Schatten iiber Keuzburg

[Bild: Dusteres Keuzburg]

Schwierigkeitsstufe: Mittel, ab Stufe 3
Spieldauer: ein bis drei Sitzungen

Anzahl der Spieler: 3-6

Text und Idee: Sebastian Stammsen
Probespieler: Katja und Christian Stammsen

Dieses Abenteuer ist nur in Verbindung mit der
Spielhilfe ,,Keuzburg im Suderland” von Sven
wowidger® Muller (im folgenden SH) spielbar
(Download unter
https://www.aborea.de/?wpdmpro=regionalhilf

e-keuzburg-im-suderland). Es ist hilfreich, wenn

die SC Keuzburg bereits aus fritheren
Abenteuern  (z.B. ,Der Meisterkoch von
Keuzburg®) kennen.

TEIL 1: EINSTIEG INS ABENTEUER

,Gerade als ibr die idyllische Stadt Keuzburg durch das
siidistliche Stadttor betretet, spielt sich vor euren Augen
eine tumnltartige Szene ab: Ein Ritter prescht mit
gezogenem Schwert und in vollem Galopp auf ench .
Aus den Seitengassen erscheinen bewaffnete Reiter der
Stadtwache, die den Ritter blitzschnell einkreisen. Der

Hauptmann [Amand Alvarin] der Stadtwache ruft den
Ritter an: ,Sir Rhosen, ich wverbafte euch wegen
Hochverrats!  Ergebt  euch und  vermeidet  weiteres
Blutvergiefen!*

Mit schnellen Blicken schatzt Sir Rhbosen die Lage ein.
Kurz fasst er |[den Krieger der Abenteurergruppe]
ins Aunge. Dann ldsst er sein Schwert wieder in die
Scheide gleiten. ,,So sei es. Ich benge mich der Gewalt.
Er figt, wieder mit Blick auf [den Krieger der
Gruppe] hinzu: ,,Das freie Kenzburg wird niemals
untergehen!”

Mit einem mulmigen Gefiibl verfolgt ibr, wie Sir Rbosen
von der Stadtwache abgefiibrt und in Richtung Palast
gebracht wird.

Durch seine Blicke von einem Krieger zum
anderen hat Sir Rhosen den stirksten Krieger
der Helden bei seiner Ehre gepackt. Dieser
dringt — falls das iberhaupt noch nétig ist — die
Abenteurer dazu, dem Ereignis auf den Grund
zu gehen. Die umstehenden fassungslosen
Passanten tauschen verstohlene Blicke aus und
flistern heimlich miteinander. Wenn die SC
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genau hinhéren (MS 8, Wahrnehmung/List),
kénnen Sie folgende Wortfetzen aufschnappen:

o | das wird ja immer schlimmer”

o ausgerechnet Sir Rhbosen soll ein Verriter sein?*

o wenn ich diberhaupt noch einem im Rat vertranen
wiirde, dann ist es Sir Rhosen

o wo soll das blofS noch hinfiibren?*

o man miisste wirklich etwas unternehmen

Sobald die SC bei den umstehenden
Keuzburgern nachfragen wollen, erscheinen drei
Patrouillen des Weilen Lotos auf dem Platz und
alle Passanten suchen veringstigt und
eingeschiichtert das Weite.

TEIL 2: WAS GEHT HIER VOR?

Hintergrund: Vor sechs Monaten erhielt
Clausidius Morgenklar Besuch von einem
geheimnisvollen Fremden. Es handelte sich um
einen michtigen Schwarzmagier, den Agenten
einet unbekannten dunklen Macht, der
Clausidius mit einem Bann belegte und seither
dessen Handlungen bestimmt.  Clausidius
brachte seinerseits mit magischen Mitteln Konig
Bertram unter seine Kontrolle und sorgte fiir
seine eigene Aufnahme in den Rat der Ritter.
Seitdem steht die Fihrung Keuzburgs praktisch
unter Kontrolle der geheimnisvollen fremden
Macht. Kénig Bertram betreibt mit seinen treuen
Rittern seitdem konsequente Vorbereitungen,
die benachbarten Kénigreiche anzugreifen und
mit Gewalt zu unterwerfen. Rustungsprojekte
wurden aufgelegt und die Geheimpolizei geht
ohne Gnade gegen Widerstindler vor.
Misstrauen und Angst prigen das Klima im einst
so idyllischen Keuzburg.

Die drei Ermittlungsstringe

Versuche der SC, von offizieller Seite
Informationen zu erhalten wie etwa eine Anfrage
bei der Stadtwache oder gar im Palast werden
abgewiesen. Am Areal des Magierturms wird
man ihnen gar nicht erst 6ffnen, gleich wie
energisch sie Einlass verlangen. Sollten die SC
Keuzburg  verlassen  wollen  (z.B. zu
Nachforschungen in Rhosenfeld), miissen sie

befirchten, nicht mehr in die Stadt
zuruckkehren zu konnen.

Die SC kénnen mit ihren Nachforschungen an
jedem beliebigen Punkt der Stadt beginnen.
Entweder als eigene Idee oder als Verweis durch
einen Passanten konnen sie im nachstgelegenen
Gewerbe nachfragen. Sollten die SC sich bereits
ein wenig auskennen, kann ihr erster
Anlaufpunkt der Gebratene Hirsch unweit des
Ausgangspunkts sein, hier erhalten sie erneut
einen praktischen Stadtplan und machen
vielleicht auch schon Bekanntschaft mit der
Geheimpolizei (s.u.). Von Punkt zu Punkt
konnen die SC dann weiterverwiesen werden, bis
sie genug erfahren haben und auf Unterstiitzer
und Hindernisse stof3en.

Die Helden kénnen bei ihren Ermittlungen drei
verschiedene Arten von Ausklnften erhalten:

1. Tavernen verzeichnen weniger Reisende und
Giste

2. Konig Bertram ldsst aufriisten

3. allgemein herrscht ein Klima der Angst

Die folgenden Aussagen sind dabei nur Beispiele
und beliebig erweiterbar.

Auskiinfte zur Lage der Tavernen (1.) erhalten
die Helden z.B. bei:

e Zur aufgeschiittelten Feder
e Zum Gebratenen Hirsch
e Wilder Gockel

Einfache Auskiinfte (ohne Manéver) lauten z.B.:

o Sir Rhosen wurde verhaftet? Das wird schon seine
Richtigkeit haben.

o Ich kann ench sagen, warum es bier so leer ist. Seit
einigen  Monaten  bleiben  die  Lente lieber zu
Hause.

o In den letzten Wochen sind viel weniger Reisende
als sonst um diese  Jabreszeit nach Keuzgburg
gekommen. Es scheint, sie machen alle einen Bogen
um unsere Stadt.

o Ich weiff gar nicht mebr, wann wir den letten
wandernden  Barden  bier hatten, der fiir uns
gesungen hat.

o In der Stadt hat sich einiges verandert, das kann
ich euch sagen.
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Weitergehende Auskiinfte MS 8-10,

Einflussnahme/Chatisma) lauten z.B.:

o Es liegt anch an diesen Ubungen. Der Weifse
Lotos durchdmmt die Stadt immer wieder nach
Reservisten. Wen sie erwischen, der wird sofort
eingezogen und u  einer dieser Webriibungen
geschleppt. Irgendwo in den Waldern vor der Stadt
tiben sie dann so einen militarischen Unsinn.

o Ich kann mir nie sicher sein, wie viele echte Gdste
in meinem Schankranm sitzen. Es kommen immer
mebr Spitzel vom Geheimdienst. Seht ihr den Mann
mit  dem  hoben  Mantelkragen, der  gerade
bereingekommen ist. . .2

o Nebhmt es mir nicht iibel, aber man muss wirklich
aufpassen, mit wem man tiber was redet. Ich habe
selbst gesehen, wie der Gebeimdienst mit Hilfe des
Schwarzen Lotos einige meiner Gdste abgefiibrt
hat.“

o Verrat ist die Anschuldignng. Licherlich. Ich
meine, was soll daran Verrat sein, wenn man hier
am Tisch sitzt und ein Met trinkt? Und jetzt Sir
Rhosen? Esthion steh uns bei, was sind das blof fiir
ZLeiten. .. "

Spitestens nach diesen Erkenntnissen sollte den
Helden bewusst sein, dass sie sich mit ihren
Ermittlungen in Gefahr begeben. Spitzel lauern
Gberall, jederzeit kénnen auch sie sich dem
Vorwurf des Verrats ausgesetzt schen.

Bei alten Freunden

Falls die SC Ella und Freddie vom Gebratenen
Hirsch bereits kennen (z.B. aus dem Abenteuer
»der Meistetkoch von Keuzburg®), kénnen sie
alte Freunde wie den Meisterkoch Horatio oder
den neuen Lehrling Bran begriflen. Aulerdem
bietet sich die Moglichkeit fiir etwas Dramatik:
Mitten im vertraulichen Gesprich taucht eine
Gruppe von Geheimdienst/schwatzer Lotos auf
und Ella und Freddie decken bzw. verstecken
die SC oder schaffen sie zur Hintertir aus der
Taverne.

Auskiinfte zu den Ristungsplinen Bertrams (2.)
erhalten die Helden z.B. bei

e Zur gespannten Schne (Bbégen wund
Armbriste)

e Sattlerei  Sattelfest  (Sattel  fur  die
Schlachtpferde)

e Blitzender Harnisch/Klappernde Ristung
(Rustungen fur das Heer)

e Frivoles Nadelohr (Uniformen/Banner)

e Auf GroBiem Ful3 (Stiefel)

e Ambossfeuer & Blasebalg (Waffen fir das
Heer)

e Tinzelndes Schwert (Waffen fir das Heer)

e Geographin Serena Weitblick (soll geheime
Expeditionen an die Grenzen und in die
Nachbarlinder begleiten, um militdrische
Karten anzufertigen)

Einfache Auskiinfte (ohne Manéver) lauten z.B.
(angepasst an das jeweilige Handwerk):

o Von Sir Rhosens Verbaftung weif§ ich nichts.
Warnm sollte ich mich einmischen?

o Ich glanbe nicht, dass ich ench belfen kann, ich
habe wirklich viel zu tun.

o Mein Auftragsbuch fiir die nachsten Monate ist so
gut gefiillt, dass ich sogar newe Gebilfen eingestellt
habe, aber jetzt entschuldigt mich.“

o Ich weif gar nicht, wie ich meine Liefertermine
einbalten soll, ich habe jetzt wirklich keine Zeit fiir
ein Schwatzehen.

o Wenn ibr Unterhaltung sucht, geht doch in den
Gebratenen Hirsch, da werdet ihr bestimmt fiindig.

o | Sebt euch rubig um, aber ibr werdet entschuldigen,
wenn ich mich wieder an die Arbeit mache.

o Wenn ibr etwas kaufen wollt, rufe ich gerne nach
meiner Frau.

o Muss ich erst die Stadtwache rufen, damit ich
ungestort arbeiten kann? “

Weitergehende Auskinfte MS 8-10,

Einflussnahme/Chatisma) lauten z.B.:

o Das gebt bestimmt schon drei Monate so. Ich weif§f
gar nicht mebr, wo mir der Kopf stebt.

o Eugentlich ist es ja schon, wenn der Konig uns
beauftragt, aber diese Schinderei wird mir langsam
zu viel.

o | Wisst ibr eigentlich, wie viel [\Ware| der Kanzler
bei mir in Auftrag gegeben hat? Damit kinnte man
eine ganze Armee ausriisten.

o Ich frage mich ernsthaft, was der Konig mit den
ganzen [Waren| anfangen will. Man kinnte ja fast
meinen, es ware ein Krieg ausgebrochen

o Ich verstehe die Welt nicht mebr. Zuerst kommen
stindig diese Auftrdge und dann stebt auch noch
fast jeden Tag der schwarze Lotos vor der Liir.
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o Der Kangler lsst uns jiberwachen. Stindig schickt
er seine Lente vorbei, die diberpriifen, ob wir anch
schnell genng arbeiten. Wenn dije Arbeit nicht
schnell genug vorangebt, wird man bedrobt. Ich habe
es selbst erlebt.

o Bestimmt bat er auch Spione geschickt, die uns
heimlich diberwachen. Lhr miisst anfpassen.

Mehr Informationen haben die Handwerker
nicht und keiner wird sich zu Spekulationen
hinreiBen lassen. Dass der Konig aufriisten lasst,
durfte den Helden aber klar geworden sein. Dies
kann zusidtzlich noch mit entsprechenden
Beobachtungen, z.B. einer erhohten
Betriebsamkeit bei den Kasernen oder in den
Straflen marschierenden Kompanien,

untermauert werden.

Allgemeine Gerlichte (3.) erhalten die Helden
z.B. bei:

e Barbados dem Barbier

e Marie der Prostituierten

e allen anderen Handwerkern (die nichts mit
militdrischen Produkten zu tun haben)

e zufillig auf der Stralle angesprochenen
Passanten

Einfache Auskinfte (ohne Mané6ver) lauten z.B.:

e mit dngstlichem Blick: ,,lch habe keine Zeit.

o Lbr solltet anfhioren, so viele Fragen zu stellen.

o Lch will nicht in eure Machenschaften hineingezogen
werden.

o Fragt doch die Stadtwache dort, was hier nicht
stimmt.

o Das Geschift lauft sowieso schon schlecht, sagt
nicht, thr wollt anch noch einen Rabatt. ..

o Ich habe noch nie erlebt, dass meine Kunden so
schweigsam waren wie in den letzten Wochen.

Weitergehende Auskinfte MS 8-10,

Einflussnahme/Chatisma) lauten z.B.:

o Lch will lieber nicht dariiber sprechen. Wer zu viel
sagt, dem kann es schlecht ergeben. Die Gefingnisse
sind ~ jetzt  schon  diberfiillt  mit  angeblichen
Verrdtern.

o Wer zu viel redet, wird ganz, schnell abgebolt.

o Dass sie aber noch nicht einmal vor Sir Rhosen
guriickschrecken. .. Wabrscheinlich werden sie ihn
sogar foltern.

o Meine Kunden tranen sich ja gar nicht mebr aus
demr Haus. Wer will sich denn noch schon machen,
wenn man jederzeit verbaftet werden kann?

e Das Problem gebt von gang oben aus, sage ich
euch. Irgendetwas stimmt mit dem Konig nicht. Dem
Magier habe ich ja noch nie getrant, aber bislang
waren umindest die Ritter verniinftig. Und jetzt?
Sogar der Kanzler macht mit. .. "

o Uberall dunkle Gestalten und dieses Gerede von
Keuzburg iiber alles’ Das macht mich gang
krank. "

o Sogar die Priester haben den Verstand verloren.
Ich meine, fiir Hemron habe ich ja noch nie
geschwdrmt, aber seine Priester waren doch eigentlich
immer in Ordnung. Was ich jetzt von deren
Predjgten hore. .. Immer nur Keuzburg muss die
Fiibrung dibernebmen und solcher Unsinn.

Auch tber den Ursprung der Ereignisse gibt es
unterschiedliche Theorien, die der SL je nach

Gesprichsverlauf einbringen kann:

e cine suderlindische Geheimgesellschaft will
die Kontrolle ibernehmen

e cine lingst vergessene Sekte in
Zusammenhang mit den Obelisken des
Lichts

e Machtspiele im Rat und ein bislang
unbekannter Thronerbe (Kreuzburg?) gef. in
Verbindung mit den vergessenen
Grabkammern

e der von Clausidius Morgenklar immer
beflirchtete Angriff aus einer anderen
Dimension

e Infiltration durch Gzarnael als Vorbereitung

einer zweiten Invasion

In diesem Abenteuer selbst wird der Ursprung
des Bannes auf Clausidius und Koénig Bertram
nicht aufgeklirt, die SC koénnen in einem
weiteren Abenteuer ganz nach Geschmack den
einzelnen Vermutungen nachgehen (s.u.).

Hilfe bei den Ermittlungen

Hilfe erhalten die SC von unerwarteter Seite. An
geeigneter Stelle wihrend der Ermittlungen wird
einer der SC beildufig von einem Passanten
angerempelt. Der entschuldigt sich und geht
bereits seiner Wege, als dem SC auffillt, dass ein
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wichtiger Gegenstand fehlt, den er eben noch
am Korper trug. Die SC koénnen dem
Taschendieb leicht in die nichste Seitengasse
folgen. Dort finden sie sich plétzlich von einer
Ubermacht umstellt. Sigmer, cin stadtbekannter
Dieb (SH S. 60), tritt an der Spitze der Diebe auf
die SC zu.

o Wir baben ench beobachtet®, beginnt der Anfiibrer der
Diebesbande und hebt beschwichtigend die Arme. ,,Wir
wollen nicht kdmpfen, wir wollen nur reden.” Ohne

weitere Umstande erbalt [SC| seinen [gestohlener
Gegenstand] guriick. Der Dieb fabrt fort:

»Mein Name ist Sigmer und das sind einige Freunde von
mir, die zu den Freien Fiichsen gebiren. Wir haben
gesehen, wie ihr die Lente in der Stadt befragt habt. Ihr
miisst anfpassen! Anch der Gebeimdienst ist bereits anf
ench aufmerksam geworden. Es gibt diberall Spitzel.
Dennoch  tranen wir euch am ebesten zu, mit den
Problemen unserer Stadt fertig zu werden. Wir machten
ench gerne unsere Hilfe anbieten. Els sind ernste Zeiten,
da miissen alle rechtschaff... db. ..

einfach, —alle  Biirger  miissen  in  diesen  Tagen

nun sagen wir

gusammenbalten.

Im weiteren Gesprich fithrt Sigmer aus, dass die
Hilfe der Diebe z.B. darin bestehen konnte, die
SC ungesehen von einem Ort zum anderen zu
bringen, Schldsser zu o6ffnen, ihnen geheime
Zuginge zu zeigen oder sie sicher durch die
Tunnel unter der Stadt zu fithren. Es bleibt den
SC dberlassen, sich eine Meinung zu diesem
Angebot zu machen. Unabhingig davon, ob sie
Sigmer glauben, konkretisiert er sein Angebot:

WWir werden euch weiter beobachten, aber nicht
eingreifen. Wenn ibr unsere Hilfe benotigt, lasst es uns

wissen, indem ihr einfach ein weifes Taschentuch

fallenlasst.

Spitestens jetzt sollten die SC sicherstellen, dass
sie ein solches Tuch auch besitzen, selbst wenn
es nur zur Sicherheit ist.

Weitere Hilfe bei Schwierigkeiten kénnen die SC
tagstiber von Tom dem Bettler (SH S. 64) oder
nachts von Eugen der Nachtwache (SH S. 65)
erhalten. Beide sind nicht von dem Bann des
Magiers betroffen und haben sich aufgrund ihrer
vielen Beobachtungen eine eigene Meinung
gebildet, die sie bei entsprechendem Geschick

(Manover Einflussnahme/Charisma) gerne an
die SC weitergeben:

o Vollkommen ausgeschlossen, dass Sir Rhosen ein
Verrdter ist. Ich habe in Keuzburg ja schon einiges
erlebt. Und einigen der Ritter wiirde ich die eine oder
andere Schurkerei zutranen, aber Sir Rhbosen? Ich
Glanbe, es  hangt mit  seiner Vergangenbeit
gusammen, er hat einmal einen schweren Febler
gemacht und ur Bufle verhdlt er sich jetzt immer
mebr als korrekt.

o Es gibt viele sonderbare 1 orfille, wie ibr ja wisst.
Aber wer dabintersteckt, kann ich euch anch nicht
sagen. Praktisch jeder aus dem Rat der Ritter
kommt in Frage. Wenn ihr dem Gebeimnis
wirklich anf den Grund geben wollt, miisst ibr mit
Sir Rhosen sprechen. Aber der sitzt ja im Kerker.

o Unter der Stadt soll es eine Menge alter Tunnel
geben,  die  verschiedene  Gebdude  miteinander
verbinden. V ielleicht kinnen die euch noch niitlich
sein. Ich selbst war allerdings nie dort unten.

Hindernisse bei den Ermittlungen

Neben der offenkundigen Angst der Keuzburger
missen die SC sich auch mit handfesten
Hindernissen auseinandersetzen. Dies kann zum
einen ein Anschlag/Uberfall sein, zum anderen
eine Auseinandersetzung mit der
Stadtwache/dem Geheimdienst bis hin zur
Verhaftung der SC.

Anschlag

Fir einen Anschlag auf das Leben der SC gibt es
verschiedene  Varianten, die vom  SL
entsprechend dem  Spielverlauf  eingesetzt

werden konnen:

e Einschiichterung von offizieller Seite durch
einen Offizier des Geheimdienstes in
Begleitung des schwarzen Lotos (in der
Regel 4-6 Soldaten): ,Ihr stellt zu viele Fragen.
Wir behalten ench im Auge.

o Uberfall in der dunklen Gasse durch eine
Schar auffillig kampfstarker , Banditen®
(verdeckte Kdmpfer des schwarzen Lotos)

e Anschlag in der Nacht durch einen oder
mehrere Assassinen, der nach Moglichkeit
wihrend  des  Schlafs  mit  einem
heimtiickischen Gift (Stufe 6) zuschlidgt und
mindestens lebensgefdhrliche Verletzungen
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verursacht, sollten die SC keine Wachen
aufgestellt haben (Hilfe bei Vergiftung durch
Dr. Illius von Kempenhagen, SH S. 48). Die
Vergiftung sollte den besten ,,Heiler* unter
den SC treffen; der hinzugerufene Arzt stellt
fest, dass es sich um das typische Gift der
,»Gefolgschaft der Schatten® handelt.

Verhaftung

Frither oder spiter fithrt an einer Verhaftung der
SC kein Weg vorbei. Entweder sie fithren sie
selbst herbei, um mit Sir Rhosen sprechen zu
konnen, oder der SL.  nutzt sie als
Element, sobald die
Ermittlungen gentigend Erkenntnisse erbracht
haben.

spielgestaltendes

e cine freiwillige Verhaftung kénnen die SC
jederzeit selbst herbeifithren, z.B. durch eine
provokative Befragung von Biirgern vor den
Augen von Spitzeln oder durch einen
Angriff auf die Stadtwache.

e Sollten die SC bei den Ermittlungen zu
unbedacht vorgehen oder auch die
Ermittlungen festgefahren sein, kann der SL
jederzeit fiir eine Verhaftung sorgen.

Beispielhafter Ablauf der Ermittlungen

Es gibt viele Méglichkeiten, die SC durch die
Ermittlungen zu fithren. FEine beispielhafte
Reihenfolge kann zur Orientierung dienen:

Gebratener Hirsch (Nr. 27)
Zur gespannten Sehne (Nr. 1)
Sattlerei Sattelfest (Nr. 9)
Frivoles Nadelohr (Nr. 12)
Einschiichterung durch Geheimdienst
Blitzender Harnisch (Nr. 10)
Begegnung mit den Dieben
Barbados der Barbier (Nr. 23)
Tom der Bettler

. Uberfall durch Banditen

11. Ubernachtung im Gebratenen Hirsch mit
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Anschlag
12. Verhaftung beim Frithsttick

Zusammenkunft mit Sir Rhosen

wDer Kerker unter dem Schloss ist ein trostloser Ort.
Uber eine diistere und glitschige Treppe werdet ibr nach
unten gefithrt, wo ench ein modriger Geruch empfingt.
Auf dem Weg begegnen ench zablreiche Wachen, die eine
Flucht aus dem Kerker anf den Schlosshof unmiglich
machen.

Waren die Treppe und der Vorraum noch it
Steinplatten ausgelegt, sind die Zellen direkt ans dem
Fels gebauen und mit rostigen, aber soliden Gitterstiben
voneinander getrennt. Ein schmaler Gang in der Mitte
Siibrt an den eingekerkerten |,V errdtern vorbei zn einer
leeren  Zelle. Die anderen  Gefangenen  entstammen
offenbar alle der gehobenen Gesellschaft, doch in den
Augen der meisten eigt sich nur noch ein gebrochener
Wille. Direkt in der ndchsten Zelle erblickt ibr Sir

Rhosen, der jiberrascht eine Augenbrane hebt.

Die verhafteten SC werden in unmittelbarer
Nihe zu Sir Rhosen im Schloss eingekerkert.
Durch die rostigen Gitterstibe ergibt sich die
Moglichkeit, mit ihm zu sprechen. Er kann
folgende Informationen herausgeben:

o, Der Kinig ist wie von Sinnen. Bislang wollte er
das Suderland immer friedlich einen und Kenzburg
als  Vorbild  fiir alle  anderen  Konigreiche
weiterentwickeln. Aber jetzt will er einen Krieg
anfangen. Fiir viel Geld lisst er Truppen ausheben
und ausriisten, unsere Handwerker kommen gar
nicht mebr hinterber, ja uns drobt sogar das Erg

diplomatischen

Vertretungen werden  nur noch  zur  Spionage

anszugeben. Und ~ unsere

genutt.

o Alles hat damit begonnen, dass Bertram
Clansidius Morgenklar in den Rat der Ritter
berufen  hat.  Ein Ritter nach dem  anderen
verdnderte sich, bis sie schliefSlich alle dem Konig
und dem Magier nach dem Mund redeten. Uberall
gibt es Kriegsvorbereitungen. Ich wusste mir nicht
anders zu helfen, als offen gegen den Konig u
opponieren. Das Ergebnis kennt ibr ja.

o | Man kann niemandem mebr tranen. Uberall gibt
es Spitzel und der Konig hat Pramien fiir Hinweise
anf  angebliche Verrater ausgesetzt.  Aber  als
Verrdter gilt jeder, der bei den Plinen des Kinigs
nicht mitmachen will. So wie ich.*

Da die SC Sir Rhosen helfen wollen, sollten sie
gemeinsam Uber die nidchsten Schritte beraten.
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Wie man es dreht und wendet: alle Spuren
fithren zum Magier. Da auf einen fairen Prozess
nicht zu hoffen ist und von
Geheimdienst/Wache keine Hilfe zu erwarten
ist, bleibt nur, aus dem Kerker auszubrechen
(Karte im Anhang) und Clausidius Morgenklar
auf eigene Faust zu stellen.

Ausbruch aus dem Kerker

Mit Hilfe der Diebe wird der weitere Spielverlauf
erheblich erleichtert:

Damit es nicht zu leicht wird, sollten weder Sir
Rhosen noch die Spieler in einer Zelle sitzen, die
einen Lichtschacht zur Strale hat (nur die beiden
mittleren stidlich gelegenen haben einen). Der
Lichtschacht befindet sich in Uber 3 Meter
Héhe, also missen erst die Insassen (zwei
auswirtige widerwillige Handler) dazu iiberredet
werden (MS 10, Einflussnahe/Charisma), den
SC zu helfen, indem sie mit Riubetleiter oder
auf die Schultern klettern das Taschentuch o.4.
durch das Gitter auf die Stral3e werfen. Sobald
das Taschentuch draulen liegt, dauert es eine
bange halbe Stunde, bevor aus dem Gang
zwischen den  Kerkerzellen unterdriickte
Schmerzensschreie erténen und Sigmer breit
grinsend an die Zelle der SC tritt. Mit dem
Schlusselbund der Wachen 6ffnet er die Turen
der SC und von Sir Rhosen. Die Gruppe flichtet
durch einen alten Abwasserkanal, der unter dem
Schloss bis in die Stadt fihrt. In einer
Seitengasse in der Nihe des Marktplatzes taucht
die Gruppe aus dem Untergrund wieder auf und
berit ihr weiteres Vorgehen (s.u.).

Ohne Hilfe der Diebe gilt es, einige

Herausforderungen entweder durch Mandver
und/oder gutes Spiel zu bestehen:

e Die Zellentiiren miissen gedffnet werden,
z.B. durch Magie, (selbst angefertigte)
Werkzeuge, Kraft, Knacken des Schlosses,
eine List gegeniiber den Wachen usw.

e Die Wachen miissen ausgeschaltet werden:
es befinden sich jeweils nur zwei Wachen im
Vorraum des Kerkers, die sich sehr sicher
fihlen und héchstens einmal in der Stunde
bei den Zellen nach dem Rechten sehen.
Ansonsten vergnligen sie sich beim Karten-
/Witfelspiel im Vorraum.

e Der Zugang zur alten Kanalisation muss
gesucht und gefunden werden. Leicht: Im
Boden befinden sich Abflusséffnungen.
Sobald das Gitter einmal entfernt ist (MS 10
List/Kraft/Geschicklichkeit) konnen die SC
sich durch den Abfluss quetschen und
gelangen schon nach wenigen Metern in die
alte Kanalisation, die vom Schloss wegfiihrt.
Schwer: Die Abfliisse sind gerade fiir eine
Ratte grof3 genug, die SC missen den
Vorraum absuchen, bis sie die Geheimtur
zur alten Kanalisation gefunden haben (MS
10 Wahrnehmung) und o6ffnen (MS 10
List/Geschicklichkeit). Die Wachen kennen
die Geheimtir nicht.

¢ Sollten die SC zu lange im Dunkeln tappen,
kann eine hilfreiche Ratte erscheinen und
cinen Hinweis auf den Fluchtweg geben.
Verfiigt einer der SC iiber das Rattenamulett
(Abenteuer ,,Der Rattenkonig®™), ist sogar
cine Unterhaltung mit der Ratte méglich.

e In der Kanalisation kann es zu
unangenehmen Begegnungen kommen. Ggf.
versteckt sich hier ein Agent der dunklen
Macht, die nach Keuzburg greift. Nach
cinigen Kampfrunden verwandelt sich der
Agent in einen Schatten und verschwindet
unaufhaltsam (Schattengang, siche Anhang).

Im Vorraum der Wachen befindet sich nérdlich
cin Waffenstinder mit allerlei  Speeren,
Schwertern und Schilden. In den beiden Kisten
neben der Treppe befindet sich die Ausriistung
der SC und einige Nahrungsmittel. Der Aufgang
zur Treppe ist mit einer soliden Tir gesichert,
die nur von aulen gebffnet werden kann. Der
Weg nach oben sollte fir die SC nicht in Frage
kommen, da dort eine unuberwindbare
Ubermacht wartet. Nur mit duBerst schweren
oder absurden Mandévern oder magischer Hilfe
lisst sich hier ein Weg aus dem Schloss finden.
Stdlich hingen die Zellenschliissel an der Wand.
Die SC mussen sich entscheiden, ob sie die
anderen Gefangenen ebenfalls befreien wollen.
Bei den anderen Gefangenen handelt es sich um
Birger der gehobenen Gesellschaft, z.B.
Grongsch Glutbart, Erwin Klappbach, Luzilia
Weidenstern (alle in der SH).

Die Wachen werden alle acht Stunden abgel6st
und spitestens dann wird die Flucht der
Gefangenen bemerkt. Truppen des Lotos
schwirmen in die Stadt aus und fir die SC wird
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es sehr schwer, sich an der Oberfliche
ungesehen zu bewegen.

Rasmaels Rache

Sollten die SC im Abenteuer ,,Der Meisterkoch
von Keuzburg® bereits Rasmael, dem
Hohepriester Anoras, begegnet sein, kann dieser
im aktuellen Abenteuer wieder auftauchen.
Rasmael hat noch eine Rechnung mit den SC
offen, die er am liebsten diskret in einer dunklen
Gasse begleichen mdchte. Mit einer beliebigen
Anzahl Priestern kann er den SC im
unpassendsten Moment auflauern. Dies kann
bereits wihrend der Ermittlungen geschehen
oder in dem Moment, wo die SC mit Sit Rhosen
aus den Tunneln der Kanalisation auftauchen
oder auch, wenn sie gerade im Begriff sind, die
Mauer zum Areal des Magierturms zu
tberklettern.

Rasmael und seine Priester sind nicht vom
dunklen Bann betroffen, haben aber natirtlich
die Verinderungen in der Stadt bemerkt und mit
groBler Sorge verfolgt. Nun haben sie die fixe
Idee, die SC konnten in die dusteren
Machenschaften verwickelt sein. Es dutrfte
einiger ~ Uberzeugungskraft — (MS 10-12
Einflussnahme), prominenter Fulrsprecher oder
sehr guter Argumente bediirfen, um Rasmael
von den guten Absichten der SC zu Giberzeugen
und ihn vielleicht sogar im Interesse Keuzburgs
zur Mithilfe zu bewegen.

wUnter  Tausenden — wiirdet  ibr  diese  Stimme
wiedererkennen. Das  tiefe, rane Schnarren gebt euch
durch Mark und Bein, als ibr Rasmael den Hobepriester
KEnoras in enrem Riicken hirt: ,,Sieh mal einer an, wen
haben wir denn da? Die Unrubestifier anf frischer Tat
ertappr!

Die SC dagegen werden es sich nicht nehmen
lassen, die Zeit zu nutzen, um im Magierturm
nach dem Ursprung der Bedrohung zu forschen.
Mit Hilfe der Diebe koénnen sie leicht
unterirdisch bis vor den Turm gelangen, auf
eigene Faust ist der Weg schwerer zu finden und
vor allem in den StraBen Keuzburgs besteht
stindig die Gefahr, erneut gefasst zu werden.

TEIL 3: IM TURM DES MAGIERS

Der Magierturm befindet sich nahe der
studbstlichen  Stadtmauer in einem kleinen
befestigten Areal (Anlage).

Legende Magierturm

Magierturm
Scheune/Stall
Lagerhaus

Ubungsplatz
Unterrichtstraume
Wohnriume der Schiiler

59 @8 T =Y Iy =

Speisesaal /Kiiche/Vorrite

Wie geht es weiter?

Sir Rhosen schligt vor, in aller Eile nach
Rhosenfeld zu reiten und mit seiner
personlichen Leibgarde zurtickzukehren, um den
Konig im Handstreich zu entmachten. Ob die
SC dies begriifien oder nicht, Sir Rhosen wird
nicht aufzuhalten sein. Die anderen Gefangenen
nimmt er mit, damit sie nicht wieder eingefangen
werden und die Pline verraten kénnen.

Die Zeiten sind unsicher, daher ist das Tor zum
Areal stindig geschlossen und im Innern
patrouillieren zwei aufmerksame Wachen in
unregelmiBligen  Abstinden; um das zu
erkennen, mussen die Wachen zuerst beobachtet
werden (MS 8 Wahrnehmung/Intelligenz).
Werden die SC von den Wachen entdeckt, 16sen
sie einen Alarm aus und innerhalb von Minuten
haben die SC es mit einer erdriickenden
Ubermacht des Lotos zu tun. In diesem Fall hilft
nur noch die Flucht nach vorn, sprich ein
schneller Angriff auf den Magier ohne jede
Vorsichtsmalinahme. Die Wege und weite Teile
des Areals sind mit Kies gestreut, was ein
lautloses Bewegen auf diesen Flichen fast
unmoglich (MS 16 List/Geschicklichkeit) macht.

Trotz der ethohten Vorsichtsmal3nahmen ist das
Areal nicht zur Verteidigung ausgelegt und es
bieten sich einige Moglichkeiten fiir die SC,
hineinzugelangen. Die AuBlenmauer ist 3 Meter
hoch und oben mit Glasscherben belegt. Sie
kann mit der gebotenen Vorsicht (MS 10
Athletik/Geschicklichkeit) mit einem Seil mit
Wurfhaken Uberklettert werden. Im Siden
befindet sich zudem aufBlen ein Baum, dessen
Aste iiber die Mauer ragen, von innen bieten




Schatten iiber Keuzburg

Bidume im Siden und Norden genauso wie
hoéhere Bische innen an der gesamten Mauer
Sichtschutz  vor den Wachen @MS 10
Athletik/List/Natur/Geschicklichkeit). Auch
von den aullen eng an der Mauer stehenden
umliegenden Gebiuden kénnen die SC ggf. mit
einem Seil Uber die Mauer gelangen, sofern sie
die Bewohner zur Mithilfe Uberreden koénnen
(MS 8-10 Einflussnahme/Chatisma). Einmal auf
das Gelinde gelangt, miissen die Wachen
ausgeschaltet werden. Wenn die SC eine Lésung
finden, ohne die Wachen zu toten, sollte das
belohnt werden. Sollten die SC Clausidius
Lehtling Garion (z.B. aus dem Abenteuer ,,Der
Meisterkoch von Keuzburg®) bereits kennen,
konnen sie ihn schon von auBlen herbeirufen,
wenn sie an der westlichen Mauer seinen Namen
rufen. Er kann dann die Wachen ablenken, die
Tur zum Turm 6ffnen o.4. Sollten sie ithn nicht
kennen, miissen die SC sich neben den Wachen
auch noch um die beiden Zauberlehrlinge
Garion und Gideon kiimmern. Sie stehen nicht
unter dem Bann, sind aber veringstigt. Sie zu
beruhigen  ist  relativ  leicht (MS 8
Einflussnahme), ithnen Informationen z.B. zum
Offnen der Tir oder der Alarmanlage zu
entlocken ist schwierig (MS 10 Einflussnahme),
sie zum Mitkommen zu Uberreden ist duBerst
schwierig (MS 14 Einflussnahme).

Um in den Turm zu gelangen, muss zunichst die
Eingangstiir geoffnet werden. Die Tir ist aus
schwerem, verstirkten Fichenholz, es gibt
verschiedene Vorgehensweisen:

e s gibt einen Schliissel fiir die Ttr, den die
SC von einer der Wachen oder von Garion
erthalten konnen; das Schloss lautlos zu
knacken, erfordert ein Man6ver List (MS 10)

e gewaltsames Offnen der Tir (MS 8
Athletik/Kraft) alarmiert durch den Lirm
Clausidius ~ Morgenklar, der die SC
entsprechend erwartet (s.u.)

e in der Scheune oder im Lagerhaus findet
sich geeignetes Werkzeug, um die Tur
aufzuhebeln; bei entsprechendem Geschick
(MS 10 List/Geschicklichkeit) lisst sich das
einigermallen leise bewerkstelligen

e an der Tir ist eine Falle installiert, die im
Innern des Turms Alarm auslost, wenn die
Tir ohne einen Schlissel ge6ffnet wird (also
auch bei einem Dietrich); dies zu erkennen,
erfordert ein Mandver Wahrnehmung/List

MS 10), die Falle zu entschirfen ein
Manover List/Geschicklichkeit (MS 10)

Der Turm besteht aus mehreren FEtagen.
Clausidius Morgenklar hilt sich gemeinsam mit
einem Agenten der geheimnisvollen dunklen
Macht in der dritten Etage auf. Besonders starke
oder tibermiitige Abenteurergruppen koénnen in
den unteren Etagen auf einen oder zwei Ritter
aus dem Rat (siche SH) oder dhnliche Gegner
treffen, ansonsten sind die unteren beiden
Etagen verlassen.

In der ersten Etage befindet sich ein
Empfangsraum mit reprisentativer Ausstattung
ohne weiteres Interesse fir die SC. Eine Treppe
fihrt an der dulleren Turmmauer nach oben.
Auf dem gesamten Weg miissen die SC sich leise
bewegen, wollen sie ihre Gegner nicht
vorwarnen (MS 8 List/Athletik/Geschicklichkeit
gegen MS 8-12 Wahrnehmung fir Clausidius,
falls die SC patzen).

In der zweiten Etage befindet sich Clausidius
umfangreiche Bibliothek. Biicher fillen nicht
nur die Regale bis zur Decke, sondern stapeln
sich auch davor in meterhohen Turmen. Auf
cinem Studierpult in der Mitte des Raumes
konnen die SC mehrere Handschriften und
Folianten ~ zu den  Themen ,geistiger
Magnetismus®, ,mentale Kontrolle“ oder
,»magischer Bann® finden. Ein Mandéver Wissen:
Magie (MS 8) bestitigt, dass in den Blichern sehr
geheimes Wissen gesammelt ist, das in keiner der
magischen Schulen gelehrt wird und mit dem alle
Entwicklungen in Keuzburg zu erkliren sind.
Aus der dritten Etage sind bereits Stimmen zu

horen:

wFalls ibr noch Zweifel am Ursprung der seltsamen
Vorkommnisse in Keuzburg battet, so sind sie mit der
Entdeckung der Biicher anf Clausidins  Studierpult
ansgeraumt. Innerlich wappnet ibr ench fiir den Kampf
gegen den Magier, schleicht zur Treppe und lanscht den
Stimmen, die von oben herunter dringen. Ihr hiort das
boshafte Lachen gweier Mdanner und einzelne Wortfetzen
wie ,,diese Dummifkipfe werden uns nicht aufhalten” oder
wmorgen das Suderland, dibermorgen ganz Palea®. Mit
entschlossenen Blicken verstindigt ibr ench und greift
nach enren Waffen.

Wenn die SC bis zu diesem Zeitpunkt
unbemerkt geblieben sind, haben sie die
Uberraschung auf ihrer Seite. Sie stiirmen die
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Treppe hoch und in der ersten Kampfrunde

kénnen ihre Gegner nicht zuriickschlagen.
Sollten die Gegner vorgewarnt sein, ist es
umgekehrt: Clausidius und sein Kumpan (Agent
der dunklen Macht) greifen an, ohne dass die SC
sich in der ersten Runde wehren kénnen. Ab der
zweiten Runde findet der Kampf nach den

normalen Regeln statt.

Die  beiden
Angriffszauber

Magier  sind  durch  ihre
und vielen MP gefdhrliche
Gegner, werden einen Nahkampf allerdings
nicht lange tiberstehen. Wenn der Kampf gegen
sie herausfordernder werden soll, konnen sie
Leibwichter (Werte
entsprechen denen einer Stadtwache) bei sich

zwei oder mehr 0.4.
haben. Diese Begleiter bestreiten dann den
Nahkampf, wihrend die Magier geschutzt aus

dem Hintergrund ihre Zauber wirken kénnen.

Beide Gegner werden duflerst entschlossen und
mit allen Mitteln kdmpfen. Der dunkle Agent
16st sich in einem Schatten auf, sobald er besiegt
ist. Hat Clausidius Morgenklar nur noch 5 oder
weniger TP ibrig, wird er bewusstlos:

WMit dem letzten Treffer sinkt Clansidius in sich
gusammen wie eine Marionette, der man die Fden
durchgeschnitten hat. Mit einem schrillen Kreischen lost
sich ein Schatten von  beunrubigender Schwdrze ans
seinem Karper, kreist fiir einen Augenblick diber enren
Kapfen und verschwindet dann durch das Fenster.

TEIL 4: ENDE

Mit ein wenig Zuwendung (Heilkunst) schlagt
der Magier nach einigen Minuten die Augen
auf und blickt
Clausidius Morgenklar ist von dem fremden
Einfluss
erinnern. Genauso ergeht es dem Konig und den

wieder sich erstaunt um.

befreit und kann sich an nichts
anderen Rittern, die sich fuhlen, als seien sie aus
einem bdésen Traum erwacht. Als Sir Rhosen
einige Stunden spiter mit seinen Reitern in die
Stadt prescht, wird er bereits vom Konig
Alle
,» Verriter” werden rehabilitiert und der gesamte
Rat der Ritter sowie der Konig danken den SC.
Die SC werden fortan als ,Retter Keuzburgs®

erwartet und willkommen geheilen.

geehrt und kdénnen im ganzen Konigreich mit

grolem  Wohlwollen und  Unterstitzung

rechnen.

Erfahrungspunkte und Belohnungen

Fir dieses Abenteuer kénnen die SC zwischen
2.000 und 4.000 Erfahrungspunkte erhalten. Da
die Dankbarkeit in Keuzburg tberaus grof3 ist,
sollte fur jeden SC eine attraktive Belohnung
herausspringen, die im jeweiligen
Fertigkeitsbereich einen kleinen Bonus (+1)
Das

Ausrtstungsgegenstand  oder eine besondere

einbringt. kann  ein  besonderer
Waffe sein, ein Talisman oder magischer Trank,
aber auch eine personliche Trainingsstunde mit
Magier, Ritter, Dieben, Barden usw. Alternativ
kann der Ko6nig auch ein freies Lehen anbieten,

um die SC stirker an Keuzburg zu binden.

Ankniipfungspunkte

Die Ankniipfungspunkte nach diesem Abenteuer
sind vielfiltig. Ob die SC
Geheimnissen Keuzburgs zuwenden, die in der

sich anderen
Spielhilfe angelegt sind oder dem Ursprung der
dunklen Bedrohung nachsptiren wollen, es gibt
viele Méglichkeiten.

Als Spuren fiir den Ursprung der Bedrohung
bieten sich an:

e cine suderlindische Geheimgesellschaft will
die Kontrolle iibernehmen

® cine lingst vergessene Sekte in

Zusammenhang mit den Obelisken des
Lichts

e Machtspiele im Rat und ein bislang

unbekannter Thronerbe (Kreuzburg?) gef. in
Verbindung mit den vergessenen

Grabkammern
e der von Clausidius
befurchtete

Morgenklar immer

Angriff aus einer anderen
Dimension
e Infiltration durch Gzarnael als Vorbereitung

einer zweiten Invasion

Die entsprechenden Spuren koénnen bereits
wihrend dieses Abenteuers eingebaut oder erst
im Laufe des niachsten entdeckt werden.
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Anhang

Seite SG TP KB INI Schaden  Ristung MP  Ausrlstung/
Besonderheiten

52

1
~N
w
co
N
+

=

1

[y
[y

Priester £noras Stab, Spruchlisten 7

Bran - 2 14 +2 +2 -2 0 0 Kichenmesser

Garion/Gideon - 3 12 +1 -1 -2 0 9 Dolch, Zauberstab,
Spruchlisten 3

Offizier der - 6 50 5 +2 +1 1 0 Sabel
Geheimpolizei

Soldaten des Lotos 66 6 55 3 +1 +1 4 0 Schwert & Schild
Agent der dunklen - 10 40 3 +0 +0 1 66 Stab, Spruchlisten 13,
Macht Schattenklinge,

Schattengang, KB
gezielte Spriiche +7

Eugen die 65 6 40 4 +1 +1 3 0 Schwert & Schild
Nachtwache

Taschendieb - 2 14 2 +2 -2 1 0 Dolch
Schlosswache 66 3 35 2 +1 +1 3 0 Schwert & Schild
Clausidius 42 12 44 3 +1 -1 1 80 Stab, Spruchlisten
Morgenklar Freie Magie 8,

Elementare Magie 5,
KB gezielte Spriche

+
(e)]

Agent der dunklen Macht

Schattenklinge: (Rang 5 fremdartige Spruchliste schwarze Magie) schwingt eine schwarze Klinge aus
Schatten, die alle Gegner im Umkreis von 1 m/MP trifft, Schadensbonus +1/MP, max. +5

Schattengang: wird er tédlich getroffen, verschmilzt er mit den Schatten und verschwindet.
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