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h diese dramatische Geschichte beginnt fiir
nsere wackeren Abenteurer véllig harmlos und
er Ort der Handlung ist diesmal das Imperium
selbst, also ein Platz, an dem sich die Abenteurer doch
relativ gut auskennen und auch heimisch fihlen durf-
ten ... Die Wasserwege des Imperiums sind ja weithin
bekannt und an den zahllosen kleinen und grofien
Fliissen liegen oftmals Rast- und Gasthduser, um die
Reisenden, welche zu Boot unterwegs sind, aufzuneh-
men und zu beherbergen!

Es kommt nicht selten vor, dass sich ein Rasthaus so-
wohl an einem Fluss, als auch an einer stark befahre-
nen Strafle befindet und gerade hier kénnen die Wirte
einen guten Profit machen, wenn sie ihr Geschaft ver-
stehen. Doch es gibt auch schwarze Schafe unter die-
sen Wirten und einer von ihnen, der griesgramige Za-
charias Zoller, ist sogar ein ausgemachter Haderlump
d Halsabschneider. Dieser Wirt des Gasthauses ,, Zur
hwarzen Krihe“ ging friiher bei einem hervorragen-
n Handwerker im Ort Kemperbad in die Lehre, ehe
eser ihn wegen standiger Betrligereien, Diebstahle
d Schlagereien davonjagte.

enig spater war der bedauernswerte Lehrmeister tot
ermordet — und kurz darauf war Zacharias mit den
heblichen Ersparnissen dieses armen Mannes auf
r Flucht und versteckte sich dabei des &fteren in ein-
men und abgelegenen Rasthausern, die nur selten
sucht wurden. Schlieflich aber kam dem verschla-
nen Mann eine Idee und er ging daran, ein leerste-
ndes Gasthaus zu suchen, in dem er seinen diaboli-
hen Plan in die Tat umsetzen konnte.

niachst aber verinderte er sein Aussehen derart,
ss man ihn nicht gleich auf Anhieb erkannte, kleidete
h neu ein und erwarb ein einsam stehendes Haus,
s seinen Vorstellungen entsprach.

ieses relativ intakte, wenn auch sichtlich alte Gebiude
ag an einem kleinen Fluss namens Schnute, der weit
oben im gefahrlichen Weltrandgebirge entspringt, und
zugleich an einer eher wenig befahrenen Strafle des
Imperiums, weswegen der frithere Wirt das Geschaft
hier auch entmutigt aufgegeben hatte. Ubrigens befin-
det sich auch die beriichtigte Ortschaft Schnutenbach
in nicht allzu weiter Entfernung — in Richtung des mas-
siven Weltrandgebirges — an eben diesem Wasserlauf.
Mit Hilfe seines ausgezeichneten Wissensschatzes
uber mechanische Apparaturen begann Zacharias
dann rasch, das Haus seinen Anforderungen anzupas-
sen, wobei er sehr heimlich vorging, damit die wenigen
umliegenden Bewohner nichts davon mitbekamen.

Der schurkische Halunke baute in einem Bett der Gis-
tezimmer eine schreckliche Falle ein, die solcherart ge-
staltet war, dass der Betthimmel aus massivem Metall
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adharias und seine wenigen Spieigesellen,

die sich regelmafig zum Zechen im Gast-

haus ,Zur Schwarzen Krdhe* einfinden,

ein verwegener und geldgieriger Haufen, der

im wahrsten Sinne des Wortes lber Leichen geht.

Zwar werden sie ihr eigenes Wohl weit voranstellen,

wissen jedoch, dass ihnen der Tod sicher ist, wenn

ihre Missetaten bekannt werden, und werden daher
oft mit dem Mut der Verzweiflung agieren!

olen

er Wirt des Gasthauses ist ein Mann mittleren
Alters, der fast stindig einen Uberaus mirrischen
Gesichtsausdruck zur Schau tragt. Das schwarze
Haar hangt ihm wirr in
die Stirn, wenn er es
nicht zu einem Zopf ge-
bunden tragt. Er ist oft
unrasiert und sein Ge-
sicht ist tberaus durch-
schnittlich, so dass es
nirgendwo in der Alten
Welt auffallen wiirde,
was ihm bei seinen
skrupellosen  Machen-
schaften natirlich sehr
gelegen kommt. Zacha-
rias ist nicht sonderlich
intelligent, aber von einer diabolischen Verschla-
genheit und seine Gier nach schnellem Geld macht
ihn zu einem skrupellosen Widersacher. Nach dem
heimtuckischen Mord an seinem ehemaligen Lehr-
meister plante Zacharias bereits insgeheim, wie er
seine Taten durchfthren und dadurch zu Reichtum
gelangen konnte. Im Laufe seiner Flucht hat er sich
auflerdem alle Fahigkeiten angeeignet, von denen er
glaubt, dass sie ihm noch niitzlich sein konnten ...

B KG BF S W LP I
4 3 30 3 4 10 32
A GES FP INT BES WIL KAM
1 34 35 33 39 38 32

Fertigkeiten: Ausweichen, Betdubender Hieb, Beste-
chung, Betteln, Brauen, Charme, Dinge verbergen,
Dressur, Drogen bereiten, Entfesseln, Fallen stellen,
Feilschen, Fischen, Flucht!, Gifte bereiten, Gliicks-
spiel, Kochen, Krauterkunde, Mechanik, Pflanzen-
kunde, Schitzen, Schlagfertigkeit, Schwimmen,
Taschendiebstahl, Tierpflege, Tischlern, Uberrum-
peln, Verkleiden, Verstecken/Stadt, Wagenlenken.
Ausriistung: 7 Dosen Nachtschatten, Dolch (I +10,
S -2), Lederwams (RS o/1, Kérper).

Besondere Regeln: —
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mittels einer gespannten
Metallfeder und einer
schlauen mechanischen
Vorrichtung auf die arg-
losen Schlafenden her-
abgesenkt werden konn-
te, so dass sie erbarmlich
erstickten und ihnen dann
durch den ungeheuren Druck der
Presse samtliche Knochen im Leibe gebrochen
wurden!
Bedient wurde dieser todbringende Mechanismus
in der Dachkammer und die Betten sehen alle zwar
massiv aus und fallen durch ihren — einem Himmel-
bett dhnlichen — Aufbau etwas aus dem Rahmen, aber
selbst bei genauerer Betrachtung ist in den allesamt
" holzgetafelten Zimmern nichts zu finden, was auf eine
¥ e Falle schlief3en lassen kénnte, denn Zacharias hat die
, Konstruktion genial getarnt, so dass der Betthimmel di-
rekt mit der soliden, holzgetafelten Decke abschliefit.

4 Auf diese garstige Art und Weise beseitigte er nach
und nach einige seiner Gaste, fast immer alleinreisen-
de Wanderer, und natiirlich stets solche Personen,
die offenkundig deutlich besser betucht waren als die
meisten hier abgestiegenen Reisenden. Doch eines
*  Nachts, als er wieder einmal ein ungltickseliges Opfer
: in die Schnute sinken lief}, wurde er von Anton Ade-
- berg — einem alten Fischer und Tunichtgut aus dieser
+ £ Gegend — bei seinem schandlichen Treiben beobachtet
| und daraufhin sogleich erpresst ...
Zacharias uberlegte sich erst, den alten Trunkenbold
ebenso verschwinden zu lassen wie einige seiner Gaste,
g aber dies hitte hier woméglich zu viel Aufsehen erregt
' und den Verdacht vielleicht endgultig auf ihn gelenkt!
Denn der skrupellose Wirt wollte Aufsehen zumindest
“ so lange vermeiden, bis er gentigend Geld beiseite ge-
schafft hatte, um fiirderhin ein Leben weitab von hier
in Saus und Braus fiihren zu kénnen.
=4 Daher traf er mit dem zwielichtigen Anton eine Verein-
‘ barung, dass dieser ihm beim Abtransport der Leichna-
me hilft und dafur freie Getréanke und in regelmiRigen
Abstanden eine relativ grofdzligige Zahlung an Gold-
miinzen erhilt. Im Laufe der Zeit erfuhren auch die
beiden nichtsnutzigen S6hne Antons — namlich Oskar
und Helmut Adeberg — von dem lukrativen Geschift
und sind seitdem eifrig darum bemuht, durch diverse
Dienste auch einen Teil des blutigen Geldes abzube-
kommen. Nach und nach wird Zacharias dies jedoch
zunehmend zuviel und er hat schon lange beschlos-
sen, eines Nachts heimlich zu verschwinden, nur seine
Gier halt ihn jetzt eigentlich noch an diesem Ort ...

Die huibsche, aber eher einfiltige Schankmaid Marlies
Liebekind weiR von den diabolischen Umtrieben ih-
‘res Arbeitgebers (wie hatte sie diese auch Ubersehen
" kénnen), schweigt aber nach diversen Morddrohungen

verschiichtert und sieht sozusagen weg, wenn wieder
ein argloses Opfer auserwihlt wird.

Ganz im Gegenatz zu ihr ist der ebenfalls im Gasthaus
angestellte Stallbursche namens Lukas ein wahrer Sa-
dist und findet sogar Freude daran, dem Wirt zu hel-
fen, unschuldige Reisende zu ermorden — er verlangt
noch nicht einmal Bezahlung fir sein Schweigen, was
Zacharias naturlich sehr gelegen kommt. Im Laufe der
Zeit haben sich in den beiden Ansiedlungen, zwischen
denen das Wirtshaus gelegen ist, allerlei Geschichten
und Gertichte gebildet, denn manchmal wird ein zer-
malmter Korper eines der Toten ans Ufer geschwemmt
und die alte Legende der grésslichen ,,Schnutenschlan-
ge“ ist zur Zeit gerade wieder besonders popular!

Nur allzu gerne verbreiten Anton Adeberg und seine
beiden Séhne sowie der Wirt die Geschichte dieser
grausigen, geschuppten Bestie und wissen mancher-
lei — nattirlich hemmungslos Ubertriebene — selbst er-
dachte Schauermarchen im dusteren Schankraum des
Gasthauses zu berichten.

Der diabolische Haderlump Zacharias weif? indessen,
dass es an der Zeit ist, langsam aber sicher von hier
zu verschwinden, bevor doch noch jemand darauf
kommt, dass in der Tat er hinter den Morden steckt.
Seine unermessliche Gier veranlasst ihn derzeit dazu,
immer noch auf einen letzten groRen Wurf zu warten
und dann das Weite zu suchen ...

Es soll nicht mehr allzu lange dauern, bis er endlich
seine Chance bekommen wird!

“ ?ﬂw[ J.M}O/‘lﬂ endon

ihrer Reise gelangen die Abenteurer eines Ta-
ges nach Dornendorf, einem winzigen Ort auf
er Strafde von Kislev ins Imperium, ganz grob in
Richtung Talabheim.

Diese winzige Ansiedlung beherbergt fast ausschlief3-
lich Holzfaller und Kéhler, sowie einige wenige Bauern,
und als die Abenteurer ankommen, kénnen sie auch
sogleich einen Menschenauflauf (wenn man es denn
so nennen kann) entdecken, der sich auf der einzigen,
schlammigen und mit einem Abwassergraben verse-
henen Dorfstrale gebildet hat. Weinen, Geschrei und
Gezeter ertont und einige der umstehenden Frauen
versuchen ganz offensichtlich, eine beleibte Frau in
fortgeschrittenem Alter zu trosten, die in Tranen auf-
gelost auf der Strafde sitzt.

Bei der am Boden zerstérten Frau handelt es sich um
Irmgard Pfannkuch, eine angesehene ,Persénlichkeit”
in diesem Ort, vor allem deshalb, weil sie so gerne
tratscht und hervorragende Kuchen und — wie uns der
Name ja schon vermuten ldsst — Pfannkuchen macht.
»Mein Junge, oh weh, oh weh! Bestimmt hat ihn sich die-
se schreckliche Bestie geholt! Warum muss das nur mir
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passieren? Erst mein guter Hans-Giinther und nun auch
noch Jens — ihr Gétter, habt doch Erbarmen.”

Srmgand WM«««/’K«:[

Bei dieser rundlichen und pausbackigen Frau mitt-
leren Alters handelt es sich um einen herzensguten
Menschen — nur leider hat die liebe Frau Pfannkuch
ihr loses Mundwerk nicht
so wirklich unter Kontrol-
le und gilt daher weit und
breit als echtes Plapper-
maul. Wer Klatsch und
Tratsch sucht ist bei ihr ge-
nau richtig. Allerdings hat
sie keine wirklichen Feinde,
ganz im Gegenteil, sie ist
trotz — oder vielleicht gera-
de wegen — ihrer Schwatz-
haftigkeit allseits sehr be-
liebt und ihre mit viel Liebe

. gebackenen Kuchen und
sonstigen Sufdspeisen sind Uberaus gefragt. Irmgard
Pfannkuch ist verwitwet — ihr Ehemann Hans-Giinther
ertrank in der Schnute — und da Jens ihr einziger Sohn
ist, gilt ihm nun ihre ganze Sorge und Aufmerksam-
keit; tibrigens ebenfalls ein Grund dafiir, dass er nur
allzu gerne unterwegs ist und sich beweisen méchte.
Ubrigens glaubt Irmgard natiirlich an die schreckliche
Schnutenschlange und sie ist felsenfest davon tiber-
zeugt, dass ihr Gemahl von eben diesem Monstrum
gefressen worden ist ...

B KG BF S W LP [
3 28 30 3 4% 10 32
A GES FP INT BES WIL KAM

1 34 35 33 29 36 34

Fertigkeiten: Charme, Feilschen, Kochen, Pflanzen-
kunde, Singen, Uberrumpeln.

Ausriistung: Einfache Kleidung, (frischer) Kuchen, Nu-
delholz (I -10, S -2).

Besondere Regeln: —

Fragen die Abenteurer nun zum Beispiel einen der
umstehenden Einwohner, so kénnen so erfahren, dass
Irmgards Sohn Jens Pfannkuch gestern abend nicht
mehr aus dem Nachbarort Furtstetten zuriickgekom-
men ist, wo er Zuckerriiben fiir das Leibgericht seiner
Mutter einkaufen sollte.

Allerdings halten die meisten Bewohner Dornendorfs
die ganze Aufregung flr eher voreilig, denn es ist be-
kannt, dass Jens ein ziemlich aufgeweckter Bursche ist
und sobald ihn einmal eine Sache interessiert, ldsst
er nicht mehr locker — vermutlich hat er die Zeit ein-
fach irgendwo auf dem Weg in Richtung Furtstetten

vertrodelt. Aufderdem nutzt er wohl so ziemlich jede

: Der hemt‘ﬂcklsch uZe Anton wirkt wenig vertrau-

enserweckend: Die meisten Zihne fehlen ihm, er ist
fast standlg betrunken, seine hagere Gestalt wird nur
£ durftig von zusammen-
geflickten Kleidungstii-
cken bedeckt, er tragt
eine Augenklappe und
hinkt ziemlich stark!
Durch seine Untaten
kann er endlich so viel
saufen, wie er will, und
er wird alles dafiir tun,
dass die lukrative Part-
nerschaft mit Zacharias
kein Ende nimmt! Anton
Adebergdiente geraume
. Zeit bei der imperialen
Armee, ehe er unehrenhaft entlassen wurde — hier
hat er gelernt, durchaus effektiv mit der einen oder
anderen Waffe umzugehen, auch wenn seine Fahig-
keiten im Laufe der Zeit gelitten haben. Mit seiner
Erfahrung ist er dem mérderischen Wirt zumindest
ab und zu durchaus von Nutzen ...

B KG BF S W LP |

2 39 36 3 3 no35
A GES INT BES WIL KAM
2 29 28 30 31 28 26

Fertigkeiten: Alkohol trinken, Ausweichen, Entwaff-
nen, Geheimsprache: Kampf, Gewaltiger Hieb, Rau-
fen, Schwimmen.

Ausriistung: Schmutzige (Uibelriechende) Kleidung,
Armbrust, (rostiges) Kettenhemd (RS 1, Korper),
Schild (RS 1, uberall), Streitkolben.

Besondere Regeln: —
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Der iltere Sohn vor Anton ist ein echter Hiine von
einem Mann, dabei aber leider absolut dimlich und
hat grofle Angst und
enormen Respekt vor
seinem Vater. Er tut al-
les, was dieser von ihm

verlangt und hofft stets
- auf dessen Stolz, doch
bisher hat er als Dank
stets nur Verachtung
erhalten. Mit seinen Bi-
renkriften und der im-
posanten Statur bietet
er einen beeindrucken-
den Anblick und obwohl
er nicht gerne bei den
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Gelegenheit, um der uber-
trieben flrsorglichen Art
seiner Mutter zu entflie-

hen ...
Daher lautet auch die
allgemeine  Meinung,

dass er sich irgendwo

auf der Strafle herumtreibt

oder vielleicht im Gasthaus ,,Zur

Schwarzen Krihe aufhilt, da er wohl gerne

mit dem Wirt Zacharias spricht.

,Der Bursche steckt seine Sache zu gerne in Angelegen-

heiten, die ihn nichts angehen. Dumme Angewohnheit,

‘ das! Ist zwar ein kluges Kerlchen, wird ihn aber eines Ta-
: ges noch um Kopf und Kragen bringen!

- So und ahnlich lautet die Meinung der Bevélkerung ...

Sollten die Abenteurer die in Tranen aufgeloste Frau

"_\' Pfannkuch naher befragen, so wird sie ihnen bereitwil-
e lig erzéhlen, dass ihr Sohn sich am Morgen des gest-
F:_:v" : rigen Tages auf den Weg nach Furtstetten gemacht
4 hat, das er bei ziigigem Marsch gegen Mittag hatte
N erreichen mussen. Dort sollte er dann fiir sie beim Kra-

mer namens Volkhart Velsinger einige Zutaten fiir ihre
weithin bertihmten Stfispeisen besorgen, die es
hier in Dornendorf leider nicht gibt. Es war

" . . vereinbart, dass er gegen Abend des
v gleichen Tages wieder hier im Ort er-
b scheint ...
- 4, Die arme Frau hatte noch lange auf ih-

i < “ren Sohn gewar-

J ~ tet, dann aber

| .. vermutet, dass er
f . sich deshalb verspitete, weil
o E er mit der Tochter des Kriamers namens Diet-

hat, wie dies
oft  vorgekom-

linda Velsinger herumgeschakert
. “in der Vergangenheit bereits sehr
men ist.

29 »Das hat der gute Herr Velsinger gar nicht gerne gesehen,

feinerPinkel aus der Stadt die Tochter eines Krimers hei-
raten wiirde ... Und kochen kann sie auch nicht besonders
gut! Immerhin ist sie schon ein liebes Mddel.“
. Also legte sie sich schlafen, als ihr Sohn aber am Mor-
\ gen immer noch nicht zuhause war, wusste sie, dass
¥ ihm etwas Schreckliches zugestofien war.
»Er ist bestimmt der Schnutenschlange zum Opfer gefal-
’ len, sicherlich! Oh je, mein armer Junge, das hat er nicht
verdient. Er war zwar viel zu neugierig und wissbegierig,
aber so ein Ende ... Eine Mutter fiihlt einfach, wenn ihrem
é Kind was zugestofSen ist!“

W
% .. . Die Frau ist wirklich felsenfest davon iiberzeugt, dass
a0 N ;
© =+ Jens der legendiren Schnutenschlange begegnet ist
% . -und dies nicht tiberlebt hat (wie in ihren Augen jaauch
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bereits ihr bedauernswerter Gatte, der eigentlich nur
sturzbetrunken in die Schnute gefallen und dort jam-
merlich ertrunken war)!

Sie weifs auch zu berichten (wie tbrigens fast alle Dorf-
bewohner), dass alle paar Monate der véllig zermalmte
Korper eines Reisenden ans Ufer der Schnute gesplilt
wird, die auf der Strafe unterwegs waren und es ist
allgemein bekannt, dass kein Mensch eine solche Kraft
besitzt, jemanden derart zu verstimmeln!

Aufderdem sei immer ein Ausdruck des schieren Grau-
ens auf den Gesichtern der Toten zu sehen gewesen,
so als hitten sie etwas ganz Entsetzliches erblickt, be-
vor sie starben...

Schliefilich bricht die mollige Frau wieder in Tranen
aus, als ihr einfillt, dafl Jens der letzte Sohn ist, der
noch bei ihr lebt und ihre tbrigen Kinder schon lange
geheiratet und das Haus verlassen haben.

., Seit dem Tode meines Mannes habe ich nicht
so furcht- bar weinen miissen,“ ist alles,
was sie noch aus der bedauernswerten
Frau herausbekommen werden ...

Falls die Abenteurer noch tbrige Bewoh-
ner weiter befragen sollten, so kénnen sie
— neben der Legende der bertichtigten
Schnutenschlange in farbenfrohen Er-
z3hlungen und vielen angeblichen Au-
genzeugenberichten von deren Erscheinen
— nichts mehr von Belang erfahren, aufler viel-
leicht, dass Jens einmal von einem
Burschen aus Furtstetten griin
und blau gepriigelt wor-
den ist, weil dieser wohl
eiferstichtig auf ihn war.

*Der Name dieses groben Burschen ist
Axel Kranzbuhler und er ist der Sohn eines
wohlhabenden Bauern aus dem Nachbar-

ort

] das kann man wohl sagen. So ein hiibsches junges Ding, t 9 ? [
= aber er wollte immer was Besseres fiir sie. Als ob so ein as 5!', %SA( 4‘0—3 usSthew

war ist die grausige Geschichte der flirchter-
lichen ,Schnutenschlange“ nur ein Schauer-
marchen, um Kinder zu erschrecken, wenn sie
brav essen oder ins Bett gehen wollen!
In der Tat aber wurde seine Neugier dem jungen Jens
zum Verhidngnis, denn er hat bereits vor einiger Zeit
durch Zufall erfahren, dass Zacharias sich mit allerlei
Geratschaften sehr gut auskennt und seitdem hat er
immer wieder seine Ndhe gesucht, denn der Bursche
war fasziniert von solchen Dingen...
Tatsachlich schmeichelte es Zacharias, dass ihn jemand
fr wichtig hielt und daher erzihlte er dem jungen Bur-
schen viele Geschichten tber wundersame Erfindun-
gen, die in den groflen Stadten des Empire gemacht
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wurden. Er verbot dem Jungen, mit jemandem ande-
ren tber diese Dinge zu reden, unterschatzte aber des-
sen rasche Auffassungsgabe, denn bald schon konnte
Jens erahnen, dass eventuell eine Apparatur und nicht
die bedrohliche Schnutenschlange die Reisenden so
schrecklich zermalmt hatte!

Gestern schlielich schlich er sich auf seinem Riick-
weg von Furtstetten heimlich ins Gasthaus und durch-
suchte es, wahrend Zacharias in seiner Kammer lag
und schlief. Dummerweise wurde er dabei von Helmut
bemerkt und gerade, als Jens in der Dachkammer den
Mechanismus gefunden hatte, wurde er von den Mord-
buben tiberwiltigt und in den Keller gesperrt.

Anton und seine S6éhne drangten den Wirt darauf, ihn
ebenso wie alle anderen zu téten, doch zum ersten
Mal in seinem Leben zauderte Zacharias, dies zu tun,
denn irgendwie war ihm der junge Mann wohl doch
ans Herz gewachsen. Vielleicht sieht er in ihm tatsach-
lich ein Abbild von sich selbst, wie er hitte werden kén-
nen, hatte er sich nicht voll und ganz seinen tiblen Ta-
ten verschrieben. Jedenfalls brachte er es vorerst nicht
tiber sich, den Burschen zu téten

Daher liegt Jens zur Zeit gut verschniirt in einem lee-
ren, wuchtigen Fass im dunklen Keller des Gasthau-
ses und wird erst in den nichsten Tagen ,beseitigt",
je nachdem, wie die Dinge sich entwickeln sollten! Es
ist aber auch méglich, dass Zacharias — falls er sich
sputen muss — sich aus dem Staube macht und den
jungen Mann einfach seinem Schicksal tberlésst ...

7¢m$ vumn/%m[

Der gute Jens Pfannkuch diirfte ein Bursche so ganz
nach dem Geschmack der Abenteurer sein: Aufge-
weckt und keck und immer eine Spur zu neugierig. Er
\ trdumt schon seit langer
Zeit davon, viele Linder
zu bereisen und unzihlige
Abenteuer zu bestehen.
Er ist gerne und lange un-
terwegs, um seiner sehr
fursorglichen Mutter we-
nigstens fur kurze Zeit ein
wenig zu entkommen, die
- ihn nur allzu gerne mit ih-
ren leckeren  Siilspeisen
mastet und ihn am aller-
liebsten zu Hause um sich
hat.
Zum Glick fir Jens hat dies aber bisher bei ihm noch
nicht allzu viel Wirkung gezeigt: Er ist ein gutaussehen-
der junger Mann mit einem einnehmenden — allerdings
wenig hduslichen — Charakter, der seit einiger Zeit hoff-
nungslos in die hiuibsche Dietlinda Velsinger verliebt
ist. Er ist fest davon uiberzeugt, dass sie die richtige

Missetaten seines Vaters hilft, sieht der bedauerns-
werte Oskar darin die einzige Moglichkeit, dessen
Anerkennung zu finden. Man sieht seinem offenen,
breiten und einfiltigen Gesicht dummerweise so
ganz und gar nicht an, welche Abgriinde sich in sei-
ner Seele verbergen und er ist bereit, jede beliebige
Schandtat zu vollziehen, sofern sein Vater Anton
dies von ihm verlangt ...

B KG BF S W LP [

4 33 13 5* 4 13 29
A  GES FP INT BES WIL KAM
1 28 26 24 29 28 27

Al s

Fertigkeiten: Alkohol trinken, Besondere Waffe:
Zweihandwaffe, Fallen finden, Fallen stellen, Gewal-
tiger Hieb, Pflanzenkunde, Schleichen: Land, Sehr
stark®, Spuren folgen, Verstecken: Land.
Ausriistung: Abgenutze Kleidung, Lederwams (RS
o/1 AP, Kérper), Holzfilleraxt (I -10, S +2).
Besondere Regeln: —

At d,uj
Der jlingeré Sohn Antons ist das genaue Gegen-
teil seines Bruders: Er ist von einigermafien ein-
nehmendem Aufleren, benimmt sich arrogant

und aufbrausend und e
ist auch nicht gerade
auf den Kopf gefallen.
Er hat schon lange vor,
viel mehr Profit aus der e ¥
ganzen Angelegenheit | =
zu schlagen, weiR aber F* ¥
noch nicht so recht, wie £ :
er dabei vorgehen soll. =
Erpressung scheint ihm :
aber durchaus ein mog-
liches Mittel zum Zweck
zu sein. Helmut ist ein ' 8
echter Frauenheld und f
lasst sich absolut keine Gelegenheit entgehen, mit -
einer wildfremden Weibsperson ins Bett zu steigen. F =« =
Auferdem liebt er es, seinen ilteren Bruder Oskar B "
bei jeder sich bietenden Gelegenheit zu verspotten
und zu verhéhnen ...
B KG BF S W LP |
4 32 27 3 3 9 39
1 35 29 37 34 38 36 T
Fertigkeiten: Alkohol trinken, Ausweichen, Fischen, -
Geheimzeichen: Diebe, Lesen/Schreiben, Rudern,
Schleichen: Land/Stadt, Wagenlenken. 2
Ausriistung: Gute Kleidung, Dolch (I +10, S -2), Le- Y el
derjacke (RS o/1, Arme/Kérper). L ," E;'-'.

Besondere Regeln: —



Frau fur ihn ist und sieht gen, hellbraunen Haaren, die sie frech zu zwei Zépfen
sich als strahlender Rit- geflochten tragt. Sie lichelt die Abenteurer schiichtern
ter im schimmernden an und fragt sie dann, ob sie ihnen irgendwie helfen
Webhr, der sie aus — na- kann. Dies ist naturlich Dietlinda Velsinger, die Tochter
turlich allerlei eingebil- des Kramers, und sie und Jens verbindet eine roman-
deten — Gefahren erret- tische Jugendliebe ohne Aussicht auf ein gutes Ende,

tet! Vor allem wegen der denn Jens ist nicht gerade das, was sich Volkhart unter

hiibschen Tochter des Kra- einer ,guten Partie“ vorstellt.
mers nutzt der verliebte Bursche

jede sich bietende Méglichkeit, einen kleinen }i&'f’&w‘id »z&imzu

Ausflug ins nahe Furtstetten zu unternehmen und
somit seiner bildhiibschen Angebeteten einen Besuch Die junge Kridmertochtér ist ein liebreizendes Ge-

abstatten zu kénnen ... schopf mit Sommerprossen, langen und hellbraunen
B KG BE 3 W LP Haaren, die sie meist zu ZéPfen geflochten tragt, und
. einem einnehmenden,
= 4 . e : g 2 offenen Blick und herzer-
T frischerdern - lcHalRTIR
4 ¥ ! B2 32 35 37 B2 32 letzter Zeit lachelt sie be-
| ) \. Fertigkeiten: Akrobatik, Beidhindig, Fischen, Gefuhl sonders oft, denn es gefillt
o s fur Tiere, Klettern, Rudern, Scharfe Augen, Schwim- Dietlinda, wie ihr der naive
o men, Wissen um Flisse. Jens den Hof macht. Wie
4 Ausriistung: Einfache Kleidung, Messer (I +10, S -2). es sich gehoért, gehorchte
;;_ : Besondere Regeln: — sie zunichst auch ihrem
. i erbosten Vater, als dieser
£ ihr verbat, den kecken Kerl
it %4 (/M+MW S Uw witstetten weiterhin zu treffen — doch
e 3 W im Laufe der Zeit muss-
benteurer sigh der Sache annehmen und / te sie erstaunt feststellen,
;‘,-: - sich in dem fast ebgnso kleinen Ort Furtstetten dass sie ihn vermisste, wenn er eine Zeitlang nicht in
' '*, einmal umsehen wollen, so finden sie dort eine Furtstetten und bei ihr war! Schlussendlich musste sie
©_Jaus Dornendorf sehr vertraute Umgebung vor... sich eingestehen, dass die die zartlichen Gefiihle von
" I Diese Ansiedlung ist zwar vielleicht doppelt so grof} Jens erwiderte und hofft nun heimlich darauf, ihren Va-
.. und die Einwohner scheinen hauptsichlich Bauern und  ter im Laufe der Zeit doch noch umzustimmen oder
f'  Landarbeiter zu sein, aber ansonsten bietet sich das tatsichlich mit ihrem Verehrer durchzubrennen. Diet-
r E gewohnte Bild eines scheinbar véllig normalen Dorfes linda Velsinger ist eine kluge junge Frau und sie ware
. im Imperium ... Auch hier gibt es natiirlich die Legen- zutiefst erschiittert, sollte Jens etwas zustoRen — es
N “de um die Schnutenschlange, wenn auch mit einigen kann sogar sein, dass sie ihren Vater und sein Verhal-
v kleinen Abweichungen, und auch hier glauben die Ein- ten dafiir verantwortlich machen wiirde ...
z wohner, d?ss diese Iegend'ai.re Kreatur die bedauern.s- B KG BF 3 W LP I
- . werten Reisenden so zugerichtet hat — und wer weif 6 28 ) 6
§ schon, wie viele tiberhaupt nicht gefunden wurden..? : 2 . . .
J
! Beim Kramer: Der Krimerladen ist ein zweistockiges ! 38 26 35 28 34 39
1 Fachwerkgebaude, das im oberen Stockwerk wohl die Fertigkeiten: Charme, Feilschen, Kochen, Lesen/
"y A Wohnung des Besitzers beherbergt. Schreiben, Musizieren: Laute, Schitzen, Singen, Tan-
T\ Im Inneren des Ladens finden die Abenteurer ein wiis- zen, Uberrumpeln.
\c-a tes Sammelsurium an alltéglichen Gebrauchsgegen- Ausriistung: Gute Kleidung, kleine Laute, Schmuck
X standen vor, so stehen Kisten voller Nagel neben Ge-  (Wert 15 Goldkronen).
treidesécken, Schaufeln, Himmer und Ségen hangen Besondere Regeln: —
< an der Wand neben einigen Fellen, auf Regalen stapeln
4 sich Kerzen aller Arten neben Lampen und Kastchen Falls man ihr erzihlt, dass Jens verschwunden ist, so
mit billigem Schmuck. Kurz und gut, der Krdamer Volk- wird sie zunéchst erschittert dastehen und dann in
i hart Velsinger hat fiir jeden etwas in seinem Sortiment, Tranen ausbrechen.
S aber vor allem jene Dinge, die in den umliegenden , Aber er war doch gestern Mittag noch hier... Wir sind am
%u‘.. 8. ngd!ungen vywkhch benotlg’F werden... : i Ufer der Schnute spazieren gegangen... Habfan gesungen,
85 ‘Bei ihrem Eintreten erscheint aus dem hinteren Teil haben getanzt, haben uns — gekiisst ... Wo ist er nur, wo

" des Ladens-eine sommersprossige junge Frau mit'lan- kann er sein —was ist mit ihm?“
g7 My s gy £ ‘ :
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Dietlinda kann den Abenteurern keine weiteren Infor-
mationen liefern, aufler der, dass sie sehr oft an der
Schnute entlangspaziert, von einem Ungeheuer aber
noch niemals etwas zu Gesicht bekommen hat ... Soll-
ten die Abenteurer dann mit Volkhart sprechen, dem
griesgramigen Kramer, so finden sie in ihm einen un-
angenehmen und mirrischen Gespréchpartner. Er be-
sitzt schiitteres, weifdes Haar, das er meist mit einer
Kappe bedeckt, lduft vorntubergebeugt und trigt fast
immer dunkle Kleidung, als gelte es, um jemanden zu
trauern. Volkhart ist ein unfassbar geldgieriger Mensch
und trauert eigentlich jedem Goldsttick nach, das ihm
durch die Lappen gegangen ist. Seine Tochter sieht
er ebenfalls nur als Kapitalanlage und wird daher nur
einen wohlhabenden Schwiegersohn akzeptieren ...
Wird er lber Jens befragt, so zuckt er nur muirrisch mit
den Schultern. , Ein Trdumer und Tunichtgut mit lauter
Flausen im Kopf! Wenn ihn die Schlange gefressen hat,
so weine ich ihm keine Triine nach. Er hat meiner Tochter
sowieso stets nur dummes Zeug erzdhlt ...“

In der Tat scheint der alte Mann in keiner Weise be-
trlibt zu sein, eher sogar erleichtert, dass der junge
Mann vermisst wird!

Beim Bauern: Wenn die Abenteurer der Geschichte
nachgehen, in welcher Jens von einem Bauernssohn
verprigelt wurde, so miissen sie nur nach dem grof3-
ten Hof in Furtstetten suchen und dort nachfragen.
Sofort werden sie von vier wiitend knurrenden Hof-
hunden und ebenso vielen grobschléachtig aussehen-
den, kraftigen Burschen in einfacher Kleidung umringt,
von denen einer noch eine Mistgabel in der Hand hilt
und der deutlich nach Stall riecht.

»Was wollt ihr, Fremde? Verschwindet sofort von unserem
Hof, sonst lasse ich die Hunde los!“

aae(’ Jtamz&u[fu

Axel Kranzbuhler ist gar kein so tbler Kerl — es ver-
hilt sich nur einfach so, dass er mit seinem Leben
tberhaupt nicht zufrieden ist und mit dem Schicksal
hadert. Dabei kénnte er doch gliicklich und zufrie-
den sein, immerhin hat er erst vor kurzem den relativ
grofen Hof seiners Vaters
geerbt — Sigmar hab‘ ihn
selig — und kann sich daher
uber eine sichere Zukunft
freuen. Doch der tumbe
. Axel hat sich nun einmal
darin verstiegen, dass Lin-
da und er ein wunderba-
res Paar abgeben wiirden,
auch wenn sie ihm stets
deutlich zu verstehen ge-
geben hat, dass sie nichts
von ihm wissen will. Kein
Wunder, denn der Bauern-

S

wKas

junge, schmaichtig wirkende Stallbursche
scheint sehr schiichtern oder dngstlich zu sein, doch
der Schein triigt! Vermutlich ist er von den im Gast-
haus herumlungernden,
mordlisternen Spiefdge-
sellen sogar derjenige,
der am meisten Spafd an
der Ermordung unschul-
diger Reisender hat und
es wire ihm am liebs-
ten, wenn er sie vorher
auch noch hemmungs-
los quilen und foltern
kénnte! Lukas ist durch
und durch verdorben
und falls er entkommen
sollte — er wird tranen-
reich seine Unschuld beteuern, falls die Mordserie
auffliegen sollte — so wird er insgeheim auf Rache
sinnen und versuchen, die Abenteurer irgendwann
auf heimtiickische Art und Weise zu téten ...

B (@ BF S W LP |
5% 37 34 2 3 8  54* ke
A GES FP INT BES WIL KAM e
2 39 32 41 48 46 34 C
Fertigkeiten: Akrobatik, Ausweichen, Beschatten,
Besondere Waffen: Faustwaffen, Wurfwaffen, Ent-
fesseln, Foltern, Gifte bereiten, Klettern, Lippenle- = <
sen, Scharfe Ohren, Schnelle Reaktion*, Schleichen: F =
Land/Stadt, Sechster Sinn, Verkleiden, Verstecken: § ¥
Land/Stadt. 3

Ausriistung: Streng (nach Stall) riechende Kleidung, <
Dolch (I +10, S -2), Garotte, 4 Wurfmesser (I +10, =

S -2), 3 Dosen Nachtschatten.

Besondere Regeln: —

sohn ist nicht nur ungebildet, sondern auch ein eher :
grobschlichtiger Kerl, der sich nicht unbedingt auf fei- + . .
ne Umgangsformen versteht. Und obwohl er vor eini- .
ger Zeit seinen Nebenbuhler Jens in einem Anfall von
Eifersucht verdroschen hat, so hat er doch mit dessen
Verschwinden rein gar nichts zu tun ... b

B KG BF 3 w LP [
3 36 31 4 4 12 30

:
132 33 30 29 34 29 A

Fertigkeiten: Alkohol trinken, Besondere Waffe: Fléigel,
Bestechung, Feilschen, Fischen, Gefiihl fur Tiere, Ja-

gen, Raufen, Schwimmen, Tierpflege, Wagenlenken. ¥
Ausriistung: Abgenutzte, einfache Kleidung, Dresch-"'.'f-." W
flegel (KG -10, S +1), Kniippel (I <10, S -1). ' :
Besondere Regeln: — .




Axel Kranzbuhler ist der
ilteste Sohn von Xaver
Kranzbuhler, der erst
vor kurzem bei einem
Unfall verstorben ist (er
wurde von einem Stier
im Stall zerquetscht) und
er ist daher der Erbe des Ho-
fes. Er ist zwar anfangs ruppig und
unfreundlich, wird die Abenteurer aber nach
einiger Zeit — und wenn sie ihm ihre Geschichte
erzdhlt haben — in die gemutliche Bauernstube bitten,
wo er ihnen ein starkes Bier anbietet.

., Natiirlich war ich in die Linda verschossen, ich meine,
wer wdre das nicht? Aber obwohl mich ihr Vater schon
- als Schwiegersohn genommen hdtte, hat sie mich nicht
Y gewollt. Tja, da kann man wohl nichts machen, oder?

Andere Miitter haben ja auch noch schone Tochter ...“
Auch er glaubt an die Existenz der Schnutenschlange,

e\ wenn er auch einrdumen muss, sie noch nie gesehen
T'_:v' zu haben ... ,Na ja, wer soll denn die armen Hunde da
4 draufen so zugerichtet haben? Ich selbst habe mal einen

, gefunden — alle Knochen im Leib waren dem gebrochen

und sein Gesicht, das war so angstverzerrt, als wire ihm

etwas ganz Furchtbares begegnet!“
¥ Zwar hitten einige StraRenwichter den Fall untersucht,
vl ¢ . aber auch diese waren bald mit ihrem Latein am Ende
: und vermuteten, ein Troll kdnne den Leichnam so zu-
gerichtet haben (obwohl diese eigentlich dafiir bekannt
£ sind, ihre Opfer zu fressen). Axel gibt sofort zu, Jens
“verpriigelt zu haben, aber nur, weil er betrunken war
' und diesen zusammen mit Dietlinda gesehen hatte ...
#Ihr wisst ja wohl selbst, wozu die Eifersucht einen Mann

treiben kann ...“

R jf[/t(m[ Qa&[ms

em Weg nach Furtstetten durfte den Aben-
s eurern bereits das einsame, aber relativ grofRe
4 asthaus aufgefallen sein, das etwas abseits der
Strafse liegt. Neben dem Gasthaus-Gelande befindet
sich =direkt am Flusslauf — ein verwahrlost aussehen-
des Gebaude, vor dem ein junger Mann sitzt und an-
gelt. An dieser Stelle befinden sich am Ufer des Flusses
auch zwei Anlegestellen fur Flussboote, wobei bei ihrer
Ankunft ein kleines Schiff dort vertaut ist.
Das Gasthaus ,,Zur Schwarzen Krihe“ ist — wie im Im-
perium tiblich — von einer hohen Steinmauer umgeben,
uber der aber deutlich das zweistockige Hauptgebau-
de, eine Scheune und ein hoher Holzbau (vermutlich
fur Kutschen) auszumachen sind.
i Das Tor ist bei Tag und Nacht geschlossen und nur
durch lautes Rufen oder Klopfen gegen das Holz kann
_ man auf das Geldnde... In diesem Falle &ffnet der jun-
ge Stallbursche das Tor, nachdem er mit leiser Stimme
Y vbn drmnen gefragt hat, wer vor dem Tor steht. Lukas
‘ - . " 4
u oy R G ] e

ist ein ausgezehrt wirkender Kerl mit einem Uberbiss
und schrecklich schlechten Zihnen, der niemandem
in die Augen blickt und meist den Boden anstarrt. Er
fuhrt die Abenteurer zum Gasthaus selbst, dem zwei-
stockigen Fachwerkgebdude, tber dessen Eingangs-
tire ein Metallschild in Form einer fliegenden Krahe
baumelt; eine Holztafel besagt, dass dieses Gasthaus
,Zur Schwarzen Kridhe heifdt...

Alle Gebaude machen von aufen einen eher herunter-
gekommen Eindruck, der beim Eintreten in die Schank-
stube, die fast das gesamte Erdgeschoss einnimmt,
aber zum Gliuck gemildert und dann ins Gegenteil
gekehrt wird. Der Schankraum ist zwar relativ dister,
aber mit gut gezimmerten Mébeln aus dunklem Holz
eingerichtet, desweiteren sind die Wande mit dunklem
Holz getifelt.

Eine grofRe Krahe, die auf einem der Dachbalken sitzt,
krachzt die Abenteurer an und bedugt sie dann miss-
trauisch, ebenso wie drei dunkle Gestalten, die in ei-
ner Ecke sitzen und grinsend uber ihren Bierhumpen
die Képfe zusammenstecken; ein murrisch wirkender
Mann steht gelangweilt am Ausschank und blickt nun
ebenfalls aufmerksam in ihre Richtung hertiber ...

Ss-l'vm

Die Krihe Istvan — der das Gasthaus seinen neuen Na-
men verdankt — ist natiirlich nicht wirklich in das Mord-
komplott verwickelt, aber sofern sie sprechen kénnte,
wiirde sie so einiges erzdhlen kénnen. Die Krdhe wurde
als Jungtier von Zacharias gefunden, kurz bevor er das
Gasthaus neu eréffnete, und seither lebt sie hier auf
dem Deckenbalken. Ihr ab und zu erschallendes Krich-
zen und unheimliches Starren machen sie zu einem
eher unliebsamen Zeitgenossen ...

B KG BF S ) LP I

2 33 - 1 1 5 30
A GES FP INT BES WIL KAM
2 - 12 2 20 18 -

Fertigkeiten: Fliegen, Krachzen, unheimliches Starren.
Ausriistung: —
Besondere Regeln: —

gim awm’ ‘fwm[ Lde ,}}t/z}i[e“

i einem ersten, eher unachtsamen Blick wirkt die
,Schwarze Krahe wie ein ganz gewdhnliches Gast-
haus wie so viele andere im Imperium auch — dies

ist eine Einschatzung, die dummerweise schon vie-
le arglose Reisende teuer mit ihrem Leben bezahlen
mussten ...

1) Der Schankraum: Dieses sehr gerdumige Zimmer
wirkt etwas finster, dies liegt aber vor allem an dem
dunklen Holz, das sowohl bei den Mébeln, wie auch
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den getifelten Winden
Verwendung fand. Auf-
fallig ist zunachst ein-
mal die schwarze Krihe,
die auf einem der wuch-
tigen Dachbalken sitzt
und von dort nach unten
spaht; sie ist angebunden
und kann daher ihren Platz nicht
verlassen, die Stelle unter ihr ist verdichtig
leer ... An den Holzbalken hangen mehrere schwe-
re Kerzenleuchter, die mittels an den Winden festge-
bundener Seile herabgelassen werden kénnen, um die
Kerzen zu entziinden, wenn die Nacht anbricht — auch
diese Leuchter sind aus schonem, dunklen Holz ge-
fertigt. Ein grofler Kamin befindet sich an einer Wand,
gegenuber liegt der Ausschank, der aus einem wuchti-
gen, hohen Tisch besteht, hinter dem auf Regalen Bier-
humpen, Gliser und Holzgeschirr, sowie auf dem Bo-
den Fésser stehen. Vor dem Kamin, in dem fast immer
ein munteres Feuer brennt, liegen drei grofRe, behabige
Hunde und blicken die Abenteurer bei deren Eintreten
lange an, ehe sie wieder ihre massigen Kopfe auf die
Pfoten sinken lassen.

ﬁéiﬁa«, ?eﬁt wad 7M~OS

es sind die drei Hunde von Zacharias, die er darauf
abgerichtet hat, nur ihm allein zu gehorchen. Es sind
massige Tiere mit langem, zottigen Fell und sie sind

« tatsichlich die einzigen Gefshrten weit und breit, de-

nen der Wirt jemals sein Vertrauen geschenkt hat ...

B KG BF S W LP I

6 4 = 3 3 7 30
A GES FP INT BES WIL KAM
= 4 14 48 83 -

Fertigkeiten: Beifien, Bellen, Sabbern.
Besondere Regeln: Im Beisein ihres Herrn Zacharias
erhalten die Hunde einen Bonus von +15% auf WIL.

Eine Treppe fuihrt aus dem Schankraum nach oben in
die Gistezimmer, zwei Tiiren fiihren ab, eine davon in
die gut ausgestattete Kiiche, eine andere in das Zim-
mer des Wirts und der Dienstmagd.

Der Gastraum wirkt nicht nur gemdtlich, sondern er ist
es auch ... Als die Abenteurer eintreffen, sitzen bereits
vier Personen in der Schankstube und lassen sich das
Bier schmecken: Drei unrasierte, schlecht gekleidete
Manner, die ihre Kapuzen tief ins Gesicht gezogen ha-
ben und die Abenteurer mindestens ebenso misstrau-
isch anblicken wie die Kridhe, sowie ein ilterer, freund-
lich dreinblickender Mann mit grauem Haar, der aber

_inden letzten Jahren dem Alkohol mehr zugesprochen

‘hat, als.ihm gutgetan hat. Wahrend die Abenteurer

- . vielleicht noch abwartend und beobachtend dastehen,

taucht aus einer der Tiiren eine dralle, blonde Maid auf,
die dem élteren Mann einen Teller mit Essen bringt,
was ihr dieser mit einem Klaps auf den Hintern dankt.
Sie runzelt ein wenig unwillig die Stirn, kommt dann
aber zu den Abenteurern und fragt sie nach ihren Wiin-
schen bezuglich Speisen und Getranken und natiirlich,
ob diese die Nacht hier verbringen méchten...

Manties ebeKind

Die Mag ies ist beileibe kein schlechter Mensch.
Nur leider ist sie nicht gerade die Hellste und ganz
schrecklich einfiltig, was aber die Besucher der
: — . ,Schwarzen Krahe“ gerne
deswegen in Kauf nehmen,
da es sich bei Marlies um
eine dralle, blondgelockte
Maid handelt, deren An-
blick so manchen miiden
Mann erfreut. Zacharias
schitzt sie, da sie sich
leicht einschiichtern lasst
und tberdies fiir manche
klingende Miinze sorgt,
denn die Besucher des
Gasthauses bleiben gerne
ein wenig langer und geben
mehr Geld aus, sofern Marlies sie bedient.
Naturlich hat sie im Laufe der Zeit gemerkt, was fir
schreckliche Taten ihr Dienstherr veriibt, doch was
soll eine arme, schwache Frau schon gegen einen so
bésen Buben unternehmen? Lieber schweigt Marlies
Liebekind zitternd stille und hofft darauf, dass sich die-
se Angelegenheit von alleine [6st ... Immerhin kann es
durchaus sein, dass sie versucht, vielversprechenden
Personen dabei zu helfen, die Missetaten aufzukliren
und den Wirt seiner wohlverdienten Strafe zuzufiihren.
Dass Jens im Keller gefangen gehalten wird — den sie
ubrigens wirklich besonders gut leiden kann — weif sie
dummerweise nicht ...

B KG BF S W LP I
3 27 26 2 3 10 31
1 37 28 24 29 26 33

Fertigkeiten: Geschichten erzdhlen, Kochen, Schnei-
dern, Singen, Verfuhren.

Ausriistung: Einfache Kleidung, billiger Schmuck (Wert
2 Goldkronen).

Besondere Regeln: —

2) Die Kiiche: Dies ist das Reich von Marlies Liebekind,
der Schankmaid, die wirklich auRRergewshnlich gut ko-
chen kann. Die Kiiche ist mit einem groflen Herd und
unzahligen Topfen und Pfannen gut ausgestattet und
in einer kleinen Kammer befinden sich alle Krauter



und sonstigen Zutaten, die Marlies benétigt, um ein
schmackhaftes Mahl zuzubereiten.

Eine hoélzerne Falltiir fiihrt in den kleinen Keller, der
lediglich Wein- und Bierfasser (und derzeit den gefes-
selten und geknebelten Jens in einem grofden Fass ver-
steckt) beherbergt.

3) Die Wirtskammer: Das Zimmer von Zacharias, dem
Wirt, ist zwar zweckdienlich, aber wenig luxuriés ein-
gerichtet. Ein einfacher Holzschrank, eine Truhe am
Fulende des kleinen Betts, ein Tisch und ein Stuhl
sind die karge Einrichtung.

In der Truhe befinden sich lediglich einige persénliche
Habseligkeiten und im Schrank hangt Kleidung zum
wechseln; auffallig ist nur, dass im gesamten Zimmer
kein Geld zu finden ist (INT-Test).

In der Tat befindet sich unter einer losen Holzdiele
unter dem Bett ein kleines Geheimfach, in dem sich
Schmuck und Gold im Gesamtwert von 450 Goldkro-
nen befindet — ein richtiges Verméogen!

Auflerdem lagert hier auch ein Kastchen, in dem sich
einige Lederbeutel mit Nachtschatten befinden, den
Zacharias meist dazu benutzt, seine erwihlten Opfer
beim Abendessen zu betduben, damit das Risiko beim
anschliefenden Mord wirklich nur noch minimal ist.
Direkt tiber dem Bett befindet sich eine einigerma-
3en gut getarnte und bei den holzgetifelten Winden
schwer erkennbare Falltiir (I-Test -10%, +10% fiir Fallen
finden), durch die man in eine winzige Geheimkammer
im Obergeschoss gelangen kann ...

4) Die Magdekammer: Das eher kleine Gemach der
Dienstmagd Marlies Liebekind liegt ebenfalls in dem
kleinen Flur, der vom Schankraum abgeht, gegentiber
jener ihres Dienstherren. Eine Waschkommode, eine
Truhe und ein Bett sowie ein Stuhl sind die einzigen
Einrichtungsgegenstande, aber alles wirkt sehr sauber
und Marlies sorgt dafiir, dass immer frische Blumen
am Fenster stehen.

Nattirlich ist hier Uberhaupt nichts von
Belang zu finden, aufler den ubli-
chen  Gebrauchsgegenstinden,
die eine junge Magd eben fur
ihr tagtéagliches Leben so be-
nétigt. Immerhin hat sich
die durchaus fleifdige Marlies
mittlerweile Geld im Wert von
insgesamt 21 Goldkronen an-

gespart (allerdings in vielen

sehr kleinen Miinzen) ...

5) Der Keller: Der kleine Kel-
lerraum ist fast vollig zugestellt
mit Sicken, Kisten und Fissern,

die meisten davon gefullt mit Vor-
raten wie Getreide und Wein oder
Bier. Einige der Fésser sind ganz

besonders grofd und in einem davon wird der bedau-
ernswerte Jens Pfannkuch gefangen gehalten, gefes-
selt und geknebelt und vom Luftmangel im Fass — das
lediglich ein kleines Atemloch aufweist — die meiste
Zeit Uber besinnungslos (es besteht lediglich eine 25%-
Chance, dass er bei Gerduschen im Keller so weit wach
wird, dass er benommen auf sich aufmerksam machen
kann) ... Nur der Wirt Zacharias betritt den Keller und
auch nur er hat den Schlussel zu dem schweren Vor-
hangeschloss, das den Riegel der Fallttire versperrt. Es
ist schier unméglich, die schwachen Gerédusche zu hé-
ren, die aus dem Fass nach oben dringen.

Marlies hat ab und an ein Schaben und so eine Art
Klopfen gehért, bei der Rattenplage des Gasthauses ist
dies aber nicht weiter ungewohnlich — Gbrigens betritt
sie den dunklen Kellerraum deswegen auch so selten
als méglich, was Zacherias im Augenblick sehr gelegen
kommt. Ist die Schankstube gut mit Gasten gefullt, so
ist es so im Erdgeschoss definitiv zu laut, um Jens in
seinem Fass zu vernehmen.

6) Die Gistezimmer: Das gesamte obere Stockwerk
des Gasthauses wird von den Géstezimmern in An-
spruch genommen, die einen wirklich sehr komfortab-
len Eindruck machen.
Allerdings gibt es hier keinerlei Schlafsaal, wie sonst
meist Ublich, und jeder Gast muss notgedrungen tie-
fer in die Tasche greifen und eines der (nattrlich weit
teureren) Einzelzimmer nehmen. Diese sind ebenfalls
komplett mit dunklem Holz getafelt und jedes besitzt
einen eigenen, kleinen Kamin.
Alles in allem liegen die Raumlichkeiten aber von der
Ausstattung her deutlich tber dem, was die Abenteu-
rer von solchen Gasthdusern sonst so gewohnt sind .
Der Boden ist zum grofdten Teil mit Fellen ausgelegt,
an den Winden héangen einige iltere Wandbehange.
Ansonsten finden sich hier ein jeweils
wuchtiger  Holzschrank,
der bis zur Decke reicht,
ein massives Himmelbett mit
vier Standbeinen, das duflerst
bequem
und oben Uber einen
hélzernen *,,Himmel*
verfugt; an den drei
dufleren Seiten dieses
Bettes konnen schwere, samtene Vorhange zu-
gezogen werden. i
Alle Gistezimmer haben Turen, die von
innen verriegelt werden kénnen. Wird
das bewusste Zimmer — und vor
allem das Morder-Bett — wirklich
genau untersucht (I-Test -10%,

vom Lampendl.der Lampen stam-
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+10% fiir Spot Traps), so konnen
die Abenteurer einen leichten Of"
geruch ausmachen, der allerdings = = -
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men kdnnte, das vielleicht
irgendwann einmal aus-
gelaufen ist (Zacharias
vermietet das Zimmer
mit der Falle nur an Per-
sonen, die er auch wirk-
lich téten und berauben
méchte, ansonsten steht es
leer). Allerdings gibt es diesen Ge-
ruch nur in diesem Zimmer und zudem sind
auch alle vier Holzsdulen des Bettes leicht schmie-
rig (sie sind ein wenig mit Lampendl eingerieben, da-
mit die Falle noch lautloser zuschnappt)! Wird die De-
cke des Schranks untersucht, so kann dort — ebenfalls
bei sehr genauer Suche — eventuell (I-Test -20%, +10%
. fiir Fallen finden) eine Klappe gefunden werden; diese
" fuhrt direkt in den Speicherraum, wo auch die mecha-
T nische Vorrichtung steht, welche die Decke des Bettes
, herabsenkt und die Schlafenden zunéachst erstickt und
dann zerquetscht. Uber diesen Weg kommt auch der
Wirt Zacharias in das Zimmer, selbst wenn dies von in-
nen verriegelt sein sollte, beseitigt den Leichnam und
nimmt dessen Wertgegenstande an sich, ohne den
Weg tiber die Treppe und den Flur nehmen zu miissen,
was eventuell anderen Gasten auffallen kénnte.
Stets wird der Tote sofort nach dessen Ableben in die
by ‘  Schnute geworfen, die den Korper flussabwirts tragt,
' wo er in den meisten Fallen gar nicht oder erst sehr
viel spater entdeckt wird. Und der Zustand der bis zu
£ diesem Zeitpunkt aufgedunsenen und durch das Bett
] zerquetschten Korpers legt in der Tat nahe, dass eine
schreckliche Bestie — eben die grauenhafte Schnuten-
schlange — erneut gnadenlos zugeschlagen hat!

7) Der Speicherraum: Die niedrige, daftr aber gerdu-
mige Kammer direkt unter dem schridgen Dach be-
. sitzt keinerlei Fenster und ist daher in ewiges Dunkel
getaucht. Der einzige Zugang ist ein sehr einfacher
,Geheimgang", den Zacharias nachtriglich im Haus
po eingebaut hat, indem er eine Falltiire in der Decke sei-
‘ nes Zimmers anbrachte, die in einen winzigen Raum
im Obergeschoss des Gasthauses fiihrt — dieser Raum
ist sozusagen fur die lbrigen Gaste nicht vorhanden,
denn am Ende des Korridors, von dem auch siamtli-
che Tiiren zu den Géastezimmern abgehen, hat der Wirt
eine falsche Holzwand angebracht.

Diese kann nur dann entdeckt werden, wenn alle Win-
de.im Flur abgeklopft werden und selbst dann ist es
nicht sonderlich einfach (I-Test -20%, +10% fiir Fal-
len finden); um in die Kammer dahinter zu gelangen,
in der nur eine hoélzerne Leiter steht (die wiederum
zu einer Falltiir in der Decke und somit auf den Spei-
i cher fuhrt) muss rohe Gewalt angewendet werden! Im
Speicherraum steht eine offensichtlich mechanische
Geritschaft, deren Bedeutung und Benutzung fiir die
‘meisten.Abenteurer ein Ritsel sein diirfte, bis siein Be-
wegung gesetzt wird und sich jemand im Raum darun-
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ter aufhilt, wo sich dann die Decke des Bettes unheim-
lich leise und langsam herabsenkt, bis sie die Matratze
schlussendlich gefihrlich weit nach unten durchbiegt.
Auch ohne grofRen medizinischen Kenntnisse dirfte
klar werden, dass ein normales Lebewesen eine Nacht
in diesem Bett nicht liberleben kann und mit absoluter
Sicherheit einen schrecklichen Tod stirbt ...

8) Der Stall: Der Stall ist ein Gebaude, das etwas ab-
seits vom Gasthaus gebaut wurde und Platz fur einige
wenige Pferde bietet, die in von hdélzernen Wénden
voneinander getrennten Boxen untergebracht werden.
Seltsam ist, dass hier immer ein Pferd anzufinden ist
(namlich das Tier des Wirtes Zacharias), was wohl ein-
deutig dafur spricht, dass er einiges Geld angespart
haben muss, da er sich einen solchen Luxus erlauben
kann. Dies ist Gibrigens auch der Schlafplatz von Lukas,
der sich auf dem Heuboden seine Wohn- und Schlaf-
statte hergerichtet hat. Wenn er nicht gerade zu arbei-
ten hat — und er hat fast standig irgendetwas zu erle-
digen — fangt er Ratten und qualt sie zu Tode; Spuren
dieser grausamen Spiele (ndmlich die von ihren Art-
genossen angenagten toten Kérper der Tiere), finden
sich fast Gberall im Stroh verstreut. Ebenfalls auf dem
Heuboden ist ein Versteck hinter einer relativ leicht
zu findenden Wandbobhle (Initiative-Test), in dem sich
einige schmutzige, kleine Flaschen mit einer tbelrie-
chenden Substanz befinden (einige Dosen des Giftes
Nachtschatten), sowie ein langes Stiick Metalldraht.
Unter dem Stroh in einer Ecke liegt ein alter, gezackter
Dolch verborgen, aber die bevorzugte Waffe von Lukas
sind seine Wurfmesser, mit denen er beangstigend gut
umzugehen versteht — tiberhaupt weif der schmichti-
ge Junge zuviel Uber einige Dinge und Zacharias traut
ihm mittlerweile nicht mehr Gber den Weg ...

Das Kutschgebaude: Dieses hohe, einstockige Bauwerk
aus Holz wird nur selten benutzt, wenn tatsichlich ein-
mal eine Reisegesellschaft, die mit der Kutsche unter-
wegs ist, hier anhalt und fur die Nacht Rast macht. Zur
Zeit hat sich eine noch junge Riesenspinne unter den
Dachbalken weit oben in der Diisternis eingenistet, die
sich von allerlei Kleingetier ernahrt.

Was aber nicht heif3en soll, dass sie einen gréferen,
saftigen Happen verschmihen wiirde, sofern sie ihr
Opfer tiberraschen kann.

Der diabolische Stallknecht Lukas weif3 tibrigens durch-
aus tiber den hier versteckten , Gast“ Bescheid; aber er
schweigt geflissentlich — in der vagen Hoffnung, die-
ses Wissen eventuell noch einmal zu seinem Vorteil
nutzen zu kénnen!

é—'wtn.‘;zmﬂt

gieses uberaus garstige achtbeinige Krabbeltier lauert
in der dunkelsten Ecke der hohen Decke des Stallge-
baudes und ist hier nahezu unsichtbar. Das Jungtier
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sicht, dem unablissigen, schiefen Grinsen und sei-
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en, die sich beim Eintreffen der Abenteurer gerade in der ,Schwarzen Krahe“ aufhal-
ten, sind hartgesottene Fluss-Schiffer, die sich ihren kargen Verdienst dadurch aufbessern, dass sie verbotene
Rauschkriuter und Drogen aus Kislev ins Imperium schmuggeln und in Talabheim verkaufen. Es sind Hals-
abschneider der tibelsten Sorte und Zacharias kennt sie gut genug um zu wissen, dass sie ihm notfalls helfen
werden, falls es einmal zu brenzlig werden sollte und er eine Situation nicht mehr unter Kontrolle hat.
Sollte sie in Gefahr geraten, wiirde er seine beiden §
Kumpane verraten und sie auf jeden Fall beschitzen. 5
Das ,Hinschen“ ist daher auf jeden Fall quasi das
schwichste Glied dieses diabolischen und mérderi-
schen Trios, doch seine Muskelkraft macht ihn eben !
nem starren Blick einen unentbehrlich ... R
nicht ganz alltaglichen s
Anblick. Fritz Fischer setzt S B _ S I ' ﬁ "
alles daran, sein in sei- 4 34 24 > > 13 30 LA
nen Augen jammerliches A GES FP INT BES WIL KAM E- .
1 31 28 29 35 32 32 :

Dasein durch klingende
Miinze zu verbessern —
auch wenn er daftr eben
ein paar Leichen beiseite
schaffen muss. Immer
noch besser, als bei den
bisher tblichen Schmug-
geleien ebenfalls Kopf
und Kragen zu riskieren
und dennoch nicht gentigend dabei zu verdienen, um
ordentlich leben zu kénnen ...

B KG BF S

W

LP [

3 37 34 3 3 9 36
A GES FP INT BES WIL
1 34 35 33 39 38 32

Fertigkeiten: Alkohol trinken, Drogen bereiten, Ru-
dern, Schleichen: Land/Stadt, Wissen um Flusse.
Ausriistung: Abgenutzte Kleidung, Drogen, Fluss-
boot, Keule, Lederwams (RS o/1, Kérper).
Besondere Regeln: —

[zéms wREA :c[emu ?m[ﬁn[

' Dieser breitgebaute
Mann ist sozusagen die
Muskelkraft des Trios,
auf die sie aber nur selten
% zuriickgreifen  missen.
i Und der tumbe Hans ist
froh, dass er fiir die bei-
den anderen Halunken
endlich einmal ,wichtig“
ist. Der hiinenhafte Hans
hat nur eine Schwiche —
namlich die Magd Mar-
lies, in die er seit langer
Zeit heimlich verliebt ist.

Fertigkeiten: Alkohol trinken, Fremdsprache: Sla-
visch, Gewaltiger Hieb, Rudern, Sehr stark*, Sehr
zah* Wissen um Fliisse.

Ausriistung: Abgenutzte Kleidung, grofer Kniippel
(I-10, S +1), Lederjacke (RS o/1, Arme/Kérper).
Besondere Regeln: —

e .
wad' (Nufu -
Kurt ist zwar die unscheinbarste Person des Trios, ‘
hat es aber faustdick hinter den Ohren und wird nicht
einen Augenblick zégern, sich auf Kosten seiner Ka- G
: . meraden zu bereichern. § 2

| So etwas wie Kamerad- & g ¥

schaft und Loyalitét kennt "y 3

er nicht. Er redet zuviel, o

wenn er etwas getrunken
- hat, was das Trio schon
oftmals in  Schwierig-
keiten gebracht hat und
daher vertraut ihm Fritz
Fischer wichtige Dinge

lieber gar nicht erst an, B« = %
" was Kurt allmahlich miss- §+ =
trauisch und ungehalten
werden lasst ...
B KG BF S W LP |
4 31 34 3 3 8 38
A GES FP INT BES WIL KAM
1 35 30 36 32 31 33 o
Fertigkeiten: Alkohol trinken, Fremdsprache: Slavisch -
Rudern, Schleichen: Land/Stadt, Schlésser 6ffnen,
Taschendiebstahl, Wissen um Fliisse.
Ausriistung: Abgenutzte Kleidung, Dolch (I +10, S -2), ey o
Kurzbogen, Lederwams (RS o/1, Korper). L7 2\';

Besondere Regeln: —



ist noch nicht ausgewach-
sen und wagt sich daher
meist nur an kleinere
Beutetiere. Doch da die-
se Spinne nun bereits
geraume Zeit keine or-
dentliche Mahlzeit mehr
erhaschen konnte, wird sie
sich tédlich leise an ihrem Netz-
faden herablassen, um sich heimtiickisch auf
arglose Opfer zu stiirzen ...

BF P
36 o) 4 4 14 10
GES FP INT BES WIL KAM

— 43 2 24 6 -

] Fertigkeiten: Schleichen: Land, Verstecken: Land.

Ausriistung: —

X Besondere Regeln: Riesenspinnen fiirchten Feuer und

sind sonst gegen alle psychologischen Effekte immun.

- Sie selbst verursachen Furcht bei lebenden Wesen her-

- vor, die kleiner als drei Meter sind.

> Das Gift einer Riesenspinne fiihrt zur Ldhmung, sofern
dem Opfer sein Gift-Test misslingt. Wird ein gelahm-
tes Opfer erneut gebissen, so fiihrt dieser zweite Biss

binnen 1W6 Runden zum Tode (ein erneuter Gift-Test

o ist gestattet).

: Das harte Auflenskelett einer Riesenspinne verleiht ihr
= einen Ristungsschutz von zwei Punkten!
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‘f erweil sich die Abenteurer noch im Gasthaus
' E umsehen und ihre ersten Eindriicke verarbeiten,
ertént von drauflen zunichst Hufgetrappel, Pfer-
“ dewiehern und das typische Rumpeln einer Kutsche,

einige Zeit spater ist das Gelachter von mehreren
weiblichen Personen zu héren. Blickt jemand hinaus,
s so kann er eine sehr schon hergerichtete, fast schon
‘ protzige Kutsche sehen, die von vier Pferden gezogen
wird und im Hof angehalten hat; Lukas schlieft gerade
das Tor hinter dem Gefahrt!

Das Lachen kommt von drei jungen Damen in vorneh-
mer Kleidung, die gerade aus der Kutsche steigen — es
ist offensichtlich, dass es niemand aus dem Imperium
sein kann, denn sie tuscheln in einer fremden Sprache
und ihre Gewandung wirkt fremdlindisch (INT-Test,
um festzustellen, dass es sich bei ihnen um Besucher
aus dem Land Bretonnia handelt) ...

Von einem Gestell am hinteren Teil der Kutsche stei-
gen zwei schwergeriistete Kampfer ab, deren Wap-
é penrécke mit goldenen Lilien in Scharlachrot und Blau
gehalten sind und die sofort zu beiden Seiten des

. "*1 2
.~ .. Gefahrts Stellung beziehen. Schlieflich steigt ein jun-
i’f}-‘; " = ger, etwas geckenhaft gekleideter Mann aus, der sich

_'.”Iichelnd umsieht, beim Anblick des Gasthauses die
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Nase riimpft, dann aber schulterzuckend und flankiert
von den beiden Wachen auf den Eingang zukommt ...
Die unerwarteten Neuankémmlinge werden sofort du-
erst zuvorkommend vom sonst so wortkargen Wirt
begriifit und setzen sich abseits an einen Tisch, wobei
sich die Wachen vor der Gruppe aufbauen.

Der Adlige beachtet die Abenteurer und auch die sons-
tigen anwesenden Gaste in keiner Weise, doch die drei
jungen, gutaussehenden Damen werfen schon ab und
zu einen kecken Blick in deren Richtung und kichern
dann hinter vorgehaltener Hand.

Dieser adlige Gast ist niemand geringeres als Victor-
Jerome d’Arburg mit seinen drei derzeitigen Gespielin-
nen Sylvie-Louise Vallet, Cecile Duvall und Marie-Irene
Giraud.

Die fast unentwegt kichernden jungen Méadchen sind
keineswegs von Adel und der aufgeblasene und arro-
gante junge Mann hat sie sich nur ausgesucht, um sei-
ne Reise hierher etwas angenehmer zu gestalten, da er
gezwungen war, Verwandte hier im Imperium zu besu-
chen. Kurze Zeit spater wird auch sein kriecherischer
Diener Alphonse erscheinen, der die Koffer seines
Herrn aus der Kutsche nach oben auf das vom Wirt
zugewiesene Zimmer bringt. Ubrigens ist vor allem die
vollbusige und besonders kecke Sylvie-Louise Vallet ei-
nem kleinen Flirt mit einem anwesenden und nattirlich
attraktiven (und hoffentlich wohlhabenden) Gast der
»Schwarzen Krahe“ nicht abgeneigt. Zur Zeit dient ihr
dies zwar noch in erster Linie dazu, ihren adligen Gon-
ner und Liebhaber immer wieder einmal in Eifersucht
zu versetzen —was ihr in der Tat auch ganz vortrefflich
gelingt — doch wer weif schon, was die Zukunft brin-
gen mag? Denn schliefllich muss ein junges Madchen
sehen, wo es bleibt ...

Es wird aber nicht sonderlich lange dauern, und die
Gesellschaft wird zu Bette gehen, wobei alle drei Mad-
chen den Adligen lachend in sein Zimmer begleiten
werden. Die beiden Wachen beziehen vor der Tire
Stellung und Alphonse schlift auf dem Boden vor dem
Gemach ... Naturlich ist dies die Gelegenheit, auf die
Zacharias gewartet hat, die letzte abscheuliche Mord-
tat, die ihn reich genug machen wird, endlich wieder
das Weite zu suchen!

Darum wird er das Abendessen des Adligen und der
drei Damen mit ein wenig Nachtschatten versetzen,
nicht viel, doch genug, dass sie spater in einen tiefen
Schlaf fallen werden; danach wird er sich auf den Spei-
cher begeben und seine Mordmaschine in Gang set-
zen, welche die vier Schlafenden unter sich zermalmen
wird, falls die Abenteurer dies nicht irgendwie zu ver-
hindern wissen ...

Nur eine Stunde spéter hat er dann — sofern er nicht
aufgehalten wird — sein Pferd gesattelt, die Diebesbeu-
te eingepackt und sich mit seinen drei Hunden eiligst
aus dem Staub gemacht. Immerhin besteht durchaus
die realistische Méglichkeit, dass er dabei beobachtet
— sofern tatsdchlich jemand auf Wache steht — oder



gehort wird, denn er ist in grofRer Eile (I-Test, +10% fiir
Scharfe Ohren). Die Abenteurer haben nach seinem ra-
schen Verschwinden zunichst keinerlei Méglichkeiten
mehr, ihn zu finden, denn er ist ein Experte darin, seine
Spuren zu verwischen und der dreiste Mordbube wird in
der nachstgrofleren Stadt — dies ist Talabheim — erst ein-
mal untertauchen. Hier rasiert er sich seinen aufflligen
Bart ab und legt sich einen neuen Namen zu, denn mit
seinem ersparten Blutgeld wird er sofort darangehen,
ein neues Leben zu beginnen.

\r.iz-l-or?wsne S Nbrn

Dieser junge Adlige gerfiefst das ?eben in vollen Zuigen,
und zwar wirklich jeden einzelnen Aspekt. Fiir das ,,ge-
meine Volk“ jedoch empfindet er nur Verachtung oder
Abscheu und unter seines-
. gleichen flhlt er sich wesent-
lich wohler. Eine Ausnahme
bilden da nur die reizenden
,Bliimchen“ der derben Bau-
ersleute und der gemeinen
Biirger Bretonnias, fir die er
eine geradezu grenzenlose
Leidenschaft hegt und die
er zunichst hofiert, ihnen
schmeichelt und sie aushilt,
sobald sie ihn aber dann zu
langweilen beginnen mit ge-
brochenen Herzen und oft
ungewolltem Nachwuchs zuriickldsst. Victor-Jerome
ist beileibe kein Menschenfreund, sondern egoistisch,
aufbrausend und arrogant. Allerdings besitzt er einen
— durch seinen nicht unerheblichen Reichtum natiirlich
nur noch unterstiitzten — Charme und findet daher im-
mer wieder leichtglaubige Madchen, die ihn auf seinen
vielen Reisen ,in die weite Welt“ begleiten ...

B KG BF S W LP [
4 4 42 3 3 9 40
A GES FP INT BES WIL KAM

1 37 39 35 36 32 38

Fertigkeiten: Charme, Etikette, Fremdsprache: Breton,
Gluick, Glicksspiel, Lesen/Schreiben, Reden in der Of-
fentlichkeit, Reiten, Tanzen, Verftihren, Schlagfertigkeit,
Uberrumpeln, Wappenkunde.

Ausriistung: Dolch (I +10, S -2), Geldkatze (70 Goldkro-
nen), Rapier (I +20, S -1), Schmuck (Wert 270 Goldkro-
nen).

Besondere Regeln: —

6‘}"&1&* wise Vallet

Dieses und bezaubernde — wenn auch liberaus
naive — blonde Midchen ist ebenso ein Spielzeug des
Adligen, wie auch die beiden anderen ,,Damen“ in sei-
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v ner Gefolgschaft. Sie alle
Y )' "8 stammen aus einfachen
& Familien und fuhlen sich
fur einige Zeit wie im sieb-
ten Himmel, werden aber
bald sehr tief fallen! Auch
Sylvie-Louise Vallet ist die
Tochter eines tumben Bau-
ern aus Bretonnia und sie
heiflt in Wahrheit eigent-
lich nur Sylvie — doch Vic-
tor-Jerome liebt es, seinen
weiblichen = Gespielinnen

- zumindest tber erfundene :
Namen etwas mehr Klasse zu verleihen (schlieflich AR
hat auch der Adlige einen Ruf zu verlieren); im Um- = 3
gang mit der jungen Frau wird aber rasch klar, dass sie
wenig Ahnung von héfischem Benehmen hat. Dafir
ist sie von herzerfrischender Frohlichkeit, besitzt eine
bliihende Fantasie und hat ein wirklich ansteckendes

Lachen. Und wer weif3? Vielleicht erkennt sie ja in ei- i *

Al s

nem der ach so wackeren Abenteurer ,ihren" ganz per- |
sénlichen Helden ...

B KG BF S ) LP |

5% 23 19 2 3 7 33

A GES FP INT BES WIL KAM 1: E

1 36 28 29 28 27 46
Fertigkeiten: Charme, Fremdsprache: Breton, Kunst-
fertigkeit: Malerei, Musizieren: Flote, Schlagfertigkeit,
Schnellfufigkeit*, Singen, Tanzen, Verfihren. L
Ausriistung: Teure Kleidung, Schmuck (Wert 50 Gold-.«
kronen). A 3
Besondere Regeln: — o -:
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Cediite

Ganz im Gegensatz zum fast schon tugendhaften und
treuen Yves ist der Leibwachter Cedrik ein eher lotter-
hafter Bursche von zweifelhaftem Charakter. Er geht
keiner Auseinandersetzung und keinem Streit aus dem T
Wege und besitzt auch die kimpferischen Fihigkeiten,
um diese unbeschadet zu Gberstehen. Dummerweise
ist er dem Alkohol und dem Glucksspiel sehr zugetan
und vergisst dariiber nur allzu oft seine Pflichten. Ced-
ric hatte auch keine Skrupel, den Adligen zu hinterge-
hen, sollte ihm dies einen grofsen persénlichen Vorteil
verschaffen. Allerdings ist er klug genug um zu wissen, -
dass man nicht den Ast absagt, auf dem man sitzt ...
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Kampf, Gewaltiger Hieb,
Raufen, Sehr stark™.
Ausriistung: Abgewetz-
te Kleidung, Bastard-
schwert (I -10, S +),
Helm (RS 1, Kopf), Ket-

tenmantel m. Armeln

(RS 1, Arme/Beine/K&rper),
Schild (RS 1, uberall).
Besondere Regeln: —

(e

Yves ist einer der beiden streitbaren Leibwichter im
Dienste des Adligen Victor-Jerome d‘Arburg. Er ist kein
Mann der vielen Worte, dafiir aber umso geschickterim

Umgang mit allerlei Waffen
und sein stets grimmiger
Blick hat schon oft dazu
geftuihrt, dass manch ein
Streit trotz des extrem pro-
vokanten Verhaltens sei-
nes Dienstherrn gar nicht
erst ausgebrochen ist. Wie
Cedric war Yves friiher ein
simpler Soldat im Dienste
Bretonnias mit entspre-
chend niedrigem Sold; dies
hat ihn letzten Endes auch

- dazu bewogen, sich beim
| _~Adhgen zu verdingen und diesen auf dessen zahlrei-
© + chen Reisen zu begleiten — eine sehr viel lohnendere
‘.fw_ ' Tatigkeit. Der wortkarge, muskulése Mann mittleren
T Alters ist seinem Geldgeber gegeniiber — trotz dessen
. Charakter — erstaunlich loyal und daher natirlich in
~ _dessen Gegenwart auch besonders wachsam ...

KG  BF S w LP [
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o™
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_ Fertigkeiten: Ausweichen, Besondere Waffe: Faustwaf-
R fe, Betaubender Hieb, Entwaffnen, Geheimsprache:
: Kampf, Gewaltiger Hieb, Raufen, Sehr zah*.

) Ausriistung: Wetterfeste Kleidung, Bastardschwert
(I 10, S +1), Helm (RS 1, Kopf), Kettenmantel m. Ar-
& meln (RS 1, Arme/Beine/Kérper), Schild (RS 1, tiberall),

\ Schlagring (KG -10, S -1).
. Besondere Regeln: —

L .
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o
¥ D.jeser'kriecherische und speichelleckende Diener ist
. . mit seinen fettigen dunklen Haaren, dem gebiickten,
;'fi'r unterwiirfigen Gang und der nasalen Stimme ein Mus-
g g

terbelsplel daftir, wie tlefem Mensch sinken kann."
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Obwohl der duckmauseri-
sche Alphonse seinen ad-
ligen Herrn aus tiefstem
Herzen hasst und verab-
scheutwiirde er niemals ge-
gen ihn aufbegehren; denn
seine ganze Familie diente
— seit er sich erinnern kann
— dem Hause d‘Arburg und
Alphonse kann sich ein an-
deres Leben beim besten
Willen gar nicht vorstellen.
Im Falle des Todes des Ad-
ligen ware sein Diener vol-
lig erschiittert und wisste nichts mehr mit sich und
seinem nun sinnlosen Leben anzufangen ...

B BF S W LP [
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1 35 26 29 32 25 24

Fertigkeiten: Ausweichen, Bestechung, Etikette, Feil-
schen, Fremdsprache: Breton, Lesen/Schreiben, Sehr
zih*, Uberrumpeln.

Ausriistung: Gute Kleidung, Dolch (I +10, S -2).
Besondere Regeln: —

GAAS“" en No/ui dn den AA’C[“'

S d|e Abenteurer nicht eventuell schon Za-
irt im Verdacht haben und ihn
beobachten sollten, wird ihnen am nichsten
orgen eine bése Uberraschung blithen!

ie kleine Gesellschaft erscheint nicht zum Friihstiick,
as zunichst niemanden weiter verwundert, denn Vic-
tor-Jerome schlift gerne lange, aber schliellich klopft
Alphonse doch schiichtern an die versperrte Tiire ...
Doch niemand antwortet und so wird das Zimmer
schliefllich wohl gewaltsam betreten und ein schreckli-
ches Bild entfaltet sich vor den Betrachtern: Das Dach
des Bettes, das vorher oben die Decke beriihrt hat,
befindet sich nun fast am Boden des Zimmers, wobei
eine metallene, miachtige Sprungfeder sichtbar ist, die
mit unmenschlicher Kraft nach unten driickt! Arme und
Beine ragen in seltsam verrenkter Lage aus dem Bett,
unter dem sich eine riesige Blutlache gebildet hat.
Wird der Mechanismus nach oben zuriickbewegt, so
werden die verstiimmelten und bis zur Unkenntlichkeit
zerquetschten Leichname der drei Madchen und des
Adligen sichtbar (BES-Test oder 1W2 Traumapunkte)!
Ganz offensichtlich wurden diese vier Personen heim-
tiickisch im Schlaf tiberrascht und hatten daher keiner-
lei Chance zur Gegenwebhr. Es ist ebenfalls offenkundig,
dass der tote Adlige beraubt wurde, denn seine Borse
ist verschwunden und auch nicht auffindbar.
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Zacharias ist zu diesem Zeitpunkt wie gesagt schon
langst tUber alle Berge und wird sofort in Talabheim
untertauchen, wobei er bereits auf dem Weg nach ei-
nem Tagesritt in einem kleinen Dorf auf ein Flussboot
umsteigt, um moglichst keine Spuren zu hinterlassen,
welche etwaige Verfolger aufspiiren kénnten. Die In-
formation, dass eine Person sich per Schiff in Richtung
Talabheim begeben hat ist dabei zwar noch relativ
einfach zu bekommen — aber den gewieften und an
ein Leben auf der Fluch gewdhnten Zacharias in die-
ser grofden Stadt dann zu finden ist fast unmaéglich ...
Allerdings droht den Abenteurern von seiner Seite aus
in Zukunft keinerlei Gefahr, da er sich schlauerweise
aus allen Schwierigkeiten herauszuhalten versucht,
um nicht doch noch dem langen Arm des Gesetzes
anheim zu fallen.

Sollte aber der sadistische Stallknecht Lukas mit seinen
Lugengeschichten davonkommen, so brennt dieser in-
nerlich formlich vor Rachegeliisten und wird mit List
und Tiicke versuchen, den Abenteurern zu schaden,
wo es nur geht. Dabei geht er in aller Stille und Heim-
lichkeit vor, um nur ja nicht selbst erwischt zu werden.

Nach den Geschehnissen im Gasthaus werden Stra-
fRenwichter informiert, welche alsbald eintreffen und
alle Gaste und die jammernde Dienstmagd Marlies
befragen, wobei dann endlich die ganze Geschich-
te ans Tageslicht kommen dirfte. Hoffentlich finden
die Abenteurer den armen Jens in seinem Gefangnis
im Keller rechtzeitig, damit auch er seinen Teil zu der

_Die

Wasser gezogen zu werden!

Also ging der kleine Junge, von Schuldgefuhlen verzehrt, zu einem Einsied-
ler, der ihm ein starkes Gift mit auf den Weg gab. Dieses gab er einem
Huhn zu trinken, das er dann der — in seiner Gegenwart lammfrommen

— Schnutenschlange zu fressen gab.

Kurz darauf peitschte die Kreatur das Wasser in ihrer schme
ten Agonie, denn das Gift begann zu wirken, und schliefslich ver-
schwand sie in den Wellen, um nie wieder aufzutauchen.

Oder vielleicht doch ..?

ende den su[nuﬂmn[ﬁhn?e \ ‘
ischer

Eine v Ite Ge:cZichte aus alten Tagen besagt, dass einst ein

statt einem stattlichen Fisch einen ekelhaften, unnatirlichen Wurm fing, den
ins Wasser schleuderte. Doch sein kleiner Sohn hatte ihn beobachtet und fing den Wurm wieder ein, um
ihn mit kleinen Insekten zu flttern und heimlich im Hihnerstall aufzuziehen. Der Wurm schien auch sehr
dankbar, doch die Huihner hatten eine unerklarliche Furcht vor ihm und so hatte er seine Ruhe und der klei-
ne Junge brachte ihm jeden Tag sein Futter, das jedoch schon bald nicht mehr ausreichte, denn der Wurm
war zu einer stattlichen, wenn auch sehr seltsamen Schlange herangewachsen.

Grofd war das Entsetzen des Knaben, als er eines Tages feststellen musste, dafs die Schlange eines der
Hihner mit seinem Leib erdrosselt und zerquetscht hatte, und so fing er das Tier ein und warf es
angsterfullt zurlick in die Schnute. Dort aber konnte sich diese Kreatur nun behaupten, denn sie
war grofd und stark geworden und wuchs jeden Tag noch weiter und begann schon bald, die
umliegenden Dérfer zu terrorisieren! Niemand konnte mehr zum Wasser gehen, ohne
von der Schnutenschlange, wie sie von nun genannt wurde, zermalmt und unter

tragischen Geschichte beitragen kann. Schlieflich und
endlich —falls die Abenteurer es schaffen, die Pldne von
Zacharias zu vereiteln und den Tod von Jens zu verhin-
dern — kénnen sie ja vielleicht sogar daftir sorgen, dass
der junge Mann einen Teil des Geldes bekommt, das
der schurkische Wirt an sich gerafft hat; eventuell wer-
den die Straflenwichter die Summe beschlagnahmen
und ihm einen Teil davon auszahlen, sozusagen als
»Schmerzensgeld“. Ist dem so, dann werden die Aben-
teurer von Jens und Dietlinda herzlich eingeladen, im
nichsten Jahr auf ihrer Hochzeit zu erscheinen, wo es
ein grofles Fest geben wird!

Und vielleicht ein neues Abenteuer ...

Denn die beiden werden sich dazu entschliefen, das
Gasthaus ,,Zur Schwarzen Kriahe* selbst zu bewirt-
schaften und dafuir zu sorgen, dass dieses alsbald sei-
nen schlechten Ruf verliert und zu einem Ort wird, an
dem man gerne einkehrt.

Erfahrungspunkte: Alle Abenteurer kénnen jeweils
50 EP erhalten; hinzu kommen noch bis zu 75 Punkte

fur gutes Rollenspiel und je nachdem, ob der Mord
verhindert, Jens befreit und der Wirt Zacharias ge-
fangen genommen werden konnte!

)

¥ aus der Schnute
er wieder zurtick
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