, sondern die Halfte der
Gewinnausschiittungen verlangt. Und... er wiirde sich
um alles kiimmern.

Karl ist nur tfeilweise in die Plane von Seggel
eingeweiht, aber er leidet schon jetzt an erheblichen
Gewissensqualen. Derzeit verdrdngt er die Tatsache,
dass Seggel seine Familie irgendwie erpressen muss,
um ihn an die Macht zu bringen. Das dieser eine sehr
viel endgiiltigere Lésung im Sinn hat, ist ihm nicht
bewusst.

Belohnung bei Erfolg:
Allgemeine Infos erhalten 5 MOT.
Dunkles Geheimnis geliiftet 20 MOT.
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Szene 2: Der Teufel Advokat
Bald nach dem Studium beganh Seggel seinem Hang zu
Reichtum und Macht nachzuhdngen, indem er einen
befreundeten Rauberhauptmann mit Hinweisen zu den
besten Zielen versorgte und seinen Anteil an der
Beute in den Kauf von Firmenanteilen steckte.
Nebenbei nutzte er die Kiinste eines befreundeten
Hexers, der sich nicht nur im selben Kult amiisiert
hatte wie er, sondern auch einige besondere Zauber
entwickelt hatte, wie sie fiir Hexer eher uniiblich
sind. Mit dem neuen Hang zu exotischen Kopfbe-
deckungen wurde der beste Anwalt der Kanzlei bald in
den vorgezogenen Ruhestand (und eine Zwangsjacke)
gezwungen und Seggel als neuer Partner etabliert.

Auch die immer schon vorhandene Leidenschaft fiir
exotische Fluggerdte des Handelsherren Johannes
Blaudorn wurde durch das Ritual bald enorm
verstdrkt, und die begehrte Firma riickte immer
ndher in die Reichweite des derzeit noch ahnungs-
losen Karl. Seggels Plan lautet folgendermaBen: Damit
der erpressbare Karl in den Besitz der Firmenleitung
gelangt und Seggel sich so lippige Gelder in die
Tasche wirtschaften kann, muss er eigentlich nur die
3 Mitbewerber ausschalten und somit 40% der
Anteile auf Karl vereinen, zu denen seine 11% kommen.
Dann noch einige kleine Uberfille auf die Konkurrenz,
und schon ist die Firma die schonste Geldquelle!
Belohnung bei Erfolg:
Seggel bereits vorzeitig durchschaut 20 MOT.
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RKapitel 10: Die bombige Feier

Szene 1: Ein kleiner Unfall
Am Tag vor der entscheidenden Sitzung der Gilde
ereignet sich ein bedauerlicher Unfall, als Kar/
Blaudorn gerade sein Haus verldsst. Ein vorbei-
fahrender Bierwagen verliert seine Ladung, und eines
der schweren Fdsser bricht ihm beide Beine. Obwohl
sofort der Arzt der Familie gerufen wird und auch ein
Hexer beauftragt wird, erfordern die komplizierten
Briiche doch eine Operation und mehrere Tage zur
Heilung. Der Kutscher wurde von Seggel bezahlt, um
Karl fiir einige Tage auszuschalten.
Belohnung bei Erfolg:
Karl geholfen 5 MOT.
Den Unfall durschaut 10 MOT.

Szene 2: Der Sieger steht fest
14 Tage nach der ersten Sitzung der Gilde treten die
selben Akteure wieder zusammen, dieses mal
allerdings aus gegebenem Anlass in besonders
feierlichem Rahmen. Wie in Nevongard bei einem
groen Neuanfang iblich (meist Hochzeiten oder
Taufen, aber auch Geschdftsabschliisse) wird ein
groBes Flussboot gemietet, das fiir Feiern auf dem
Gomd ausgestattet ist. Die Zeremonie findet statt,
wdhrend das Schiff den Gomd herab an den 3 Inseln
vorbei treibt (die Symbole fiir Vergangenheit,
Gegenwart und Zukunft), die Feierlichkeiten sollen
dann in einem bereits gemieteten Gartenlokal auf der
Garteninsel stattfinden.

Die einzigen fehlenden Gdste sind Karl und Seggel,
ansonsten haben sich die Ratsherren und Mitglieder
der Familie zusammen gefunden, um sich auf Kosten
der Blaudorns zu vergniigen. Seggel entschuldigt sich
durch Arbeit in der Kanzlei, geht aber in Wirklichkeit
feiern. Der Gildenmeister hdlt eine gedehnte Rede
wdhrend das Boot nach Siiden geschleppt wird und
verkiindet dann die Entscheidung, dass (wenn die SC
gut gearbeitet haben) Rudolph den Vorsitz der Firma
erhdlt. Die offizielle Ubergabezeremonie kann
beginnen.

Belohnung bei Erfolg:
Fréhliches feiern (ohne Verdacht) 5 MOT.
Besondere Vorsicht (mit Verdacht) 10 MOT.
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Szene 3: Der groBe Knall
Gerade als die Spitze von Parvagard erreicht ist,
geschieht jedoch ein Ungliick: Einer der schon gut
angeheiterten Ratsherren stGBt torkelnd gegen den
Tisch, woraufhin sich der umgestiirzte Branntwein an
einer Kerze entziindet und das Tischtuch in Brand
setzt. Ach ja, das Sonnendach ist auch leicht
brennbar, und das Boot aus Holz...

Vermutlich werden sie SC das Feuer schnell mit
Wasser, Magie oder sonst wie loschen. Aus den
Planken des Laderaums quillt aber weiter Rauch
hervor, denn das Pech zum Kalfatern ist geschmolzen
und in Brand geraten heruntergetropft. Wenn die SC
(auf Anraten des Schiffers) den Laderaum ¢ffnen um
auch dort zu loschen, diirften sie einen ziemlichen
Schock erleben: 6 groBe Fdsser mit der Aufschrift
FEUERPULVER liegen im Laderaum, bedeckt von
brennendem Pech und mit einer seltsamen Uhr oben
drauf. Diese ist ein mechanischer Zeitziinder, den
Seggel an den Pulverfdssern angebracht hat. Nach
jetzt noch 6 Minuten oder bei fehlerhafter
Manipulation der Mechanik (Probe Schlésser offnen
-3 oder Fallenkunde scheitern) ziindet es das Pulver.

Wichtig: sorge fiir Panik! Die SC sollten diese
doppelte Todesfalle nicht entschdrfen, sondern sie
sollten das Boot so schnell wie méglich verlassen. Es
treibt dann fihrerlos weiter an Parvagard entlang,
explodiert und bringt den Turm des alten Tempel des
Gomdanus zum Einsturz. Dadurch wird, von den SC
unbemerkt, der uralte Vampir befreit, der die
ndchsten beiden Abenteuer bestimmst.

Belohnung bei Erfolg:
Kopflose Panik 10 MOT.
Feuer geloscht 10 MOT.
Alle gerettet 10 MOT.
Bombe entscharft 10 MOT.

Szene 4: Am Ende alles Gut (oder?)
Die Ziindmechanik trdgt recht deutlich das Zeichen
des zwergischen Fallenbauers Kamlak  Klan
Griinschiefer, der es legal und ordentlich an Seggel
verkauft hat und das auch bestdtigen wird. Auch der
Vermieter des Bootes kann bestdtigen, dass der
letzte Mieter Seggel war, der es aber nicht fiir eine
Vergniigungsfahrt genutzt hatte. Diese beiden
Indizien mit der Aussage des reuigen Karl reichen, um
Seggel zu iiberfiihren. Um den Ruf seiner Familie zu
schiitzen gibt Rudolph jedoch den SC den Auftrag,
Seggel gewaltsam und in Ketten auf ein Schiff zu
schaffen, das ihn mit anderen Strdflingen in die
Kolonien im Korallenmeer bringen wird. Er darf gerne
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Einspruch erheben, aber dann wird die Familie
Blaudorn ihn wegen Mordes anzeigen...

Nach diesem letzten Dienst erhalten auch die SC
ihre Belohnung: Die 4 x wdchentlichen 5 Gulden
wurden ihnen schon ausgezahlt, dazu kommt die
versprochene Prdmie und ein Aufschlag von 20 bis 50
Gulden pro Person fiir gute Dienste. AuBerdem
erhalten alle SC das Biirgerrecht der Stadt, das
Recht, in Nevongard leichte Waffen zu tragen (also
alle  Einhandwaffen), Edelleute erhalten das
Residenzrecht (sie diirfen also einen leicht
befestigten Wohnsitz in der Stadt kaufen) und
Magier das Recht, sich in der arkanen Gilde der Stadt
als Meister einzuschreiben. AuBerdem, und das ist
nicht unwichtig, haben sie jetzt einen madchtigen
Verbiindeten in der Stadt und bei den hohen Rdngen
einen so guten Ruf, dass sie ohne Probleme neue
Autrdge oder laue kleine Nebenjobs fiir die Zeit
zwischen den Abenteuern finden. Damit konnte
Nevongard zu ihrer neuen Heimat werden.

Belohnung bei Erfolg:
Seggel iiberfiihrt 20 MOT.
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Rapitel 11: Schauplatse

Das Anwesen der Blaudorns
Am Gildenmarkt sind ausschlieBlich Hduser aus
teurem Sandstein mit bemalten Fassaden, kunstvoll
behauenen Giebeln und 5 Stockwerken zu finden. Das
Haus der Familie Blaudorn ist eines der 5 Wohnhduser
am Markt, alle anderen Gebdude sind in Gilden- und
Zunfthduser, teure Geschdfte oder Gasthduser.

Erdgeschoss: Hinter der breiten Tiir mit zwei Fliigeln
liegt ein kleiner Empfangsraum mit Garderobe und
einem Empfangstresen, hinter dem tagsiiber immer
ein Schreiber Dienst tut. Links vom Tresen fiihrt eine
Tir in das groBe Treppenhaus, das in die oberen
Stockwerke fiihrt. Links und rechts dieser beiden
Rdume liegen die Schreibstuben, in denen je ein
Kontorist und ein Handelshelfer 8 Schreiber
beaufsichtigen. An den Wanden gibt es Schrdnke und
Regale fiir die Akten, die Schreiber stehen an
Schreibpulten, ihre Vorgesetzten haben Schreib-
tische und ledern bezogene Stiihle. Hinter dem
Treppenhaus fiihrt ein Gang in den Bereich des
Personals und zu einer Kellertreppe. Zwei Tiiren
rechts fiihren in die Kiiche, die mit einem grofien
Herd, einem Arbeitstisch, einem eigenen Brunnen,
einem vierfachen Spiilstein und diversen Schrinken
und Regalen ausgestattet ist. Gegeniiber liegen die
Speisekammer mit verschiedenen Speisen fiir
mindestens 2 Wochen sowie die Wdschekammer.
Eine Hintertiir fiilhrt in den kleinen aber sauber
gepflasterten und mit einigen Pflanzen verschénerten
Hof.

Keller: Das mit 8 Sdulen gestiitzte massive
Tonnengewdlbe ist in einen langen Hauptraum und
einige Nebenkammern eingeteilt. Es gibt einen
Weinkeller mit erlesenen Produkten aus dem eigenen
Handel, einen Riibenkeller mit weiteren Lebens-
mitteln, einen Bierkeller und diverses altes Geriimpel.

Erster Stock: Gut die Hdlfte des Raumes wird von
dem GroBen Saal eingenommen, der zwar zum
Hinterhof geht, aber mit seinen reichen
Schnitzereien, Wandteppichen und Kristallleuchtern
eindeutig der prdchtigste Raum im Haus ist. Bei
Bedarf wird eine lange Tafel mit 20 Stihlen
aufgestellt, dazu gibt es eine Schrankwand mit den
Schaustiicken und dekorativen Schédtzen der Familie,
vor allem Silbergeschirr und teure Keramik. Zum
Markt hin gibt es den kleineren aber reich verzierten
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und teuer ausgestatteten Salon fiir kleinere
Empfinge sowie das Arbeitszimmer des Hausherren.

Zweiter Stock: Hier sind die Rdume des Hausherren
und seiner Frau untergebracht, ndmlich zwei
Schlafzimmer, in denen es je ein Himmelbett,
Nachttisch und einen kleinen Sekretdr/Schminktisch
gibt, zwei daran angeschlossene Privatsalons mit
bequemen Sofas und Schrdnken fiir privaten Besitz
sowie zwei Ankleidezimmer mit der umfangreichen
Garderobe.

Dritter Stock: Neben einem recht einfach
ausgestatteten Badezimmer mit Eisenofen, Wanne
und Schwitzbank gibt es hier die Familienzimmer fiir
die 3 Erben, die jeweils ein Himmelbett, Kleider-
schrank, Waschtisch und Sekretdr mit Stuhl
aufweisen, dazu zwei Gdstezimmer mit vergleich-
barer aber weniger persénlicher Ausstattung.

Vierter Stock: In der Gesindestube konnen die
Dienstboten ihre wenige Freizeit verbringen, dazu
gibt es das Zimmer des Hausdieners sowie 6 kleine
Dienstbotenkammern fiir je 1 oder 2 Personen.
Natiirlich sind diese Rdume viel einfacher
ausgestattet als die der Familie, aber immerhin gibt
es einen Kamin in der Stube und verglaste Fenster.

Dachboden: Zwischen den Dachbalken hdngt oft
Wadsche zum Trocknen, dazu lagert in dem grofen
Raum Geriimpel aller Art. Am Giebel gibt es eine
Winde samt Luke, wie in den Kontoren am Hafen.

Das Bergwerk
Das Bergwerk der Familie Blaudorn ist seit liber 60
Jahren die Stiitze ihrer Firma. Es wirft nicht grofe
aber doch sehr stabile Ertrdge an Kupfer, Blei und
Silber ab, und die Erzadern scheinen noch mindestens
100 Jahre lang abbauwiirdig zu bleiben.

Der Anleger: Am Ufer des Gomd hat das Bergwerk
einen eigenen Anleger, iliber den Kohle, Grubenholz,
Lebensmittel, Werkzeuge und andere Waren
herangeschafft, und im Gegenzug die produzierten
Metalle nach Nevongard geschickt werden. Auf dem
Platz hinter dem hdlzernen Steg gibt es auch unter
einfachen Holzddchern Haufen von Kohle und Holz,
aber das steinerne und gut gesicherte Lagerhaus fiir
die Metalle und wertvolleren Waren ist fast leer, es
gibt nur einige Werkzeuge und 2% Fdsser mit
Feuerpulver. AuBer einem kleinen Boot des
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Bergwerkes liegen hier auch keine Fahrzeuge vor
Anker. Sonst kdnnen bis zu 4 Boote gleichzeitig be-
und entladen werden.

Das Dorf: Etwas abseits der Mine, ndher am Fluss
und weniger steil gelegen wohnen die Bergarbeiter in
einem Dorf. Es gibt fast 80 Hduser, die je einen
kleinen Garten haben. Felder sieht man aber nicht.
AuBer den Arbeiterhdusern gibt es auch 2
Gasthduser, einen Krdmer, 3 Schmieden (im Berg
verschleifen die Werkzeuge schnell) und einen
Zimmermann. Da seit Wochen kein Lohn mehr gezahlt
wird, ist die Wirtschaft schon erschiittert, und viele
der Kinder sind vor Hunger und Unsicherheit blass
und still. Bislang haben aber nur wenige Bewohner das
Dorf verlassen, um andere Arbeit zu suchen.

Die Erzschmelze: Drei fest gemauerte zwergische
Hochafen mit einer Metallscheide (um das Kupfer von
Blei und, viel interessanter, von Silber zu trennen)
verarbeitet das Erz zu leicht verkduflichen
Metallbarren - Kupfer und Blei zu 25 kg, Silber zu 1
kg. Eigentlich sollte im GieBhaus eine infernale Hitze
herrschen oder doch zumindest gerade ein Ofen neu
mit Erz und Kohle beschickt oder repariert werden.
Doch die Anlage steht still, die Ofen wurden
griindlich repariert und sogar die Halle gereinigt.
Kohle, Ziindholz, Kalk und andere Hilfsmittel sowie
alle Werkzeuge liegen sauber aufgereiht an ihrem
Platz, nur die groBen Schiitten fiir Kupfererz sind
ganzlich leer. Das Gestdnge fiir die libergroBen
Blasebdlge, das zum Kunsthaus fihrt, steht still.

Das Kunsthaus: An den Berghang wurde ein Haus von
2 Stockwerken gebaut, das von einem grofen
Wasserrad dominiert wird. Es wird aus einem kleinen
Stausee gespeist, das Wasser flieft durch einen
Graben in den Gomd ab, nachdem es noch eine
Schopfstelle gefiillt hat. Das Rad wird nur mit einem
Drittel der Kraft betrieben und treibt iber ein
Gestdnge die ,Wasserkunst" der Mine an, also das
Pumpsystem, um Sickerwasser aus den unteren
Ebenen zu schopfen. Das mdchtige mechanische
Stampfwerk, das sonst die Erze zerkleinert, steht
still, ebenso das Gestdnge zur nahen Erzschmelze.
Nur der einsame Werkmeister tut hier noch Dienst,
seine beiden Knechte gehdren zu den Streikenden.

Das Bergmeisterhaus: Das prdchtigste Gebdude des
Ortes hat ein steinernes Erdgeschoss und ein
Obergeschoss aus Fachwerk. Hier residiert der
Bergmeister mit seinen 4 Grubenmeistern und 3
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Schreibern. Die Grubenmeister sind allesamt Zwerge,
die Schreiber hingegen Menschen aus Nevongard. Im
Erdgeschoss gibt es eine besonders dick gemauerte
tiberwolbte Kammer mit dicker Eisentir, in der das
Silber und die Gelder fiir Lohne und Einkdufe lagern.
Im Arbeitszimmer hat der Bergmeister mit viel Liebe
zum Detail ein genaues Modell des Bergwerkes
angefertigt.

Bergwerk, Ebene 1: Nur etwa 15m (iber der
Wasserlinie des Flusses liegt der Eingang in das
Bergwerk. Hier enden auch die hélzernen Schienen
der Loren in einer Schlaufe und einigen
Abzweigungen, die zu den Abraumhalden und der
Lorenwerkstatt fiilhren. In der ersten Ebene gibt es 3
alte Suchstollen (Norden, Norden und Siiden) mit
mehreren Abzweigungen und die erste Abbauhalle
(Osten), die inzwischen schon lange erschopft ist,
aber als wichtigster Ruhe- und Lagerraum genutzt
wird. Grubenholz, Werkzeuge und vor allem die grofe
Pumpe sind hier untergebracht, die das Sickerwasser
der unteren Ebenen durch einen schmalen
Seitenstollen ableitet. Die dafiir notige Kraft
libertrdgt ein holzernes Gestdnge durch den selben
Stollen.

Bergwerk, Ebene 2: Vom Boden der Halle gehen 2
alte Suchstollen nach Westen und Norden und ein
Verbindungsstollen zu den beiden zentralen
Abbauhallen im Osten ab, die erst auf 12 bzw. 20m
Tiefe abgebaut wurden. Die Arbeit erfolgt durch
Sprengungen oder, wenn das zu gefdhrlich ist, durch
Erhitzen des Bodens mit Feuer und einem
anschliefenden Guss kalten Wassers.

Das Ende von einem der alten Suchstollen wurde
durch eine Schiittung aus Abraum verfiillt, in der
allerdings ein kleiner Raum frei geblieben ist. Alle
anderen Suchstollen enden in nacktem Fels, da die
Grubenmeister sie spdter noch fir Beliiftung,
Entwdsserung oder weitere Erkundungen nutzen
wollten. Seggel hat aber bei seinem Besuch
angeordnet, dass ab jetzt der Abraum in die
hoffnungslosen Stollen verfiillt werden soll, um
Arbeitszeit zu sparen. Die Arbeiter horten gleich
nach seiner Abreise wieder auf, aber in dem Schutt
konnte er seinen Geisteraltar mihelos verstecken.

Bergwerk, Ebene 3: Aus der 3. Halle geht ein
Schrdgstollen nach Osten ab, der der Hauptader nach
unten folgt. Hier wurden 4 neue Suchstollen nach
Westen, Norden, Osten und Osten angelegt, die alle
zu ergiebigen Erzfeldern fiihren.
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Rapitel 12: Die NSC

Rudolph Blaudorn (Grad 1)

STR: 9 GES: 9 INT: 14 CHR: 12

WK: 13 WN: 12 VT: 9 LP: 12 AP: 12

Angriffe:

Dolch 8 (1W6)

Abwehr 4 (4PWO0)

Wichtige Fadhigkeiten: Handelskunde 15, Verwal-
tung 13, flieBend Albionisch und Bourbonisch.
Beschreibung: Ein junger Handler aus gutem Hause,
mit braunem Kinnbart und silbern bestickter
dunkelroter Samtkleidung. Sehr ambitioniert und
gewissenhaft, freundlich gegeniiber Freunden und
Personal.
Rolle: Rudolph ist der einzige Erbe in der Familie,
der weder eine befleckte Vergangenheit noch
zweifelhafte Ambitionen hat. Er verbrachte die
letzten 4 Jahre bei anderen Kaufleuten in Albion
und Bourbon, wo er auch seine Verlobte kennen-
lernte. Derzeit will er das marode Handelshaus
libernehmen und dadurch vor dem Konkurs oder
Verkauf retten.

Ausristung: Teure Kleidung, Siegelring aus Gold,
verzierter Dolch und ca. 300 Gulden an eigenem
Geld, dazu (derzeit begrenzten) Zugriff auf
Vermagen und Kontakte der Firma.

Karl Blaudorn (Grad 1)

STR: 10 GES: 9 INT: 11 CHR: 13
WK: 9 WN: 11 VT: 11LP: 14 AP: 14
Angriffe:

Dolch 9 (1W6)
Abwehr 5 (5PW 0)
Wichtige Fdhigkeiten: Glickspiel 14, Einschmei-
cheln 15, Etikette 14, Zechen +5.
Beschreibung: Der dltere Sohn der Familie ist
kraftiger und beleibter als sein jiingerer Bruder,
trdagt aber statt eines Bartes eine modische
Lockenperiicke und einen weiien Stehkragen zu
seiner Kleidung, auBerdem die Amtskette eines
Ratsherren von Nevongard.
Rolle: Vergniigungssucht und Reste von jugendlicher
Neugier haben Karl in jungen Jahren in die Arme
eines Teufelskultes getrieben, der aber schnell
zerschlagen wurde. Jahre spdter erpresste der
Anwalt Seggel ihn durch ihre gemeinsame Vergan-
genheit, und der eigentlich harmlose Karl steckt in
groBten Gewissensndten.
Ausriistung: Teure Kleidung, Periicke, goldener
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Siegelring, goldene Amtskette, Dolch, Spielkarten
und Wiirfel.
Felicitas Blaudorn (Grad 1)

STR: 8 GES: 11 INT: 10 CHR: 11
WK: 12 WN: 10 VT: 9 LP: 11 AP: 11
Angriffe:

Kratzen 9 (1IW6-2 B)
Abwehr 6 (6 PWO0)
Wichtige Fdhigkeiten: Einschmeicheln 16, Etikette
12, Adelsgeriichte 17.
Beschreibung: Felicitas ist nicht mehr die jiingste,
durch ihre ippigen Koérperformen und wallenden
blonden Locken gilt sie aber durchaus als ansehn-
lich, was sie durch protzige Kleider mit engem
Mieder und offenherzigem Ausschnitt lebhaft zur
Schau stellt. Mit einem bourbonischen Fdcher
versucht sie elegant und geheimnisvoll zu wirken.
Rolle: Thr Ziel, in den Hochadel einzuheiraten, hat
sie fast schon erreicht und ist dariiber so froh,
dass sie nicht merkt, dass ihr Verlobter seine
Mitgift durch rohe Gewalt aufbessern will. Sie
selbst ist vollig mit ihrer Eitelkeit und neuadeligen
Arroganz beschdftigt.
Ausriistung: Uber 60 teure Kleider, Schmuck fiir
liber 1000 Gulden, teurer Fdcher, Parfumwolke.

Elisabeth Blaudorn (6rad 2)

STR: 9 GES: 10 INT: 14 CHR: 12
WK: 14 WN: 14 VT: 11LP: 16 AP: 16
Angriffe:

Stilett 12 (1W6+1)
Abwehr 6 (6 PW0)
Wichtige Fdhigkeiten: Handelskunde 15, Etikette
14, Schlangenzunge 15.
Beschreibung: Eine sehr elegante dltere Dame in
strenger schwarzer Kleidung, aber noch ohne
Witwenschleier. In ihrem immer getragenen Beutel
findet sich neben einem sehr miitterlich wirkenden
Wollkndul und einigen Kleinigkeiten auch ein
elegantes kleines Stilett.
Rolle: Uber 20 Jahre an der Spitze eines der
mdchtigsten  Handelshduser haben aus der
ehrgeizigen Hdndlertochter von einst eine kalt
berechnende Politikerin gemacht, die ihre Familie
unter Kontrolle halten will. Der Irrsinn ihres
Mannes war ihr schon zuwider, als er noch gar nicht
existierte, und so hat sie sich an den mdchtigsten
Mann der Stadt gehdngt - Gruppler. Thre Kinder
bewacht sie allerdings wie eine alte schwarze Lowin.
Ausriistung: Sehr gutes verstecktes Stilett, das
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Vermégen der Familie, viele Diener und Kontakte,
eine Reihe von sehr interessanten Geheimnissen.

Johannes Blaudorn (Grad 2)

STR: 11 GES: 12 INT: 13 CHR: 10
WK: 13 WN: 12 VT: 11 LP: 15 AP: 15
Angriffe:

Dolch 12 (1W6) oder

Waffenlos 9 (1W6-1 B)
Abwehr 6 (6 PW Q)
Wichtige Fdhigkeiten: Handelskunde 16,
Naturkunde 13, Heimwerker 15, Spezialwissen:
Aerodynamik 7 (und damit einer der fiihrenden
Luftfahrerl).
Beschreibung: Befleckte Kleidung und ein wirrer
Bart zeugen mit den fanatisch gldnzenden Augen
von der Zielstrebigkeit eines irren Wissen-
schaftlers” wie er klassischer kaum sein koénnte.
Alle Taschen enthalten kleine Werkzeuge, verlegte
Bauteile oder Skizzen fluguntiichtiger Entwiirfe.
Rolle: Der einstige erfolgreiche Kaufherr und
Politiker hat unter Einwirkung des Trankes eines
Hexers sein Hobby zum Lebensinhalt gemacht. Er
will fliegen.
Ausristung: Zu wenige Knopfe...

Albert Gruppler (6rad 2)

STR: 10 GES: 11 INT: 14 CHR: 12
WK: 14 WN: 13 VT: 12 LP: 17 AP: 17
Angriffe:

Degen 13 (1W6+1)
Abwehr 7 (7PW 0)
Wichtige Fdhigkeiten: Handelskunde 15, Schau-
spielerei 13, Einschmeicheln 13.
Beschreibung: Gruppler ist mit seinem kantigen Kinn
und den grauen Schldfen DAS Sinnbild des Wortes
.Destingiert". In Wirklichkeit ist er ein
skrupelloser Egomane, den nur die Angst um seinen
ach so guten Ruf von Schandtaten abhdlt. Wenn er
ein Verbrechen in die Wege leitet, gibt er nicht
einmal seinen Schergen eine direkte Anweisung,
sondern lediglich einen dezenten Hinweis.
Rolle: Der madchtige und reiche Kaufherr will noch
mdchtiger und reicher werden und vor allem seinem
gewaltigen Ego schmeicheln. Deshalb hat er sich an
die Frau seines ehemaligen Konkurrenten herange-
macht und einigen Gaunern einen Tipp gegeben, um
der Firma zu schaden. Die Anwerbung eines
Assassinen bringt jedoch nicht das gewiinschte
Ergebnis, so dass er sich fortan zuriick halt und auf
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das Schicksal vertraut.

Ausriistung: Teure Kleidung, Degen, gut 15 000
Gulden liquides Vermégen und iiber 80 000 Gulden
Festgeld, diverse Diener und Helfer.

Sebastian Seggel (6rad 2)

STR: 9 GES: 11 INT: 13 CHR: 10
WK: 13 WN: 11 VT: 10 LP: 15 AP: 15
Angriffe:

Dolch 14 (1W6)
Abwehr 7 (7PWO0)
Wichtige Fdhigkeiten: Rechtskunde 14, Verwaltung
14, Handelskunde 12, Schauspielerei 12, Schlangen-
zunge 13.
Beschreibung: Der blasse Anwalt mit seiner Brille,
der billigen Periicke und dem ewig verrutschenden
Stapel Akten sieht nach allem anderen aus als nach
einem bésartigen Intriganten und Schurken.
Rolle: Als Sohn armer Arbeiter hat Seggel sich
durch Erpressung und Betrug einen Weg an die
Universitat  von  Altenstein gebahnt.  Dort
liebdugelte er einige Zeit lang mit einer Karriere als
Teufelspriester, bis sein Kult zerschlagen wurde.
Jahre spdter, als er gerade mit einem brutalen
Rduber ein Abkommen getroffen hatte und seinen
obersten Vorgesetzten mit einer exotischen Droge
in den Irrsinn treiben wollte, traf er einen alten
Mitkultisten wieder und beschloss, ihn zu
erpressen.
Ausriistung: Versteckter Dolch, Gelehrtenrobe,
3W6 Akten. An einem versteckten Ort Vertrdge
tiber 11% der Firma, noch 3 wvon 5 Dosen
.Wunschelixier" und ca. 300 Gulden an geraubten
Giitern.

Auguste du Gourmont (Grad 2)

STR: 12 GES: 14 INT: 13 CHR: 11
WK: 13 WN: 14 VT: 12 LP: 18 AP: 18
Angriffe:

Dolch o.d. 18 (1W6+2)

Wurfgeschoss 16 (Verschieden)

Waffenlos 15 (1W6 B)
Abwehr 9 (22 PW 4)
Wichtige Fahigkeiten: Alle Kiinste eines Assassinen
FW 13+, Krdfte auf Grad 2.
Beschreibung: Der Assassine ist mittelgroB8, schlank
und durchweg unauffdllig. Er tritt meist
liberzeugend als ausldndischer Kaufmann auf und
besitzt mindestens 6 verschiedene Kostiime, dazu
bei Bedarf Masken.
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Rolle: Als ehrbarer Assassine auf der Durchreise in
die Niederen Marschen macht Auguste in
Nevongard halt, um noch etwas Geld zu verdienen
und seinen Haschern von der Salzpolizei eine Fahrte
zu geben. Eben diese Ehre hat ihm auch den
Aufenthalt in Bourbon versaut, denn er weigerte
sich, die ldstige Geliebte eines Ministers zu
ermorden. Die meiste Zeit ist er sehr hoflich und
humorvoll, hdlt sich immer an die Regeln .des
Spieles” und wird sich nur bei Bedarf mit Gewalt
seiner Haut erwehren - dann nutzt er aber jeden
Trick! Er ist immer sehr vorsichtig und hdlt sich
mindestens einen Fluchtweg offen.

Ausriistung:  In Kleidung eingendhter guter
Kettenpanzer, jede Menge gute kleine Waffen,
Granaten, Haftfeuer, Giftrohre, Talisman des
Schutzes, ca. 200 Gulden in Gold und Edelsteinen,
Kletterausriistung, sowie alles, was ein Assassine
sonst noch haben sollte und klein ist.

Graf Tassilo von Hassel (6rad 2)

STR: 12 GES: 12 INT: 9 CHR: 10
WK: 11 WN: 10 VT: 12 LP: 20 AP: 20
Angriffe:

Langschwert 17 (1W6+4)
Abwehr 9 (15 PW 4)
Wichtige Fdhigkeiten: Einschiichtern 16, Reiten
20, Tierkunde 15, Tierzucht 18, Tierpflege 14, alle
wichtigen Fertigkeiten eines Ritters auf FW 13+,
alle Talente auf Grad 2.
Beschreibung: Tassilo ist ein Ritter wie er im Buche
steht: 6rof, krdftig und mit adeligen Gesichtsziigen.
Sobald er aber in Wut gerdt, fdrbt sich sein
Gesicht purpurrot und dunkle Adern treten wie
Schiffstaue hervor.
Rolle: Als wenig geistreicher streitbarer Ritter
versucht Tassilo, die Schande einer Ehe mit einer
einfachen Patrizierin dadurch zu versilbern, dass er
ihren Teil der Firma vergrdBert. Ansonsten gerdt er
leicht in Rage und legt sehr viel Wert auf seine
kostbare Ehre.
Ausristung: Sehr gutes Langschwert, Brigantine,
teure Kleidung, sehr gutes Streitross, 6 Diener und
Knappen. Bei Bedarf Zugriff auf eine Platten-
riistung, bis zu 100 undisziplinierte Saoldner und 11
unmotivierte Vasallen.
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RKapitel 13: Anhang

Handouts

Handout 1

Raigerlicher Reichs-Anseiger
Wiederholt twies der RKaiser Antriige des Konigs
bon Wourbon suriick, einen auBerordentlichen
Reichstag  etmuberufen und  setne  Nachfolge
festsuleqen. @eriichte, nach denen der mittlere
Sobhn des RKaisers, Theobald, der Reichsacht
anbeim gefallen ist, werden bon der Hofkanslet
aufs schavfste suriickgetviesen. Im  Gegensug
forderte der Faiser seimen geliebten und treuen

Wasallen Philippe XXTITIT. auf, die ungebiihrliche

Wertnendung kaiserlicher Insignien 3U
unterlaggen.
Handout 2
Sol
Mit  tiefstem  Wobltwollen  betrachtete  seine

Cminens, der Grobmeister des Justiniawr wnd
Pateiareh der allerheilinsten Kirche der retmen und
quten Sonne die neu ertwvachende Frommigkeit n
der Stadt Nebongad, two die unter qroben
Auftwendungen befreiten Reliquien des Heiligen
St. Galagoon neuerlich die Seelen der eifvigen
Kleriker, frommen Laien und groBhersigen Pilger
unserer Kivche evfreuen konnen. Dank sel der
jungfraulichen Gottin fiiv diese etnsigartige Rune
der Musik, und dank der gottlichen Fiigung, die
sie aus finsteven Getwolben wieder an das Licht der
W@Wabrheit brachten!

(Anderer Artikel, gleiches Blatt)

(...) nicht su vergessen seien auch bdie tapferen
Streiter, die thren Teil 3u dieger heiligen Tat
beigetragen und so pottliches WWoblwollen erlangt
haben...
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Handout 3

Gomdische Postille

(...) Was man in einem Artikel iiber neue
Methoden der Grubensicherung aber auch nicht
bergessen dacf, sind die bielfaltigen magischen
Gefapren und  Moglichkeiten. Insbesondere die
Bedvohung  durch  Naturgeister  macht e
Antwesenbeit eines Magiers praktisch obligat, doch
ie biele Minenbetretber spaven an devart teurem
Fachpersonal oder setsen es lieber als schnelle
Griber ein, ohne auch die Sicherung der Arbeiter
su bedenken? WBestes Weispiel sind die Zustinde in
der bekanntermaBen “sparsam® gefiihrten Mine
Poltenkehr im Gomdtal, two die widerholten
Anqriffe bosartiger Keeaturen sum Stillstand
aller Acbeiten gefithrt haben. Mit BHintoeis auf
“schwebende Wesitsberhaltnisse vertveigerten die
PBetretber bislang  jeden Kommentar. Miissen
tmmer erst qute Zwerge sterben, damit gierige
Menschen ettwas lernen?

Handout 4

Gesucht!
Ber  beriichtinte  Einbrecher, Dieh, Spion,
PHochberriter und  Ersganobe  FAuguste du

Gourmont soll sich auf seiner Dicbestour durch
das Reich jetst im mittleven Gomdtal aufhalten und
ird dort mit Sicherheit toeitere Schandtaten auf
seine schiwarse Seele laden. Insbesondere wichtine
Wertrdge und Bokumente sollten genauestens
berschlogsen und beaufsichtiot twerden, bis der
Schurke der Gbrigkeit itbergeben wurde.

Beschreitbung:  Mittelaros, schlank, trint
schiwarse  Kletdvung wund  Maske, spricht mit
bourbonischem @ksent.

Ffiic die lebende Erareifung dieses hochst
aefaprlichen  Indibiduums  getst die  kKoniglich
pribilegierte  Salpolizei bon  WBourbon eine

Belohnung bon mummehr 60 Gulden aus.
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Handout 5 Handout 6
Stidtischer Ausrufer Nebongard Falls sie immer noch an dem
Ber hohe Wat verkiindet hiermit, dass aufgrund Hauptbuch interessiert sind,
kommen sie heute nacht in die

der  binlanglich  bekannten  Eshkapaden  wnd
wiemlichen  Yerschivendunassucht der  hochst
ehrbare  RKaufherr  Foharmes Blaudorn  fiic
unmiindig evklact und der Gbhut des Klosters der
Mateina  iibergeben  twourde. Tber vie  weitere
Ffithrung  des  traditionsreichen  @nternehmens
becit diese Woche die hohe Gilde der Kaufleute 3u
Pebongard.

In der Hanfschligergasse ist bis Feuertag noch
das @Wrack des trrsinnigen Fliigelbootes su sehen,
das  dort  bergangene  WWoche mit  seinem
(mstoischen  entmiindigten)  Nabigator  im
Dachboden der FFamilie Zuselnheimer landete.
Dann twerden die Reste mittels eines Kranes
entfernt  wnd  sum  Schrotttvert  berkauft.
Intevessenten an qut  erhaltenem  Kupfer,
Feintwand und Weidenruten melden sich bitte am
stiadtischen Wauhof.

Aufgrund Unmiindigkeit des Quftraguebers bietet
der kunstfertine Lampenbauer Malgy bom Klan
Blitserkies eine spesielle FLaterne mit  einer
gavantiecten Leuchtiveite bon 600 Sehritt sur
Wersteigerung an. Yersteigert wird wie iiblich am
Crdtag tm kleimen Saal der Kaufhalle, das
Anfangsaebot liegt bei 30 Sulden.

Ber Tempel der Monde veranstaltet nach der
beiligen Messe am Mondtag ein Seminar sum
Thema  Geigt iiber Materie — twarum die
Reliquien bon Defligen nie ing Paradies fithren
Angehorige  aller  guten  Kulte sind  Herslich
willkonmen.

Gasse hinter dem gelben Haus am
Hafen und bringen sie 20 Gulden in
Gold mit.

Handout 7

Br. Jur. Ottokar Lehman
Adbokat & eingetragener Notar

Kanslei Lehman, Jost & Kahlmayer

Handout 8

Warte zwoelf Tage und
beginne dann, Wasser zu
sammeln und mit
Flutwellen die Arbeiter
anzugreifen. Fahre fort, bis
ich die Befehle entferne
oder der letzte Dienst
erfuellt ist. Greife jede
Person an, die die Kammer
betritt, ohne als Zeichen
eine Flasche Salzwasser zu
tragen.
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PHeulen tm Wald

PHeulen im W@ald

Abenteuer Nr. 4 der Nevongardhampagne

Stadtabenteuer Grad 1

Spielort: Der Griinféhrenwald im dstlichen
G6omdland

Zusammenfassung:

Auf der Hochzeitsreise des jungen Paares Blaudorn
sind die SC als Gdste/Leibwdchter eingeladen, denn
es geht in das abgelegene aber luxuridse Jagdhotel
Drei Hirschen. Dort sind schon andere Gdste vor Ort,
die sich nach Krdaften amiisieren und auch die SC mit
einbeziehen. Bald werden die Feiern immer
dekadenter, und Spannungen zwischen den Gdsten
nehmen zu, bis ein schreckliches Ereignis die Intrigen
unterbricht: Eine bosartige Kreatur hat einige
Waldbauern getétet, andere sind schon vor einiger
Zeit verschwunden. Natiirlich schliefen sich die SC
der Jagd an, aber bald wird klar, dass sie keine
natiirliche Kreatur jagen, sondern einen Werwolf.
Nach einigen Ermittlungen und einer langen harten
Jagd stellen sie schlieflich den Werwolf und toten
ihn, bei ihrer Rickkehr herrscht im Hotel aber schon
das Bose: Ein Vampir unter den Gdsten hat sich
verdorbene Gefolgsleute gesucht und zu Ghulen und
Werwélfen gemacht, die sich in einer grausamen
Selbstzerfleischung zu Vampiren ,veredeln" sollten.
Ein Vampir und der (wahnsinnige) Rest verwandeln das
Hotel in ein Horrorhaus. Als die SC dies bemerken,
miissen sie sich mihsam den Weg zu ihren
Schiitzlingen und den anderen Opfern frei kdmpfen
und den Vampir samt Anhang toten, der in seinen
letzten Worten vom .Meister" berichtet, mit dem
zusammen er aus langer Gefangenschaft befreit
wurde.

Tipps fir den Spielleiter

Sehen sie sich den Film "Das groBe Fressen" an. Das
Abenteuer beginnt als ein fréhlicher Ausflug. Machen
sie den Spielern klar, das es keine Monster, Fallen und
Schidtze geben wird. Bauen sie langsam eine
Atmosphdre der Dekadenz und Spannung auf, und
ermutigen sie die SC, Beziehungen zu den anderen
Gasten aufzubauen. Dann lassen sie den Horror iiber
sie hereinbrechenl!

Rapitel 1: Hochseitsreise

Szene 1: Die Hochzeit
Tag 1: Im goldenen Licht der Herbstsonne treten
Rudolph  Blaudorn und seine Braut, Jasmina
Savagassa vor den Altar des Sonnentempels von
Nevongard. Jeder der iiber 1000 Pldtze ist besetzt
und vor dem Tempel drdngen sich die Schaulustigen,
denn einer der 5 reichsten und mdchtigsten Mdnner
der Stadt heiratet eine ,Prinzessin® aus dem fernen
Soldale.

Nach ihren freuen Diensten im letzten Abenteuer
haben die SC natiirlich einen der besten Pldtze
erhalten, gleich hinter den Ratsherren und
Gildemeistern der Stadt und noch vor einigen der
vielen entfernteren Verwandten. Mit ihren besten
Gewdndern angetan kdnnen sie einen gewissen Respekt
bei den Biirgern der freien Stadt genieflen, haben sie
ihr doch schon einige wertvolle Dienste geleistet.

Nach vielen Gesdngen und Gebeten und dem Spiel
der groRen zwergischen Orgel kommt die Hochzeit
endlich zu ihrem Hohepunkt: Wdhrend der
Hohepriester der Stadt die heiligen Formeln
rezitiert, umschlingt der Vater der Braut, eigens aus
der Ferne angereist, die Hinde des jungen Paares mit
einer Seidenschnur, und der (eigens zu diesem Zweck
aus dem Kloster beurlaubte) Vater der Braut
zerschneidet es mit einem Schwert, mit dem er
anschliefend den Sohn giirtet, widhrend die Braut von
ihrer Schwiegermutter die Schliissel zum neuen Haus
und von ihrer Mutter einen kleinen Webrahmen als
symbolischen Teil der Mitgift erhdlt. Nach dem
Austausch der Ringe verldsst das Paar den Tempel
und wird von tosendem Jubel empfangen, als es in die
zweispdnnige weiBe Kutsche steigt und zum Rathaus
gefahren wird.

Auf dem Gildenmarkt sind auf Kosten der Familie
Blaudorn schon etliche Tische und Bdnke aus fast
allen Gasthdusern der Stadt aufgestellt, und so
ziemlich jeder Wirt bereitet auf ihre Kosten Speisen
zu und sticht grofle Fdsser mit Bier und Wein an. Die
Biirger und Einwohner der Stadt speisen auf dem
Marktplatz nach Stdnden und Ziinften getrennt, die
Ratsherren, Honoratioren und geladenen Gdste (also
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auch die SC) sind hingegen im grofien Saal des
Rathauses versammelt. Hier sind die Speisen und
Getrdnke natiirlich deutlich besser, und die besten
Musiker der Stadt spielen zum Tanz auf. Die SC
konnen sich nach Lust und Laune amdisieren, und auch
die besseren Herrschaften behandeln sie zumindest
nicht mehr verdchtlich, sondern nur noch mit der
angemessenen Herablassung - man weiB ja hie, wann
man selbst ihre Dienste in Anspruch nehmen muss...
Belohnung bei Erfolg:

Bei der Feier gut verhalten 5 MOT.

Szene 2: Das Geschenk
Auf einer langen, von der Last gebogenen Anrichte
sind hunderte Geschenke fiir das Brautpaar gestapelt.
Auch die SC sollten sich etwas angemessenes
aussuchen (Wert 5 Gulden pro Person oder mehr).
Nach den obligaten Trinkspriichen und dem ersten
Tanz kommt auch das Enthiillen der vielen Geschenke
dran - aus praktischen Erwdgungen helfen einige
Diener mit und prdsentieren jedes einzelne Stiick
unter Verlesung des Schenkers (bei billigen oder
geschmacklosen Geschenken murmelt die Menge
abfdllig,  Mehrfachschenkungen  wie die 8
Schokoladenservice rufen Gekicher hervor, und
besonders wertvolle oder edle Geschenke (mehrere
Reliquien, ein bunter Papagei aus den Kolonien, eine
Besitzurkunde fiir ein Landgut in Albion) erzeugen
Staunen und Beifall). Bei einigen Geschenken ldsst
sich der Spender nicht mehr ermitteln, sei es, dass
der Zettel fehlt, oder dass der Schenker schon zu
betrunken ist, um seine Gabe noch zu erkennen. Eines
dieser Geschenke unbekannter Herkunft ist eine
Reise: Fahrscheine fiir die Reichspost (1. Klasse) und
die Buchung fiir eines der besten Jagdhotels des
Reiches liegen in einem Umschlag aus edlem blass
blauen Papier. Es gibt immerhin 8 Pldtze und das
beste Zimmer im Haus samt freier Verpflegung.
Belohnung bei Erfolg:
Gutes eigenes Geschenk 5 MOT.

Szene 3: Der Kranzkampf
Zu jeder Hochzeit in Nevongard gehort neben der
traditionellen Fahrt um die Stadt (auf die aus
gegebenem Anlass lieber verzichtet wird...) auch der
sogenannte ,Kranzkampf®, bei dem die Gdste in
lustigen Spielen den Brautkranz und andere kleine
Geschenke erlangen wollen. Dem Ansehen und
Reichtum der Familie gemdB gibt es aber keine
Ratespiele, Wettldufe oder dergleichen, sonder ein
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eigenes kleines Turnier auf dem Gomd. Neben allen
anderen geladenen Gdsten (also quasi der ganzen
Stadt) kénnen und sollen auch die SC teilnehmen.

Disziplin 1: Ringestechen.

Auf einem der schlanken, von 2 Ruderern getriebenen
Boote am Bug stehend miissen die SC mit einer
Holzstange kleine Holzringe von einem Gestell iber
dem Wasser stechen. Die Ruderer machen volles
Tempo, und jeder Teilnehmer muss fiir jeden der 5
Versuche eine Probe auf Boote fahren ablegen, um
das Gleichgewicht zu halten, und dann einen gezielten
Angriff schaffen, um den Ring zu sammeln (-5 ohne
gutes Gleichgewicht). Der beste Gegner erreicht im
ersten Lauf 4 Ringe. Schaffen die SC 5, haben sie
direkt den ersten Kranz gewonnen, bei 4 gibt es ein
Stechen, in dem ihr Gegner Boote fahren 16 und
Bewaffneter Kampf 13 hat (er gehdrt zu den
Flusswachen).

Disziplin 2: Bootslaufen.

Bei diesem Wettlauf miissen die SC iber 5
nebeneinander fahrende Boote laufen, die volles
Tempo fahren. Sie miissen zwischen den Booten (iber
die Ruder laufen, was eine Probe auf GES erfordert,
Seeleute erhalten einen Bonus von +3 durch das
Talent Seemannsgeschick. Scheitert die Probe, fallen
sie ins Wasser. Gewonnen hat der Charakter, der die
meisten Boote trocken iberwindet. Der stdrkste
Konkurrent schafft mindestens 2 volle Durchgdnge (8
Proben) und hat ab dann GES 14 (keine Abziige).

Disziplin 3: Stehendes Bootsrennen.

Hierbei fahren die 10 teilnehmenden Boote um eine
Boje und zuriick, wobei jedes einen ,Reiter" am Bug
stehen hat. Die Boote diirfen sich rammen und
behindern, und wenn der .Reiter" in den Gomd fdllt,
scheidet das Boot aus. Hierbei sind die Kiinste der
Ruderer von gréfiter Bedeutung, denn mit einer
gelungenen Probe auf Boote fahren konnen sie
beschleunigen (dreifache statt doppelte Durch-
schnitts-STR als Weite), rammen (gegnerischer
Reiter muss Probe auf Boote fahren bestehen,
eigener +3) oder ausweichen (keine Probe fiir eigenen
Reiter, fiir rammenden -0). Sieger ist das erste Boot,
das mit einem trockenen stehenden .Reiter" ins Ziel
kommt (Strecke 2 x 100m). Die Gegner haben STR 12
und Boote fahren 12.
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Disziplin 4: Lanzengang.

Die Kronung jeden Turnieres ist wie immer das
Lanzenstechen - dieses mal eben auf dem Wasser.
Zundchst legen die Ruderer jeder Seite eine Probe ab
(nur der Schlagmann), bei Erfolg erhdlt ihr .Reiter”
einen Bonus von +3 auf seine Proben. Dann stoBen
beide .Reiter" mit einer dick gepolsterten Lanze zu
(Bewaffneter  Kampf, Schaden 1W6 B* +
Stdrkebonus) und miissen bei einem Treffer eine
Probe auf Boote fahren -"Schaden" bestehen, um
nicht ins Wasser zu fallen.

Die ersten Gegner haben 9 in allen Werten, die
zweiten 11, die dritten 13 und im Finale 15. Der
Siegerkranz dieser Disziplin ist mit einer Kette aus
silbernen Bliiten umwunden (Wert 12 Gulden).

Geld und Macht sind hier kaum zu gewinnen, aber
SpaB, Ansehen bei der Bevélkerung und einige EP. Vor
allem ist es aber etwas Action am eher geruhsamen
Einstieg ins Abenteuer. Die SC diirfen sich gleich
nach den Spielen fiir jede versuchte Disziplin 5, fiir
jeden Sieg sogar 10 EP nur fiir die Fertigkeit Boote

fahren aufschreiben. Natiirlich gibt es diese
groBziigige Belohnung nur einmalig in diesem
Abenteuer!

Belohnung bei Erfolg:
Fiir heitere Teilnahme 5 MOT.
Pro gewonnener Disziplin 5 MOT.

Szene 4: Die Reise
Tag 5: Nachdem sich die Aufregung um die Hochzeit
etwas gelegt hat, verspiirt das Brautpaar den Wunsch
nach einer Reise. Da es geniigend freie Pldtze gibt,
das Hotel doch recht abgelegen liegt und die SC
gerade hichts zu ftun haben, lddt Rudolph sie zu der
Reise ein: Eine Woche Luxus, Jagen und Entspannung
fiir lau. Wer wiirde da nicht ja sagen?

Die geplante Abfahrt ist in 2 Tagen, die SC kdhnen
sich also noch ein schneidiges Jagdgewand, einige
anstdndige Knarren und alles andere Nétige zulegen.
Die wdchentliche Kutsche zum Hotel (genauer die
Route iiber das Hotel nach Prissing am Gomd) gehort
zu den besseren der Post, hat 6 Pldtze im verglasten
und beheizbaren Inneren und 8 weitere fiir Diener
oder arme Passagiere auf dem Dach. Kutscher und
Begleiter sind  hinreichend mit Sdbeln und
Donnerbiichsen bewaffnet.

Tag 7: Nachdem das umfangreiche Gepack verstaut
ist, bricht die Gesellschaft auf, noch von iiber 20
Biirgern verabschiedet, die das junge Ehepaar
bemerkt hatten. Der Beginn der Reise ist angenehm,
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an der gut befestigten GomdstraBe entlang geht es
bis zum abendlichen Ziel, der Kleinstadt Haseldorft.
Dort ndachtigt die Gruppe im besten Haus am Platze,
es gibt gesoftenen Kapaun in Weinsauce und
Krduterbrot. Aus dem ,Fiirstenzimmer" ist zu héren,
das die junge Ehe offenbar in bestem Zustand ist.
Vier mal.

Tag 8: Die Kutsche verldasst das Gomdtal iiber die
StraBe durch die Grafschaft Waidenklamm und fahrt
in das hiigelige Waldland zwischen den Schlingen des
Gomd ein. Die Kutsche fdhrt oft langsamer um eine
Steigung zu bewdltigen oder nimmt an einem Abhang
die quietschenden Bremsen zu Hilfe. Am Abend hdlt
man in einem kleinen Dorf, das einzige Gasthaus
serviert Spanferkel in Honigkruste.

Tag 9: Nach einigen Stunden, kurz vor der
Mittagsrast, kommt es zum ersten Zwischenfall der
Reise. In einer Kurve gerdt eines der Rdder in ein
Schlagloch und bricht. Jeder Passagier, dem keine
Probe auf GES gelingt, erleidet 1W6 Schaden.
Nachdem die Kutsche wieder aufgerichtet ist, dauert
die Reperatur ohne Hilfe der SC 3 Stunden und fiihrt
dazu, dass man erst kurz vor Mitternacht im ndchsten
Quartier ankommt. Der Wirt ist recht ungehalten
liber die spdte Storung und will nichts kochen (hier
konnte ein wiitender oder begabter SC zum Retter
werden).

Tag 10: Mit frischem Ersatzrad geht es weiter, aber
nach der Mittagsrast spannt der Kutscher 2
zusdtzliche Pferde vor die Kutsche, denn es gilt einen
relativ steilen Pass zu bewdltigen. Die Passagiere
miissen denn auch aussteigen und neben der Kutsche
her laufen, aber immerhin nicht auch noch das Gepdck
tragen, was manchmal nétig ist. Am Abend gibt es
gebackenen Graskarpfen und einen sehr guten
Landwein. Rudolph nutzt die Gelegenheit fiir einige
kleine Geschdfte, was seiner Frau gar nicht gefdllt -
immerhin ist man auf der Hochzeitsreise und nicht
auf Handelsfahrt!

Tag 11: Auch dieser Tag geht gut voran, aber bei
der Mittagspause in einem wirklich kleinen und nicht
eben guten Gasthaus (trotz der vielen Gewiirze
seltsam riechendes Fleisch und ein offenbar mit
Branntwein und Honig versetzter Wein) machen sich
zwei zwielichtige Gestalten an der Kutsche zu
schaffen. Sofern niemand sie bemerkt (2 Proben auf
WN beim Hin- und Weggehen) stehlen sie einige
Gepickstiicke des Paares und eventuell auch der SC
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(pro Rucksack oder Koffer bei 1 auf W6). Schnappen
sie die Diebe, werden diese hinter der Kutsche
angebunden und  zur  ndchsten  Poststation
mitgeschleift, wo sie der Postmeister in Haft nimmt.

Tag 12: Die Gegend wird immer schroffer und
waldiger, nur an 2 kleinen Weilern kommt die Kutsche
noch vorbei, nicht an 5 bis 10 Dérfern wie in den
letzten Tagen. In der Nacht in einer ganz
abgelegenen und grob aus Balken gezimmerten
Poststation hort man Walfe heulen. Auch die zdhen
Stiicke im Eintopf scheinen von einem Raubtier zu
stammen...

Belohnung bei Erfolg:

5 bis 20 MOT je nach tatsdchlichem Aufwand.
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RKapitel 2: Ankunft im Hotel

Szene 1: Der Griinféhrenwald
Tag 13: Der Griinféhrenwald liegt in einem Tal, das
nur durch die StraBe mit dem Rest des Landes
verbunden ist. Da der Handel iiber den Gomd lduft,
kommen aber nur wenige Reisende vorbei, oft gerade
einmal die wochentliche Postkutsche. Nur wenige
Bauern leben in 3 kleinen Weilern verteilt im Wald von
etwas Feldbau und Viehzucht. Mit Holzschlag oder
Kohlerei kann man mangels Kunden wenig verdienen,
aber die Bauern stellen fiir die Jagdgdste geschnitzte
Prdsentationsschilde fiir Trophden sowie kunstvolle
Zielscheiben her.

Durch einen dieser Weiler, ein Nest mit gerade 8
Hdusern, fiihrt die Strafe, und iiber dem Dorf erhebt
sich das wohnliche Jagdschloss, dessen graue
Steinmauern und schwarze Schieferddcher von
sattgriinem Wein bewachsen sind, an dem schon die
tiefroten Trauben reifen. Einige der Dérfler haben
ihre Schnitzereien und andere Waren auf einfachen
Bdnken aufgestellt um die Reisenden dafiir zu
interessieren, auch wenn diese vermutlich erst in den
ndchsten Tagen etwas kaufen werden.

Belohnung bei Erfolg:
Kitsch gekauf und gegafft 5 MOT (Touristen...).

Szene 2: Empfang im Hotel
Die letzten Reste der einstigen Wehranlagen um das
Schloss wurden schon vor langer Zeit geschleift, um
einem gepflegten Park und einem mit hellem Schotter
befestigten Vorplatz zu weichen. Hier hdlt dann auch
die Kutsche an, nachdem der Postillon kraftvoll in das
polierte Horn gestoBen hat. Diensteifrig eilen ein
Pferdeknecht, zwei Hausknechte und eine hiibsche
junge Magd mit einem silbernen Tablett voller
Begriiungstrdnke nach drauBen, dicht gefolgt vom
pompds gekleideten Wirt. Dieser scheucht die
Dienstboten herum, ldsst gleich das Gepdck abladen
und heiBt die hochst willkommenen Gdste herzlichst
willkommen.

.Ah, endlich, das gliickliche junge Paar, welch Glanz
fiir mein bescheidenes Haus. Und sie haben ihre...
Leibgarde mitgebracht? Nun, die StraBen sind auch
nicht mehr so sicher wie friiher einmal, aber ich
versichere ihnen, sie werden ihrer Dienste hier nicht
bediirfen. Aufler vielleicht, wenn sie eine Vertretung
fiir die Jagd suchen, um voll und ganz ihren ehelichen
Pflichten nachzukommen, ahahahaha. Sabara, steh
nicht so rum, reiche unseren Gdsten eine Erfrischung!
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Und ihr beeilt euch mit dem Gepdck, die Herren
wollen hier nicht den ganzen Tag rumstehen! Oh, wie
ungeschickt von mir, ich vergaB véllig mich
vorzustellen: Edgar Moranz, Verwalter dieses

Schlosses und Wirt der Hotellerie, allzeit ihr

ergebener Diener."

Wdhrend die Pferde gewechselt werden, bringen die
Hausknechte das Gepdck in die Zimmer. Nach seiner
BegriiBung widmet sich Moranz wieder seinen anderen
Aufgaben und iiberldsst es dem Hausdiener Albrecht,
die Gdste zu ihren Rdumen zu fiihren und ihnen die
geplanten Abldufe im Hotel zu erkldren. Er iiberreicht
ihnen ein Programmheft und steht ihnen fiir alle
Fragen zur Verfiigung:

+ Die anderen Gdste sind schon in der letzten
Woche eingetroffen.

* Das Friihstiick wird auf dem Zimmer gereicht, die
anderen Mahlzeiten im Saal. Weiteres Essen kann
Jjederzeit bestellt werden.

+ Fiir eigene Pferde, Hunde oder Diener gibt es
Platz im Stall.

*  Waffen und Ausriistung kdnnen entliehen werden,
es gibt eine dltere aber recht gute Auswahl.

+ Der Jagdmeister regelt alle Dinge auBen, der
Hausdiener innen.

Handout 1

Jagdhotel
Drei Hirschen

Programm der Woche

Mondentag
Nachmittags : Empfang der neuen Gaeste.

Abends : Formloses Abendessen mit anschliessendem
heiterem Beisammensein.

Feuertag
Morgens : Entenjagd am See, mit Armbrust oder
Bogen.
Vormittags : Picknick auf dem See.
Nachmittags : Ausritt in die Waelder.

Abends : Grosses Abendessen mit anschliessender
Kammermusik. Formale Garderobe wird erwartet.

Wassertag
Vormittags : Preisschiessen.
Nachmittags : Waidmaennischer Ausflug in die

Berge.

68

PHeulen tm Wald

Abends : Geruhsames Beieinander.

Erdstag
Morgens : Treibjagd in den Waeldern.
Mittags : Standschiessen am See.
Nachmittags : Grillfest.
Abends : Holpertanz der Bauern.

Windstag

Vormittags : Wahl der Kostueme und
Massschneidern.

Nachmittags : Suche nach der ,goldenen Blume".
Abends : Maskenball.
Nachts : Grosses Finale mit Feuerwerk!

Sonntag

Morgens : Verabschiedung der scheidenden Gaeste
mit einem kleinen Umtrunk.

Vormittags : Abreise.

Die Direktion wuenscht ihnen einen vergnueglichen

und erholsamen Aufenthalt!

Belohnung bei Erfolg:
Beim Empfang gut benommen 5 MOT.

Szene 3: Die Gdste
Nachdem die SC und das junge Paar ihre Sachen in
den Zimmern untergebracht haben, konnen sie sich
zum Abendessen in den Saal begeben. Dort erwarten
sie schon die anderen Gdste, die 2 deutlich getrennte
Gruppen bilden:

Auf den bequemen Sofas haben sich 2 Mdnner und 3
Frauen niedergelassen, die schon vor dem Essen Wein
und Gebdck zusprechen und sich angeregt iiber
Albernheiten unterhalten: Ein fetter dlterer
Kaufmann (Adelbert Minderjahn) nebst seiner
drallen Gattin (Liesbeth Minderjahn) und der
zierlichen blassen Tochter (Gisell Minderjahn), dazu
ein geckenhaft aufgeputzter junger Beamter (Lothar
Festner) und seine wunderschone aber kiihle Frau
(Lydia Festner). Wihrend die Tochter auf der Kante
des Sofas hockt und verschiichtert an einem Keks
knabbert, haben Mutter und Vater die Teller Uppig
mit Gebdck behduft und halbvolle Weinkelche in den
dicken Fingern. Die kiihle Schonheit wirft iber ihren
parfumierten Fdcher scharfe Blicke auf die
Ankommlinge und génnt dem... eindrucksvollsten SC
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einen heiBen Blick, wdhrend ihr Mann selbstgefillig
auf sie einredet. Als er ihr die Hand auf den Arm
legt, fdhrt sie wiitend herum und starrt ihn nieder,
was er durch ein gequdltes Lachen iiberdeckt. Dann
bemerkt er die SC und begriifit sie iiberschwinglich,
indem er ihnen die anderen vorstellt.

Die andere Gruppe besteht aus 4 Mdnnern, die an
der Trophdenwand stehen und mit einer Saufeder in
der Hand iiber ihre letzten Jagderfolge diskutieren.
Der dlteste (Oberst Jortzick) macht mit seinen
Narben und dem herrischen Blick den Eindruck eines
Berufsoffiziers, wdhrend der jiingste (Emmanuell
Lissien) die eleganten Bewegungen und das iiberheb-
liche Ldcheln eines Fechtmeisters hat. Am wenigsten
kdmpferisch scheint der nevongarder Ratsherr
Arianus Scheller zu sein, doch auch er scheint mit
Waffen umgehen zu kénnen. Der letzte im Bunde ist
der geschmeidige Fernando Cavello, der seine
Aufmerksamkeit vor allem auf die schonsten Damen
richtet - auch auf die junge Braut oder weibliche SC.

Nach kurzer Vorstellung wird dann auch schon das
Essen aufgetragen (fiinf Gdnge mit Suppe, Fisch,
Gefliigel, Fleisch und Obst) und die beiden Gruppen
setzen sich an die beiden Kopfseiten des langen
Tisches. Die SC sollten grob angeben, mit welcher
Gruppe sie sprechen wollen. Harte Jdger und Kdmpfer
sind bei den 4 Mdnnern willkommen, feingeistige
Personen bei der gemischten Gruppe. Zundchst
werden die SC nach ihrer Herkunft und Profession
befragt, unpassende Personen dezent aber deutlich
ignoriert. Wahrend die 4 Jdger liber das Wild und die
Landschaft diskutieren und mit ihren bisherigen
Erfolgen angeben, schwitzen die 5 Geniefler iber
allerlei Klatsch, Kleidung und Aufmachung der
Anderen und die anstehenden Feste und Ereignisse.
Belohnung bei Erfolg:

Netter Smaltalk 5 MOT.
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RKapitel 3: Die Jagd

Szene 1: Vorbereitung
Feuertag. Frisch ausgeschlafen kannen sich die SC
auf die erste Jagd vorbereiten. Fiir all die, die keine
eigenen Jagdwaffen dabei haben, gibt es eine kleine
Kollektion von Armbriisten und Arkebusen, Saufe-
dern, Jagdmessern, Jagdhdrnern und Reitutensilien.

Widhrend die 4 Jdger ihre Ausriistung vorbereiten
und schon mal {iber Wetter, Munition und
Standortwahl fachsimpeln, kommen die 5 Touristen
fast eine Stunde zu spdt zum See, dafiir aber
prdchtig aufgeputzt in nagelneuen griinen Gewdndern,
die fiir die freie Natur nur sehr bedingt geeignet
scheinen. Am See wartet schon der Jagdmeister
Dobler auf die Gruppe, dazu 5 Ruderboote und 5
Bauern als Ruderer. Da jedes Boot neben dem
Ruderer nur noch 4 weitere Personen aufnehmen kann,
entscheidet sich Liesbeth Minderjahn, ihre Tochter
Gisell in eines der anderen Boote zu schicken - also
vermutlich mit einem oder mehreren der SC.

Szene 2: Entenjagd

Auf dem See rudern die Bauern die Boote mit etwa
50m Abstand in den breiten Schilfgiirtel, um dort die
Enten aus ihren Verstecken zu treiben. Da gerade die
Kiiken des Jahres grofl geworden sind, aber noch nicht
in den Siiden wandern, gibt es einen sehr dichten
Besatz. Alle 10 Minuten wird zu 50% ein Schwarm aus
2W6 Enten aufgescheucht, die in 10m Entfernung von
den Booten aufsteigen und dann bis zu 3 Runden in
Reichweiten sind (20, 70 und 120m), mit Abziigen von
-0, -5 und -10 auf den Schuss, +3 durch die
Verwendung von Arkebusen mit Vogelschrot. Ein auf
jedem Boot mitgefiihrter Jagdhund (klein mit langen
Ohren wund lockigem Fell, Rasse .Gomdischer
Schlapper") apportiert dann die Enten.

Wdhrend der Jagd ereignet sich ein erster
Zwischenfall, als die bei den SC im Boot sitzende
Gisell in einer iiblen Mischung aus Unerfahrenheit und
Jagdeifer eine Ente so lange anvisiert, bis sie vor dem
Boot der Jdger vorbeifliegt, und dann eine Ladung
Vogelschrot hiniiberschickt. Um das Boot spritzen
Schrotkorner ins Wasser, und einer der Jadger,
Emmanuell, wird von einer der kleinen Kugeln sehr
leicht verwundet (1 LP am Oberschenkel). Er ist
entsprechend wiitend und bringt durch seine wilden
Drohgesten fast das Boot zum Kentern, wird dann
aber von seinen Kameraden beruhigt.

Die Jagd lduft etwa 2 Stunden, wdhrend denen
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jeder der Profijdger ca. 5 Enten erlegt, die
Amateurjdger nur O bis 3. Wenn die SC weniger als 5
Enten treffen, werden sie fortan von den Jdgern
beldchelt und gering eingeschdtzt, bei mehr als 7
hingegen hoch angesehen. Am Ende wird die ganze
Strecke an einer Uferwiese ausgelegt und (etwas
libertrieben) das Dankritual der Jdager abgehalten.
Dann kdnnen sich die Herrschaften bei einem
Gldaschen Branntwein ausruhen, wdhrend die
Hotelkdche einen Teil der Enten und die anderen
Speisen zubereiten.

Belohnung bei Erfolg:

Bei der Jagd amiisiert 5 MOT.

Irgendwas mit Federn getotet 5 MOT.

Auf Gisell aufgepasst 5 MOT.

Szene 3: Das Picknick
Nach der Jagd lasst sich die ganze Jagdgesellschaft
auf einer Insel im See zum Picknick nieder.
Emmanuell ist iiber den Treffer immer noch sauer
und beschimpft erst die iiber ihr Versehen sichtlich
entsetzte Gisell, und dann die mit ihr im Boot
sitzenden und daher _fiir dieses dumme Ding
verantwortlichen® SC. Sofern diese eine gute
Jagdleistung gezeigt haben, wird sie der Oberst in
Schutz nehmen, bei einer geringen Trefferquote
hingegen verdchtlich zu einer Grundausbildung fiir
Rekruten vorschlagen. Das junge Mddchen gerdt ob
dieser Angriffe auf sie und ihre Begleiter in Trdnen
und eilt zu ihrer Mutter, die sich aber gerade zu
angeregt mit Fernando Cavello unterhdlt, um ihr
Aufmerksamkeit zu schenken. Sofern die SC sie
verteidigen oder trosten, wird sie ihnen gegeniiber
Dankbarkeit empfinden und mehr Zeit mit ihnen als
ihrer desinteressierten Familie verbringen. Schafft
es ein SC jedoch, z.B. durch gutes Zureden,
mdnnliches Gehabe oder medizinische Versorgung,
Emmanuell zu beruhigen, wird er hdufiger zu den
Gesprdchen ihrer Gruppe eingeladen.

Hat sich der Streit gelegt, servieren die Kéche und
Kellner das Essen gepflegt und rustikal zugleich auf
weilen Leinentiichern (iber dicken Wolldecken auf
dem Boden. Albern kichernd setzen sich die Frauen
der Touristengruppe hin und .essen wie die Wilden im
Busch®. Allerdings ist das Essen (gegrillte Ente,
kalter Braten auf Brot, Obst und Kdse, dazu guter
Landwein und Apfelwein) hervorragend zubereitet und
(wie immer) etwa doppelt so viel wie die Gruppe (ohne
Troll) aufessen kann. Nach dem Picknick werden die
Gdste mit den Booten zum Hotel gebracht, die dann in
der zweiten Welle die Angestellten von der Insel
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abholen. Im Hotel kénnen sich die SC dann umziehen,
bis am Nachmittag die ndchste Aktivitdt ansteht.
Belohnung bei Erfolg:

Streit verhindert 5 MOT.

Das Picknick genossen 5 MOT.

Szene 4: Ausritt
Etwa gegen 16 Uhr ftreffen sich die Gdste in
Reitkleidung vor den Stdllen, wo die Knechte schon
Pferde fiir alle gesattelt haben. Unter Fiihrung des
Jagdmeisters geht es in die Walder um das Schloss -
einerseits einfach ein netter kleiner Ausritt,
andererseits eine Maoglichkeit, vor der grofen Jagd
die weniger geschickten Reiter auszusondern.

Auch bei dieser Aktivitdt kommt es zu einem kleinen
Zwischenfall: Die reiterlich wenig begabte Liesbeth
schafft es bei einer der Pausen, so .ungeschickt" von
ihrem Pferd zu fallen, das sie genau dem schonsten
SC in die Arme fdllt. Uberschwinglich dankt sie mit
bebendem Busen ihrem ,Lebensretter®, was diesem
abfdllige Blicke ihres (an derlei schon gewéhnten)
Mannes und eifersiichtige Blicke des Konkurrenz
witternden Fernando einbringt.

Belohnung bei Erfolg:
Lisbeth nicht absichtlich fallen gelassen 5 MOT.
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RKapitel 4: Dekadens

Szene 1: Das Abendessen
Das formale Abendessen konnte fiir die SC eine
Hiirde darstellen, da .formale Kleidung" erwartet
wird. Dies entspricht mindestens Kaufmanns- oder
Adelskleidung, besser noch einem Festgewand. Zur
Not tut es auch eine Gelehrtenrobe, wer aber nur
derbe Reise- oder Jagdkleidung dabei hat, darf nicht
erscheinen, sondern erhdlt sein Essen aufs Zimmer
gebracht. Die anderen Gdste besitzen natiirlich
formale Kleidung, und zur Not hat Rudolph noch einen
zusdtzlichen Satz im Gepdck, damit mindestens einer
der SC teilnehmen kann.

Das Essen findet in feierlicher Atmosphdre statt.
Die Tische sind mit weifem Damast, Silber und
fiinfarmigen  Kerzenleuchtern  gedeckt, feure
Tafelaufsdtze aus Steingut, die mythologische
Szenen darstellen, nehmen den Platz ein, an dem bald
die Speisen stehen werden. Die Diener tragen ihr
feinstes Livree und in einer Ecke macht ein Streicher
dezente Hintergrundmusik. Die Damen tragen
aufwdndige Kleider mit Unmengen von Federn, Spitzen
und Bdndern, und Liesbeth ermahnt ihre Tochter
Gisell mehrfach, nicht an ihrem zu eng geschniirten
Korsett zu zupfen, damit ,sich zumindest etwas aus
der Ebene erhebt".

Das Essen hat den Kéchen alles an Kshnen und feinen
Zutaten abverlangt. Es gibt 7 Gdnge, und zwar:

+ Eine Suppe von Flusskrebsen mit Safran.

+ Einen Salat mit bitterer Orange und Streifen von
Entenbrust.

» In Speck gerducherter Hecht aus dem See.

* Schulter vom Lamm in Rotwein gesotten mit
griinen Bohnen und Erddpfeln aus den Kolonien.

« Ein ganzes Spanferkel mit Apfeln und Tdubchen
gefiillt.

+ Eine Creme von Sahne und Schokolade auf
Himbeermousse.

+ Obst, Kdse und Niisse.

Das Essen wiirde bei jedem einzelnen Gang fiir eine
gute Mahlzeit reichen und ist auch fiir einen Troll nur
mit Miihen zu schaffen, aber die Gdste hauen rein als
ob es kein Morgen gdbe. Auch schwerer siiBer Wein
aus dem Sonnenmeer wird gereicht, und die Diener
lassen kein Glas leer werden. Bei jedem Gang gibt es
mindestens einen Toast, auf den alle Gdste ihr Glas
leeren miissen (,Auf den Kaiser!" ,Auf die Jagd" . Auf
die Liebe"..). Wer mehr als 3 Gidnge schaffen will,
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muss vor dem vierten eine Probe auf WK ablegen, vor
dem fiinften auf WK -3, vor dem sechsten auf WK -6
und vor dem letzten auf WK -9. AuBerdem erhalt
jeder SC der sparsam trinkt 5 Alkoholpunkte, bei
normalem Trinken 10 und bei gutem Trinken 15.

Die Stimmung beginnt formal und feierlich, geht
dann aber immer mehr lber frohlich zu ausgelassen
liber. Am Ende schldft Adalbert ein, seine Frau jagt
ganz offen Fernando und jeden gut aussehenden SC
durch den Raum, der Oberst gréhlt mit den anderen
Jdagern alte Soldatenlieder und die junge und an
Alkohol nicht gewohnte Gisell ist noch blasser als
sonst und wankt auf der Suche nach frischer Luft und
einem Platz an dem sie sich libergeben kann aus dem
Raum. Wenn hier kein des Zechens madchtiger SC
Hilfestellung leistet, findet man sie am ndchsten
Morgen in einer Lache aus Erbrochenem im Rosenbeet
liegen, das Kleid besudelt und die Stimmung fiir Tage
auf dem Tiefpunkt.

Belohnung bei Erfolg:
Gefeiert 5 MOT.
Frohlich gefeiert 10 MOT.

Szene 2: Die Orgie
Nach dem Essen ist Kammermusik geplant, die Gdste
sollen also selber musizieren. In der erheblich
angeheiterten Stimmung fdllt mangelndes Kénnen
nicht auf und jede gelungene Probe auf Singen,
Musizieren oder eine andere Kunst l6st Jubelstiirme
aus. Da Arianus noch einige Flaschen mit Wein und
Perlwein mitgebracht und von allen Gldsern den Stiel
abgebrochen hat, damit man sie nicht mehr abstellen
kann, steigt die Stimmung von Stunde zu Stunde. Die
Diener halten sich fern und iiberlassen die .edlen
Herrschaften® sich selbst. Rudolph und seine frisch
angetraute verlassen die Feier gegen Mitternacht, als
das Niveau zunehmend sinkt und die beiden ihren
ehelichen Pflichten nachkommen wollen.

Am Ende des Abends (also gegen 2 Uhr morgens)
ldsst Liesbeth die letzten Hemmungen fallen und
treibt es mit Fernando auf dem Piano. Die 3 anderen
Jdger feuern die beiden an, ihr Ehemann ist immer
noch im Delirium und Lothar versucht einen weiteren
Anndherungsversuch bei seiner kalten Frau, die ihn
auch hochst gekonnt mit ihrem verfiihrerischen
AuBeren lockt, dann aber wieder kalt abblitzen ldsst.
Stattdessen sucht sie sich einen geeignteten SC und
ladt ihr ein, .auf ihrem Zimmer das zu tun, was ihr
Mann schon lange nicht mehr kann®. Thr Mann gerat
liber diese Einladung so in Wut, das er Fernando von
seiner Gespielin herunter zerrt und sich selbst ans
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Werk macht, was auch den Beifall der Beteiligten
findet. Sollte der SC auf die Einladung von Lydia
eingehen, erlebt er aber eine Enttduschung: Sie lockt
ihn neckend die Treppen herauf bis vor ihr Zimmer,
dabei immer wieder Kiisse andeutend, aber im letzten
Moment ausweichend. Thre Schénheit und die immer
wieder enthiillten Beine in den Seidenstriimpfen sollte
der SL dabei als Anreiz hervorheben. Direkt vor dem
Zimmer, als sie die Tiir schon gedffnet hat und dem
SC den gekonntesten Schlafzimmerblick zuwirft,
stoBt sie ihn jedoch plotzlich von sich, schlieft und
verriegelt die Tiir und meint zu ihm: ,Und jetzt tu,
was mein Mann nicht mehr tun kann: Lass mich einfach
die ganze Nacht in Ruhe!" Kichernd entkleidet sie sich
und legt sich alleine zur Ruhe.

Ob die SC dieser Orgie beiwohnen oder sich
zuriickziehen bleibt ihnen selbst (berlassen,
jedenfalls sollte ihnen klar sein, dass in der doch eher
priiden und  konservativen Gesellschaft des
Gomdlandes so ein wildes Treiben ziemlich skandal6s
ist und Ehebruch streng genommen eine Straftat
darstellt. Sonnenpriester, Inquisitoren und Paladine
unter den SC werden vermutlich vor dem Entgleisen
der Moral dezent aus dem Raum gelotst, sofern sie
sich nicht selber an dem Geschehen beteiligen.
Belohnung bei Erfolg:

Den Trieben hemmungslos nachgegeben 10 Mot.
Orgiastisch dekadentes Vergniigen 20 MOT.
Aufgepasst, sich dabei nicht Pevisas Rache zuzu-
ziehen 5 Mot.

Szene 3: Preisschiefen
Wassertag. Wie es bei Orgien im priiden Gomdland
liblich ist, ist sie am ndchsten Tag aus den offiziellen
Gesprichen verbannt, nur die offensichtlichen Folgen
kann man nicht einfach totschweigen. Die SC haben je
nach Trinkfreude und FW Zechen einen leichten bis
schweren Kater (-1 bis -5 auf alle Proben). Hausmittel
und eine Probe auf Erste Hilfe kannen ihn um 1 Punkt
reduzieren, Magenbitter hat den selben Effekt.
Gisell ist kreidebleich und hat einen schweren
Kater, was bei ihren Eltern wieder keine Resonanz
findet - nur wenn das teure Kleid ruiniert ist,
schimpft die Mutter den ganzen Tag lang und erteilt
ihr Stubenarrest. Das sie nicht nur den ganzen Abend
bei ihrer Tochter saB sondern sie auch noch zum
Trinken animiert hatte, ignoriert sie dabei. Ein
dezenter Hinweis der SC auf ihr Verhalten am letzten
Abend kann Abhilfe schaffen...
Fernando und Lothar werfen sich giftige Blicke zu,
denn sie erinnern sich noch sehr wohl an den letzten
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Abend. Im Laufe des Tages wirft Fernando Lydia auch
mehrfach verliebte Blicke zu, die diese im Beisein
ihres Mannes eifrig erwiedert. Spater kommt es dann
zur Eskalation...

Liesbeth hat zwar ebenfalls einen leichten Kater,
macht ansonsten aber einen hochst entspannten
Eindruck, und auch ihr Mann ist guter Laune, da er
diesen Morgen nicht von seiner wolliistigen Frau
behelligt wurde...

Die anderen Gdste sind einfach nur verkatert und
madBiger Laune, lediglich das junge Ehepaar macht
einen gliicklichen Eindruck und bemerkt gelegentlich,
.warum denn alle so komisch seien".

Das angesetzte Preisschiefen fdllt durch den Kater
und zittrige Hdnde denn auch recht maBig aus.
Geschossen wird mit Armbrust, Bogen oder Arkebuse
nach einem kleinen haolzernen Adler auf einer 10m
hohen Stange. Die Schiisse sind durch das kleine Ziel
um -5 erschwert, gezielte Angriffe auf Kopf oder
Krone des Adlers, die bessere Preise bringen, sogar
um -10. Halbwegs niichtern gebliebene SC kénnen
jetzt ihren Vorteil nutzen und als Preise ansatzweise
kunstvoll bemalte Zielscheiben und Trophdenbretter
aus heimischer Produktion ergattern (Wert 2 bis 10
Taler).

Jeder Treffer auf den Adler bringt einen kleinen
Preis, der Hauptpreis fdllt jedoch (durch Schiebung
des SL..) an Fernando, da bei dessen Treffer (es
sollte der 4. bis 10. insgesamt sein) der Adler endlich
von der Stange fdllt. Machen sie als SL entsprechend
geheimnisvolle Wiirfe nach jedem Treffer und
notieren sie sich die , Trefferpunkte".

Nach seinem Erfolg schenkt Fernando dann den
Preis, diesmal ein mit Silber beschlagenes Jagdhorn,
Lydia mit den Worten ,Ich hoffe dieses Geschenkt
gibt dir einen Eindruck, wie... grof und... fest meine
Zuneigung zu dir istl" Dabei reibt er in eindeutigen
Gesten iber das Horn und wirft ihr listerne Blicke
Zu.

Belohnung bei Erfolg:
Irgendwas aus Holz getroffen 5 MOT.

Szene 3: Das Duell
Diese offene schamlose Anmache (und vor allem das
llisterne Ldcheln seiner Frau) bringt den gehdrnten
Ehemann zur WeiBiglut. Mit liberschlagender Stimme
fordert er Fernando zum Duell auf Leben und Tod
heraus und schleudert ihm den Handschuh ins
Gesicht. Die SC sollten jetzt eingreifen und ihre
Freundschaft zu beiden Parteien, ihr Rechstwissen
oder andere Argumente einsetzen, um die Streit-
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hdhne abzukiihlen. Beide brennen auf das Duell um die
schonste Frau im Hotel und lassen sich nicht davon
abbringen, aber die SC kannen sie zu einem Duell bis
zur Aufgabe oder sogar nur bis zum ersten Blut
herunterhandeln. Schaffen sie das nicht, gibt es
einen Toten und damit auch einen Totschlag im Hotel,
was dem Direktor, Rudolph und seiner Frau gar nicht
gefdllt. Auch Gisell versucht schlichtend einzugreifen
und weint vor Furcht vor dieser Bluttat.

Sofern sie auf Leben und Tod kdmpfen wadhlen sie
Arkebusen auf 30 Schritt (also zusammen ca. 50m),
ansonsten miissen sie sich mit Jagdschwertern
begniigen (wirken wie Kurzschwerter). Die SC kénnen
(und sollten) sekundieren und auf die Einhaltung der
Regeln achten. In jedem Fall gewinnt (nach einigen
scheinbaren Proben) Fernando erwartungsgemdB das
Duell. Er macht sich sofort an seine ,Beute" heran,
wird aber mit einem kiihlen Ldcheln abgeschoben.
Lothar ist in seiner Ehre und Madnnlichkeit gekrdnkt
und zieht sich mit einigen Flaschen Wein in sein
Zimmer zuriick, nachdem er verarztet wurde.
Belohnung bei Erfolg:

Duell verhindert 10 MOT.
Duell manipuliert 10 MOT.
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RKapitel 5: Das Ungeheuer

Szene 1: Panische Bauern

Erdstag. Aus dem nahen Dorf kommen friih am
Morgen Bauern zum Schloss, dessen Verwalter
immerhin  noch  nominell die Schutz- und
Gerichtsherrschaft lber die Bauern inne hat. Eine
junge Bauerntochter wurde tot aufgefunden, nachdem
sie die Schweine der Familie in den Wald getrieben
hatte. Sie bitten den Schlossherren um Hilfe, der
allerdings wiederum nur die Gdste (also die SC)
aufzubieten hat. Es gibt weder Soldaten noch andere
kampferfahrene Leute unter seinem Befehl. Darum
bittet er dlle Gdste um Hilfe. Es kommen auBer den
SC und Rudolph nur die 4 Jdger mit, allerdings mehr
um das grausige Spektakel zu erleben als um einen
Fall aufzukldren. Die anderen erkldren, nichts von
derlei zu verstehen oder sich vor grausigen
Verbrechen zu fiirchten. Der Oberst iibernimmt
ungefragt das Kommando.

Szene 2: Der Tatort
Am Tatort, etwa 3km vom Schloss entfernt im Wald,
sind die Bauern gerade dabei, die Leiche fiir den
Abtransport auf eine Bahre zu legen. Die vielen Leute
und die immer noch im Wald verstreuten Schweine
haben die meisten brauchbaren Spuren verwischt,
aber einiges gibt es immer noch zu finden:

Das Opfer weist mehrere von einem grofien Raubtier
stammende Bisswunden (Arm, Schulter und Hals)
sowie eine Vielzahl von Krallenspuren auf. Diese sind
fiir einen Wolf zu breit und fiir eine Grofkatze zu
flach. Die Kleider wurden weitgehend zerfetzt, die
kiimmerlichen Wertsachen (Silberring und Messing-
kette) sind aber noch da.

Die Schweine sind panisch in den Wald gefliichtet
und werden gerade von den Bauern zusammen-
getrieben. Ob eines fehlt ldsst sich nicht sagen (3
bleiben auf Dauer im Wald verschollen), aber man hat
weder fote noch verletzte Schweine gefunden.

Der Tatort ist vom Schloss aus gut zu erreichen, er
liegt direkt an einem der Reitwege, die die SC schon
benutzt haben.

Was passiert ist: Nach seiner Pleite am letzten Tag
hat Lothar von Arianus eine Dosis Leichengift
erhalten, die er auch freiwillig schluckte - sollte sie
ihm doch die Macht geben, sich an seinem Rivalen zu
rdchen. Er verbrachte daher seine Nacht von Qualen

der Transformation geschiittelt in seinem Zimmer -
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daher die wiirgenden Gerdusche in der Nacht, falls
ein SC mit ihm sprechen will. Am frilhen Morgen
bemerkte er dann eine Gier nach Menschenblut, die
er im Wald an der unschuldigen Bauerntochter
stillte. Wieder in seinem Zimmer tduscht er jetzt
einen schweren Kater und weiterhin heftigen
Weinkonsum vor, wihrend er Pldne gegen Fernando
schmiedet. Zum Schutz vor direkter Sonne hdlt er

die Fensterldden stets verschlossen.

Belohnung bei Erfolg:
Die Sache verniinftig untersucht 10 MOT.

Szene 3: Vergebliche Jagd
Um das .bosartige Tier" zu fassen organisieren die
Jdger sofort eine Hatz. Mit Waffen und Hunden gut
ausgestattet durchstobern sie den Wald in der Ndhe,
finden aber nur einige verstsrte Schweine. Falls die
SC sich an der Suche beteiligen, lassen sie sie jede
Stunde eine Probe auf Spuren lesen ablegen. Bei
Erfolg finden sie am Wegesrand, etwa 2 km vor dem
Schloss einen blutigen Fetzen vom Kleid der
Bauerntochter, aber sonst nichts weiter. Nach 4
Stunden geben die anderen Jdger auf und kehren ins
Schloss zuriick.
Belohnung bei Erfolg:
Erfolgloser Versuch 5 MOT.

Szene 4: Grillfest
Nachdem das Standschiefen mangels Zeit und aus
Pietat ausfallen musste, organisiert der Verwalter
immerhin am Nachmittag noch ein Grillfest im Garten
des Schlosses. Durch den beginnenden Regen muss es
aber vorzeitig abgebrochen werden. Das Wetter
bleibt die ndchsten Tage nass und vor allem bedeckt -
die Verdammten konnen sich also recht frei im
Schloss bewegen und haben eine Ausrede, um das
Schloss nicht verlassen zu miissen.
Belohnung bei Erfolg:
Miese Stimmung ausgelebt 5 MOT.
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Rapitel 6: Mummenschans

Szene 1: Kostiimierung

Windstag. Die Dienstmddchen des Schlosses und
einige der Bauersfrauen aus dem Dorf, die Trauer
tragen, kiimmern sich am Vormittag um die Kostiime
der Herrschaften fiir den geplanten Maskenball. Sie
fragen jeden nach seinen Wiinschen und kénnen aus
einem Fundus von fast 50 Kostiimen und etlichen
zusdtzlichen Masken und Accessoires auswdhlen. Dann
erbitten sie von jedem Gast einen Satz Kleider, um
von ihnen die MaBe nehmen zu konnen. Es ist ein
heiteres Durcheinander, bei dem auf den Fluren viel
Betrieb herrscht, liberall Sachen herumliegen und
immer wieder etwas verlegt wird. Auch die SC sollten
in diesen Trubel geraten, mit Stecknadeln gepiekst
werden oder ein Kleidungsstiick zeitweilig verlegen,
bis es sich bei den Kostiimen findet.

Was auBerdem passiert: Lothar nimmt sich
heimlich das Wams von Fernando, das dieser als
Vorlage abgeben wollte, bevor er sich an Sabara
herangemacht hat, die ihn aber hoflich abhdlt. Als er
dann sein Wams nicht finden kann, bittet er sie in
sein Zimmer, um .ihm beim Suchen zu helfen - sie
kann sich aber ruhig Zeit lassen...". Das das Wams
fehlt merkt er nicht, ein Diener holt fir die
Ndherinnen ein anderes.

Belohnung bei Erfolg:
Heitere Kostiimiererei 5 MOT.

Szene 2: Maskenball
Der Ball wird mit allem verfiigharen Aufwand
betrieben. Kulissen aus Pappmaché stellen die Strafien
von Lagunata dar, Girlanden und bunte Lampen sorgen
mit einem kleinen Orchester fiir Stimmung. An
Stimme und Figur sind die meisten Gdste trotz ihrer
Maskierung zu erkennen (Probe auf WN), und man
kopiert die dekadente Art des Feierns in Lagunata
nach Krdften. Die SC sollen sich in ihren Kostiimen
unter die Gdste mischen, die die Bluttat am Vortag
scheinbar schon vergessen haben. Manchmal grollt von
drauBen der Donner entfernter Gewitter.

An diesem Abend eskaliert der Streit zwischen den
Gdsten. Lothar provoziert Fernando immer wieder,
rempelt ihn beim Tanzen an und kleckert ihm
schlieflich Wein auf das Kostiim. Bevor es zu einer
Priigelei kommt, trennt der Oberst die Streitenden
und schickt beide (zum Umziehen und niichtern
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werden) auf ihre Zimmer. Die Feier geht danach
weiter. Man beginnt mit lustigen kleinen Spielen, wie
sie auf einem Maskenball lblich sind:

Die Lampen im Saal werden kurzzeitig durch
schwarze Tiicher verdunkelt oder verloscht, wahrend
einer Person ein kleiner ,Schatz" libergeben wird.
Diese versteckt ihn in ihrem Kostiim und dann muss
jeder im Raum nach dem ,Schatz" (ein Flakon mit
Rosendl) suchen. Dabei sind fragen, riechen und auch
abtasten erlaubt, und bald schon lddt sich die
Stimmung auf, denn es gibt eine storrische
Verddchtige.

Lydia reizt alle Suchenden und fut immer so, als
hatte sie den Flakon am Kaorper, ldsst es aber nicht
zu, dass man sie durchsucht. Da ihre beiden Galane
aber zum Abkiihlen drauBen sind, entwickelt sich die
Sache anders als geplant: Emmanuell treibt die Frau
in die Enge und beginnt sie zu durchsuchen, was
dieser aber iiberhaupt nicht gefdllt - im Gegenteil, sie
beschimpft ihn und ohrfeigt ihn schlieflich. Mit den
Worten, dass .er sich nicht behandeln ldsst wie einer
ihrer Wallache" schldgt er sie brutal nieder und reift
ihr Kostiim auf.

Vermutlich wird ihr einer der SC zu Hilfe kommen
(im Notfall Rudolph), was jedoch zu einer sofortigen
Forderung zum Duell fiihrt. Gisell wirft weinend den
Flakon mit dem Rosensl auf den Boden, den ihr der
Verwalter zugesteckt hatte (wobei sie sich ihr Kleid
bespritzt), und lduft aus dem Saal.

Am Ende versucht der Oberst die Sache in die
Hand zu nehmen und nach seiner Art fiir Ruhe zu
sorgen. Er briillt herum und droht jedem, der ihm
nicht gehorcht, mit Erschiefung. Dass sollte die SC
lange genug beschdftigen.

Belohnung bei Erfolg:
Erstmal amiisiert 5 MOT.
Emmanuell zuriickgehalten 5 MOT.

Szene 3: Uberfall auf Sabara

Plotzlich stiirzt die (sehr) unkostiimierte Magd
Sabara in das Fest, ihr Kleid zerrissen und blutige
Krallenspuren am Arm. Sie berichtet in Panik, dass
Fernando sie brutal bedrdngt und dann angegriffen
habe. Er trug zwar eine Maske und sagte nichts, aber
sie erkannte sein Wams wieder. Durch einen Schlag
mit einer Flasche ins Gesicht konnte sie ihn abwehren,
und er floh aus dem Schloss, wobei er aber Gisell
mitschleppte, die zufdllig in Trédnen aufgelést vorbei
kam.
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Was wirklich geschah: Lothar hat sich das Wams
von Fernando und eine Maske angelegt und Sabara
angegriffen, um ihn in Verdacht zu bringen. Dann hat
er sich die zufdllig vorbeikommende Gisell gegriffen,
um noch einen kleinen Imbiss zu nehmen. Schafft er
es, in 3 Tagen 3 Opfer auszusaugen, steigt er zum
Werwolf auf. Dafiir will er sich spdter ins Schloss
schleichen und einen Diener aussaugen, um es mit
dem verhassten Fernando aufnehmen zu ksnnen.

Szene 4: Die drei Wege
Von den Geschehnissen erschiittert verldsst Rudolph
mit seiner Frau, die sich um Sabara kimmert die
Feier. Er bittet die SC und die anderen Gdste, sich um
die Verfolgung des Missetdters zu kiimmern.

Die restlichen Jdger nehmen nicht an dieser Jagd
teil: Der Oberst tobt immer noch, Emmanuell will Blut
und Arianus hadlt die beiden von ,weiterem Unfug" ab.

Die schon heftig begossene Liesbeth hat unterdes-
sen einen neuen Flakon in ihrem lppigen Ausschnitt
versteckt und fordert jeden der anwesenden Mdnner
auf, ihn zu suchen. Auf ihre Tochter angesprochen
meint sie nur, dass .niemand an diesem diirren Ding
Interesse haben konne, und wenn doch, dann konne es
ihr kaum schaden, mal an einen richtigen Mann zu
geraten®. Thr Mann ist wieder komplett dicht und
schlaft.

Die SC schlieflich miissen sich auf die Jagd nach
dem Entfihrer machen, der in die nassen dunklen
Wadlder geflohen ist. Tun sie das nicht schnell,
verlieren sie jede Spur - das sollte der SC ihnen klar
machen! Sie kannen sich zwar noch schnell ein oder
zwei Waffen holen, zum Umziehen oder Panzern fehlt
aber die Zeit!

Belohnung bei Erfolg:
Sofort hinterher 10 MOT.
Erst ausgeriistet 5 MOT.
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RKapitel 7: Die Yergessenen

Szene 1: Spuren in der Nacht
Der Regen verwischt in der Nacht jede Spur binnen
Minuten. Allerdings kdnnen SC mit gutem Geruchssinn
oder ein Jagdhund (!) den Geruch nach Rosendl
verfolgen, der immer noch deutlich an Giselles Kleid
haftet. Es sind einige Stunden und 3 erfolgreiche
Proben auf Spuren lesen oder Wahrnehmung (Geruch)
+3 notig, um das Versteck des Verdammten zu finden.
Belohnung bei Erfolg:
Spur gefolgt 5 MOT.
An die Jagdhunde gedacht 5 MOT.

Szene 2: Kampf dem Verdammten
Am gegeniiberliegenden Ufer des Sees hat der Ghul
Lothar sein zweites Opfer fiir ein kleines Festmahl
gefesselt. Um seine neue Macht noch mehr
auszukosten hat er mit einer langsamen Folter
begonnen, bei der er ihr das Kleid mit seinen Klauen in
Streifen reift und ihr Kratzer zufiigt, deren Blut er
begierig aufleckt. Die SC kénnen erst aus der Ndhe
sehen, dass er jetzt das Aussehen eines Ghules hat,
ohne Handschuhe und Schminke als Tarnung. Sollten
sie ihn aus einiger Entfernung durch einen Schuss
treffen, stellt er sich tot, wartet bis sie heran sind
und greift dann liberraschend an. Ansonsten versucht
er das Mddchen als Geisel zu nehmen und gleichzeitig
einen der SC zu beifien, um noch mehr Blut zu
erhalten. Er ist der Meinung, dass er als Werwolf
nicht mehr zu stoppen ist. Er kimpft auf jeden Fall
bis zum Tode. Gisell ist nur oberfldchlich verletzt,
hat aber einen Schock und zittert (auch durch den
kalten Regen) am ganzen Karper. Sie sollte so schnell
wie moglich an einen sicheren Ort gebracht werden...
Belohnung bei Erfolg:
Gisell gerettet 10 MOT.
Ghul getotet 10 MOT.

Szene 3: Das dunkle Haus
Als die SC nach mindestens 2 Stunden in das Schloss
zuriickkehren, sind zu ihrer Verwunderung die Lichter
im Eingangsbereich geloscht. Machen sie Licht, fallt
der erste Schein auf das vor Grauen verzerrte
Gesicht des Hausdieners Albrecht, der Kopf nach
unten mit dem Riicken auf der groBen Treppe liegt.
Seine Kehle ist aufgerissen und Blut verldngert den
roten Teppich bis auf den Steinboden der Eingangs-

halle (drastisch beschreiben).
Auch wenn sie sich weiter durch das Haus
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vorarbeiten, fehlen 3 Dinge: Lebende Menschen, Licht
und Waffen. Die Zimmertiiren der SC stehen offen,
alle dort verbliebenen Waffen, Brandsl und Lichter
sind entfernt worden. Dafiir finden die SC noch 3
weitere Leichen: 2 Dienstmddchen und einen Diener,
der eine geplatzte Arkebuse in den kalten Hdnden
hdlt - jemand hat direkt vor dem Abschuss die
Miindung der Waffe zugedriickt...

Belohnung bei Erfolg:

Gut gespielter Horror 5 Mot.

Szene 4: Die Party der Verdammten
Aus dem Ballsaal sind jedoch eindeutige Gerdusche zu
horen! Zittrig und fehlerhaft klingende Musik, das
Geldchter einer Frau und mehrerer Manner. Offnen
die SC die Tiir, hat sich die Party etwas verdndert:
Rote Lichter und Blutspritzer haben die Strafen
Lagunatas in den Vorhof der Hdlle verwandelt.
Mehrere tote Diener liegen auf dem Boden, die
meisten anderen sind, mit dem Ehepaar Blaudorn und
Sabara, in einer Ecke des Raumes zusammen-
getrieben. An den Wdnden wurden alle Vorrdte an ol,
Kerzen und Branntwein sowie einige Mébel aufge-
schichtet.

Liesbeth sitzt auf dem SchoB ihres Gatten, dessen
Schlaf jetzt unendlich ist. Ein panischer und aus
mehreren Wunden blutender Diener sucht zitternd
unter ihren Kleidern nach einem .Schatz", wdhrend
sie ihn mit Klauen und Zdhnen ,liebkost".

Der Oberst hat 6 der Hausmddchen mit pseudo-
militdrischen Kostiimen zum Exerzieren aufgestellt,
einen Sdbel in der Rechten und in der Linken eine
Saufeder, auf der der Kopf der siebten steckt.

Emmanuell treibt mit seinem Degen immer wieder
den aus mehreren Stichwunden blutenden Jagdmeis-
ter Wieland in die Ecke, der ein kurzes Jagdschwert
hdlt, aber nicht mehr kampftauglich ist.

Lydia hat ihr Kostiim durch ein Gewand aus Leder
mit Klingen und Stacheln ersetzt, sie hat sich einen
der Diener als Sitzbank geholt und nutzt einen
zweiten als FuBablage. Dabei kratz sie einen dritten
gelangweilt mit ihren langen scharfen Fingerndgeln.

In der Mitte des Raumes sitzt auf einem ., Thron" aus
Dekorationsteilen Arianus, der in der Linken eine
Flasche mit einem braungrauen Elixier (Leichengift)
hdlt. Mit der Rechten knabbert er nervés an den
Ndgeln. Auf seiner Armlehne, iiber einer Lache Ol,
steht ein fiinfarmiger Kerzenleuchter mit brennenden
Kerzen. Er ist auch der einzige, der sich an die SC
wendet:
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LAh, die kiihne Garde kehrt zuriick. Wollt ihr nicht
einen Schluck nehmen? Euer Herr hat abgelehnt... das
wird meinem Meister nicht gefallen... er dachte, wer
so fiir sein Erbe kdimpft, wire geeignet.. Es ist nur
noch eine Flasche da. Thr kénntet ja darum kdmpfen.
Meint ihr, mein Meister wird bdse sein? Habe ich
nicht alles gut geregelt, die Einladungen, die Gdste,
diese Feier, und dann das Feuerwerk, in dem so viele
Verbrennen und dem so wenige entkommen? Wenn ihr
getrunken habt, sagt ihr dann dem Meister, das ich
artig war?"

Sollte einer der SC sich fiir einen Schluck
Leichengift entscheiden, wird er sich binnen 4W6 x
10 Minuten in einen Ghul verwandeln oder, wenn er
sich gegen die Verwandlung entscheidet, an dem Gift
sterben. Versuchen die SC zu verhandeln, wird
Arianus nicht auf sie eingehen, er lasst ihnen nur die
Wahl, um das Gift zu kimpfen oder zu sterben.
Belohnung bei Erfolg:

Weiterhin guter Horror 5 MOT.
Arianus stilvoll nein gesagt 5 MOT.
Leichengift getrunken = Charakter wird NSC...

Szene 5: Endkampf
Kommt es zum Kampf, ist sofort die Holle los: die
Geiseln versuchen zu fliehen, die 3 Werwélfe (alle
haben 3 oder mehr der Diener getdtet) greifen mit
allem an, was sie haben, der Oberst zwingt seine 6
Soldaten, mit Arkebusen und Armbriisten auf die SC
zu schieBen. Da die Frauen weder Training noch Lust
haben mit FW 5, woraufhin der Oberst sie mit
brutalen Hieben und Stichen als .Deserteure und
Hochverrdter® angreift. Dann erst greift er die SC
an.

Liesbeth hdlt den verletzten Diener als lebendes
Schutzschild vor sich (Abwehr +3 und 75% Deckung,
also -7 auf Fernkampf) und versucht, einzelne
mdnnliche hiibsche SC zu sich zu ziehen und zu beifen.

Lydia hat sich 6 der Schusswaffen besorgt und
schieft auf die SC, um sie auf Distanz zu halten.
Sollten SC sich an sie heran arbeiten oder in Deckung
gehen, bedroht sie einen der Diener in der 1. Runde
und erschieft ihn in der 2. Runde. Im Nahkampf
kratzt sie wie ein Furie und hdlt sich die SC auf
Distanz.

Emmanuell stiirzt sich sofort und sehr wirksam auf
den gefdhrlichsten SC. Als Fechtmeister ist er
gefdhrlicher als alle anderen Werwélfel

Arianus schlieflich kdmpft gar nicht. Sollte ein SC
ihn angreifen oder der Kampf verloren zu gehen
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drohen, wirft er die Kerzen auf die Ollache und
entziindet dadurch das .Feuerwerk". Die Vorrdte an
Farbfeuer lagern unter seinem Thron, auf dem er
farbenfroh verbrennt. Seine letzten Worte:

.Sagt dem Meister... dass es mir leid tut... und dass
ich ihn hassel"

Der Kampf endet, wenn alle Verdammten tot sind.
Die SC sollten den Kampf gewinnen und vor allem die
Blaudorns und die iiberlebenden Diener retten. Wird
der Kampf zu hart, konnen einige Diener und der
Jagdmeister noch einmal eingreifen. Wird er zu
einfach, haben sie noch 1 bis 3 Diener zu Ghulen
gemacht, die ihnen helfen. Das Feuer kann nur schwer
verhindert werden, muss aber nicht unbedingt sein.
Da es aber adlle Beweise auf Verdammte vernichtet,
ist es doch fiir das letzte Abenteuer der Kampagne
sinnvoll. Wenn die SC sich beeilen, konnen sie ihr
Gepdck und einige Wertsachen aus dem Schloss
bergen, dabei werden sie von Rauch, Flammen und
herabstiirzenden Balken immer mehr gefdhrdet.
Belohnung bei Erfolg:

Uberlebt 20 MOT.
Die meisten Zivilisten gerettet 20 MOT.
Alle Verdammten getotet 10 Mot.

RKapitel 8: Abschluss

Szene 1: Nach der Party

Sonntag. Die SC und die anderen Uberlebenden
stehen vor den rauchenden Ruinen des Schlosses.
Dorfbewohner kamen zum Loschen herbei, doch es
war zu spadt, die Flammen verzehrten den ganzen Bau.
Das Ehepaar Blaudorn hat sich entschlossen, Gisell zu
adoptieren und ihr das erste echte Zuhause zu geben.
Die SC, verletzt und mit ramponierten verkohlten
Sachen, haben keine Beute gemacht, dafiir aber ein
neues Ziel vor Augen: Den ,Meister" zu finden und die
Herkunft von Arianus aufzudecken.

Szene 2: Ab nach Hause!

Die Heimfahrt verlduft ruhig. Am Ende wird Rudolph
ihnen fiir verlorene Ausriistung Ersatz zahlen, und
den Rat informieren. Es finden sich aber keine Spuren
des Herrn Arianus, und bereits in 2 Wochen sollen ja
schon die Delegationen aus Albion und Gomdland in
der Stadt eintreffen, um (ber die kommende
Kaiserwahl zu beraten. Da hat man besseres zu tun,
als nach irgendwelchen Verdammten zu jagen!
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RKapitel 9: Die NSC

Rudolph Blaudorn (6rad 1)

STR: 9 GES: 9 INT: 14 CHR: 12
WK: 13 WN: 12 VT: 9 LP/AP: 12

Angriffe:

Dolch 8 (1W6)

Abwehr 4 (4PW 0)
Wichtige Fahigkeiten: Handelskunde 15, Verwal-
tung 13, flieBend Albionisch und Bourbonisch.
Beschreibung: Ein junger Handler aus gutem Hause,
mit braunem Kinnbart und silbern bestickter
dunkelroter Samtkleidung. Sehr ambitioniert und
gewissenhaft, freundlich gegeniiber Freunden und
Personal.

Rolle: Rudolph ist der einzige Erbe in der Familie,
der weder eine befleckte Vergangenheit noch
zweifelhafte Ambitionen hat. Er verbrachte die
letzten 4 Jahre bei anderen Kaufleuten in Albion
und Bourbon, wo er auch seine Verlobte kennen-
lernte. Derzeit will er das marode Handelshaus
libernehmen und dadurch vor dem Konkurs oder
Verkauf retten.

Ausristung: Teure Kleidung, Siegelring aus Gold,
verzierter Dolch und ca. 300 Gulden an eigenem
Geld, dazu Zugriff auf Vermogen und Kontakte der
Firma.

Jasmina Blaudorn (6rad 1)

Beschreibung: Als Spross einer soldalischen
Adelsfamilie, die sich weitgehend dem Handel mit
Kolonialwaren zugewandt hat, ist Jasmina eine
ideale Gattin fir Rudolph. Sie ist schlank und
dunkelhaarig, wahrt immer aristokratische Wiirde
und zeigt lediglich ihr soldalisches Temperament,
wenn jemand gegen die guten Sitten verstoft.

Rolle: Ehefrau des Auftraggebers und somit
gleichermaBen befehlsgewaltig wie schiitzenswert.

Wirt Edgar Moranz (Grad 1)

Beschreibung: Ein beleibter Mann um die 40, der
pompose Kleidung schatzt und ein (bertrieben
vornehmes und herzliches Verhalten an den Tag
legt. Redet geschwollen, reibt sich dabei die Hinde
und ldchelt unter hektischen Verbeugungen. Das
Personal scheucht er herrisch herum.

Rolle: Der Wirt ist der offizielle Vertreter der
Obrigkeit und Ansprechpartner der SC. Was iber
den Hotelbetrieb hinaus geht, iiberfordert ihn aber
schnell.
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Hausdiener Albrecht (Grad 1)
Beschreibung: Ein grau aussehender distingierter
Mann um die 60, beddchtige Bewegungen und sehr
gepflegte Wortwahl.
Rolle: Der typische Butler.

Jagdmeister Wieland (Grad 1)
Beschreibung: Kerniger athletischer Mann um die
30, langes rotblondes Haar wund krdftiger
Backenbart. Trdgt robuste Kleidung in Naturténen
und immer ein Jagdmesser.
Rolle: Jagdprofi und verantwortlich fir
handfesten Arbeiten im Hotel.

alle

Magd Sabara (6rad 1)
Beschreibung: Dralle junge Frau vom Lande, rosige
Wangen und eng geschniirtes Mieder. Freundlich
und offenherzig.
Rolle: Potentielle Kandidatin fiir eine kleine
Urlaubsromanze sowie spdter Maid in Néten.

Adelbert Minderjahn (Grad 1)
Beschreibung: Fetter Geschdftsmann Ende 40,
tragt opulenten Goldschmuck und teure aber oft
fleckige Kleidung. Interessiert sich vor allem fiir
Speise und Trank.
Rolle: Desinteressierter hedonistischer Vater und
Ehemann.

Lisbeth Minderjahn (6rad 1)

Beschreibung: Uberkandidelte Frau ende 30, nicht
mehr so schén wie sie nie gewesen war, heigt zu
protziger Kleidung und viel Kosmetik. Zupft in der
Offentlichkeit an ihrer peinlich beriihrten Tochter
herum.

Rolle: Lebenslustiges Vollweib und grauenhafte
Mutter. Will alle mdnnlichen NSC und SC.

Gisell Minderjahn (6rad 0)

Beschreibung: Blasses verschiichtertes Mddchen
von 12 Jahren, wird gelegentlich zum Tragen von
viel zu engen aufreizenden Kleidern gezwungen,
versteckt sich sonst hinter grauen Stoffen. Kaut
auf den Ndgeln und erschrickt bei jedem Wort
ihrer "Mutter". Reagiert freudig verwirrt auf
verniinftigen menschlichen Umgang.

Rolle: Opfer ungeeigneter Eltern, spater dann zu
rettendes Opfer von Verdammten.
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Lydia Festner (6rad 1)

Beschreibung: Richtig gut aussehende Frau Anfang
20, gottliche Kurven, goldenes Haar und ein Blick
wie Eis vom Weltenrand. Hdlt Mdnner fiir eine
niedere Lebensform, die man manipulieren und
qudlen muss. Lockt an und st6B8t dann von sich.

Rolle: Unerreichbares Ziel fiir listerne SC, lost
Konflikte aus.

Lothar Festner (6rad 1)
Beschreibung: Geckenhaft aufgeputzter Jurist
Anfang 30, kiinstlich gelocktes braunes Haar und
permanent argwdnischer Blick auf seine Frau und
potentielle Rivalen. Verehrt seine Frau hiindisch und
gerdt regelmdBig in Wut, wenn sie ihn wieder am
langen Arm verhungern ldsst.
Rolle: Gehdrnter Depp von einem Ehemann.

Oberst Jortzick (6rad 1)
Beschreibung: Typischer Berufsoffizier Anfang 50,
Narben und kurzes graues Haar. Hat dicke Adern
und neigt zum Briillen.
Rolle: Rei}t gern die Kontrolle an sich, ohne damit
umgehen zu kannen.

Fernando Cavello (6rad 1)
Beschreibung: Geschmeidiger soldalischer Aben-
teurer mit diinnem Schnurrbart, geéltem Haar und
gelibtem Ldcheln. Geiibter und begeisterter
Verfiihrer, bei Bedarf an hdrteren Gegnern
Macrador mit guten Werten und Grad 2.
Rolle: Unterleibsgesteuerter Liistling.

Arianus Scheller (6rad 1)

Beschreibung:  Zuriickhaltend  beobachtender
Patrizier Anfang 40, brauner Vollbart und
stechende graue Augen, zeigt Spuren eines wilden
Nacht- und Liebeslebens.

Rolle: Der Erbe einer alten nevongarder Hdndler-
familie hat in den letzten Jahren sein ganzes
Vermdgen verprasst und dabei seinen Korper mit
Drogen und Geschlechtskrankheiten ruiniert. Bei
einer wilden Nacht im Nachtmarkt wurde er
plotzlich vom uralten Obervampir verschleppt und
vor eine einfache Wahl gestellt: Sterben oder als
sein Diener zu Macht und Reichtum kommen. Doch
statt ihn, wie einige andere, direkt zu einem
Verdammten zu machen, wdhlte "der Meister" ihn,
um auf einer Reise potentielle Rekruten zu
beobachten und mit Leichengift in die Verdammnis
zu stiirzen.
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Emmanuell Lissien (6rad 2)

STR: 12 GES: 14 INT: 10 CHR: 11
WK: 12 WN: 11 VT: 13 LP/AP: 15
Angriffe:

Degen 18 (1W6+3)
Abwehr 12 (18 PW 4)
Wichtige Fdhigkeiten:

Klingenmeisterschaft (Schaden +1 und Riposte)

Klingenschild

Erschiitternder Kampf
Beschreibung: Gelangweilter bourbonischer
Haudegen, langer diinner Spitz- und Schnurrbart,
Lockenperiicke und mehrere Narben. Spielt mit
seinen Klingen und erwacht erst, wenn ein Kampf
ansteht.
Rolle: Gefdhrlichster Gegner. Die Werte gelten vor
seiner Transformation!
Ausriistung: Degen und Parierdolch guter Qualitdt,
gute Brigantine, teure Kleidung, Schmuck und Geld
im Wert von 50 Gulden.

Verdammter Gast* (6rad 1)

STR: 13 GES: 10 INT: 10 CHR: 5
WK: 10 WN: 12 VT: 13 LP/AP: 15/20
Angriffe:

Todesbiss 13 (1W6+2, +2W6 pro Runde) oder

2 x Klauen 12 (1W6+2)
Abwehr 7 (7 PW 0)
Wichtige Fdhigkeiten: Todesbiss (2W6 Schaden
pro Runde durch Biss, der Ghul erhdlt pro LP einen
AP). Halber Schaden durch normale Waffen.
Beschreibung: Der SL kann die tatsdchliche Stdrke
der verdammten Gdste nach ihrer Transformation
an die Gruppe anpassen - von unfdhigen verwirrten
Ghulen bis zu harten Werwalfen. Die angegebenen
Werte entsprechen einer mdBigen Stdrke, die auch
fiir eine wenig erfahrene Gruppe geeignet ist -
sofern sie eine gute Kampftaktik findet.
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Handouts

Handout 1

Jagdhotel
Schloss Silberruh

Programm der \Woche

Mondentag

Nachmittags : Empfang der neuen
Gaeste.

Abends : Formloses Abendessen mit
anschliessendem heiterem
Beisammensein.

Feuertag

Morgens : Entenjagd am See, mit
Armbrust oder Bogen.

Vormittags : Picknick auf dem See.
Nachmittags : Ausritt in die Waelder.

Abends : Grosses Abendessen mit
anschliessender Kammermusik. Formale
Garderobe wird erwartet.

Wassertag
Vormittags : Preisschiessen.

Nachmittags : Waidmaennischer Ausflug
in die Berge.
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Abends : Geruhsames Beieinander.

Erdstag
Morgens : Treibjagd in den Waeldern.
Mittags : Standschiessen am See.
Nachmittags : Grillfest.

Abends : Holpertanz der Bauern.

Windstag

Vormittags : Wahl der Kostueme und
Massschneidern.

Nachmittags : Suche nach der ,goldenen
Blume®.

Abends : Maskenball.

Nachts : Grosses Finale mit Feuerwerk!

Sonntag

Morgens : Verabschiedung der
scheidenden Gaeste mit einem kleinen
Umtrunk.

Vormittags : Abreise.
Die Direktion wuenscht ihnen einen

vergnueglichen und erholsamen
Aufenthalt!
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Herrgchaft iiber die Stadt

PHerrschaft tiber die Stadt

Abenteuer Nr. 5 der Nevongardhampagne

Stadtabenteuer Grad 1
Spielort: Nevongard, freie Stadt im Gomdland

Zusammenfassung:

Kaum sind die SC von ihren ,Ferien" zuriick, geraten
sie schon in die sich anbahnenden Ubel. In der Stadt
gehen Vampire um und es herrscht zunehmende Panik.
Gleichzeitig findet ein wichtiges Treffen zwischen
Albion und Gomdland statt, und natiirlich gerade in
Nevongard. Wdhrend Diplomaten und Spione aller
Parteien sich beharken und auch die SC von ihnen
rekrutiert werden, wird das Treiben der Vampire
immer offensichtlicher. Am Ende miissen die SC in
aller Heimlichkeit den Obervampir in seinem Versteck
unter dem Kloster aufspiiren und vernichten. Viel
Geschleiche, viele Kimpfe und zunehmender Horror.
Am Ende sind die SC die (inoffiziellen) Helden der
Stadt, reich belohnt und in internationalen Kreisen
gut angesehen.

Tipps fir den Spielleiter:

Das letzte Abenteuer beginnt als eher harmloses
Detektivabenteuer, in dem sich die SC wieder an das
Leben in der Stadt gewshnen kannen. Nach und nach
werden die Dinge verworrener, und schlielich bricht
der offene Horror iiber die SC herein. Der SL sollte
das Tempo nach und nach steigern und am Ende den
SC keine Minute Ruhe mehr gonnen. Am Ende haben
die SC einen lokalen Heldenruf und reichlich Geld,
werden aber vornehm aus der Stadt komplimentiert.
Der SL kann sie dann eigenen Abenteuern iiberlassen
oder das Abenteuer "Piraten vor Medina" spielen, das
ein ideales Zwischenspiel zur zweiten Kampagne
darstellt.

Rapitel 1: Treffen der Machte

Szene 1: Nach dem Urlaub
Tag 1: 6 Wochen ist es her, seit die SC ihren
LUrlaub" im Jagdhotel iiberlebt haben. Die letzten
Wunden sollten verheilt sein, das Geld wird wieder
mal knapp und das Wetter ldsst auch zu wiinschen
librig. Der hdufige Regen wird nur noch von grauen
Tagen und einzelhen Stiirmen unterbrochen, die
Bauern haben ldngst die Ernten in den Scheunen und
vom frohlichen Erntefest sind nur noch einige braune
Dekorationsreste ibrig. Auf den StraBen hiillen sich
die schonen Frauen und kernigen Burschen in ihre
Mantel, und nur die abendliche Beleuchtung in den
besseren Gasthdusern spendet noch Licht. Kurz und
gut: Der lange 6de Winter naht mit groen Schritten.

Trotz des Hochwassers auf dem Gomd hat es sich
die Familie Blaudorn nicht nehmen lassen, ihren
Sommergarten auf der Garteninsel winterfest zu
machen (na ja, man hat die Dienerschaft dabei
beaufsichtigt), und auch die SC wurden zu diesem
letzten Naturerlebnis vor dem Winter eingeladen.
Nach getaner Arbeit sitzt man gemiitlich in einem der
Gartenlokale, die auch schon die Holzblenden zum
Schutz vor dem Winterwetter anbringen, und geniefit
Kuchen und heife Schokolade. &isell hat inzwischen
nicht nur den Nachnamen Blaudorn angenommen und
ist offiziell adoptiert worden, sie hat auch die
traumatischen Ereignisse aus dem Hotel einigermafen
liberwunden. Ein neuer Nervenarzt, Dr. Morago, der
im Kloster der Matrina die desolaten Zustdnde
verbessern soll, hat dabei einige Hilfe geleistet.

Szene 2: Die hohe Politik

Auf der Riickfahrt tiirmt sich das braune Herbst-
hochwasser des Gomd am Bug der Kettenschleppfdhre
zu schaumigen Wogen auf, die Gisell unbedingt (und in
einigermaBen lebensbedrohlichem Enthusiasmus) mit
der Hand beriihren will. Rudolph Blaudorn ist jedoch
nicht so entspannt wie der Rest der Familie, denn er
hat einiges an Arbeit vor sich:
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.In den ndachsten Tagen werden einige sehr wichtige
diplomatische  Gesandtschaften in der Stadt
eintreffen. Gomdland und Albion treffen sich zu
Beratungen iiber die Erbfolge in Gomdland und die
anstehende Kaiserwahl, wenn unser guter alter Kaiser
Waldemar IV., die Gotter mogen sein Haupt
beschirmen, von uns geht. Geplant war das Ganze
eigentlich als heimliches Treffen auf neutralem
Boden, hier, in Nevongard. Aber so wie es aussieht
sind wohl schon die ersten Spione aus Bourbon in der
Stadt eingetroffen. Ich fiirchte, sie werden es nicht
bei einfacher Erkundung belassen, sondern die
Verhandlungen storen oder Druck auf die Diplomaten
ausiiben. Die Wache ist voll ausgelastet, und wir
haben sowieso kaum geeignete Fachleute fiir solche
Intrigen. Wart ihr bereit, in den ndchsten zwei
Wochen dem Rat als Sonderermittler zu dienen? Es
waren 10 Gulden plus Spesen drin, in angemessener
Hohe, versteht sich."

Blaudorn kann nicht mehr Geld bieten, weist die SC
aber auf ihre patriotischen Pflichten gegeniiber
Gomdland und Nevongard (oder gegeniiber Albion) hin.
10 Gulden sind nicht iibel fiir einige Tage Arbeit, und
die SC haben eh nichts besseres zu tun. Stimmen sie
zu, schickt Blaudorn sie zu Ratssekretdr
Heiselmaier. Er ist verantwortlich fiir die
Polizeiarbeit der Wache und unterstiitzt Kriminalrat
Dr. Bass bei seinen Ermittlungen und Anklagen. Als
Ratsherr ist dieser aber in den ndachsten Wochen voll
mit Reprdsentation, Betreuung der Diplomaten und
Unterstiitzung der Verhandlungen beschdftigt,
wdhrend die meisten Wachen die Diplomaten
abschirmen.

Szene 3: Bourbonische Spione
Tag 3: Heiselmaier empfingt die SC in seinem
kleinen, mit Akten vollgestopften Biiro im Rathaus. Es
liegt neben der Schreibstube der Justizabteilung, die
auch von der Wache mitgenutzt wird. Der Kriminalrat
hat natiirlich ein wesentlich groBeres und besser
mobliertes Biiro mit Fenster, ist aber derzeit nicht
da.

LEin Schreiber und zwei andere Bedienstete des
Rates haben gemeldet, dass bourbonische Reisende
an sie herangetreten seien und ihnen Geschenke
gemacht oder sie in teure Lokale eingeladen haben.
Wie viele der Bediensteten das nicht gemeldet haben,
weiss nur Mimikry. Da sie noch keine konkreten
Forderungen an diese Bestechungen gehdngt haben,
konnen wir sie auch nicht belangen, aber es hat sicher
mit der anstehenden Konferenz zu tun. Und mich hat
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man erst gestern dariiber informiert! Na, wie dem
auch sie, die Delegationen werden morgen oder
bermorgen eintreffen, und dann ist in der Stadt die
Holle los. Zwar ist das Treffen inoffiziell, aber die
Herren Hochadeligen verlangen dennoch jede Menge
Aufmerksamkeit. Ich muss hier so lange die ganze
Arbeit mit der Hlfte der Leute machen! Ihr haltet
euch bitte ab morgen in Bereitschaft. Verhaltet euch
unauffillig, seid ja héoflich zu unseren Gdsten und
totet um der Liebe Matrinas willen niemanden! Hier
habt ihr je einen Sonderausweis, die 5 Gulden
Anzahlung und, ach ja, wenn ihr eure Auslagen
erstattet haben wollt, brauche ich Quittungen."

Handout 1

Inhaber,
. zur
Ausiibung von Amtsgewalt im Namen des ehrbaren
Rates der freien Stadt Nevongard.

Gez. Kriminalrat Dr. H. Bass
Nvg

Dieser  Ausweis  berechtigt  den

Die SC kdnnen sich bis zum ndchsten Tag in der Stadt
vergniigen, einkaufen oder sich sonstwie betdtigen.

Szene 4: Einmarsch der Diplomaten
Tag 4: Am ndchsten Tag, gegen Nachmittag, treffen
dann .incognito" die Diplomaten des Gomdlandes ein.
Incoghito heifit in diesem Fall, dass es keinen
offiziellen Empfang gibt. Es versammeln sich nur etwa
3000 Biirger an der Briicke, die von der Wache
miihsam zuriickgehalten werden, um den Zug von 16
Gesandten, 40 berittenen Wachen und fast 60
Dienern zu bestaunen. Ganz unauffdllig also. Am
Abend des selben Tages kommen dann von der
anderen Seiten, auf insgesamt 6 Fdhren verteilt, auch
die albionischen Diplomaten an, ebenfalls 16 hohe
Herren mit 20 Elitesoldaten der .Royal Highland
Archers" und der ,Royal Highland Swordsmen" sowie
20 leichten Reitern aus dem Tiefland.

Die hohen Gaste werden .ganz unverbindlich® vom
versammelten Rat begriifit, in den besten Gasthdusern
der Stadt untergebracht und zur Feier des iber-
raschenden Besuches" in das Rathaus eingeladen, wo
man bei gutem Essen und Gomdwein die geplanten
Verhandlungen bespricht. Bis auf Weiteres ist der
Rathaussaal fiir die Gesprache reserviert, zusdtzliche
Wachposten stehen iiberall am Gildenmarkt bereit,
und alle Biirger werden auf Waffen untersucht, bevor
sie das Rathaus betreten diirfen. Vor den Hotels
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stehen die eigenen Wachen der Gesandten bereit, die
jeweiligen Wappen wurden an der Fassade befestigt.
Natiirlich ist der Besuch das wichtigste Gesprdch in
der Stadt, und neben einfachen Biirgern mischen sich
auch aufmerksame Zuhaorer unter die Leute...

RKapitel 2: Diplomat gesucht

Szene 1: Der neue Auftrag
Tag 5: Schon am ndchsten Tag erhalten die SC ihren
ersten Auftrag, und zwar frih am Morgen: Ein
Ratsdiener weckt die SC und bestellt sie ins Rathaus.
Nachdem auch sie ihre Waffen abgeben mussten
(trotz der Ausweise, nur ausgesuchte Wachen diirfen
hier Waffen tragen) werden sie zu Heiselmaier ins
Biiro gelassen.

Ihr miisst wohl friiher tdtig werden als erwarteft.
Einer der albionischen Gesandten, der Vicecount
Archibald of Cannaven wird vermisst. Er wollte sich
wohl am Abend noch einen Wein gonnen und etwas in
der Stadt umsehen, hat dann aber seine Wachen nach
Hause geschickt und wurde nicht wieder gesehen.
Findet ihn so schnell wie moglich, am besten vor dem
Beginn der Gesprdche zur 4. Stunde, und wie gesagt
ohne grofles Aufsehen. Sein Quartier ist im
Kaiserhof, dort misstet ihr auch seinen Burschen und
die Wachen finden."

Andere Hinweise kennt Heiselmaier nicht, er
empfiehlt ihnen auf Nachfrage, zuerst die Diener und
Wachen zu befragen und nur bei Bedarf die anderen
Gesandten.

Szene 2: Auf den Spuren der Politik

Was passiert ist: Der Vicecount hat sich mit seinen
Wachen in der Stadt umgesehen und ist dann am
Tempelmarkt in das Wirtshaus ,Roter Monch"
eingekehrt, wo er seine Wachen nach einem letzten
Bier nach Hause geschickt hat. Mit einigen
anwesenden Biirgern trank er Wein und unterhielt
sich lber die Stadt, bis er unauffdllig nach einem
guten Bordell fragen konnte. Einer der Gdaste, der
ZinngieBermeister Fiedler, hat ihn an den einige
Seitenstrafen entfernten  Himmlischen Palast”
verwiesen. Dort, im geheimen Rekrutierungszentrum
der Verdammten, hat er mit einer ,Dame" die Nacht
verbracht, nachdem er die .zu alte" Esmeraldina

abgewiesen hatte. Ziemlich breit liegt er immer noch
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im Zimmer und schldft in aller Seelenruhe, wihrend

die wichtigen Gesprdche beginnen...

Die Wachen haben gerade wieder ihren Tagesdienst
begonnen, nachdem sie einige Preisklassen weiter
unten iibernachtet haben. Im Hotel Kaiserhof diirfen
sie nur als Wachen arbeiten, nicht schlafen. Sie
berichten, wo ihr Schiitzling sie entlassen hat und
betonen, das sie nur den Befehlen gefolgt sind.

Der Diener Smiggels wurde zu seinem Erstaunen
ebenfalls weggeschickt, als der Herr sich mit einigen
.gewdhnlichen Leuten" unterhielt. Es ging recht lustig
zu und man unterhielt sich auch fliisternd, wonach
man lauthals lachte.

Der Wirt schldft noch um diese Zeit, nur eine
Dienstmagd ist mit Putzen beschdftigt. Nachdem der
Wirt gegen seinen Willen geweckt wurde berichtet
er, dass der hohe Herr aus Albion sich mit einigen
Biirgern der Stadt unterhielt, freigiebig Wein ausgab
und dann das Lokal etwa eine halbe Stunde vor den
anderen verlieB. Niemand ist ihm gefolgt und sowieso
treibt sich kein Gesindel in seinem Haus herum. Kann
er jetzt endlich wieder schlafen gehen? Ach ja, die
anderen Gdste waren Fiedler, Tannhuber und Mdiller.
Alle wohnen in der Ndhe.

Fiedler oder einer der anderen Gdste druckst erst
herum, kann dann aber nach einiger Motivation
berichten, dass der hohe Herr sich .mal so richtig
amiisieren” wollte. Man hat ihm daraufhin einstimmig
zum Palast" zwei Strafen weiter hinter dem
Weibdcker geraten. Nicht das man je da gewesen
wdre. Ah, kénnte man das wohl der Frau gegeniiber
nicht erwdghnen?

Belohnung bei Erfolg:
Erfolgreiche Nachforschungen 5 MOT.

Szene 3: Der ,Himmlische Palast"

Der Himmlische Palast macht von aulen keinen
besonderen Eindruck. Wie die meisten Freudenhduser
der Stadt ist er nur schwer zu finden und sehr
unauffillig, in den Hof fiihrt eine dicke, beschlagene
Eichentiir mit einem vergitterten Guckloch. Gesffnet
ist zu jeder Zeit, aber nur Stammkunden kommen
ohne weiteres rein - alle anderen miissen einen Gulden
Vorweisen und sich nach Waffen durchsuchen lassen,
wofiir es zwei krdftige Tiirsteher gibt. Der Gulden
dient als .Eintritt" und umfasst freie Getrdnke und
Unterhaltung, die .Damen" verlangen von 5 Taler die
schnelle Nummer (ber einen Gulden die Nacht bis zu
10 Gulden fiir .ganz besondere Leistungen".
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Nach einer Sicherheitsschleuse mit Garderobe geht
es durch eine zweite Tiir in den Hauptraum. Hier
sieht es aus wie in einem feinen bourbonischen Salon,
nur dass es eine Bar, eine kleine Tanzfldche und sehr
viel roten Plisch gibt. Die Beleuchtung ist geddmpft,
ein Spielmann geigt dezent im Hintergrund. Morgens
sind nur der Barmann und eine ,Dame" anwesend. Eine
Treppe fiihrt zu den 8 Zimmern der Damen nach oben,
von denen derzeit aber nur 2 im Hause sind. Hinter
der Bar gibt es 8 Seilziige zu den Glocken in den
Zimmern, die in beide Richtungen funktionieren.

Wenn die SC sich unauffdllig als Gdste in das
Bordell schleichen, werden sie durchsucht und nach
Zahlung von einem Gulden in den Salon gelassen. Dort
macht sich die anwesende Esmeraldina sofort an die
Arbeit. Sie sieht ziemlich gut aus und hat ein sehr
gepflegtes AuBeres, das vulgdre der einfachen Huren
geht ihr ab. Dafiir zeigt sie eine Miidigkeit, die nicht
nur von der langen Nacht herriihrt. Am Abend wurde
sie das erste Mal ihres Alters wegen abgewiesen, ein
Ereignis, vor dem sie sich immer gefiirchtet hatte.
Wenn auch die SC sie abweisen, ohne einen sinnvollen
Grund zu nhennen, wird sie verbittert das Haus
verlassen und dabei murmeln ,Zu alt... ich soll zu alt
sein... Pah!".

Kommen die SC offiziell als Ermittler herein,
treffen sie auf sehr kihle Stimmung. Man weist sie
darauf hin, das dieser ,Gesellschaftsklub" véllig legal
sei und die ,Mitglieder" beiderlei Geschlechts fiir
sich selbst verantwortlich seien. Prostitution wird in
Nevongard nicht wirklich verfolgt, ist formell fiir
verheiratete  Freier aber streng verboten.
Gelegentlich schlieft der Rat ein Bordell, das zu
auffdllig war oder in dem ein Ehemann der besseren
Kreise gefasst wurde. Auch haben die Prostituierten
unwiirdige medizinische Untersuchungen iiber sich
ergehen zu lassen.

In beiden Fdllen konnen sie durch Fragen kldren,
dass einer der albionischen Gdste sich oben befindet
und seinen Rausch ausschldft. Mit guten Argumenten
oder Drohungen werden sie zu ihm gelassen, hachdem
der Barmann unauffdllig die Glocke betdtigt hat. Der
Vicecount erwacht erst zégerlich, dann wird ihm die
Uhrzeit klar und er stiirmt halb bekleidet aus dem
Haus, den SC fliichtig dankend.

Bei gewaltsamem Eindringen miissen sie erst die
erste Tiir, den ersten Schldger und dann die zweite
Tir iberwinden. Vorgewarnt halten der zweite
Rausschmeifer und der Barmann je eine Donnerbiichse
in den Hdnden und einen soliden Kniippel im Giirtel. Die
Damen sind durch einen geheimen Ausgang hinter der
Bar in das Nachbarhaus geflohen und holen von dort
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aus die Wache oder einige verbiindete Schldager zu
Hilfe, die nach 3 Minuten eintreffen. Solch eine
Entwicklung wiirde viel Arger nach sich ziehen!

Nach erfolgreicher Arbeit dankt Heiselmaier den
SC und zahlt ihnen nach einigen Erkldrungen auch den
Gulden Eintritt zuriick.

Belohnung bei Erfolg:
Den Diplomaten aufgetrieben 10 MOT.
Und das ohne Kolateralschdden +5 MOT.

Rapitel 3: Der Spion

Szene 1: Suche nach dem Spion

Tag 6: Am 2. Tag der Verhandlungen kommt es zum
ersten echten Fall von Spionage. Bei einem der
Ratsdiener, der als Kellner im Saal eingesetzt war,
wurde eine Abschrift einiger Gesprdchsteile
gefunden. Nach Verhdren gestand er, von einem
Bourbonen 5 Gulden pro Seite Text geboten
bekommen zu haben. Die Beschreibung ist vage und
der Mann konnte nicht von der Wache gefunden
werden, also erhalten die SC einen neuen Auftrag.
Heiselmaier ldsst die SC gegen Mittag in den
Ratskeller bitten, wo er gerade isst. Er bietet den SC
weder Sitzplatz noch Essen oder Wein an.

.Unsere Wachen konnten endlich den ersten
Verrater festnehmen, der von einem bourbonischen
Spion angeheuert wurde. Leider ist der Kerl nicht in
seinem Gasthaus gewesen, und schien dort auch nur
das eine Treffen abgehalten zu haben. Jedenfalls
solltet ihr euch an einen anderen Verrdter, den wir
identifizieren konnten, hdngen. Er heift Vogelsang
und ist Ratsdiener, er wurde zusammen mit dem
anderen Verrdater angeheuert, den wir heute morgen
gefasst haben. Beschattet ihn unauffillig und findet
den Spion. Wenn ihr Beweise fiir seine Aktivitaten
habt, kénnen wir ihn sofort fir die Dauer der

Verhandlungen einsperren. Vogelsang hat in 2
Stunden frei."
Sonst hat Heiselmaier keine wichtigen

Informationen, der Bourbone soll mittelgroR und
bdrtig gewesen sein, aber der Bart war vermutlich
falsch. Die SC bengtigen mehr als nur ein Indiz fiir
die Spionage, ideal wdren Verschlisselungsmittel,
illegale Waffen, Gift oder dergleichen. Sie diirfen ihn
nicht toten, denn Nevongard kann sich auf keinen Fall
mit Bourbon anlegen! Und wie gesagt, wenn mdglich
dezentes Vorgehen!
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Szene 2: Der gesuchte Mann (?)

Was passiert ist: Der bourbonische Assassine
Auguste du Gourmont war vor einiger Zeit in
Bourbon in Ungnade gefallen. Auf seiner Flucht kam
er auch durch Nevongard und arbeitete hier fiir den
Kaufherren Gruppler gegen die SC (siehe Abenteuer
3). Da es fern von Bourbon aber zu kalt, 6de und
unkultiviert ist, hat er sich mit der Salzpolizei auf
einen Handel verstdndigt: Wenn er hinreichende
Infos liber die Verhandlungen finden kann, wird die
Anklage fallen gelassen. Bourbon hat viel weniger
Interesse an den Verhandlungen als der Rat von
Nevongard denkt, denn es hat in jeder Gesandt-
schaft einen bezahlten Informanten... Die Spionage
von Auguste dient also mehr der Ablenkung und um
ihn zu priifen.

Gegen 15 Uhr beendet der Ratsdiener mit den
Anderen der Friihschicht seine Arbeit und verldsst
das Rathaus. Er ist nervés und schaut immer wieder in
alle Richtungen, daher miissen die SC aufpassen: Nur
wenn ihnen 3 Proben auf Heimlichkeit in Folge
gelingen, kénnen sie ihn bis zu seinem Ziel verfolgen.
Misslingt eine Probe, fiihlt er sich beobachtet und
dreht eine Runde, die Arbeit beginnt von vorne.
Verpatzt ein SC seine Probe, bemerkt er die
Verfolger und geht in Panik nach Hause, um sich nie
wieder mit Spionen einzulassen. Gelingen den SC aber
3 Proben in Folge, setzt er sich in eine kleine
Garkiiche und wartet.

Nach 10 Minuten kommt ein albionischer Kaufmann
und setzt sich an den selben kleinen Tisch.
Unauffdllig schiebt Fiedler den Zettel mit der
Mitschrift unter den Teller, und im Gegenzug ldsst
Auguste Geld in seinen Wein klimpern. Dann bestellt
er mit ausholender Gestik Essen und nimmt dabei den
Zettel. Mit einem Pdckchen Pastete und dem Zettel
verldsst er das Lokal, und Fiedler ftrinkt den
restlichen Wein mit den 5 Goldmiinzen.

Falls die SC Fiedler vor oder nach der Aktion
verhaften, bricht er zusammen und gesteht alles.
Véllig zu Recht erwdhnt er aber auch, dass er ja nicht
gegen Nevongard spioniere und auferdem das Treffen
ja informell sei. Juristisch ist er also nur eines
einfachen Geheimnisverrats schuldig, wie Auguste ihn
belehrt hat...

Belohnung bei Erfolg:
Erfolgreich observiert 10 MOT.
Den Spion verhaftet 5 Mot.
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Szene 3: Taubendreck
Jetzt miissen die SC nur noch dem Profi Auguste
folgen. Auch hier sind drei Proben in Folge nétig, aber
mit -5 durch seine WN! Abhilfe kénnen besondere
Vorbereitungen schaffen, wie zum Beispiel zusdtz-
liche Beobachter (Bettler, Diebe, StraBenkinder),
Abldsung der Verfolger, Verkleidungen etc. Bonus je
nach Genialitadt.

Am Ende, so sie keine Probe verpatzt haben, fiihrt
Auguste sie bis zu seinem neuesten Versteck, wo er
sich gegeniiber der kleinen Pension schnell zum jungen
gomdischen Studenten der 7 Kiinste umzieht. Sein
Zimmer in der Pension ist bis auf einige kleine
Waffen, Verkleidungen und Biicher in bourbonisch
unauffdllig. Es liegt unter dem Dach, nur einige Meter
von der Luke zum Dachboden entfernt. Dort oben hat
er einige Brieftauben in Kdfigen (Ziel Bourbon), eine
Kiste mit illegalen Waren (Gifte, Waffen, ein
Chiffrierbuch und falsche Ausweise) und einen Beutel
mit 62 Gulden Vorschuss versteckt. Wenn irgend
jemand in der Ndhe ist, wagt er sich nicht einmal in
die Ndhe der Lukel

Fiir die Ausweisung reichen die falsche Identitdt,
die Verkleidungen und die vielen (legalen) Dolche
vollig. Von dem Versteck unter dem Dach leugnet er
jede Kenntnis, und schlaue SC kénnen sich vielleicht
einen Batzen Geld, sehr gut gemachte Dokumente mit
labberiger Personenbeschreibung sowie einige illegale
Spielzeuge nach Wahl des SL beschaffen. Auguste
wird resigniert seufzen und den SC zu ihrer guten
Leistung gratulieren. Er lddt sie ein, doch an seiner
statt Bourbon zu bereisen, er habe jetzt wohl seine
letzte Chance verpatzt. So spielt das Leben... Sofern
die SC nicht unnotige Gewalt anwenden oder z.B. einen
Eid brechen ist er ihnen nicht bédse, und verhungern
wird er nicht - in Soldale warten ein milder Winter
und viel lukrative Arbeit auf ihn.

Heiselmaier wird die SC loben und auch ein bisschen
hintergriindig ldcheln. Da er gerade von der Flucht
des Vampirs erfahren hat, hat er die ndchste
Aufgabe fiir die SC schon im Hinterkopf. Und
natiirlich auch schon einen Weg, sie dezent zu
beseitigen...

Belohnung bei Erfolg:
Den Assassinen aufgespiirt 20 MOT.
Dabei stilvoll vorgegangen +10 MOT.
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Rapitel 4: Der Morder

Szene 1: Eine Leiche in der Gosse
Nach den relativ harmlosen Ermittlungen als
Einleitung beginnt jetzt der eigentliche Kern des
Abenteuers.

Was passiert ist: Durch die versehentliche
Sprengung des Tempels des Gomdanus auf Parvagard
wurde ein tief unter den Ruinen eingesperrter
mdchtiger Vampir aus dem 3. Zeitalter befreit. Er
war dort eingesperrt worden, als er gerade
versuchte, sich durch ein Ritual mit 7 geopferten
Vampiren in einen ilibermdchtigen Gruftfiirsten zu
verwandeln. Aus seiner {iiber 1000 Jahre langen
Gefangenschaft befreit, sdttigte er sich an einigen
der Bettler der Ruineninsel und begann dann, eine
neue Gefolgschaft von Verdammten aufzubauen.
Seine Pldne sind nicht gering: Er will nach seinem
Aufstieg von Nevongard aus heimlich die Politik des
Reiches leiten, indem er die Sekretdre und
Leibdiener der Mdchtigen zu Verdammten in seinem
Dienst macht.

Als neue Opfer bengtigt er freiwillige Opfer - nun
ja, sie miissen Freiwillige sein, aber nicht unbedingt
etwas von ihrem Opfer wissen... In einem Bordell der
Stadt, dem Himmlischen Palast, rekrutierte er die
fiir seinen Aufstieg geeigneten Kandidaten, lieR sie
durch Menschenblut zu Werwdlfen aufsteigen und
wdhlte dann die 7 besten (und seiner Meinung nach
naivsten) aus, um je 3 andere Werwalfe zu t6ten und
so selbst zu Vampiren zu werden.

Dummerweise merkten 2 der neuen Vampire, dass
etwas nicht stimmte. Sie fiirchteten, wie die
Werwdlfe zuvor einfach getotet zu werden, auch
wenn der Weg des Aufstieges zum Gruftfiirsten nur
einigen Gelehrten und eben alten Vampiren bekannt
ist. Beide versuchten den Ausbruch, eine wurde von
den niederen Schergen (aus ihrem Elend als Kriippel
.erloste” 1Insassen des Klosters der Matrina)
eingefangen und in die Irrenanstalt gesperrt (ein
Geschenk fiir den experimentierfreudigen Dr.
Morano), der andere konnte entkommen und treibt
jetzt in der Stadt sein Unwesen.

Anstatt sich wie zuvor vom abgezapften Blut der
Waisenkinder zu erndhren oder hinfdllige Alte und
Kranke auszusaugen, treibt er sich in der Stadt
herum, totet Huren und vergniigt sich nach seinen
Vorstellungen, anstatt unauffdllig zu bleiben. Der
Fund des ersten Opfers ruft dann die SC auf den
Plan.
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Tag 7: Wieder viel zu friih fiir einen zivilisierten
Abenteurer werden die SC von einem gehetzt
wirkenden Ratsboten geweckt. Die Wache hat 2
Leichen gefunden, die offenkundig Opfer eines
brutalen Mordes wurden. Heiselmaier lasst die SC die
Sache untersuchen, und wieder einmal sollen sie
jegliches Aufsehen vermeiden.

Am Tatort sind bereits 4 Mann der Nachtwache
anwesend, die von Anwohnern gerufen worden waren.
Auch einige Zeugen sind vor Ort. Die Leiche ist die
einer Hure, die in den Gassen der Umgebung und ihrer
nahen Wohnung gearbeitet hatte. Jemand hat ihr eine
tiefe Stichwunde am Hals zugefiigt, die bei ndherer
Betrachtung einige Kratzer am Rand aufweist. Nur
wenig Blut hat ihr Kleid durchndsst und auch in der
Gasse ist wenig, obwohl (Probe auf Erste Hilfe oder
Diagnose +3) eine Halsschlagader durchtrennt wurde.
In der Faust hdlt sie etwas fest umklammert, nach
dem Offnen der Hand stellt es sich als Goldmiinze
heraus. Offenkundig ist die Miinze sehr alt, eine
Probe auf Handelskunde oder Geschichte ergibt, das
sie gegen Ende des dritten Zeitalters im Gomdland
geprdgt wurde. Kleider und Schmuck der Toten sind
unberiihrt, die Leiche weist keine weiteren Wunden
auf, todesursdchlich war ein starker Blutverlust.
Einem Magier kann nach einer genauen Betrachtung
auffallen (WN), dass die verblassende Aura der
Leiche schwdcher ist, als sie es zu diesem Zeitpunkt
sein sollte.

Die Zeugen sind vor allem zwei Personen. Ein
Kohlenhéndler fand die Leiche vor einer halben
Stunde, als er fiir ein nahes Haus eine Ladung Kohle
abliefern wollte. Die Leiche wies da noch Restwdrme
auf, es war aber niemand zu sehen. An der Hand der
Toten ist von ihm ein schwarzer Fleck zu sehen, trotz
seiner schmutzigen Kleidung hat die Leiche keine
weiteren Kohlenspuren. Eine Nachbarin deren
Schlafkammer genau an die Gasse grenzt, ist nicht
wach geworden, obwoh| sie in der Vergangenheit
mehrfach Beschwerde wegen ndchtlicher Ruhestérung
gegen die Tote gefiihrt hat, als diese in der Gasse
ihrer Arbeit nachging. Die Nachtwachen konnen das
bestdtigen, auch sie haben keine Person in der Ndhe
gesehen. Sie tippen auf einen Streit mit einem Kunden
um Geld oder auf einen Lustmérder. In den letzten 10
Jahren hat es in der Stadt keinen vergleichbaren
Mord gegeben, nur die iblichen Messerstechereien
unter Gaunern, einige Raubmorde und Beziehungs-
taten.

Belohnung bei Erfolg:
Verniinftig ermittelt 10 MOT.

© 2006 Niels Bengner http://www.orbisincoghita.de



Orbis Incognita

Szene 2: Der zweite Mord
Kaum haben die SC die Untersuchung in der Gasse
beendet, horen sie in der Ferne das Schallen der
Alarmhorner von Nachtwachen. Einige Blocks
entfernt, in einem Eingang zum Nachtmarkt, hat es
einen weiteren Mord gegeben.

Am zweiten Tatort stehen aufer 2 Wachen und
einem Dutzend Schaulustiger auch zwei entsetzte
Angehdrige des Toten, genauer gesagt Saufkumpane.
Die Wache hat einen der Beiden festgenommen, da er
Blutspuren am Wams hat und einen blutigen Dolch in
der Hand hdlt. Die Nachtwachen kamen gerade von
ihrem letzten Rundgang durch die Stadt zum
Nachtmarkt, um am Tor die Bettler wegzuscheuchen,
bevor der Handel einsetzt. Statt Bettlern fanden sie
aber den Toten, den Festgenommenen und den
zweiten Zeugen vor, der auf den Verddchtigen
einredete (na, -lallte). Klarer Fall: Streit im Suff,
Totschlag, 10 Jahre Bau. Oder doch besser nach
Bourbon schicken und auf die Galeere?

Der zweite Zeuge (Jost) war mit den beiden
anderen unterwegs, musste aber Pissen (Spuren sind
noch zu sehen..) und blieb daher zuriick. Er horte
Gerdusche eines Kampfes, und als er ankam, hatte der
eine Saufkumpan eine todliche Wunde am Bauch und
der andere zog ihm gerade den Dolch heraus, von Blut
bespritzt. Ja, es gab einen kleinen Streit um eine
Wette in der Kneipe, aber so schlimm war er nicht.
Und einen Dolch hatte der andere auch nicht dabei.
Oder?

Das Opfer (Mucki) sollte den SC bekannt
vorkommen: Es ist einer der beiden Tiirsteher des
Himmlischen  Palastes. Er hat insgesamt 3
Stichwunden im Bauch, die der Grofe nach vom Dolch
stammen konnten. Eine hat das Zwerchfell
zerschnitten, die zweite Leber und Magen verletzt,
die dritte das Geddrm zerstochen. Jede einzelne
wdre ohne gekonnte OP tddlich gewesen, aber erst
nach 15 bis 30 Minuten (Erste Hilfe oder Diagnose
+3). Bei ndherer Betrachtung erweist sich der linke
Arm als gebrochen, die rechte Hand weist eine
leichte Schwellung auf (verstaucht durch Schlag) und
auch dieser Leiche fehlt kein Besitz.

Der Verdéchtige (Mazek) ist ein Hafenarbeiter und
flichtiger Bekannter des Toten. Er ist immer noch
starr vor Entsetzen, zittert und ist mit Blut
beschmiert. Er behauptet, ein ,Schatten® sei vom
Himmel gefallen, habe das Opfer angegriffen und sei
.Wwie eine Katze" davon gehuscht. Er habe dem Toten
nur helfen wollen, der, obwohl kradftig und ein guter
Straenkdmpfer, keine Chance gegen den Schatten
gehabt habe.
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Der Dolch gehort laut Angabe keinem der drei, er
ist eine gute Arbeit, mit Messingbeschldgen und einer
Gravur verziert, die Parierstange lduft in 2
klauenférmige Spitzen nach vorne aus. Diese Klauen
konnten zu den Kratzern am Hals der ersten Toten
passen. Waschen die SC das Blut von den Wunden des
zweiten Schldgers, finden sie auch hier passende
Kratzer.

Was geschehen ist: Nachdem sich der frisch
entlaufene Vampir Adonius Silken am Blut der
Prostituierten gestdarkt hatte, stief er iiberraschend
auf einen seiner Hdscher. Nachdem er aus der
Ritualkammer unter dem Bordell geflohen war,
sefzten der einzige Scherge des Obervampirs, der
auBer den 7 (jetzt 5 3) Dekadenten anwesend war,
die 3 Schldger auf die Jagd hach dem Fliichtling an.
In der Annahme, er werde nach einem kleinen
unerlaubten Ausflug wieder zuriickkehren, gaben sich
die miiden Schldger wenig Miihe und fanden ihn nicht.
Doch Adonius dachte gar nicht an eine Riickkehr in
den goldenen Kifig, und als Zeichen dafiir (und um
seine neue Macht auszukosten) totete er Mucki, als
der ihm bei seiner Suche nach einem Nachtlager
liber den Weg lief.

Belohnung bei Erfolg:
Gut ermittelt 10 MOT.

Der ,Himmlische Palast" ist geschlossen, fiir dieses
Etablissement eine Seltenheit. Erst nach ldngerem
lauten Klopfen offnet der verschlafene Barmann (ein
Bruder des Toten) und erkldrt, man habe geschlossen
und die SC sollen doch iibermorgen wieder kommen.
Erzdhlen die SC von dem Mord an seinem Bruder, wird
Michi auBerordentlich wiitend und will den Mérder
personlich zerfetzen. Er weckt seinen Bruder Manni
mit einem Briillen und versucht, mit ihm zum Morder
von Mucki zu gehen und die Sau zu vierteilen. Nur mit
Mihe kénnen die SC die beiden (sehr miiden aber
wiitenden) Schldger beruhigen und zu einer sinnvollen
Aussage drdngen. Sie hatten in der letzten Nacht
.Sonderschicht" wegen einiger .feiner Pinkel" (Sie
kennen sie angeblich nicht, vermutlich wieder
Diplomaten) und Mucki wollte danach noch ein Bier
trinken gehen. Den Verddchtigen kennen beide aus
der Kneipe. Sie sind verwundert, dass ausgerechnet
dieser Hdnfling ihren Bruder umbringen konnte und
sehen sich erstaunt an. Dann wird Michi auf einmal
kooperativ, berichtet den SC von allem was sie wissen
wollen und verspricht auch, den Mérder nicht mehr
lynchen zu wollen. Sein Bruder will erstaunt
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protestieren, biss Michi ihm sagt, sie werden ihn eben
spdter nach dem Gericht brennen sehen. Das beruhigt
den Bruder. Verbrennen ist fiir Morder keine ibliche
Strafe, darauf angesprochen korrigiert er in
.hdngen".

Prinzipell gibt es jetzt 2 Optionen: Die SC kdnnen
die Briider beschatten und sehen, was sie machen,
oder sie ermitteln auf eigene Faust weiter.

Belohnung bei Erfolg:
Wiederum bei guter Ermittlung 10 MOT.

Szene 3a: Den Briidern auf der Spur
Eine Stunde nach dem Gesprdch mit den SC verlassen
die Briider das Bordell. Beide sind erkennbar
kampfbereit und haben unter ihren Kleidern
Riistungen (Brigantine und Kettenjacke) und Waffen
(Dolche, eine Axt, eine Kette mit Eisenhaken)
versteckt, dazu je eine Tasche mit Ol und Fackeln
sowie, und das sollte auffallen, je ein heiliges Symbol
um den Hals: Das silberne Sonnenkettchen einer der
.Damen" und ein klobiger Doppelmond aus Kupfer, der
offenkundig in einen kleinen Hausaltar gehadrt, an
einer Schnur getragen! Dass solch siindige und
betfaulen Kerle wie sie nicht viel mit einem heiligen
Symbol anfangen kédnnen, wissen sie of fenbar nicht...

Zielstrebig suchen sie den Nachtmarkt auf (wo
sollfe ein Vampir sich auch sonst am Tag
herumtreiben, vor allem ein vergniigungssiichtiger wie
Adonius), und sprechen ihre vielen Kontakte in der
Unterwelt an. Irgendwann erhalten sie den
entscheidenden Tipp: Ein feiner Pinkel hat mit (alten)
Goldmiinzen ein schon ldnger leerstehendes Lokal
gemietet. Sie brechen die Tir auf und dringen ein,
woraufhin die SC Kampflarm horen. In dem uniiber-
sichtlich verwinkelten, 2 Etagen tiefen und mit alten
Mabeln und Krempel voll gestellten Lokal entbrennt
ein heftiger Kampf und ein weniger heftiges aber
stark rauchendes Feuer. In dem beifenden Rauch und
der flackernden, irritierenden Beleuchtung finden sie
erst die Leichen der beiden gescheiterten
Vampirjdger und dann, verletzt aber durch frisches
Blut gerade wieder geheilt, den Vampir Adonius.
Dieser greift die SC sofort an, ein heftiger Kampf
entbrennt.
Belohnung bei Erfolg:
Erfolgreiche Observierung 10 MOT.
Den Vampir besiegt 20 MOT.

Szene 3b: Nachforschungen
Alternativ konnen die SC auch weitere Ermittlungen
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liber die beiden Toten oder den Verddchtigen
anstellen.  Stammkunden oder Nachbarn des
.Himmlischen Palastes" konnen bestdtigen, dass (wie
auch schon einige Male in den letzten Wochen) das
ganze Bordell fiir eine Feier in geschlossener Runde
gemietet wurde. Geriichte sprechen auch von einem
Geheimraum fiir private Feiern der anderen Art und
geheimen Ausgdngen, aber das sagt man von vielen
Bordellen.

Die 3 Schldger sind seit 4 Jahren die
Sicherheitstruppe des Bordells, das seit einigen
Wochen einer unbekannten Person gehort - vermut-
lich aus besseren Kreisen. Sie sind professionell in
ihrem Job und haben sich auch nicht mehr Feinde
gemacht, als die meisten anderen Rausschmeifier.

Der Verddchtige ist tatsdchlich nur ein einfacher
Arbeiter, der sich in schdbigen Kneipen rumtreibt und
das Geld versduft, mit dem er seine Frau und seine 4
Kinder versorgen sollte.

Die Prostituierten der Stadt wissen nichts
besonderes iiber die Beteiligten. Ihnen ist aber
aufgefallen, das einige der ,besseren” Damen und
auch mehrere Stammkunden seit ldngerem nicht mehr
gesehen wurden. Thnen scheint es aber gut zu gehen,
denn sie waren in bester Stimmung und hatten gutes
Geld, unter anderem alte Minzen. Vielleicht hat
jemand einen Schatz gefunden und verprasst nun
alles?

Die Bettler der Stadt haben ebenfalls einen
gewissen Schwund bemerkt, und zwar vor allem unter
den Kriippeln und Alten sowie den unheilbar Kranken.
Mordopfer wurden aber nicht gefunden, und auch
Sklavenhdndler kommen nicht in Frage. Warum also
die Aufregung?

Irgendwann erhalten die SC dann einen Tipp: Ein
Gauner, der im Nachtmarkt arbeitet, hat einen
reichen Pinkel mit blutiger Kleidung bemerkt, der sich
erstaunlich selbstsicher durch Banden von Abschaum
bewegt hat und einiges Geld fiir Luxus ausgibt. Ja,
auch alte Miinzen, wie man sie kaum noch sieht.
Vielleicht ein Schatzsucher, oder er hat jemanden
ermordet und ausgeraubt? Er hat sich jedenfalls
dieses alte Lokal gemietet und sogar teure Kissen,
Tiicher und Lampen fiir das Loch besorgt. Wenn die
SC das Lokal betreten, werden sie auch hier
angegriffen, sie haben zwar das Uberraschungs-
moment auf ihrer Seite, aber der Vampir ist
unverletzt.

Belohnung bei Erfolg:
Gekonnte Nachforschungen 10 MOT.
Den Vampir besiegt 20 MOT.
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Szene 4: Verrat
Nach dem Kampf, und er sollte recht hart sein ohne
die SC zu dezimieren, trifft (wie immer zu spdt) die
Wache ein, genauer gesagt 8 Mann der Ratswache.
Die eigentlich gerade die Diplomaten bewachen sollte
und angeblich keine Zeit fiir anderes hat... In ihrer
Begleitung ist, kiihl und iberheblich selbstsicher,
Heiselmaier, der die SC festnehmen ldsst:

.Diese dahergelaufenen Morder haben das
Vertrauen des Rates aufs Schandlichste missbraucht
und einen (oder 3, wenn die beiden Briider tot sind)
Biirger der Stadt ermordet, um ihn/sie zu berauben.
Seht nur die Reichtimer, und das Feuer, das ihre
Taten (iberdecken solll Ergreift sie und werft sie in
den Kerker, wer Widerstand leistet wird sofort
getotet!”

Und auf Widerstand hofft Heiselmaier, denn die 8
erfahrenen und schwer bewaffneten Soldaten wiirden
die verletzten SC sicher leicht besiegen. 4 Von ihnen
haben Arkebusen und Lederpanzer, die anderen 4 nur
ihre Schwerter, aber auch Brustpanzer und Helme
(die sperrigen Hellebarden sind im Nachtmarkt
nutzlos). Allerdings hat der infrigante Heiselmaier
vergessen, dass die SC nicht nur einen mdchtigen
Verbiindeten haben, sondern auch in der Stadt recht
bekannt sind. Der Korporal der Wache jedenfalls
versucht die SC zu beruhigen und verspricht, sie fair
zu behandeln und sofort Blaudorn zu informieren,
wenn sie in Gewahrsam wdren. Sowieso wird niemand
verurteilt oder gar hingerichet, wenn die Stadt
Staatsgdste hat.

Wenn die SC kdmpfen, werden die Wachen ihre
Pflicht tun. Toten die SC einen Soldaten, werden sie
auBerdem ganz reguldr wegen Totschlages verfolgt!

Ergeben sich die SC, nhehmen ihnen die Wachen alle
Waffen ab, suchen nach versteckten Waffen und
fesseln ihnen die Hiande, Magiern werden zusatzlich
die Augen verbunden. Heiselmaier befiehlt, die SC in
den Ratskerker zu werfen, ein dunkles Loch unter
dem Rathaus, das vor Ungeziefer nur so wimmelt. Hier
bleiben sie jedoch nur kurze Zeit...

Belohnung bei Erfolg:
Ohne Kampf kapituliert 10 MOT.
Irgendwie ohne Tote Entkommen 20 MOT.
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Warum und wieso: Heiselmaier ist einer der
Verbiindeten des Obervampirs, der durch den
.Umsturz" in eine bessere Position gelangen will.
Nach der Flucht des Vampirs erhielt er den Auftrag,
ihn zu finden - und die SC sind dafiir ideal. Er liel sie
von den Schergen (zu Ghulen gemachte Bettler, die
nirgendwo auffallen) verfolgen und dann festnehmen,
um Geriichte iber Verdammte in der Stadt zu
verhindern. Thr Tod wdre noch besser gewesen, aber
die Vampire haben noch zu wenige Verbiindete in den

oberen Etagen der Stadt.

RKapitel 5: Jrre sind Menschlich

Szene 1: Alte Freunde
Unschuldig (oder doch hoffentlich nur wenig
schuldig...) in einem stinkenden Kerker hockend, in
fauligem Stroh und 6 m unter der einzigen Luke nach
oben, die einen Strahl flackerndes Kerzenlicht herein
ldsst, warten die SC einige Stunden. Wenn sie den
Wachen gut zureden konnten, haben die eine Kerze
und Verbandszeug dagelassen, nach einem Kampf
natiirlich nicht.

Quietschend 6ffnet der Henkersknecht die Luke
und ldsst die morsche Strickleiter herab, doch als die
SC vom Licht der Lampen geblendet ihren Kerker
verlassen, sehen sie ein freundliches Gesicht:
Blaudorn hat seine Gastgeberpflichten unterbrochen
um seinen Freunden zu helfen:

.Ich bin (iberzeugt davon, dass die Anschuldigungen
des Ratssekretdrs auf einem Irrtum beruhen, aber
leider besteht er auf seiner Anklage. Da das Gericht
nicht tagen kann, so lange Staatsgdste in der Stadt
sind, misst ihr euch noch einige Tage gedulden, bis
ich euren Leumund bezeugen kann. Echte Beweise
oder Zeugen gibt es ja nicht, also besteht keine
Gefahr einer Verurteilung.

Ich wollte euch eigentlich unter Hausarrest stellen
lassen, aber Heiselmaier sperrt sich. Also habe ich
den Stadtarzt ein Attest ausstellen lassen,
demzufolge ihr an zeitweiliger geistiger Umnachtung
leidet und in die Irrenanstalt gehort. Grift meinen
Vater schon, ich habe euch dort eine Zelle gemietet
und frische Sachen, Essen und Medizin bereitstellen
lassen. Und Knopfe."

In dem vergitterten Gefangenenwagen der
Gerichtsbiittel werden die SC durch die Stadt
gefahren und im Kloster der Matrina abgegeben,
allerdings fragen sie bis auf Weiteres Ketten an
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Hdnden und FiiBen (-5 auf Kampfproben, LW -10. Die
Schlésser sind von normaler Giite, die Ketten kénnen
mit einer (1) gelungenen Probe auf STR -15 pro Tag
gebrochen werden).

Belohnung bei Erfolg:

Den Rechtsstaat durch Kontakte ausgehebelt 5 MOT.

Szene 2: Neue Methoden
In der Klapsmiihle sollte den SC der geringe Bestand
an armen Geisteskranken auffallen. Aufer den 3
.besseren” Insassen gibt es nur 5 weitere Irre - im
Gegensatz zu 30 bis 40 beim letzten mal. Auch das
Personal hat sich gedndert: Zwei leicht deformiert
aussehende Wirter nehmen die SC in Empfang, nicht
die breitschultrigen Nonnen, die hier sonst fiir
Ordnung sorgten. Die SC bleiben in Ketten, die nur
langsame Bewegungen erlauben, aber Blaudorn junior
hat fiir sie eine der (ohnehin freien) Zellen gemietet
und mit einigen Sachen (Bettzeug, frische Kleider)
ausstatten lassen. Insgesamt fdllt den SC die Stille
im Haus auf, es gibt weder von den Irren noch von
den Kranken oder Siechen noch von den Waisen-
kindern irgendein Geschrei.

Blaudorn senior, der Anwalt Lehman und der
Schlosser Happel sitzen wie gewohnt am Tisch und
spielen Karten, doch sie sind nicht richtig bei der
Sache und setzen nicht einmal Kndpfe. Kaum haben
die Wdrter den Raum verlassen, flistert Blaudorn
senior ihnen heimlich zu:

.Mann, hat man euch auch fiir irre erkldart? Passt
bloB auf, der neue Nervenarzt ist ein ganz seltsamer
Kerl. Angeblich heilt er die Irren hier und auch die
Siechen unten im Sterbesaal, aber wenn ihr mich
fragt, warum versilbert er seine Kiinste nicht,
sondern arbeitet in diesem Dreckloch? Lasst euch
lieber nicht behandeln, oder besser noch, tut so als
ob ihr irre seid und werdet von alleine wieder normal.
Ach, Ihr seid gar nicht irre, sondern aus politischen
Griinden hier? Oh Mann, solche Spriiche mag er gar
nicht! Denkt euch lieber was glaubwiirdiges aus..."

Kaum haben die SC sich niedergelassen und die
Neuigkeiten mit den Insassen ausgetauscht, haren sie
von der Tiir Schritte und das Klirren von Ketten und
Schliisseln. Dr. Morago erscheint mit seinen 4
Helfern und sieht sich mit analytischem Blick die SC
an. Der edelste (oder fiir die kommende Szene am
besten geeignete) SC wird von 2 seiner Wirter zu
ihm geschleift, wdhrend die anderen beiden die
restlichen SC im Zaum halten. Alle 4 Warter tragen
jetzt dicke mit Leder umwickelte Kniippel und
zusdtzliche Ketten, um aggressive Patienten ruhig zu
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stellen.

JAh, die neuen Patienten. Und hier ein ganz
besonderes Exemplar. Mein Freund Heiselmaier hat
mir von eurem Problem berichtet, aber ich bin sicher,
ich kann euch dabei helfen. Wartet doch hier, es wird
einige Stunden dauern, bis ich euren Freund von
seinem Wahn befreit habe. Aber keine Angst, ich
werde jedem von euch helfen. Jedem."

Sollten die SC sofort einen Angriff starten, sind
ihre Chancen lausig. Die Warter sind in Wirklichkeit
Ghule, die von Dr. Morago mittels Leichengift von
ihren unheilbaren Gebrechen ,geheilt" wurden und ihm
jetzt gdnzlich horig sind. In einem Kampf scheinen sie
Treffer kaum zu spiiren, teilen aber mit ihren
Kniippeln enorm aus.

Verkriippelte Ghulwérter (6rad 1)

STR: 12 GES: 9 INT: 9 CHR: 4
WK: 9 WN: 11 VT: 12 LP: 15 AP: 20
Angriffe:

Biss 13 (1W6+2 +2W6 pro Runde) oder

2 x Krallen 12 (1W6+2) oder

Kniippel 12 (1W6+1 B)
Abwehr 7 (OPWO0)
Wichtige Fdhigkeiten: Todesbiss. Halber Schaden
durch normale Waffen.
Beschreibung: Obwohl durch die Verdammnis
wieder stark und beweglich, trdgt doch jeder der
Ghule deutliche Zeiche der zehrenden Krankheiten
oder Verkriippelungen.
Rolle: Alle Ghulwdrter waren bereits todkrank oder
unheilbar siech, als Dr. Morago ihnen die ,Heilung"
durch das Leichengift anbot. Die Siechen, die
ablehnten, starben noch in der selben Nacht. Der
Rest bildet jetzt fiir die Vampire der Stadt eine
leicht kontrollierbare Armee williger Ghule. Jeder
einzelne ist fiir die SC kein Gegner, aber als Gruppe
sind sie eine starke Macht.
Ausristung: Schliissel, Ketten, dicke gepolsterte
Kniippel.

Am besten wdre es, wenn die SC warten bis die
Ghule ihren Freund weggezerrt haben, und sich dann
von den Ketten befreien. Eigene Krdfte oder
Fertigkeiten wdren dafiir natiirlich ideal, ansonsten
fdllt ihnen irgendwann auf, das der Schlosser (1)
Happel ihnen bei ihren Bemiihungen interessiert
zusieht, gelegentlich Tipps gibt und dabei mit
Blaudorn und Lehman aus einer Flasche Wein trinkt.
Der in der Irrenanstalt nicht erlaubt ist. Fragen die
SC ihn, tut er erst ganz verwirrt (,Fragt mich nicht,
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ich bin doch Geisteskrank. Blblbl."), riickt dann aber
mit der Wahrheit raus: Er hat sich schon kurz nach
seiner Einlieferung einen Nachschliissel aus Kase (!)
geschnitzt, der fiir alle Tiiren passt. Aber bitte
vorsichtig, er ist nicht so stabill Mit eigenen Mitteln
oder der Hilfe des Schlossers konnen sie erst ihre
Ketten und dann die Tiir 6ffnen.

Wdhrenddessen: Der auserwdhlte SC wird von den
krank aussehenden, aber erstaunlich starken Wadrtern
in den Behandlungsraum gebracht und auf den Tisch
geschnallt. Sein Kopf wird mit einer Eisenklammer
fixiert. Dann schickt Dr. Morago die Wadrter hinaus
und schlieft die Tiir von innen. Sie ist mit Leder
bezogen und schalldicht gepolstert.

.So0s0, aha. Mein Freund Heiselmaier hat mir von
ihrem Fall berichtet. Ich hatte schon mit allen
Formen des Wahns zu tun, aber heute bietet sich mir
zum ersten Mal die Méglichkeit, die wohl seltenste
und merkwiirdigste Form des Irrsinnes zu behandeln:
HELDENTUM! Seit Aonen wird dieser gefdhrliche
Irrsinn von der Gesellschaft nicht nur geduldet, nein,
er wird sogar als etwas positives angesehen, formlich
verehrt! Aber ich bin nicht von dieser Fehlein-
schdtzung betroffen. Schon bald werden sie ein ganz
normales, ruhiges und unscheinbares Mitglied der
Gesellschaft sein. Halten sie bitte still, gerade der
Beginn einer Treparnation ist etwas... heikel."

In einer winzigen Seitenzelle des Raumes, die zur
.Stilletherapie® dient, kann der SC leises Klopfen
horen. Dr. Morago ldchelt und meint: ,Diese Patientin
ist vielleicht... noch interessanter als sie... aber sie
muss noch warten. Leider."

Nach diesen Worten greift Dr. Morago zum Messer
und beginnt... den Kopf zu rasieren. Wahrend er
seelenruhig die einzelnen Schritte einer Schddel-
offnung erkldrt und noch griibelt, ob er die kranken
Hirnteile lieber vereisen oder doch mit Heilwasser
stdrken soll (,Ist Heldentum ein Mangel an Furcht
oder ein UbermaR an Geltungssucht?"), setzt er mit
der Knochensdge an...

In diesem Moment sollten die SC aus ihrem Gefidngnis
entwichen sein und die Wadrter iiberwdltigen, von
denen 2 in der Wachstube gegeniiber der
Behandlungskammer sitzen. Die beiden anderen sind
weiter unten im Waisenhaus und holen eine Ladung
frisches Blut fiir die Mittagspause. Offnen sie dann
die gepolsterte Tiir, sind sie die Rettung im letzten
Augenblick. Dr. Morago redet weiter beruhigend auf
die SC ein und versucht, sie von seiner Behandlung zu
liberzeugen. Er ist kein Verdammter, arbeitet aber
mit ihnen zusammen und kennt einen guten Teil ihrer
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Pldne. Er informiert sie auch dariiber, dass die Ghule
im Siechensaal den Eingang sicher unter ihrer
Kontrolle haben. Jeder Versuch, sich der Behandlung
zu entziehen, ist also sinnlos.

Offnen die SC die winzige Dunkelzelle, finden sie
dort eine mit massiven Ketten gefesselte und mit
einem Eisenknebel versehene Frau. Nach ldngerem
Hinsehen entpuppt sie sich als die Prostituierte
Esmeraldina, die im ,Himmlischen Palast" sauer war,
dass sie wegen ihres Alters abgelehnt wurde. Auch
sie hat sich fiir die Verwandlung in einen nie mehr
alternden Vampir bereit erkldart, dann aber das
drohende Opfer geahnt und versucht, mit dem
anderen Vampir zu fliehen, den die SC getétet haben.
Sie versucht ihre Natur zu verheimlichen, bis Dr.
Morago die SC informiert (.Vampirismus in
Verbindung mit einer Trotzreaktion. Sie ist in hohem
MaBe irrational und gefdhrlich. Bitte lassen sie sie
doch in ihrer Zelle, ja?"). Offnen die SC den Knebel,
wird sie ihnen dann aber die Wahrheit erzdhlen und
sie um Hilfe anflehen. Wenn die SC versprechen, ihr
Leben zu retten, wird sie alles verraten, was sie weil.
Belohnung bei Erfolg:

In der Klapse angemessen verhalten 5 MOT.
Die Sache iiberlebt 20 MOT.

Die Vampirin nicht gleich gepflockt 5 MOT.
Dabei wichtige Infos erhalten +10 MOT.

Szene 3: Die Flucht
Alle Fenster sind massiv vergittert, und es gibt nur 3
Ausgdnge: Vordereingang und Hintereingang sind von
den Ghulen gesichert, die Nonnen sind nachts in ihrem
Konvent in der Unterstadt. Dr. Moragos .Fachleute"
haben die Aufsicht iiber das obere Stockwerk und die
Nachtschicht iibernommen. Es gibt aber noch einen
vierten Weg aus dem Kloster: Im Westfliigel unter
dem Waisenhaus gibt es einen Zugang nach unten in
den Nachtmarkt. Hier werden eigentlich die Produkte
der Hauseigenen Spinnerei und Weberei ab- und
Lebensmittel angeliefert, um den Weg durch die
verstopfte Oberstadt zu ersparen. Esmeraldina
kennt diesen Weg, weil sie hierdurch in das Kloster
geschafft wurde, wo Dr. Morago sie .behandeln®
sollte. Aber erst nach dem Ritual, in dem man sie zur
Not noch als Ersatz gebrauchen kannte.

11 Ghule halten Nachtwache, die meisten in der
Personalstube nahe dem Eingang, 2 stehen aber vor
jedem der offiziellen Eingdnge. Die SC miissen sich an
ihnen vorbei in das Waisenhaus schleichen, Zugang
gibt es im ersten Stock und auch eine schmale
Treppe, die bis zum Keller fiihrt.
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In den Schlafsdlen, oben fiir Jungen und unten fiir
Mddchen, herrscht eine gespenstische Stille. Je ein
Ghul hdlt auf dem Mittelgang zwischen den Betten
Wache. Er ist nicht bewaffnet und nicht sehr
aufmerksam, da er Gerdusche auf unruhige Kinder
zuriickfihrt. Die SC kénnen ihn recht leicht
liberwdltigen. Bei den Jungen findet sich (vermutlich)
immer noch der Sohn der Teufelspriesterin aus ,Der
dritte Klan". Er erkennt die SC wieder und berichtet
ihnen, dass seit Wochen jede Nacht Kinder aus dem
Schlafsaal in einen Nebenraum gebracht werden, wo
die Ghule sie zur Ader lassen - Anordnung von Dr.
Morago "um die kindliche Unruhe zu ddampfen". Da
diese Nacht noch niemand gekommen ist, scheinen sie
bei den Mddchen zu sein.

Die SC konnen sich entweder alleine iiber die
Hintertreppen nach unten schleichen und in den
Nachtmarkt entkommen, oder sie nehmen die
Waisenkinder mit, um sie zu schiitzen. Letzteres
erfordert viel mehr Aufwand, bringt aber auch mehr
EP.

Belohnung bei Erfolg:
Entkommen 10 MOT.

Elegant entkommen 20 MOT.
Die Kinder gerettet 10 MOT.

Rapitel 6: Das qrobe Finale

Szene 1: Zu den Waffenl!
Im Nachtmarkt erzdhlt Esmeraldina den SC von dem
Plan der Vampire:

.Der .Meister" hat 7 ,Jinger" unter den
dekadentesten Gdsten des ,Palastes" gewahlt und zu
Vampiren aufsteigen lassen, damit sie heute um
Mitternacht an einem ,Ritual des Aufstieges”
teilnehmen. Danach will der Meister die Stadt
lbernehmen und auch die beiden Gesandtschaften
unterwandern, um Macht iber Albion und Gomdland
zu haben. Wer ihm dient, wird einen hohen Posten in
der ,neuen Zeit" haben. Der Meister hat viel altes
Geld und scheint selbst uralt zu sein, als Vampir ist
er aber immer noch stark. Sein Versteck ist unter
dem .Himmlischen Palast" in einer Kammer, in der
frither Orgien stattfanden. AuBer den 7 ,Jiingern"
sind nur wenige Diener dort. Am besten besorgt ihr
euch Waffen und greift um Mitternacht an, denn das
Ritual darf auf keinen Fall gestort werden. Ich
glaube, er will die anderen Vampire téten. Um zum
Vampir aufzusteigen mussten wir je 3 andere
Werwdlfe aussaugen. .,
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Es ist 23 Uhr. Wenn die SC noch eingreifen wollen,
miissen sie sich schnell Waffen besorgen und dann
angreifen. Im Nachtmarkt gibt es Waffenhdndler,
und zur Not leiht Blaudorn den Fliichtigen Geld. Er
will auch die Wache mobilisieren, wenn die SC ihn
informieren, aber das wird dauern, da er erst den
Stadthauptmann wecken muss... Kurz und gut: Der
Endkampf gebiihrt den SC!

Gegen Vampire sollten die SC sich so gut es geht mit
Haftfeuer, heiligen Symbolen, starken Schusswaffen
(Silberkugeln) und wuchtigen Klingen versorgen, auch
ihre schweren Riistungen sind jetzt gefragt.
Belohnung bei Erfolg:

Sinnvoll vorbereitet 10 MOT.
Hektisch reagiert 10 Mot.

Szene 2: Kreis der Geburt
In der Orgienkammer unter dem Bordell gibt es 2
Zugdnge: Einer nach oben unter den Salon, der andere
in den Nachtmarkt. Beide sind gut getarnt (WN -10)
und nur mit Hilfe schnell zu finden. An den Seiten
gibt es bequeme Lager, Wein, Drogen und andere
Vergniigungsutensilien, mit denen die 7 Vampire
(allesamt gut aussehend, dekadent und dumm) ruhig
gestellt wurden. Auch teure Kleider, Schmuck und
Geld liegen in dem Raum verstreut.

Im Zentrum ist ein Ritualkreis von 4m Durchmesser
aufgebaut. Jeder Vampir muss an einer Spitze des
darin gezeichneten Heptagrammes stehen und ein
Ritual durchfiihren. Der Obervampir im Zentrum
leitet das Ritual und kennt als einziger dessen Ende.
Einer nach dem anderen wird jeder Vampir sein
ganzes Blut verlieren, das den Linien folgend zum
Obervampir stromt. Der saugt das Blut auf und wird
am Ende ein mdchtiger Gruftfirst sein.

Wenn die SC zu friih angreifen, kimpfen sie gegen
einen vorbereiteten Obervampir, seine 7 Jiinger und
(S8C) Ghule. Sie werden also recht schnell zerfetzt
werden. Kommen sie zu spdt, schleudert ihnen der
Gruftfiirst noch einige nekromantische Zauber
entgegen und erweckt dann 12 Skelettkrieger aus den
.Speiseresten" der Vampire (die Leichname reifen
sich das verweste Fleisch von den Knochen - Ekelig!)
die seine Flucht decken. Er verldsst die Stadt und
baut irgendwo ein neues Netzwerk auf.

Greifen die SC aber kurz vor Mitternacht an, sind
alle 7 Vampire durch das Ritual gefangen und wehrlos,
der Obervampir muss das Ritual forfiihren und ist
ebenfalls wehrlos. Nur die (SC) Ghule halten die SC
auf. Um Druck zu machen, wird ab dem Eintreffen der
SC jede Runde ein Vampir geopfert und die SC
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merken, wie der Obervampir immer stdrker wird. Um
ihn zu vernichten, muss ein SC eine Runde Zeit haben
und ihn pflocken, verbrennen oder mit heiligem
Wasser (berschiitten. Dadurch wird das Ritual
gestort, der Obervampir deformiert sich immer
mehr, bldht sich auf und platzt schlielich, wobei er
fdsserweise Blut verspritzt. Sieg!

Die restlichen Ghule werden von der von Blaudorn
alarmierten Wache vernichtet oder der Inquisition
libergeben, ebenso Dr. Morano, der den
Hochinquisitor von seinem Glauben heilen will. Die
Mutter Oberin des Klosters wird exkommuniziert, alle
Nonnen zu einer dreijdhrigen Pilgerreise auf ihren
Knien verurteilt. Blaudorn iiberredet den unwilligen
Rat, ein stddtisches Hospital und ein Waisenhaus zu
bauen, die neuen Nonnen sind mit der Pflege der
Alten und Siechen genug ausgelastet. Ach ja, da widre
janoch was...

Belohnung bei Erfolg:
Den Obervampir erledigt 50 MOT.
Dabei stilvoll verhalten 10 MOT.

Szene 3: Fette Beute

In der Ritualkammer finden die SC neben einem See

aus Blut und Fetzen des Obervampires auch einiges an

Schdtzen, die sie behalten diirfen:

* Alte Silber- und Goldmiinzen im Wert von 50 bis
100 Gulden pro SC.

» 2 bis 3 Reliquien des Grades 1 (Wahl des SL).

+ 2 bis 3 Sdtze teure modische Kleidung fiir jeden,
blutig aber noch zu reinigen.

+ Das personliche Tagebuch des Vampirs. Gilt als
Lehrbuch in Geschichte mit einzigartigen Details
liber vermeintlich bekannte Personen und
Ereignisse des 3. ZA. Wert im Buchhandel 20 bis
30 Gulden, Wert fiir Liebhaber (Uni, Sammler) bis
zu 100 Gulden.
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RKapitel 7: Dank, oh Dank

Szene 1: Heimlicher Dank

Nach den Ereignissen in der Stadt wiinscht der Rat
kein weiteres Aufsehen. Die SC, bekannt und
geachtet, werden jeweils mit 50 bis 100 Gulden
Schweigegeld versehen und vom Rat gebeten, sich
doch einen Urlaub von so 6 bis 12 Monaten auerhalb
der Stadt zu nehmen. Danach habe sich die Lage
wieder stabilisiert und auBerdem gdbe es auch nichts
mehr zu tun in den ndchsten Monaten. Soldale soll um
diese Jahreszeit sehr nett sein. Mildes Klima, gutes
Essen, hiibsche Damen, und Abenteuer winken in den
Hdfen zur Geniige...

Szene 2: Zu neuen Ufern

Einige Tage oder Wochen nach den Ereignissen stehen
die SC geheilt und in feine Gewdnder gehiillt, ihre
neuen Waffen gegiirtet und einen Haufen Gepdck
schon im Boot, im Hafen der Stadt. Die Familie
Blaudorn, andere Bekannte und einige hundert immer
noch begeisterte Biirger haben sich zu ihrer
Verabschiedung versammelt. Der Chor des neuen
stddtischen Waisenhauses (derzeit noch verteilt auf
etliche Gebdude) singt. Schlecht aber liebevoll.
Blaudorn verabschiedet die SC mit einer herzlichen
Umarmung und den Worten:

.Lhr habt der Stadt wirklich einen Dienst erwiesen,
und wenn ihr von eurer Reise zurlick seid, wird sie
euch wieder herzlich willkommen heifen. Hier habt ihr
noch ein Empfehlungsschreiben des Rates, und hier
ein personliches von mir. Helden wie ihr brauchen ein
groferes Feld als unsere enge Stadt, aber ich
fiirchte, in einem Jahr oder zwei wird es im
Nordreich mehr als genug Arbeit fiir euch geben.
Seht euch die Welt an, beweist euren Mut und kommt
wieder!"
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Rapitel 8: Die NSC

Doktor Morago (Grad 2)
Beschreibung: Blasser kleiner Arzt mit groem Kopf
und wdssrig starrenden Augen. Spricht immer sanft

und sachlich, legt dabei die Fingerspitzen
aneinander. Ist vollig von seinen Theorien
liberzeugt.

Rolle: Klassischer wahnsinniger Wissenschaftler,
arbeitet aus reinem wissenschaftlichem Interesse
fiir den Erzvampir, der ihm die notigen Mittel und
Versuchspersonen beschafft.

Ratssekretdr Heiselmaier (6rad 1)
Beschreibung: Typischer mittlerer Beamter.
Rolle: Einer der ersten Anhdnger des Vampirs, hat
eine wichtige Position in der Verwaltung der Stadt
und nutzt sie fiir seinen Herren aus, um sich selbst
zu bereichern - und eines Tages wird vielleicht sein
Vorgesetzter Opfer eines Vampirs?

Esmeraldina (6rad 1)
Beschreibung: Erst sehr gepflegte Edelkurtisane
Anfang 30, dunkles Haar und aristokratischer Blick,
spdter dann Vampir.
Rolle: Die einzige geistig gesunde Vampirin der
Opfergruppe.

Michi, Mucki oder Manni (6rad 1)
Beschreibung: Ist euch schon aufgefallen, das die
Schldager in Rollenspielen sich immer dhneln? Nun,
das liegt daran, das ihre Mitter auBerordentlich
gebdrfreudig sind und viele starke dumme Schne in
die Welt setzten. Diese 3 sind wirklich typische
Schldger der etwas besseren Kategorie.

Rolle: Erst gewshnliche Schldger, dann Schldger die
Rache wollen.

Adonius, der Vampir (6rad 1)

Beschreibung: Strunzendummer eingebildeter Sohn
seines reichen Vaters, blasierter Ausdruck und
affektiertes Verhalten, trdgt libertrieben modische
Kleider, lange dunkelblonde Haare und einen hellen
Taint.

Rolle: Will mehr Geld und dekadentere Vergni-
gungen und reift dafiir aus dem goldenen Kdfig aus.
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Der Obervampir (Grad 4)
Werte: So planen, dass die Gruppe einen echt
richtig total harten Kampf hat!
Beschreibung: GroB, dunkle Aura, langes schwarzes
Haar und das klassische Auftreten eines mdchtigen
Vampirs.
Rolle: Oberschurke mit Welteroberungsplan.
Ausriistung: So viele Reliquien und Schdtze wie die
SC verdient haben.

RKapitel 9: Anhang
Handouts
Handout 1
Dieser Justoeis berechtiat den  Inbaber,

sur Qugiibung bon Amtsgetvalt im Namen des
ehrbaven Rates der freien Stadt Nebongard.

&e3. Kriminalrat Dr. H. Bass
RNy
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