Reden 1st Silber - Schweigen 1st Gold

Ein Midgard-Abenteuer fUr 3-6 Abenteurer der Grade 3-6

Fs ist ﬁu‘ﬁer Winter. Die Abenteurer werden von einem Hindler als Eskorte angeﬁeuert Sie sollen.
ihn zu einer Verﬁamffung auf einer einsam ge[egenen Burg im nordlichen grenzgeﬁiet Albas
Eeg(eiwn. Nachdem nach eim’gen kleinen Hindernissen die %urg erreicht wurde, stellt sich heraus,

C[GLSS aucﬁ an(ﬂzre ‘J—[dmfﬁar von ’Rang un(f ‘J\ﬂzmen geﬁommen sinc[

gastgeﬁer ist ein bekannter Handelsherr, der mehrere Vertrige zwischen den ’J—[a[ﬁ(ingen des
Cl-[ag[cfafs und den Zwergen im ﬂtrossgeﬁirge ausgeﬁamﬂe(t hat, wonach ihm die fast a[kinigem
ffelﬁnﬁmmﬁana&zfsmcﬁw zwischen diesen zwei Orten zugesicﬁer’c wurden. Er sucht nun einen.
SSubunternehmer* der in Zuﬁunﬁ gegen ent.gprecﬁencﬁm Lohn den T ransport des Tfeﬁfenﬁmuts
iibernimmt. Hierzu hat er verschiedene bekannte Hindler eingefacﬂm um sich von diesen .‘Angeﬁow
fur den T ransport machen zu lassen. Um den Druck unter den Bewerbern zu erhidhen hat er alle
g(eicﬁzeiug einge[adén.

Der Auftraggeber der Abenteurer verspricht diesen eine Belohnung, sollten sie dafiir sorgen, dass er den
Auftrag des Handelsherrn erhilt. Die Bewdiltigung dieser Aufgabe stellt die eine Seite des Abenteuers dar.
Hierbei haben die Abenteurer mit den Intrigen zwischen den verschiedenen Hindlern, den alten und neuen
Feindschaften, Rachegeliisten aber auch Biindnispartnern zu tun. Bei der Erreichung dieses Ziels st der
Fantaste der Abenteurer grundsitzlich keine Grenze gesetzt. Sie konnen selber in das Intrigenspiel eintauchen,
Hindler gegenetnander ausspielen, Konkurrenten berm Handelsherrn anschwirzen, Konkurrenten auf
Landeren Wegen* beseitigen, ustw.

“Nach der ersten Nacht auf der CBurg, die zur 7—[{16(1? eine Ruine ist, stellt man am ndchsten Morgem
j‘ést, dass jemamf die Q?urgﬁmcée zerstort hat, sodass man zumindest mit den gnjfen Wagen etliche
T age auf der Burg festsitzen wird. G [eicﬁzeiu’g Eeginnt es zu schneien und jec&m Te ag entdeckt man.
seltsame S}mren im Schnee die irgencfwo Beginnen und aﬁruyt im Nichts zu enden scheinen.
gfeicﬁzeiu’g machen sich Geriichte iiber den intakten aber mange[s Tiir nicht Begeﬁﬁaren Turm.
breit. ﬂngeﬁficﬁ soll dort der Geist eines Hexenmeisters umgeﬁen. An einem Morgen ﬁn(ﬁzt man den.
Leichnam eines gg(o[gsmannes im Burgﬁof. Schnell fc’i[ft der Verdacht wegen der seltsamen.
\/er(etzungen auf den Eam‘ﬁai}waniscﬁen gefofgsmann eines Hindlers, dieser hat aber ein Sticﬁfesws
Alibi.

Diese zweite, parallel zur ersten Seite verlaufende Seite des Abenteuers bietet detektivische Ansitze und spiter
auch einige Kampfe. Lange bevor die Burganlage vor kurzem von dem Handelsherrn erstanden wurde, war

diese normal bewohnt. Der ehemalige Burgherr bezahlte einen Alchimisten, damit dieser fiir thn nach der
Formel fiir Gold sucht. Die Arbeitsstitte jenes Alchimisten war besagter Turm. Dieser ist iiber ein, unter der



Burg befindliches Gangsystem erreichbar. Dieses ist mit Fallen und Hindernissen gespickt. Nach einer Weile
Jinden die Abenteurer heraus, dass noch jemand anderes Nachforschungen anstellt. Tatsdchlich handelt es sich
dabei um den vermeintlichen Gefolgsmann eines Hindlers, welcher in Wirklichkeit Hexer ist und von dem
Geriicht der Goldformel gehort hat. Nun sucht er nach dieser. Dabei geht er skrupellos vor, der tote
Gefolgsmann war ihm in den Weg gekommen. Er war es auch, der die Briicke zerstorte, um sicher zu stellen,
dass er einige Tage Zeit haben wiirde um die Formel zu_finden, die FufSspuren stammen ebenfalls von thm. Die
Abenteurer konnen nun selbst versuchen die Forschungsergebnisse des Alchimisten zu erlangen, fiir die man in
Magiergilden einen stattlichen Preis zahlt. Weiterhin kinnen sie versuchen den Hexer zu iiberfithren. Zuletzt
konnen sie noch herausfinden, welches Ereignis zur iberstiirzten Aufgabe der Burg fiihrte und was die zwet
sich feindlich gesinnten Burggeister damit zu tun haben.

Das Abenteuer bietet ﬁlr J’ecﬁm Charakter fngfaﬁfungsmogﬁcﬁﬁeiten. Hierbei kann es auch zu einer
teilweisen S}ﬂ(ittung der Gruppe kommen, da ein Teil sich um die 3e(ange des ﬂuﬁmggeﬁers

@mmert, der andere Teil den gescﬁeﬁm’ssen um den alten Turm nacﬁgeﬁt
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