Fantasy-Abenteuer auf der Welt Midgard
fiir Abenteurer niedriger bis mittlerer Grade
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Schattenspiele

Anmerkungen

Das Abenteuer ist fiir Spiclerfiguren der Grade 5 bis 15 ge-
dacht, die in der westalbischen Grenzstadt Thame mit einem
ungewohnlichen Kriminalfall konfrontiert werden. Daher
werden bevorzugt entsprechende Fertigkeiten aus der Halb-
und Unterwelt bendtigt. Eine kleine Reisepisode mit einem
harten Kampf sorgt fiir ein wenig Abwechslung.

Fir die Handlung wire es von Vorteil, wenn sich die Spie-
lerfiguren im Laufe ihrer Abenteurerlaufbahn noch keine
guten Beziehungen zum Clan Conuilh im Allgemeinen o
zum Laird und Fiirsten Donuilh MacConuilh im Beson
ren gekniipft haben. Auch eine allzu gute Vernetzung in der
Thamer Stadtgesellschaft konnte an der einen oder anderen
Stelle zu kleineren Schwierigkeiten fiithren, die der Spiellei

ter im Zweifelsfall individuell zu 16sen hat.

Kodex) enthalten ist. Samtliche, in
Ortsangaben (z. B. TS) bezichen si

burg zu Thame, von wo aus
s Xan tiber die Stadt sowie das

leichwohl erfahrene wie auch umsichtige
t nur die Feinde Albas in Schach halten,

enden Konigs Beren MacBeorn, der wie andere
einflussreiche Mitglieder des Sonnenordens seine Clanloya-
litdten nie ganz abgelegt hat. Hier im Westen des Reiches,
wo der Konigsclan nur wenige Unterstiitzer aufweisen kann,
sind zwei michtige Clans tonangebend, die seit jeher politi-
sche Gegenspieler der MacBeorns im Ringen um die Macht
in Alba sind: die MacRathgars und die MacConuilhs. Wih-

rend die Rathgars in den ?t
strichen ihre traditionellen Sta;

nuilh, der chrgei
Laird seines Clans,
eigentlichen Stadt

cidene Hofhaltung finanziert. Die starke Or-
ng eines Beorn-Ordensmeisters ist ihm
sie zur Unabhéngigkeit Thames von der
der MacConuilhs beitragt.

ielen Jahren pflegen die beiden Ménner ihre Rivalitit,
n sie nicht offen feindselig gegeneinander agieren.
s ist allgemein bekannt, dass sich beide Widersacher nicht
onderlich mégen und nur ungern eine Chance verstreichen
assen, den jeweils anderen in ein politisch ungiinstiges Licht
zu riicken. In den letzten Jahren ist es Colbran gelungen,
Donuilh als einen nur den eigenen Interessen verpflichteten
Mann hinzustellen, der sich nur wenig fiir die Bevdlkerung
der Grenzlande und erst recht nicht fiir die Stadter von Tha-
me einsetzt. Dank der zogerlichen Reaktion des tiberraschten
Fiirsten auf den letzten massiven Angriff der Orcs der Ne-
belberge und seines geringen Einsatzes fiir den anschlieen-
den Wiederaufbau fiel es den vom Ordensmeister bezahlten
Gerlichteschmieden in Thame leicht, den Ruf Donuilhs zu
schidigen. Der erboste Fiirst sann iiber einen Plan nach, um
sich an Colbran zu ridchen, und dabei erinnerte er sich an die
Gnomin Tilda Tiefenblick, eine ihm verpflichtete Schatten-
weberin. Diese sollte heimlich in die Ordensritterburg ein-
dringen und kompromittierendes Material entwenden, um
damit den Ordensmeister in Bedréngnis zu bringen. Mittler-
weile geht es Fiirst Donuilh nicht mehr nur darum, einen po-
litischen Gegner in Schach zu halten, sondern es ist ihm eine
personliche Angelegenheit, dem alten Béren seine Grenzen
aufzuzeigen und dafiir Sorge zu tragen, dass dieser sein Amt
als Ordensmeister abgeben muss.

Die Schattenweberin erledigte den Auftrag zur vollsten Zu-
friedenheit ihres Herrn, gelang es ihr doch, nicht nur Baupla-
ne der Burg zu entwenden, sondern sogar Aufzeichnungen



iber die Verteidigungslinien und Befestigungen im um-
kdmpften Grenzland in ihren Besitz zu bringen. Samtliche
Dokumente lagern derzeit sicher im Stadthaus des Fiirsten
zu Thame (TS). Donuilh beabsichtigt, nach einiger Zeit, in
welcher der Ordensmeister vermutlich gehdrig ins Schwit-
zen kommen diirfte, die Dokumente, die er angeblich bei
ein paar aufgegriffenen und aufgekniipften Strauchdieben
gefunden hat, mit viel Aufsehen zuriick an den Orden zu
geben. Mit einem solchen Auftritt wiare das Ansehen des
Ordensmeisters ernsthaft beschiddigt, was moglicherweise
einen politisch weniger unangenehmen Nachfolger ins Amt
bringen wiirde.

Was der Fiirst jedoch nicht weif}: Seine gnomische Agen-
tin spielt ein Doppelspiel und hat die Dokumente einem
skrupellosen Orcmann zum Kauf angeboten. Zwar handelt
es sich nur um fantasievolle Félschungen ohne jeglichen
Bezug zur Realitét (Tilda wiirde nicht so weit gehen, die
Sicherheit des Reiches ernsthaft zu gefdhrden), doch fii
dies im Laufe der Abenteuerhandlung noch zu diversen
strickungen.

Unterdessen wurde der schwerwiegende Verlust der Doku
mente in der Ordensritterburg entdeckt, und Colbrap

gen, ohne dabei besonderes Aufsehen zu erregen.
Hintergrund verbietet sich die Kontakt

zt wird. Sie bringen den Verwundeten auf
rg, wo sie den Auftrag erhalten, die ver-
okumente wiederzubeschaffen. Es folgen
und nicht gerade einfache Nachforschungen in
der Stadt, die letztlich zu einem Kontakt mit der Grenzgén-
ger-Gilde, einer zwielichtigen Schmugglerbande, fiihren.
Dort erfahren sie, dass just am Vortag wertvolle Dokumente
den Besitzer wechselten und nun wohl auf dem Weg zu ei-
nem sogenannten Orcmann sind, einem gerissenen Héandler,
der nicht vor lukrativen Geschiften mit Orcs zuriickschreckt.

Es kommt zu einer hastigen Verfolgungsjagd, die nach Nor-
den fiihrt und bei der sich die Abenteurer nicht nur dem Or-

cmann und seinen Schergen, sondern mdoglicherweise auch

handelt. Doch wer kommt ausg
ation darauf, mit derartigen Doku

Zuriick in Thame
Fiirsten hin. Tats&
mente dort verwah
besten an diese gel

Sonnendimmerung

Eine nichtliche Schligerei

Die Abenteurer sind an spdtabends im Osten von Thame
unterwegs, vermutlich auf dem Weg in ihre Betten. Mog-
licherweise haben sie an einem ziinftigen Musikabend im
Stiderhof (T19) teilgenommen und ausgiebig das Tanzbein
geschwungen oder andichtig einem leider langweiligen
Abendvortrag im Gildenhaus der Magier (T10) iiber die Un-
terschiede zwischen Iteraten und Ezonekroi gelauscht (vgl.
Die Magie der Sphéren, S. 87ff). Vielleicht war es aber auch
einfach nur ein klassisches Abhingen in einem preiswerten
und nach Abenteuer riechenden Gasthaus wie dem Staubi-
gen Zwerg (T20), das aber aufler gutem Bier und dem be-
kannten Schwelgen in verblassenden Erinnerungen wenig
Abwechslung geboten hat. Ob also nun mit miiden Waden,
eingeschldfertem Geist oder alkoholschwangerer Fahne,
plotzlich erregen hastige Schritte iiber das schliipfrige Pflas-
ter der Stadt die Aufmerksamkeit der Spielerfiguren.

Aus einer der Seitengassen hallen Gerdusche von mehreren
Personen zu den Abenteurern heriiber, die darauf schlieen
lassen, dass ein Fliichtender eingeholt und nach einem un-
verstandlichen Wortwechsel zum Ziel wuchtiger Schlidgen
wird. Machen sich die Abenteurer unverziiglich auf die Su-



che nach der Gerduschquelle, kdnnen sie in einem dunklen
Durchgang drei vermummte Gestalten ausmachen, die mit
Keulen auf eine bereits wehrlos am Boden liegende Person
am Boden einschlagen. Dabei wird das Opfer noch verhohnt,
indem man ihm rét, das nichste Mal anderswo nach seinen
,.verlorenen Papieren zu suchen.

Schreiten die Abenteurer direkt ein, suchen die Schlager das
Weite. Sie haben ihr Ziel, dem Opfer eine ordentliche Abrei-
bung zu verpassen, erreicht und sind nicht gewillt, sich mit
Fremden auf eine Auseinandersetzung einzulassen. Notfalls
versuchen sie, mit Gelandelauf in den dunklen Gassen zu
entkommen, die ihnen sicherlich vertrauter sein diirften als
den Abenteurern.

3 Schliger (Spitzbube, Grad 2)

14 LP, 14 AP - OR - St 70, Gw 75, In 60, B 24
Angriff: Keule+9 (1W6+1); Raufen+7 (1W6-2) - Abwehr+12, Re-
sistenz+12/13

Gassenwissen+10, Gelandelauf+14

Bei den Schldgern handelt es sich um stadtbekannte Raufbolde au
der zwielichtigen Kneipe Der einbeinige Kobold (T13). Die Spe-
lunke ist fiir ihren rauen Umgang und das dort gastierende Gesindel
bekannt.

benommen ist, da er mehrere harte
und ins Gesicht erhalten hat. Neben

offensichtlich den Unterkiefe
nikation erschwert. Betr:

legt die Vermutung
m einen Ordenskrieger

Heiler bringen, wird sich der Mann den
echend zur Wehr setzen und zunédchst da-

ur Ordensritterburg gebracht zu werden. Das
trutzige Bauwerk thront nicht weit entfernt tiber der mittler-
weile néchtlichen Stadt und kann dank zahlreicher Wachfeu-
er leicht ausgemacht werden. Erfiillt man dem gebeutelten
Mann den Wunsch und geleitet ihn ans Burgtor, wird die
kleine Gruppe nach anfénglich skeptischen Blicken der Tor-
wachen in das Innere der Burg eingelassen.

Ein heikler Auftrag

Innerhalb der Burgmauern wird zunéchst der verwundete

gen Minuten tritt der Hauptma
ran und bittet sie freundlieh, die
verletzten Waffenbrude allen Ein

den Rest der Nach
ist es sehr spit, un,

Zeugen ihrer Schandtat. Be ie Spielerfiguren verldsst,
verabschiedet er sich mit den , sich am nichsten Mor-
gen wie m sie zu kiimmern. Im Notfall l4sst er einen

e s auf eine kleine Belohnung fallen, um die
Bleiben zu bewegen (z.B. 10 GS pro Kopf).

die Sonnenkrieger zwar edle Recken auf dem Schlachtfeld
ein mogen, hingegen wohl kaum als Spitzel in Thames Gas-
sen taugen. Da das Leben eines ihrer Ordensbriider mogli-
cherweise nur durch das Einschreiten der Spielerfiguren
gerettet werden konnte und diese zumindest hinsichtlich ir-
gendwelcher ,,verlorenen Papiere” hellhorig geworden sein
diirften, will man die Abenteurer nicht einfach wieder ziehen
lassen. Vielleicht lassen sich diese fiir die Ziele des Sonnen-
ordens einspannen und sind genau die Richtigen, um fiir die
Wiederbeschaffung der entwendeten Dokumente zu sorgen?
Der Stab der Sonnenkrieger ist sich diesbeziiglich uneins,
doch letztlich entscheidet man sich mit knapper Mehrheit fiir
dieses Vorgehen. Mit der Auftragsvergabe wird erneut Ben-
lic betraut, der als umgénglich und iiberzeugend gilt.

So tritt der bereits bekannte Hauptmann am friihen Morgen
mit allen Anzeichen einer schlaflosen Nacht an die Abenteu-
rer heran und bittet sie in den Kommandosaal der Burg. Dort
kommt er, lediglich im Beisein zweier Tiirwachen sowie ei-
ner Uibergroflen Xanstatue, schnell und ohne Umschweife zur
Sache: Dem Sonnenorden sind vor nunmehr 14 Tagen von
einem rétselhaften Eindringling in die gut gesicherte Burg
auBerordentlich wichtige Dokumente entwendet worden
und bis heute nicht wieder aufgetaucht. Bei diesen handelt
es sich nicht nur um Bauplidne der Burg, sondern auch um
Aufzeichnungen iiber die Verteidigungsmafnahmen im um-
kdmpften Grenzland. Der Orden befiirchtet, dass entweder



niedertrichtige Paktierer mit den Orcs der Nebelberge, deren
letzter groBer Angriff gerade einmal 10 Jahre her ist, oder
tolldreiste Twyneddin, die ihrem Hochkoénig zum Trotz einen
Raubzug planen, hinter diesem feigen Diebstahl stecken. Da
es sich um eine ausgesprochen delikate Angelegenheit han-
delt und man sich nicht zum Gespétt von Stadt und Fiirsten-
tum machen will, sind bislang keine offiziellen Stellen wie
etwa der Stadtvogt, der Biirgermeister, die Magiergilde oder
gar die Mannen des Fiirsten informiert worden. Allerdings
muss man sich spitestens nach den Vorkommnissen des letz-
ten Abends eingestehen, dass die Sonnenkrieger nicht die
richtigen Leute sind, um sich in der Halbwelt Thames auf
die Suche nach den Dokumenten zu machen.

In dieser nunmehr prekédren Lage fragt Benlic die Abenteurer
rundheraus, ob sie sich zutrauen wiirden, die entwendeten
Dokumente ohne groBes Aufsehen und offensichtliche Ver-
bindungen zum Sonnenorden wiederzubeschaffen. In die-
sem Fall wiirde sich der Hauptmann fiir eine angemesse
Belohnung verbiirgen.

Kein Auftrag ohne Sold

Welche Belohnung fiir seine Spieler und dere
gemessen erscheint, kann letztlich nur der Spie
scheiden. Allerdings gibt es gewisse M§

und - anstindige Albai kdnnen neben
Aussicht auf zukiinftige Heilung belohnt
es verbrieften Rechtes konnen sie dann in
s threr Wahl, an dem die gewiinschte Wun-
igung steht, einmalig Zauber wie etwa All-
annen von Gift oder Seelenheilung erhalten, aber
auch ein Austreibung des Bosen ohne allzu kritische Riick-
fragen wire in diesem Rahmen denkbar.

Angesehene Abenteurer, moglicherweise gar von Stand, er-
halten gerne auch Zugang zu besonderen Lehrmeistern, was
sich in vergiinstigten Lernmaoglichkeiten niederschlagt.

Dariiber hinaus erhalten Personen, die sich um den Son-
nenorden verdient gemacht haben und mit denen sich die
Schwerter Xans gerne schmiicken, fiir ihren Einsatz den Or-
den Buaidh Xan (s. »Das Ende des Abenteuer

Bei der individuellen Gestaltu;
leiter in Anbetracht von Herku
jeweiligen Abenteurers

anlegen, bei welcher di ertvollste

sich fiir solche U
sehr genau darauf,

den Auftrag an die Abenteurer heran und ist auch
verne bereit, ihre Zweifel an der Mission, mdgliche Schwie-

Dramatis Personae
BENLIC DE SOEL - Hauptmann der Ordensritterburg und
Auftraggeber

CoLBRAN DE SOEL - Ordensmeister und Befehlshaber
der Ordenritterburg zu Thame

DERYN MADEG - Héndler, Schmuggler und Orcmann

DonNuiLH MACCoONUILH - Laird und Fiirst von Conuilh-
nor

FioNna NiICoNuiLH - Verwalterin des fiirstlichen
Stadthauses und Vertraute von Donuilh

GILDAS HALBLINGSFREUND - Gauner und Kontaktmann
zu Thames Unterwelt

LinNeT NITURON - Nachtvogt von Thame

RENWEARD - Ganove und Grenzginger im Einbeinigen
Kobold

SCAONELL - Spitzbiibin in Tildas Diensten

TiLDA TIEFENBLICK - Gast im Stadthaus des Fiirsten und
Schattenweberin

TorcaN - Ganove und Grenzgénger im Dienst von
Deryn Madeg




rigkeiten oder gar Bedenken beziiglich der eigenen Fihig-
keiten zu zerstreuen (Beredsamkeit+9). Allerdings ist er da-
bei nicht gewillt, wie ein niederer Krdmer um die Belohnung
zu schachern; er stellt diesbeziiglich zwar gerne bestimmte
Dinge in Aussicht, kann aber ohne Riicksprache mit dem Or-
densmeister keine Zugestdndnisse machen. Vielmehr appel-
liert der Hauptmann an die besondere Ehre, die es bedeuten
wiirde, in dieser Angelegenheit einem Ordensmeister des
machtigen Sonnenordens einen aulerordentlichen Gefallen
zu tun. Nur im letzten Moment, falls die Auftragserteilung
tatsdchlich zu scheitern droht, macht Benlic deutlich, dass
die Abenteurer aufgrund der ungliicklichen Umstdnde des
letzten Abends bereits zu viele liber die Hintergriinde Be-
scheid wissen, als dass der Stab der Ordensritterburg sie
einfach ziehen lassen kann. Sie wiirden solange die Gast-
freundschaft des Ordens geniefen, bis sich die Angelegen-
heit anderweitig geklért hat.

Soweit wird es jedoch hoffentlich nicht kommen. Willi-
gen die Abenteurer ein, zeigt sich Benlic hoch erfreut
entldsst die Gruppe mit Xans Segen. Diese wird sicherlic
noch Informationsbedarf haben, und der Hauptmann kann
auf gezielte Fragen die bekannten Tatsachen iiber den Di
stahl (s. Kasten) aufzédhlen. Dariiber kann er keine w
Auskiinfte tiber das Verschwinden der Dokume
die Krieger des Sonnenordens wissen iiber d
viel zu wenig, als dass sich ein fiir sie sinnvo
gibt. Selbstverstandlich erhalten die
die Moglichkeit, irgendwelche gesi
Burg, wo die Dokumente verwahrt
ven Untersuchung zu unterzi

anschlieender und unmi
Art Vorschuss oder ande
ist dem Ordenskrie emd;
Rahmen ihres A
gendwelche

Was iiber iebstahl bekannt ist

- Die Dokumente wurden in einem fensterlosen Raum im
Innern der Burg aufbewahrt. Die einzige Tiir war ver-
schlossen; an der verschlossenen Tiir gab es weder Spuren
von Gewalt noch von Magie.

- Die beiden einzigen Schliissel tragen der Archivar und der
Schliisselverwahrer immer am Leib; sie sind absolut ver-

trauenswiirdig und haben einen Eid auf Xan geschworen,
dass sie die Schliissel nicht aus den Augen gelassen haben.

- Der Raum hat keinen anderen Zugang, auch ni
einen Kamin.

- Auf dem Weg zu dem Raum
passieren; niemand hat etwa
merkt.

- Das Verschwinde
bemerkt, als de
uber eine der

Burghof an die Mauer des Wohnturms heran, die sich innerhalb
es Heimsteinbereichs befindet. Sie nahm in einem gilinstigen Mo-
ent, wo keine der auf den Zinnen patrouillierenden Wachen in
Sichtweite war, einen Trunk der Schwerelosigkeit und schwebte
zu einer Schieflscharte hoch, durch die sie als Gnomin ins Innere
der Festung gelangen konnte. Dort schlich sie unterstiitzt von ihren
Zaubern zu einer AuBlenwand des Archivraums, die sie mit Wand-
wandeln tiberwand.

In Thames dunklen Gassen

Nun stehen die Abenteurer zwar mit einem klaren Auftrag,
aber ohne konkrete Spur mitten in der Stadt und vor ihnen
breiten sich zahlreiche Optionen aus. Da wird es wohl zu-
nichst einmal schwer fallen, die Nadel im Heuhaufen zu
finden.

Die nun folgende Darstellung der Informationssammlung
ist ausdriicklich nur als Vorschlag und eine Moglichkeit zu
verstehen, wie die Abenteurer an die gesuchten Auskiinfte
gelangen konnen. Unter Umstdnden kommen die Spieler auf
andere Ideen, und ihre Figuren treiben iiber Gassenwissen
andere Kontaktpersonen auf, die ihnen mit den gleichen In-
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