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Yorwort

Nachdem in Krieger, Krimer
und Kultisten Meisterpersonen
des Mittelreiches prisentiert wur-
den, wird mit Granden, Gaukler
und Gelehrte der Schwerpunkt
aufden Siiden Aventuriens gelegt.
Dieser Band enthilt Figuren aus
dem Lieblichen Feld, von den Zy-
klopeninseln, aus Meridiana, den
Tulamidenlanden und Maraskan.
Vom horasischen Stutzer iiber
die kemische Schreiberin bis hin
zum maraskanischen Reisbauern
kénnen Sie viele typische Vertre-
ter aus den siidlichen Gefilden
Aventuriens in diesem Band ent-
decken, die Sie fiir Thre heimische
Spielrunde als Archetypen ver-
wenden kénnen.

Die mehr als sechzig beispiel-
haften Meisterpersonen decken
eine Vielzahl von typischen Be-
gegnungen in Stidaventurien ab.
Ob als zufillige Bekanntschaft,
als Schurke oder Verbiindeter der
Helden — alle diese Figuren kon-
nen Sie ganz nach Belieben fir

Thre Zwecke verwenden. .. L
Abkiirzungsverzeichnis

Viele der vorgestellten Archetypen kénnen Sie auch Erste Sonne Regionalspiclhilfe

wieder, mit leichten Anpassungen, in anderen Re- Land der Ersten Sonne

gionen Aventuriens einsetzen. Gemeinsame Pfade Spielhilfe Auf gemeinsamen Pfaden
Als Erginzung zu den Figuren finden Sie auch im Gemeinschaften Spielhilfe Verschworene Gemeinschaften
zweiten Teil der Reihe wieder einen Anhang mit Horas Regionalspielhilfe Reich des Horas
regionalen Namenslisten, Charaktermerkmalen, Katakomben Spielhilfe Katakomben und Kavernen
Ausriistung und weiteren Hilfen, um Thre Meister- LCD Regelwerk Liber Cantiones Deluxe
personen liebevoll auszugestalten. LL Regelwerk Liber Liturgium
Granden, Gaukler und Gelehrte ist, wie auch WdG Regelwerk Wege der Gétter
schon sein Vorginger, ein Teil der Purpurnen Reihe. WdH Regelwerk.Wege der Helden .
Das Besondere an der Reihe sind die ansprechenden WM Regelerweiterung Wege des Meisters

. . . . . WdS Regelwerk Wege des Schwerts
Farbillustrationen, die Aventurien noch lebendiger WdZ Regelwerk Wege der Zauberei

machen. So werden Sie neben den Geschichten,

Spiclhilfen und den Werten auch wieder farbige

Illustration fiir jede Meisterperson vorfinden, damit

Sie sich die tulamidische Tsageweihte, den alanfanischen =~ Mdgen Thnen die Meisterpersonen dieses Bandes ein steter
Sklavenhindler und die zyklopiische Philosophin noch bes-  Quell zahlreicher Abenteuerideen sein.

ser und lebendiger vorstellen kénnen.

So bleibt mir noch, Thnen viel Spaf3 bei der Lektiire von  Alex Spohr

Granden, Gaukler und Gelehrte zu wiinschen. Frankfurt am Main im Sommer 2013




Zum Verstandnis und

Gebrauch der Meisterpersonen

Bevor wir mit der Beschreibung der einzelnen Meisterperso-
nen beginnen, zunichst noch einige kleine Hinweise und Er-
klirungen zu den einzelnen Kategorien der Beschreibung.
Bei allen Archetypen finden Sie einen Einleitungstext, der
sowohl Stimmung als auch einen ersten Eindruck der Per-
son vermitteln soll. Einige Handlungen sind sogar mitein-
ander verbunden und erzdhlen eine zusammenhingende
Geschichte.

Eine Liste mit Namen und eine Erliuterung, wie ein typi-
scher Vertreter der beschriebenen Figur sich bei Konflikten
verhilt, liefern dem Meister wichtige Informationen zur Fi-
gur auf den ersten Blick.

AuBerdem kénnen Sie bei allen Archetypen einen Kasten mit
potenziellen Diensten entdecken. Hier sind typische Dienst-
leistungen und deren Kosten aufgefiihrt, die fiir die Helden
von Interesse sein kénnen. Ein weiterer Kasten widmet sich
einem Spezialthema, das von Figur zu Figur unterschiedlich
ist. Hierbei kann es sich um weiterfiihrende Informationen
handeln, eine kleine Spielhilfe oder einfach nur um ein paar
amiisante Anmerkungen.

Jeder Beschreibung sind zwei Abenteuervorschlige zugefigt,
die der Meister dazu nutzen kann, die Meisterperson und
die Helden in ein kleines Szenario zu stiirzen. Dabei kann
die Figur sowohl als Schurke wie auch als Auftraggeber oder
zufillige Begegnung auftreten.

Zur Auflockerung sind in der Beschreibung auch Zizate un-
tergebracht, die Sie der Person in den Mund legen kénnen.
AuBerdem ist immer ein vollstindiger Werzeblock enthalten.
Hier kénnen Sie die Eigenschaften einsehen, ebenso abge-
leitete Werte, Vor- und Nachteile, Sonderfertigkeiten, Talen-
te, sowie (falls vorhanden) Zauber, Liturgien, Rituale und
Ausriistung.

Die Meisterpersonen wurden nach den Regeln aus WdH er-
schaffen und haben eine Grundlage von 110 GP. Es wurden
Steigerungen nach den Regeln fiir Talent-Abenteuerpunkte
verwendet, zuzliglich einiger weiterer Abenteuerpunkte in
Hohe zwischen 0 und 300 AP, damit die Figur die gewiinsch-
te Form erhilt.

Die Archetypen stellen mit ihren Werten die Durchschnitts-
bevolkerung der Region dar. Zwar besitzen Sie eine gute
Vergleichbarkeit mit Helden, da sie im Wesentlichen den

gleichen Erschaffungsregeln folgen und nicht willkiirlich
generiert sind, jedoch immer unter dem Gesichtspunkt, dass
es sich um gewdhnliche Aventurier und nicht um Helden
handeln soll.

Die Meisterpersonen in ihrer Grundform sind unerfahrene
Vertreter ihrer Art. Allerdings finden Sie jeweils auch zwei
Aufsitze, die mit Erfahren und Veteran gekennzeichnet sind.
Hierbei handelt es sich um Varianten der Personen, die be-
reits mehr Erfahrung gesammelt haben, und sowohl bessere
Eigenschaftswerte wie auch gesteigerte Talent- und Zauber-
fertigkeitswerte besitzen. Diese ersetzen die Werte des uner-
fahrenen Modells vollstindig, treten also an deren Stelle. Was
nicht zusitzlich angegeben wurde, sind Spezialisierungen
oder auch Talente und Zauber, die nur wenige Steigerungen
erhalten haben. Diese kénnen Sie individuell festlegen, die
Personen haben noch genug AP, damit Sie diese weiter aus-
gestalten kénnen. Es ist sogar mehr als nur wahrscheinlich,
dass die Archetypen sich bei einem Wert von 7 und 14 in ei-
nem Talent spezialisieren, zumindest bei ihren wichtigsten
Fihigkeiten. Die aufgefithrten Angaben stellen die wichtigs-
ten Fertigkeitsverinderungen gegeniiber den unerfahrenen
Versionen dar, so also zum Beispiel bei Kimpfern die grund-
legendsten Kampftalente und Kampfsonderfertigkeiten, bei
Zauberern die wichtigsten und abenteuerrelevantesten Zau-
berspriiche, bei Handwerken die Handwerkstalente usw.
Die Kampfwerte sind bereits spielfertig berechnet (inklusive
einer BE-Verrechnung). Die Waffenlosen Kampfwerte gehen
von einem Kampf gegen einen bewaffneten Gegner aus.
Falls die Meisterperson gegen einen unbewaffneten Gegner
antreten soll, dann modifizieren Sie die Werte entsprechen
den Angaben von WdS 126.

Generell benétigen Sie die Kenntnisse der Regelwerke WdH,
WdS, WdH, WdG, LL und LCD, da auch Zauber und Li-
turgien beschrieben werden, die in den Basisregeln nicht
vorkommen, sondern in den erweiterten Regeln zu finden
sind. Auch WdM ist hilfreich, da dort einige weitere ergin-
zende Anmerkungen zu dem Umgang mit Meisterpersonen
zu finden sind.

Anpassungen an andere Kulturen, weitere Ausriistungsvor-
schlige und erweiterte Anmerkungen finden Sie im Anhang
ab Seite 199.




Stammeskrieocer

RUHEST!(

Fassach rikelte sich in der Sonne,

ihn herabschien. Das Leben war gu

Mango, die neben ihm auf dem wa

Sie war fast weich genug, nur noch

Ein scharfer, abstoBender Gestank wehte zwischen den Bliitendiif-
ten und Dschungelgeriichen hindurch und stérte Fassachs Idylle.
Leder, Ol, SchweiB, widerliches Essen, so rochen nur Ungeschupp-
te. Er sollte nachsehen, was sie hier trieben. Nicht, dass sie das Dorf
fanden, den Blick ihrer H'Ranga darauf richteten, die Bewohner
verfritht wiedergeboren werden lieBen und die Gelege pliinderten.
Aber bevor Fassach seine Axt nahm, versteckte er seine Mango sorg-
faltig unter einem Blatt.

Wasss 1hr hhhier wollen, F Zzmech?*

Dem Geruch der Meute zu folgen war nicht schwer. Ungeschuppte
rochen viel zu stark, auch wenn es sie in unterschiedlichen Farben
und Geriichen gab. Die Hellen star

se hier mussten eindeutig Helle sei

Zu dem Gestank kam der Lirm. D

durch den Wald und briillten sich ¢

Sprache zu. Fassach hitte sie schon nach seiner zweiten Hautung
finden kénnen!

Seine Nase zuckte, so dicht musst

irgendwo hinter dem Blitterteppicl

ze. Er wollte sie nicht sehen, aber e:

tung sie gingen.

Leise glitt der Achazkrieger ins Wa

fiir Fassachs Geschmack und er veri

Aber manchmal hatte er keine Wahl.

Mit vorsichtigen Schwanzschligen

Blitterteppich durch und hob den K

Wasser, dass er die Ungeschuppten

Es waren so viele, wie er Krallen ar

Einer von ihnen war sehr hell im ¢

lichen Kérper so gelb wie die Sche

Exemplar stank besonders, nach irg

gerochen hatte und das er nie wiec

wie Blumen und cin bisschen wi

beides falsch. Ein anderes war ganz

branntes Holz. Und noch eins in d«

die Haut eines Alligators. Er hatt

dass Zsahh auch den Ungeschupg

ben gegeben hatte.

Trotzdem stanken sie.




AuBerdem wollten sie nicht weitergehen. Sie standen herum und
sprachen miteinander. Fassach idrgerte das, er wollte zurtick auf sei-
nen Stein und die Mango essen, bevor sie jemand wegnahm. Die
Ungeschuppten sollten weggehen.

Sie gestikulierten und sprachen immer noch. Es war wirklich eine
hiissliche Sprache, aber sie hatten auch nicht so eine schone, prak-
tische Zunge wie das Ewige Volk.

Das gelbe Ding ging einen Schritt auf das Wasser zu und griff nach
einer der Bliiten, warum auch immer.

Es konnte ihn sehen, dabei sollte es verschwinden. Fassach hob
Kopf und Oberkérper aus dem Wasser und 6ffnete das Maul zu
cinem stummen Briillen.

Das gelbe Ungeschuppte schrie wie ein kleiner Affe und fiel um. Sie
waren wirklich seltsam. Fassach verschwand schnell wieder so weit
unter Wasser, dass nur seine Augen aus dem Wasser blickten und er
wie ein Alligator aussah.

Die anderen Ungeschuppten kitmmerten sich sofort um das Gelbe.
Vielleicht war es ein Jungtier. Jetzt sprachen sie nicht mehr so laut.
Das Schwarze nahm das Gelbe auf den Arm, und dann gingen die
Ungeschuppten. Weg vom Wasser, weg von Fassach, weg vom Dorf.
Hoffentlich ganz weit weg.

Der Achaz sah ihnen nach, bis sie zwischen den Biumen ver-
schwunden waren. Dann hatte er es schr cilig.

Der Sonnstein war immer noch leer und auch die Mango lag noch
unter dem Blatt. Sie war jetzt richtig weich.

Fassach rikelte sich wohlig in der Sonne und schnupperte genie-
Berisch an der tiberreifen Mango. Die Ungeschuppten waren weit
weg, das Leben war gut.

JH Ranga )"

MU I3KLI2INI3CH IOFF I0GE I3 KO I3 KK I3 SO 4
LeP 29 AuP 32 MR 6 INI 14 WS 7

AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 7 Ausweichen 8

Fausthieb: INI 12+1Wé AT 9 PA 8 TP(A) IWé+1 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 13+IW6 AT 9 PA 8 TP(A) IW6+| DK H
Biss: INI [2+1W6 AT 9 PA 8TP(A) IW6 DK H

Schwanz: INI 12+IW6 AT 9 PA 8TP(A) IW6 DK H

Ringen: INI 14+|1W6 AT 9 PA 8 TP speziell DK H

Echsische Axt: INI 14+IWé AT |3 PA |0 TP IW6+5 DK NS
Dorn*: INI 14+IWé AT 10 PA 10 TP IW6+4 DK NS

Haut: RS 2 BE 0

*) Wird unter Talent Speere gefiihrt, -3 auf AT durch Verwendung
des Dorns schon eingerechnet

Seelentier: Alligator, Hornechse, kleiner Lurch

Vor- und Nachteile: Balance, Begabung fiir Schwimmen, Beidhan-
dig, Dammerungssicht, Eisern, Herausragender Sinn (Geruch), Na-
tlirlicher Ristungsschutz (2), Natiirliche Waffen Biss und Schwanz,
Richtungssinn, Schnelle Heilung I, Zusitzliche GliedmaBen (Schwanz)
| Dunkelangst 6, Eingeschrankter Sinn (Gehor), Jahzorn 6, Kilte-
starre, Randgruppe, Raubtiergeruch, Sonnensucht 8, Unangenehme
Stimme, Unfihigkeit fiir Singen, Stimmen Imitieren und Musizieren,
Vorurteile (Ungeschuppte) 7

Sonderfertigkeiten: Dschungelkundig, Kulturkunde (Stamme-
sachaz), Standfest, Biss, Finte, Kampf im Wasser, Kampfreflexe, Link-
hand, Schildkampf |, Schwanzschlag

Talente:

Kampf: Blasrohr +5, Dolche +3, Hiebwaffen 0, Raufen +4, Ringen +4,
Sabel 0, Speere +7,Wurfmesser 0, Zweihand-Hiebwaffen +8
Korper: Athletik +6, Klettern +3, Korperbeherrschung +7, Reiten +3,
Schleichen +6, Schwimmen + 10, Selbstbeherrschung +4, Sich Verste-
cken +6, Singen -3, Sinnenscharfe +9, Stimmen Imitieren -3, Tanzen
0, Zechen —|

Gesellschaft: Menschenkenntnis +3, Uberreden +3

Natur: Fahrtensuchen +5, Fesseln/Entfesseln +3, Fischen/Angeln +4,
Orientierung +6,Wettervorhersage +4,Wildnisleben +6

Wissen: Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte +2, Magiekunde +2,
Pflanzenkunde +6, Rechnen +2, Sagen/Legenden +5,Tierkunde +3
Sprachen: Muttersprache: Rssahh +10, Sprachen Kennen: Tulamidya
+6, Lesen/Schreiben: Chrmk 0

Handwerk: Boote Fahren +3, Feuersteinbearbeitung +3, Heilkunde
Gift +4, Heilkunde Krankheiten +1, Heilkunde Wunden +4, Holz-
bearbeitung +3, Kochen +I, Lederarbeiten +3, Malen/Zeichnen 0,
Musizieren -3, Schneidern 0

Kampfwerte: Blasrohr 12, Dolche 10/9, Hiebwaffen 8/8, Raufen
10/10, Ringen 10/10, Sabel 8/8, Speere 13/10, Wurfmesser 7, Zwei-
hand-Hiebwaffen 13/11

Ausriistung: Echsische Axt, Ledergiirtel, Giirteltasche, reife Mango

Erfahrener Achaz-Stammeskrieger: MU 14, KL 12,IN 13, CH
10, FF 10, GE 15,KO 14,KK 14,SO 5, LeP 32,AuP 35, MR 8,INI I5,
WS 7; SF: Aufmerksamkeit, Defensiver Kampfstil, Finte, Meisterpa-
rade, Niederwerfen; Blasrohr +8, Raufen +8, Speere +1 |, Zweihand-
Hiebwaffen +13, Athletik +1 1, Kérperbeherrschung +12, Schleichen
+10, Schwimmen +15, Selbstbeherrschung +8, Sich Verstecken +10,
Sinnenschirfe +12, Orientierung +9, Wildnisleben +9

Veteranen-Achaz-Stammeskrieger: MU |5, KL 12,IN 13, CH
10,FF 10, GE 16,KO 16,KK 15,SO 6,LeP 35,AuP 38, MR 10,INI 16,
WS 8; SF: Aufmerksamkeit, Defensiver Kampfstil, Festnageln, Finte,
Gegenhalten, Hammerschlag, Meisterparade, Niederwerfen; Blas-
rohr +1 1, Raufen +12, Speere +14, Zweihand-Hiebwaffen +17, Ath-
letik +14, Kérperbeherrschung +14, Schleichen +13, Schwimmen
+18, Selbstbeherrschung +11, Sich Verstecken +13, Sinnenscharfe
+14, Orientierung +12,Wildnisleben +12




NAMENSLISTE

Namen: Azll, Churr'Tzal, Fassach, Iss’Schrr, Nga’Chirr, Sr'Risz,
Tzz, Zzr'Tazz (die Namen der Achaz sind nicht geschlechtsspe-
zifisch)

KONFLIKTVERHALTEN

Der Achaz-Stammeskrieger zégert im Konfliktfall nicht, seine
Waffe einzusetzen. Nicht nur im waffenlosen Kampf holt er seinen
Gegner gerne mit einem Schwanzschlag von den Beinen. Er nutzt
die Umgebung, hat keine Scheu vor einem Kampf im Wasser und
ist, sollte er unterliegen, durchaus auch bereit, die Flucht zu ergrei-
fen. Uberhaupt wird er sich nur selten mit iiberlegenen Gegnern
anlegen und dann nach kurzen Angriffen oder Blasrohrschiissen
wieder im Dschungel verschwinden.

Ssss! Ungeschuppte riechen zzzu schehlecht.”

DARSTELLUNG DES
ACHAZ-STAMMESKRIEGERS

BEGEGNUNGEN

Dem Achaz-Stammeskrieger kann man tiberall dort begegnen, wo
Echsenmenschen leben, am hiufigsten jedoch in den Echsenstimp-
fen. Dabei bewegt er sich in seiner Umgebung unauftilliger als die
meisten Menschen und hat keine Angst vor dem tritben Wasser
oder dem, was darin leben kénnte. Einigen Kriegern der Achaz
kann man auch in den Stidten des Siidens begegnen, vor allem in
Selem oder H'Rabaal.

LEBENSUNTERHALT

Der Stammeskrieger ist oft auch Jager und sucht essbare Kleintiere.
Aber auch wenn er sich nichtals solcher betitigt, wird er von der Dorf-
gemeinschaft miternihrt, ist er doch fiir ihren Schutz zustindig.

VARIANTEN

Es gibt einige wenige Achazkrieger, die in den Gladiatorenarenen
des Stidens kimpfen, meistens wurden sie gefangen und dorthin ver-
schleppt. Andere Varianten sind Achaz, die keine Dorfgemeinschaft,
sondern ein Heiligtum bewachen. In Selem sollen sogar cinige
Achazkrieger als exotische Wachen von michtigen Familien dienen.

ABENTEUERVORSCHLAGE

#® Der Achaz-Stammeskrieger Nga'Chirr hat die Aufgabe, den
Priester in einem Heiligtum vor wilden Tieren zu schiitzen. Aller-
dings kamen Menschen vorbei, haben den Priester schwer verletzt
und ecin kristallernes Gétterbild der Zsahh gestohlen. Der Stam-
meskrieger muss es wiederfinden, bevor der Zorn der Gotter das
Dorf trifft, und braucht dafiir Hilfe von Ungeschuppten, die sich
mit den Eigenheiten ihrer Rasse auskennen.

#® Eigentlich wollte der Achaz-Stammeskrieger Zzr"Tazz den gan-
zen Tag in der Sonne liegen und frische Fische oder iiberreifes Obst
fressen. Aber dann hat er eine Gruppe von Ungeschuppten gese-
hen, die durch den Dschungel trampelten. Neugierig folgt er ih-
nen, beobachtet sie und dezimiert in ungesehenen Momenten ihre
Vorrite. Wenn sie seinem Dorf zu nahe kommen oder an seinem
Lieblingsfischgrund angeln, wird er versuchen, sie zu vertreiben.
Und da er sich im Dschungel bestens auskennt und sich darin im-
mer wieder versteckt, ist er eine kaum greitbare Gefahr.




Ph A~

Hand Borons

DER HOCHSTE PUNKT

Erleichtert atmete Annkila ein, hob den Kopf gen Himmel und lie3
sich die Sonne in das gebriunte Gesicht scheinen. Das grofie, unge-
wohnt grobe Leinenhemd schlackerte um ihren zierlichen Kérper,
withrend sie durch das Trockendock schlenderte. Uber der Mauer,
die das Gelinde umgab, ragte der Rabenkopf des Bronzekoloss’ der
Hafeneinfahrt und erinnerte an die Zwolf Menschenwunder. Sie
hatte ein ungutes Gefiihl gehabt, als sie die gut bewaffnete Gruppe
Fremder vor dem Zugang fiir die Arbeiter geschen hatte. Der Zwerg
hatte vielsagend mit einer Axt gespielt und sogar eine grimmig
dreinschauende Elfe hatte sich unter den buntgewiirfelten Séld-
nerhaufen gemischt. Aber sie hatten sie vorbei gelassen und nicht
einmal Anstalten gemacht, sie zu durchsuchen, sodass sich vor ihr
nun ein Labyrinth aus Geriisten erstreckte, das sich wie ein holzer-
nes AuBenskelett um den an Land gebrachten Grangorer Hai leg-
te. Seine Masten waren gelegt worden, um sicherzustellen, dass er
iiberhaupt in die groBe Dockhalle passte, die Wind und Wetter von
Arbeitern und Schiffen fernhielt. Als die junge Frau einen anderen
Werftarbeiter auf dem Holzaufbau sah, rief sie gekonnt ausgelassen
hinauf: ,He! Wer sind denn die brutal ausschenden Spiefgesellen
da am Eingang?“ Der andere hielt in seiner Arbeit inne, sah kurz
zu ihr herab. ,Ach, die sind zum Schutz fiir den Kunden da, der
nachher kommen solll Der Horasier. Ist sein Handelsschiffl“

Jiir wen ich arbeite? Fiir den Rabenherren ..."

Annkila nickte versonnen und klemmte sich ihr in ein Tuch einge-
schlagenes Werkzeug wieder fester unter den Arm: ,Mhm ... dan-
kel“, murmelte sie in aufgesetzter Gelassenheit und wandte sich ab.
Eine kleine Rampe fithrte an der Karavelle hinauf und bildete auf
der Hohe jeden Decks eine Plattform, sodass die Arbeiter {iberall
dort hinkamen, wo ihre Handwerkskunst gebraucht wurde. Mit ei-
nem ruhigen Licheln auf den Lippen quittierte sie die Blicke der
Minner, die ihr nachsahen.

Auf der oberen Plattform angekommen legte sic ohne Zeit zu ver-
schwenden ihr Werkzeug auf den Boden und stapelte die Bretter
fiir ihre Zwecke. Das Lingste sollte in Kiirze eine Briicke von die-
ser Plattform bis zum Dach des nahestehenden Gebiudes sein. Sie
nickte ruhig, griff nach dem Tuch, das ihr Handwerkszeug verbarg
und wickelte die darin verborgene, handliche Armbrust aus. Sie leg-
te die Armbrust auf den Stapel Holz, der ihr so eine hervorragende
Zielhilfe bot. AnschlieBend fischte sie eine kleine, glatt gearbeitete
Basalthand aus dem Tuch und stellte sie neben der Armbrust auf
die Bretter. Ein letztes Mal kiisste sie den Rabenanhinger an ihrer
Halskette, dann hieB es warten, bis der Schiffseigner den Fortgang
der Reparaturen inspizieren kam. Ein weiteres Mal werdet IThr Eure
Stimme nicht dffentlich spottend gegen AI'Anfa und seinen Patriarchen
erheben, Horaster ...

gentin der

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Annkila Cascarilla, Balatravis Compadrez, Inarés
Olibantin, Marbonia Ronbebedor, Tyra Saguaro

Miinnliche Namen: Boronir Olibantin, Sormir Piperitas, Travillo
Lupinez, Ulan Aguardientez, Velvar Buitrez

KONFLIKTVERHALTEN

Ziel eines Meuchlers ist es nicht, sich in einen offenen Kampf zu
stiirzen, deshalb gehter tagtiglichen Konfrontationen aus dem Weg.
Er will das vorgegebene Ziel schnell und prizise téten — und dabei
sind Unautftilligkeit, Geschwindigkeit und Planung nutzbringend.
Sollte es Zeugen cines Mordes geben, werden sie beseitigt. Ehre
im Kampf ist ein Luxus, den sich ein Mitglied dieser Vereinigung
nicht leisten kann. Vor einer Ubermacht versucht er stets zu flichen,
cinzelne Angreifer jedoch werden zum Folgen animiert und dann
ungesehen hinterriicks erschossen oder erdolcht.

DARSTELLUNG DER AGENTIN
DER HAND BORONS

BEGEGNUNGEN

Eine Begegnung mit einem Meuchler der Hand Borons wird in
den meisten Fillen unspektakulir sein, da gerade diese Menschen
sehr darauf bedacht sind, ihre wahre Profession zu verheimlichen
und deshalb einen Tarnberuf ausiiben, der nétigenfalls auch linge-
re Reisen erklirt. Im Siidden Aventuriens sind sie von Al'’Anfa und




Was menst du damit, dass du

ernfach noch nicht sterben kannst?
Das ist gar nicht so schwer. Bis-
her hat es noch jeder geschafft.”

Maraskan, bis ins Horasreich prisent. Vornehmlich sind die Mérder
in Stidten anzutreffen. In ihrer wahren Berufung werden die Hel-
den sie nur dann erleben, wenn sie Zeuge eines Mordes werden.

LEBENSUNTERHALT

Da dic Zicle der Hand Borons mit denen der Michtigen der
Stadt verwoben sind, werden sie von den Obersten Al’Anfas
mitversorgt und bekommen regelmiBige Zahlungen aus der Kasse
der Stadt des Schweigens. Die Einkiinfte aus dem Beruf, dem die
Meuchler als Tarnidentitit nachgehen, sind daher weniger nétiger
Lebensunterhalt als vielmehr Teil der Tarnung und werden zumeist
darauf verwendet, eben diese zu verbesscrn.

VARIANTEN

Den Meuchlern der Hand Borons sind die
Bruderschaft vom Zweiten Finger Tsas, ei
lervereinigung, von den Werten her re
hingiger Kopfgeldjiger oder ein Agent |

ABENTEUERVO

@® Ein chemaliger horasischer Agent
gegen Al'Anfa und seine Sitten fihr
zwei Morde an Borongeweihten durch,
und Genusssucht bekannt waren. Zt
und Zwietracht hinterlisst er schwarzc
Hand Borons nicht lange auf sich sitze
selbst Mitglieder, um den Unruhestiftc
weiteren Mord an einem hohen, alan;
Gruppierung fiindig. Die Helden we
auf den Mann, das gerade so vereitelt
Meuchler selbst so schnell verschwur
doch konnten die Helden schwarzes H
ge ausmachen. Die Gruppe wird von
cingeweiht, der noch weitere Aktionei
gen die Pestbeule des Stidens plant. W
rit, hingt von ihrer Einstellung Al'An
einen Kontaktmann bei einer Granden
um Zugrift auf die Familiensiegel zt
cine dieser hochgestellten Familien zu dem uniiblichen




Mittel greift, die Hand Borons mit dem Mord an einer anderen zu
beauftragen, vergeht in jedem Fall ein Stern am Himmel Al’Anfas.
& Sollten die Helden in einem vorangegangenen Abenteuer je-
mandem geschadet haben, der nicht nur rachsiichtig ist, sondern
auch iiber entsprechende finanzielle Mittel verfiigt, so kann sich
Folgendes zutragen: Kaum, dass die Helden dem Ort des Gesche-
hens den Riicken gekehrt haben, wendet sich ihr Gegenspieler an
die Hand Borons. Ob nun sein Stolz oder er selbst verletzt wurde,
die Niederlage schreit nach Rache — er stellt das Handeln der Hel-

den als héchst boronungefillig dar. So ist der Meuchelmérder, der
den Helden folgt, auch kein Anfinger in seinem Metier und hat
sic bald aufgespiirt — eine ganze Gruppe ist aber nicht so einfach
zu eliminieren. Jederzeit laufen einzelne Helden Gefahr, in eine
Falle zu tappen. Gerade Helden, die den e¢hrenhaften Kampf ge-
wohnt sind, werden von dem Mérder vor neue Aufgaben gestellt.
Er kimpft mit allen Mitteln: Vergiftetes Essen, Angriffe aus dem
Hinterhalt und der Kampf gegen unbewaftfnete Gegner sind dabei
noch die geliufigsten Methoden.

Jeder Tod ist Borons Wille — und die Hand Borons

vollstreckt seinen Willen."

MU [4KL [2IN 14 CH I2FF 14 GE 14 KO |10 KK |10 SO 5
LeP 25 AuP 29 MR 3 INI |5 WS 5

AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 8 Ausweichen ||
Fausthieb: INI 13+1Wé AT 10 PA 6 TP(A) IW6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI [4+1W6 AT 10 PA 6 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 15+IW6 AT || PA 6 TP speziell DK H
Kurzschwert: INI [5+1W6 AT 13 PA 8 TP IWé+2 DK HN
Dolch: INI I5+IW6 AT 13 PA7 TP IWé+| DK H
Basiliskenzunge: INI 14+IW6 AT |4 PA 8 TP IW6+2* DK H
Wurfmesser: INI [5+1W6 FK 8 TP IWé6

Leichte Armbrust: INI |5+IW6 FK |5 TP IW6+6*
Kleidung: RS 0 BE 0

*) Gift: Kukris (WdS 149)

Seelentier: Fledermaus, Frosch, Krakenmolch

Vor- und Nachteile: Begabung fiir Dolche, Gefahreninstinkt (3),
Gliick, Soziale Anpassungsfahigkeit, Verbindungen (10) / Arroganz 8,
Jahzorn 6, Neugier 6, Prinzipientreue (Borongefilligkeit) 5, Schlaf-
storungen |,Verpflichtungen (Hand Borons)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte, Kampf-
reflexe, Kulturkunde (Siidaventurien), Linkhand, Meisterparade, Orts-
kenntnis (Kleinstadt/Stadtteil), Scharfschiitze (Armbrust), Schnellziehen

Talente:

Kampf: Armbrust +7, Dolche (Basiliskenzunge) +7 (+9), Fechtwaffen
+3, Hiebwaffen 0, Raufen +3, Ringen +4, Sibel +|,Wurfmesser 0
Korper:Athletik +4, Klettern +3, Korperbeherrschung +7, Schleichen
+7,Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +4, Sich Verstecken +5, Sin-
gen 0, Sinnenscharfe +5,Tanzen 0, Taschendiebstahl +4, Zechen 0
Gesellschaft: Betoren +2, Etikette +3, Gassenwissen +4, Menschen-
kenntnis +6, Schauspielerei +3, Sich Verkleiden +5, Uberreden +5
Natur: Fahrtensuchen +1, Orientierung +2,Wildnisleben 0

Wissen: Geschichtswissen + |, Gotter/Kulte +4, Heraldik +3, Rechnen
+5, Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +1, Schatzen +3, Staatskunst +2

Sprachen: Muttersprache: Garethi +10, Sprachen Kennen: Mohisch
+4, Rabensprache +5, Tulamidya +9, Lesen/Schreiben: Kusliker Zei-
chen +5

Handwerk: Boote Fahren +1, Handel +2, Heilkunde Wunden 0, Holz-
bearbeitung +1, Kochen 0, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen 0,
Schlosser Knacken +3, Schneidern 0, Seefahrt +1

Kampfwerte: Armbrust |5, Dolche 13/8, Fechtwaffen |1/8, Hieb-
waffen 8/8, Raufen |1/8, Ringen 12/8, Sabel 9/8, Wurfmesser 8
Ausriistung: Kleidung, erste Verkleidung, zweite Verkleidung, Ba-
siliskenzunge, Dolch, Dolchscheide (versteckt), leichte Armbrust,
Kurzschwert (2), Wurfmesser, Kohlestift, Schlafgift (Stufe D), Kukris,
Notizbuch, Quittensaft als Geheimtinte, |6 Oreal im Lederbeutel

Erfahrene Agentin der Hand Borons: MU 14, KL 13, IN 16,
CH 13, FF 15, GE 15, KO 12, KK 12,SO 5 LeP 28,AuP 31, MR 4,
INI 18, WS 6; SF: Beidhandiger Kampf |, Wuchtschlag, Kampfgespiir,
Meisterschiitze; Armbrust +10, Dolche (Basiliskenzunge) +12 (+14),
Kérperbeherrschung +12, Schleichen +12, Selbstbeherrschung +7,
Sich Verstecken +12, Sinnenscharfe +13

Veteranen-Agentin der Hand Borons: MU 15, KL 13, IN 17,
CH 13, FF 15, GE 17, KO 12, KK 13, SO 6 LeP 29, AuP 32, MR 4,
INI 19,WS 6; SF:Ausweichen Il, Beidhandiger Kampf | und Il,Wucht-
schlag, Kampfgespiir, Meisterschiitze; Gefahreninstinkt +7;Armbrust
+14, Dolche (Basiliskenzunge) +16 (+18), Kérperbeherrschung +14,
Schleichen +15, Selbstbeherrschung +11, Sich Verstecken +15, Sin-
nenscharfe +16




ZEIT DES AUFBRUCHS

Zwischen den Wipfeln der Biume dimmerte der Morgen. Langsam
wurde der Himmel stumpfgrau, bis er fast durchsichtig erschien
und sich vom Horizont her blau und rotorange firbte. In den Au-
genblicken bevor sich die Praiosscheibe erhob, sah der Himmel aus
wie eine Schale aus Silaser Glas.

Tassindréa stand vor dem Bauernhaus, tiberlegte, ob sie zum Friih-
stiick bleiben sollte, und betrachtete andichtig das Schauspiel. Es
war an einem Morgen wie diesem gewesen, dass sie sich zum ersten
Mal danach gesehnt hatte zu reisen. Und es war ein Morgen wie
dieser gewesen, als sie aus dem Tempel in Teremon ins Freie getre-
ten war, um als Aves’ Reisegefihrtin in die Welt aufzubrechen.
Tassindréa lichelte, breitete die Arme wie Fliigel aus und lie3 den
sanften Morgenwind durch ihre Finger flieBen. ,Aves, ich danke
dir, dass ich mit dir wandern darf! Ich danke dir fiir diesen Morgen
und fiir all die Wunder, die du mir zeigst!*

Die junge Geweihte wandte sich zu dem Bauernhiuschen um, in
dem sie die Nacht verbracht hatte. Die Familie war arm, hatte sie
aber eingeladen, noch bevor sie gefragt hatte.

Die weite Welt kommt nicht zu dir, du

muss hingehen und sie dir selbst ansehen.”

Zuerst hatten sie protestiert, als Tassindréa bei der Zubereitung des
Abendessens mit Hand anlegen wollte, lieBen sie aber dann doch
die Riiben schneiden. Dass sie kein Fleisch alB, erntete kurz Er-
staunen, wie so oft, aber darunter auch Erleichterung. Selbst-
verstindlich hitten sie sofort ein Huhn fiir sie geschlachtet,

aber es wiirde auch bedeuten, dass es keine Eier mehr legte

und man es nicht im Winter schlachten konnte. Und Tassin-

dréa wollte niemandem zur Last fallen.

Die Menschen hier nahmen ihr Leben schwerer als auf den hei-
matlichen Zyklopeninseln, sie lachten und sangen weniger bei der
Arbeit. Und der ilteste Sohn der Familie, schon halb erwachsen,
schien gar keine andere Laune zu kennen als miese. Er hielt nichts
von ihrer Anwesenheit, maulte seine Eltern an und schubste seine
Geschwister herum. Vielleicht war es ihm zu eng im Haus seiner
Eltern, wofiir Tassindréa tiefstes Verstindnis hatte. Aber das liel
man doch nicht an seiner Familie aus, dann ging man.

Sie wiirde mit ihm reden.

Er hockte im Ziegenpferch und molk die Tiere.

,Leomar?“

Lass mich in Ruhe.“ Er sah nicht einmal auf.

Was ist los mit dir? Stort dich meine Anwesenheit? Hast du Arger
mit deinen Eltern?*

Er stand auf, nahm den Milcheimer unter der Ziege weg und strich
ihr iiber den Riicken, wiihrend sich das Zicklein sofort an das Euter
seiner Mutter dringte.

Vesgeweihte

o Wir haben zwar keine Fligel,
aber wir haben Fufse!”




,Ich will dir helfen®, sagte Tassindréa sanft.

Leomar starrte iiber die Ziegen hinweg in Richtung der aufgehen-
den Sonne. ,Es ist einfach nichts richtig.”

Das Gefiihl kannte sie gut, es iiberkam sie, wenn sie zu lange an
einem Ort blieb. Und wahrscheinlich wusste Leomar nicht, wo er
in der Welt stand. Er war kein Kind mehr, aber auch noch kein
richtiger Mann.

»Ich weil3 nicht, was ich will. Und ich bin so wiitend.*

,Leomar, sich mich an.” Tassindréa nahm ihm den Milcheimer
aus der Hand und legte dem Heranwachsenden die Hinde auf die
Schultern. ,Heitere Herrin Rahja, Schwester meines Herrn Aves,
sich diesen Menschen. Er bedarf Deiner géttlichen Gaben, damit er
sich mit neuer Zuversicht dieser Welt stellen kann.*

Uber den nahen Feldern stieg mit jubilierendem Lied eine Lerche
auf. Die junge Geweihte spiirte Leichtigkeit in sich und Aves tber-
all. Es war Zeit zu gehen.

Leomar lichelte, zum ersten Mal seit Tassindréas Ankunft gestern
am spiten Nachmittag.

»Sag deinen Eltern, ich danke fur die Gastfreundschaft, aber ich
muss gehen. Aves’ Wege rufen mich.”

Er nickte. ,Danke, Euer Gnaden.”

Tassindréa winkte ab. Sie nahm ihren Rucksack und ihren Stab und
wandte sich der StraB3e zu, die verheiBungsvoll vor ihr lag.

Hinter sich horte sie, wie Leomar zu singen begann.

JHinter diesem Horizont wartet ein neuer

Horizont darauf: entdeckt zu werden.”

MU I2KLI2INI3BCH I2FFIIGEII KO I2KK I12SO 7
LeP 28 AuP 28 KaP 12 MR 4 INI 10 WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 8+1Wé AT 9 PA 7 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 9+1W6 AT 9 PA7 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 10+1W6 AT 7 PA 6 TP speziell DK H

Dolch: INI [0+I1W6 AT 8 PA 6 TP IWé6+| DK H
Geweihtentracht: RS 0 BE 0

Seelentier: Schmetterling, Schwalbe, Wiesel

Vor- und Nachteile: Geweiht (nicht-alveranische Gottheit),
Gutes Gedichtnis, Herausragender Sinn (Sicht), Zeitgefiihl / Impul-
siv, Moralkodex (Aveskirche), Neugier 7, Speisegebote (Vegetarier),
Totenangst 5,Verpflichtungen (Aveskirche)

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Kulturkunde (Zyklopenin-
seln), Liturgiekenntnis (Aves) +6

Talente:

Kampf: Dolche +1, Hiebwaffen 0, Raufen +5, Ringen +2, Sibel 0,
Schleuder +3, Stabe +5,Wurfmesser 0

Korper: Athletik +4, Klettern +4, Korperbeherrschung +3, Reiten +2,
Schleichen +3, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +3, Sich Verste-
cken +4, Singen +2, Sinnenscharfe +4, Stimmen Imitieren +3, Tanzen
+2, Zechen +3

Gesellschaft: Betoren +3, Etikette +5, Gassenwissen +3, Lehren +4, Men-
schenkenntnis +7, Sich Verkleiden +5, Uberreden +7, Uber'zeugen +5
Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln/Entfesseln +3, Fischen/Angeln +I,
Orientierung +4, Wettervorhersage +3, Wildnisleben +3

Wissen: Geographie +6, Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte +7, Phi-
losophie +2, Rechnen +2, Sagen/Legenden +6, Schiatzen +2, Tier-
kunde +2

Sprachen: Muttersprache: Garethi +8, Sprachen Kennen: Atak +4,
Thorwalsch +5, Tulamidya +8, Zyklopdisch +10, Lesen/Schreiben:
Kusliker Zeichen +6, Tulamidya +4

Handwerk: Abrichten+ 2, Boote Fahren +2, Heilkunde Wunden 0,
Holzbearbeitung +2, Kartographie +5, Kochen +2, Lederarbeiten

+2, Malen/Zeichnen +4, Musizieren +3, Schneidern +2, Seefahrt +1,
Viehzucht +1

Liturgien: GEBURTSSEGEN, GLUCKSSEGEN, HARMONIESEGEN, HEILUNGSSE-
GEN, NIMMERMUDE VWANDERSCHAFT, OBJEKTSEGEN, PROPHEZEIUNG, SCHLAF
DES GESEGNETEN, SPEISESEGEN, STERNE FUNKELN IMMERFORT, TRANKSEGEN,
WEG DEs FUCHsES

Kampfwerte: Dolche 8/7, Hiebwaffen 7/7, Raufen 10/9, Ringen 8/8,
Sabel 7/7, Schleuder 10, Stabe 10/9, Wurfmesser 7

Ausriistung: einfache, bunte Kleidung, Dolch, Wanderstab, Leder-
gurtel, Avesamulett, Geldkatze mit 49 Silbertalern und weiteres
Reisegepack

Erfahrene Avesgeweihte: MU [3,KL 12,IN 14,CH I3,FF | |, GE
12, KO 13, KK 12, SO 8, LeP 30, AuP 30, KaP 18, MR 6, INI 10,WS
6; SF: verschiedene Kulturkunde (beispielsweise Horasreich, Std-
aventurien, Thorwal, Waldmenschen), Liturgiekenntnis (Aves) +9, Li-
turgien: GEMEINSCHAFT DER TREUEN GEFAHRTEN GROSSER REISESEGEN, TIER-
GESTALT; Sinnenschirfe +8, Menschenkenntnis +1 1, Uberreden +11,
Uberzeugen +10, Orientierung +9, Wettervorhersage +6, Wildnis-
leben +6 Geographie +10, Gotter/Kulte +1 I, Kartographie +10

Veteranen-Avesgeweihte: MU 14, KL 13, IN |5 CH 14, FF 11,
GE 13,KO 13,KK 12,SO 9,LeP 33,AuP 33,KaP 26, MR 8,INI | I,WS
6; SF: verschiedene Kulturkunde (beispielsweise Horasreich, Stid-
aventurien, Thorwal, Waldmenschen, Tocamuyac, Tulamidenlande),
Liturgiekenntnis (Aves) +12, Liturgien: ALLERWELT FREUND, EIN FREUND
IN ZEITEN DER NOT, GEMEINSCHAFT DER TREUEN GEFAHRTEN GROSSER REISE-
SEGEN, TIERGESTALT; Sinnenschirfe +12, Menschenkenntnis +15, Uber-
reden +15, Uberzeugen +14, Orientierung +14, Wettervorhersage
+1 1, Wildnisleben +11 Geographie +16, Gotter/Kulte +16, Karto-
graphie +15




NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Aveshia, Chionea, Myrkaladis, Phyndiania, Tas-
sindréa
Minnliche Namen: Avesander, Curion, Pertediyon, Reokles, Teréos

KONFLIKTVERHALTEN

Die Avesgeweihte scheut bewaftnete Konflikte. Da sie aber weil3,
dass das nicht bei allen so ist, kann sie sich mit ihrem Stab eini-
germaBen verteidigen. Trotzdem wird sie sich bemiihen, einen
Konflikt zuerst mit Worten zu schlichten, wobei sie immer darauf
bedacht ist, Verstidndnis fiir fremde Kulturen zu zeigen. Auch weg-
laufen oder sich ergeben sind fiir sie Méglichkeiten. Im Konflikt
mit wilden Tieren setzt sie ihre Schleuder ein, versteckt sich aber
im Zweifelsfall lieber und ldsst den Biren ihren Rucksack durch-
wiihlen und ihre Vorriite fressen, hat sie doch eine realistische Vor-

stellung davon, wer stirker ist.

DARSTELLUNG
DER AVESGEWEIHTEN

BEGEGNUNGEN

Avesgeweihte trifftt man tberall, sogar im tiefsten Dschungel, dem
ewigen Eis, auf Schiffen und auch in grofien Stidten, denn jeder
Fleck ist es wert, bereist zu werden. Nur lange an einem Ort blei-
ben, liegt ihnen nicht, selbst im Alter sind sic noch unterwegs.

LEBENSUNTERHALT

Eine Geweihte des Aves ist auf die Hilfsbereitschaft Anderer an-
gewiesen, muss sie doch selbst fiir ihren Lebensunterhalt sorgen,
teilt aber ebenso groBziigig. Meistens bedankt sie sich fiir gegebene
Gastfreundschaft, indem sie bei der Arbeit hilft, einen Segen erteilt
oder ihre Sprach- und Schriftkenntnisse zur Verfigung stellt.

VARIANTEN

Nicht alle Avesgeweihten sind offen als Priester erkennbar unter-
wegs, die stillen Wanderer unter ihnen reisen unauffillig, z.B. als
Handwerksgesellen. Einige Avesgeweihte sind auch mit Gauklern
unterwegs, um dem fahrenden Volk die Segnungen der Gétter na-
hezubringen. Andere wiederum begleiten Expeditionen, die sie auf
ferne Inseln und sogar nach Uthuria fithren kénnen.

ABENTEUERVORSCHLAGE

3 Alle Avesgeweihten bemiihen sich, die von ihnen bereisten Teile
der Welt zu kartographieren, besonders wenn diese unwegsam und
bisher unbekannt sind. In einer kriegerischen Situation mit Echsen
sind ihre Karten fiir Horasier und Chorhoper plétzlich von hoher
taktischer Bedeutung. Der Befehlshaber der horasischen Truppen
benotigt jemanden, der ihnen Karten der Echsengebiete besorgt.
Allerdings haben auch die Chorhoper jemanden losgeschickt, und
obendrein legt die Avesgeweihte Phyndianda keinerlei Wert darauf]
dass ihre Karten im Krieg verwendet werden.

3 Avesgeweihte wissen in der Regel, dass sie nicht allen Gefahren
gewachsen sind. Und fiir eine Reise zu den héchsten Gipfeln der
Goldfelsen benétigt der Geweihte Avesander dringend tatkriftige
Reisegefihrten, die sich weder von Bergen noch von Novadis ab-

schrecken lassen.




NACHTS IN FASAR

Anzina passte sich dem Schritt ihres Schiitzlings an. Leider war
der junge Mann schon ziemlich angetrunken und nicht mehr zu
gleichmiBigen Schritten in der Lage. Sie blieb zwei Herzschlige
stehen und lauschte, aber nur die tiblichen Geriusche des abendli-
chen Fasars drangen an ihre Ohren. Trotzdem ... war da nicht eben
noch etwas gewesen? Vielleicht ein schreiendes Kamel.

Sie holte wieder auf.

Eine halbe Strafe weiter horte sie es wieder. Und diesmal war sie
sich sicher. Kein Kamel, ein Mensch. Und dazu das Geriusch eili-
ger Schritte, die direkt auf sie zukamen.

,Da kommt jemand.” Anzina fasste ihren Schiitzling am Arm und
schob ihn entschlossen zwischen sich und die nichste Hiuser-
wand. Seine erschrocken aufgerissenen Augen zeigten ihr, dass er
jetzt endlich froh war, dass seine Mutter ihm eine Leibwichterin
mitgeschickt hatte. Es entschidigte Anzina dafiir, dass er ihr den
ganzen Abend zu verstehen gegeben hatte, dass er sie nicht brauch-

1«

te. ,,Bleibt hinter mir

LEs dauert viele Jahre, um den Kampf mit mehr

als einer Klinge zu meistern. Also steckt das
weg, bevor Thr Euch verletzt.”

Mit einer geschmeidigen Bewegung zog sie ihre beiden Kurz-
schwerter.

Um die nichste Stralenecke bog cine Frau, sie sah zerzaust aus
und hielt sich den rechten Arm. , Hilfe, so helft mir doch!®, rief sie,
sobald sie die beiden Gestalten vor sich erblickte.

Anzina rithrte sich nicht. Dies war Fasar, da mischte man sich nicht
in Dinge ein, die einen nichts angingen, es war viel zu leicht, sich
michtige Feinde zu machen.

Hinter der Frau bogen ihre Verfolger um die Ecke, vier Gestalten,
deren geziickte Klingen im Mondlicht blitzten.

Dies ging Anzina nichts an, sie hatte einen Auftrag, und der bestand
darin, den jungen Mann hinter ihr heil nach Hause zu bringen.
Die Fliehende war schon fast an ihr vorbei, da hallte ein Ruf der
Verfolger durch die Nacht: ,Authalten!

Anzina kannte die Minnerstimme. Was auch immer hier los war,
ihm konnte sie trauen.

Beinahe instinktiv setzte sie nach und zog der Flichenden die bei-
den scharfen Klingen iiber den Riicken. Mit einem Aufschrei sackte
dic Frau auf die Knie in den Straiendreck.

Dann waren ihre Verfolger heran, und einer von ihnen, ein gertiste-
ter Krieger, setzte ihr die Sibelspitze an den Hals.

Anzina sah sich nach ihrem Schiitzling um, der aussah, als wiiss-
te er nicht, ob er applaudieren oder weglaufen solle. ,,Entschuldigt
bitte, Sahib, ich brauche hier noch einen Augenblick.”

Er nickte kaum merklich.

»Also“, Anzina wandte sich an einen der vier Verfolger. ,seit wann
bist du wieder in der Stadt, Rafim?*

»Ich gehe recht in der Annahme, dass ihr euch kennt?®, mischte
sich einer von Rafims Begleiter ein, ein schlanker Mann mit einem
verschmitzten Licheln.

,Ja.“ Anzina fixierte Rafim immer noch. ,Warum hast du noch
nicht Meister Marwan aufgesucht und ihm gesagt, dass du wieder
hier bist?*

,Wir hatten zu tun.” Er wies auf die Frau, die jammernd vor dem
Krieger auf dem Boden lag und von seinen Leuten gefesselt wurde.
,Das sehe ich. Trotzdem hittest du ins Teehaus kommen sollen.”
»Was ist hier eigentlich los?* fragte der junge Mann.

»Ehrenwerter Sahib, es betriibt mich zutiefst, dass Thr Zeuge dieses
Vorfalls wurdet®, ergriff der schlanke Mann in der Lederkleidung
wieder das Wort. ,Allerdings ist diese Tochter der Feigheit in den
Palast des ehrenwerten Emirs von Floeszern, mégen die Gétter ihn
schiitzen, eingebrochen.*

Zum ersten Mal an diesem Abend bewies Anzinas Schiitzling, dass
er mehr sein konnte als nur der feierwiitige Sohn einer aranischen
Hindlerin. ,Ich bin mir nicht sicher, was ich glauben soll. Deshalb
will ich die Details wissen. Wer sind diese Leute? Und was ist das
fiir ein T'eechaus?*

,Das ist Rafim, wie ich lernte auch er beim ehrenwerten Marwan

Sahib. Und ich denke, wir sollten besagtes T'echaus aufsuchen.”

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Anzina sila Marwan, Fessireth saba Abdul sila
Marwan, Laila al-Haschinna, Renashan saba Dalilah, Yamira saba
Fayrishe ay Fasar

Minnliche Namen: Alev ibn Ruchan, Jamil ibn Omar ay Fasar,
Khalidrion sal Marwan, Periman al-Ahjan, Zahir ibn Mhadul sal
Marwan




KONFLIKTVERHALTEN

Die Balayan zogert im Falle eines Konfliktes nicht, nach den Waf-
fen zu greifen. Einen sauberen, ehrenvollen Kampf wird sie nicht
ausfechten, einen solchen Stil kann man sich in ihrer Heimatstadt
Fasar nicht leisten. Entsprechend hat sie wenig Hemmungen, von
hinten oder in Uberzahl anzugreifen. Sie versucht, schneller zu
sein als ihr Gegner, diesen mit einer Finte zu tiuschen und ihn mit
gezielten Attacken auf Arme oder Beine kampfunfihig zu machen.
Sollte ihr Gegner eine Echse sein, zielt sie allerdings cher auf den
Kopf oder die Brust, um zu téten. Im Kampf achtet sie sehr aufihre
Parade, trigt sie doch wenig bis keine Riistung, und nutzt gerne
eine Meisterparade mit beiden Waffen, um nachfolgende Angriffe
vorzubereiten.

DARSTELLUNG DER BALAYAN

BEGEGNUNGEN

DerBalayan begegnet man iiblicherweise in den Stidten der Tulami-
den, oft im Gefolge Wohlhabender oder Wiirdentridger. Dabei bleibt
sic so unauffillig im Hintergrund, dass man sie teilweise iibersicht.
Sie weil schr genau, was die Etikette gebictet. Auch in den
dunklen Gassen Fasars kann man sie treffen, wo sie

oft relativ unvermittelt vor einem steht oder man

sie erst unvermittelt als das erkennt, was sie

ist. Und selbstverstindlich kann man

den Schiilern von Marwan Sahib

auch in dessen Techaus begeg-

nen, wo sie Tee und Gebick

servieren.

LEBENSUNTERHALT

Viele Balayan arbeiten als Leibwichter, wovon sie ein gutes Aus-
kommen haben. Ob sie auch als Meuchler titig sind, dariiber hiil-
len sie sich ebenso wie ihr Lehrmeister in Schweigen.

VARIANTEN

In den Tulamidenlanden gibt es weitere Schulen, in denen
Schwertmeister ausgewihlte Schiiler unterrichten, meistens von
Kindesbeinen an, mitunter aber auch besondere Erwachsene. Zu
den bekanntesten gehoren die Rastullahgefilligen Klingen, wie sich
die nur minnlichen Schiiler des Novadis Rafim al-Halan nennen,
und die Schiilerinnen der elburischen Balayan Ishannah al’Kira, die
cinen eleganten Stil mit Kriegsticher als Parierwaffe lehrt.

LEine falsche Bewegung
und du bist tot.”




ABENTEUERVORSCHLAGE

&8 Die Balayan Fessireth war als Leibwichterin fiir einen der Er-
habenen Fasars titig und wurde dabei unfreiwillig Zeugin, wie er
eine Verschwérung gegen den Fiirsten plante. Allerdings fiirchtete
ihr Dienstherr, dass sie ihn verraten kénnte und beschloss, sie téten
zu lassen. Jetzt ist sie auf der Flucht und benétigt dringend Hilfe
gegen ihre Verfolger.

&% Yamira saba Fayrishe ay Fasar sollte den verzogenen, jugendli-
chen Sohn eines reichen Hindlers bewachen. Nachts gab es Lirm
im Innenhof, und wihrend sie nachsehen ging, ermordete jemand
ithren Schiitzling. Doch da ihr niemand glaubt, erwartet sie als Mor-
derin der Tod. Sie beteuert ihre Unschuld, obwohl sie selbst genug
Griinde hitte, den jungen Mann zu hassen, konnte er doch seine
Finger von keiner Frau lassen. Auf der anderen Seite profiticren die
Konkurrenten seines Vaters natiirlich davon, wenn der Erbe tot ist.

JFeqz mie Euch.”

MU I3KLI2INI3CHIIFFII GEI3KO I3KK 2SO 7
LeP 29 AuP 31 MR 5 INI 14 WS 9

AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 7 Ausweichen 8
Fausthieb: INI [2+IW6 AT 12 PA 8 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 13+IW6 AT |12 PA 8 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 14+1W6 AT 9 PA || TP speziell DK H
Kurzschwert: INI 14+1W6 AT 14 PA || TP IW6+2 DK HN
Dolch: INI 14+IW6 AT 4 PA || TP IW6+| DK H
Waurfstern: INI 14+IW6 FK 12 TP IW6+I

*) Das Kurzschwert wird mit dem Talent Dolche gefiihrt.

Seelentier: Mungo, Panther,Wiesel

Vor- und Nachteile: Balance, Eisern / Eitelkeit 6, Goldgier 5, Neu-
gier 6, Platzangst 6, Prinzipientreue (Loyalitat zum Auftraggeber bis
in den Tod, Kampf gegen echsische Umtriebe, Askese) 10, Rach-
sucht 5, Schlafstérungen |, Verpflichtungen (Marwan Sahib), Vorur-
teile (Echsen) 7

Sonderfertigkeiten: Beidhindiger Kampf |, Finte, Kampfreflexe,
Kulturkunde (Tulamidenlande), Standfest, Linkhand, Meisterparade

Talente:

Kampf: Dolche +10, Hiebwaffen 0, Raufen +7, Ringen +7, Sabel +1,
Schwerter +7, Wurfmesser +5

Karper: Akrobatik +4, Athletik +4, Klettern +4, Korperbeherrschung
+4, Schleichen +5, Schwimmen +2, Selbstbeherrschung +5, Sich Ver-
stecken +3, Singen 0, Sinnenscharfe +5, Tanzen +4, Taschendiebstahl
+|, Zechen +1

Gesellschaft: Betoren +2, Etikette +5, Gassenwissen +4, Lehren +2,
Menschenkenntnis +7, Sich Verkleiden +3, Uberreden +5

Natur: Fahrtensuchen 0, Orientierung +3, Wildnisleben 0

Wissen: Brett-/Kartenspiel +4, Geschichtswissen +4, Gotter/Kulte
+4, Heraldik +3, Kriegskunst +4, Rechnen +3, Rechtskunde +3, Sa-
gen/Legenden +4, Schatzen +3, Sternkunde +3

Sprachen: Muttersprache: Garethi +8, Sprachen Kennen:Atak +5,Tu-
lamidya +12, Lesen/Schreiben: Tulamidya +5

Handwerk: Hauswirtschaft +1, Heilkunde Gift +2, Heilkunde Wun-
den +3, Holzbearbeitung 0, Kochen 0, Lederarbeiten 0, Malen/Zeich-
nen +4, Schneidern 0

Kampfwerte: Dolche 14/12, Hiebwaffen 8/8, Raufen 13/10, Ringen
10/13, Sabel 9/8, Schwerter 12/1 |, Wurfmesser 12

Ausriistung: edle Kleidung, tulamidische Kurzschwerter (2), Dolch,
Waurfstern, Waffenpflegeausriistung, Almosenbeutel mit 20 Hellern,
Geldkatze mit 49 Silbertalern (teilweise in Edelsteinen)

Erfahrene Balayan:MU 13,KL 12,IN [4,CH I I,FF I 1,GE 15,KO
14, KK 13,SO 8, LeP 32, AuP 34, MR 7, INI 15, WS 9; SF: Aufmerk-
samkeit, Ausweichen |, Beidhiandiger Kampf Il, Eisenhagel, Gezielter
Stich, Improvisierte Waffen, Scharfschiitze (Wurfmesser), Schnell-
ziehen, Waffenloser Kampfstil Mercenario; Dolche +15, Raufen +12,
Ringen +12, Schwerter +10, Wurfmesser (Wurfsterne) +9 (+11),
Akrobatik +8, Athletik +9, Klettern +8, Korperbeherrschung +8,
Schleichen +9, Selbstbeherrschung +8, Sich Verstecken +6, Sinnen-
scharfe +8, Gassenwissen +7, Menschenkenntnis +10

Veteranen-Balayan: MU 14, KL 12, IN 14, CH 12, FF II, GE
17, KO 14, KK 14, SO 8, LeP 36, AuP 37, MR 9, INI 16, WS 9; SF:
Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen | und Il, Beidhidndiger Kampf
I, Doppelangriff, Eisenhagel, Gezielter Stich, Improvisierte VWaffen,
Scharfschiitze (VWurfmesser), Schnellziehen, Waffenloser Kampfstil
Mercenario,Waffenmeister (Kurzschwert), Dolche +20, Raufen +15,
Ringen +15, Schwerter +14, Wurfmesser (Wurfsterne) +14 (+16),
Akrobatik +12, Athletik +12, Klettern +11, Kérperbeherrschung
+11, Schleichen +12, Selbstbeherrschung +11, Sich Verstecken +10,
Sinnenscharfe +1 |, Gassenwissen +12, Menschenkenntnis +13




DER PREIS DER RA«

,Oh chrwiirdige, michtige Beherrscherin des schy

oh gnidige, allweise Herrin des ...

Dschella machte eine herrische Geste und der dick

der vor ihrem Podest auf den Knien lag, verstumm

»Hast du jemals gehort, dass mich Schmeicheleien g

stimmt hitten, Ainur ben Shadif?*, fragte sie gelangy

knuftte sich ein Kissen zurecht. Es war ein Bild fiir die Got-

ter, den sonst so lautstarken, prahlerischen Teppicl

vor sich kriechen zu sehen.

,Edle Gebieterin arkaner Michte, ich habe noch vc

gehort, dass dich gnidig gestimmt hitte.” Ainur

seinen Turban, den er sich auf ihren tadelnden B

vom Kopf gerissen hatte. Die Bahnen 16sten sich vo

der und glitten zu Boden.

»,Ganz recht!”, gab sie zuriick. Die Fassade der gefiihlskalten, gna-
denlosen Magierin hielt noch immer, und das war gut. In ihrer
Position brauchte sie keine Freunde, sondern die Sicherheit und
den Einfluss, der aus Angst erwuchs. Wer freund

schwach, und so stellte sie sicher, dass die Leute st

waren, einen angemessenen Preis fiir ihre Hilfe zu

den Preis an das anpasste, was die Leute zu geben in der Lage wa-
ren, schien bisher noch keinem aufgefallen zu seir

war gut so.

»Was willst du von mir, Ainur? Rasch, meine Gedulc

det zusehends.”

Angst ist hilfreich. Wer Angst hat, den

kann man ]efcltter Z)e]terrsc}ten — sogar

ganz ohne Zauberer.”

Dem Hindler traten Trénen in die Augen. ,Es ... es ist meine dritte
Frau, allerlieblichste Formerin der okkulten Michte. Sie ... sie ist
mit einem anderen davongelaufen. Einem Unglidubigen!*
Dschella legte abschiitzig den Kopf schief und schnalzte. ,Und nun
willst du sie wiederhaben. Sehr rithrend, aber Liebestrinke ...*
,Nein!“
nicht einmal, dass er sie unterbrochen hatte. Dschella dachte kurz

, rief der Hindler wiitend und bemerkte in seinem Zorn
daran, ihn mit einem Horriphobus zu bestrafen, aber fiir den Erhalt
ihres Rufes reichte es aus, wenn ein Mann pro Woche vor Entsetzen
schreiend aus ihrem Haus floh. Und dieses Pensum hatte sie mit
dem unverschimten Banditen bereits erfiillt, der doch tatsiichlich
Schutzgeld von ihr erpressen wollte.

wIch will mich richen®, erklirte Ainur hitzig. ,,An beiden. Sie sollen
den Tag verfluchen, an dem sie mich hintergangen haben.”

Dann waren es also Trinen der Wut und nicht der Trauer gewesen.
Dschella lachte auf. ,,Oho, so verirgert, kleiner Ainur, das steht dir.”

eherrschungs-
magierin

MMein Wille
soll fortan dein
Wille sein.”




Dann wurde sie ernst und blickte dem Mann in die Augen. Blanker
Hass leuchtete ihr daraus zuriick. ,Nun, gut, Hindler, ich will dir
helfen. Aber das hat seinen Preis.”

WAlles hat seinen Preis®, antwortete Ainur entschlossen.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Dschella Kalefsunni, Mordana aus Fasar, Kajula
saba Alcastra, T'sarischa saba Sheila, Zulamidya aus Mantrabad
Minnliche Namen: Dyamat al’'Haram, Fazul al’Gaftar, Jarim aus
Fasar, Khorim al’Kama, Naschda ibn Nazir

KONFLIKTVERHALTEN

Wie die meisten Magier schreckt auch die Kampfmagierin vor ei-
ner direkten Konfrontation cher zurtick. Im Kampf setzt sie gegen
Gegner mit schwachem Geist (sprich: mit geringer Magieresistenz)
den HORRIPHOBUS ecin — falls Aussicht auf Erfolg besteht, sogar
gegen mehrere Personen gleichzeitig.

Mittels ARMATRUTZ und FULMINICTUS kann sie sich auch
direkt in ein Scharmiitzel stiirzen, wihlt dies aber als letzte Option.
Viel lieber greift sie auf Lakaien zuriick, die sie vorher notfalls auch

Nur weil ich der Schwarzen Gilde angehire, bedeutet

das noch lange nicht, dass ich eine fmstere Dimonenbe-

schworerin bin.”

MU [4KL [4IN 14CH I14FF || GE 12 KO 12 KK 9 SO7
LeP 27 AuP 29 AsP 39 MR 7 INI || WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 9+IW6 AT 7 PA 5 TP(A) IW6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI [0+1W6 AT 7 PA5 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI | |+1W6 AT 8 PA 7 TP speziell DK H
Zauberstab: INI [ [+1W6 AT 7 PA 9 TP IW6+| DK NS
Dolch: INI | [+1W6 AT 10 PA8 TP IWé+| DK H
Magierrobe: RS 0 BE 0

Seelentier: Aranierkatze, Klapperschlange, Khoramsbestie

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Gut Aus-
sehend, Vollzauberer / Arroganz 8, Eitelkeit 8, Hohenangst 8, Neu-
gier 8, Verpflichtungen (gegeniiber der Akademie, der Spektabilitit
oder dem Lehrmeister),Verwohnt 7

Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Eiserner Wille |, GroBe
Meditation, Kulturkunde (Tulamidenlande), Ritualkenntnis (Gilden-
magie) +7, Stab: Bindung, Verbotene Pforten

Talente:

Kampf: Dolche +5, Hiebwaffen 0, Raufen +1, Ringen +4, Sabel +I,
Stabe +4,Wurfmesser 0

Korper:Athletik 0, Klettern 0, Kérperbeherrschung +1, Schleichen +1,
Schwimmen 0, Selbstbeherrschung +4, Sich Verstecken +1, Singen 0,
Sinnenschdrfe +2,Tanzen +1,Taschendiebstahl +1, Zechen 0
Gesellschaft: Betoren +4, Etikette +4, Gassenwissen +4, Lehren +2, Men-
schenkenntnis +7, Sich Verkleiden +2, Uberreden +4, Uberzeugen +3
Natur: Fahrtensuchen 0, Orientierung 0,Wildnisleben 0

Wissen: Brett-/Kartenspiel +5, Geschichtswissen +5, Gotter/Kulte
+3, Magiekunde +10, Pflanzenkunde +1, Philosophie +3, Rechnen
+7, Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +6, Schatzen +2, Sternkunde
+4,Tierkunde +3

Sprachen: Muttersprache: Tulamidya +16, Sprachen Kennen: Bospa-
rano +6, Garethi +10, Urtulamidya +7, Zhayad +4, Lesen/Schreiben:
Kusliker Zeichen +8, Tulamidya +8, Urtulamidya +6, Zhayad +4
Handwerk: Alchimie +5, Hauswirtschaft + I, Heilkunde Gift +1, Heil-
kunde Seele +3, Heilkunde Wunden 0, Holzbearbeitung 0, Kochen 0,
Lederarbeiten 0, Malen/Zeichnen +4, Schneidern 0

Zauber: ANALYS +4, ARMATRUTZ +2, ATTRIBUTO +2, AURIS
NASUS +2,BALSAM +2,BAND UND FESSEL +2,BANNBALADIN
+4, BEHERRSCHUNG BRECHEN +7, BLICK IN DIE GEDANKEN
+2, CORPOFESSO +2, ERINNERUNG VERLASSE DICH! +2, FUL-
MINICTUS +2, GARDIANUM +2, HALLUZINATION +2, HORRI-
PHOBUS +7, IMPERAVI +10, KLARUM PURUM +2, MEMORABIA

+7,0OBJECTOVOCO +2, ODEM +4, PARALYSIS +4, PENTAGRAM-
MA +2, RESPONDAMI +6, SCHLEIER DER UNWISSENHEIT +2,
SCHWARZER SCHRECKEN +2, SENSIBAR +6, SOMNIGRAVIS
+2,VISIBILI +2, WEIHRAUCHWOLKE +2,WIDERWILLE +6
Kampfwerte: Dolche 10/9, Hiebwaffen 7/7, Raufen 8/7, Ringen 9/9,
Sabel 8/7, Stabe 8/10,Wurfmesser 7

Ausriistung: Reisegewand, Konventsgewand, Zauberstab, Dolch,
Diarium, Schreibzeug, Ledertasche, Kerzen (4), Ersatzkleidung, Geld-
katze mit 49 Silbertalern

Erfahrene Beherrschungsmagierin: MU 16, KL 16, IN 14, CH
I5FF 11, GE 12,KO 12,KK 9,SO 8, LeP 28, AuP 31,AsP 49, MR 9,
INI 12,WS 6; SF: Eiserner Wille 1l, Gedankenschutz, Konzentrations-
starke, Kraftkontrolle, Zauberkontrolle, Stab: Ewige Flamme, Seil des
Adepten, Hammer des Magus, Ritualkenntnis (Gildenmagie) +1I;
Stabe +6, Selbstbeherrschung +7, Betoren +6, Menschenkenntnis
+11, Uberreden +8, Brett-/Kartenspiel +8, Magiekunde +14, Alchi-
mie +8; BANNBALADIN +9, BEHERRSCHUNG BRECHEN +12,
FULMINICTUS +5, GARDIANUM +6, HORRIPHOBUS +1 3, IMPE-
RAVI +15, MEMORABIA +12, RESPONDAMI +10, SENSIBAR +10,
WIDERWILLE +10

Veteranen-Beherrschungsmagierin: MU 18, KL 18, IN 4, CH
16,FF |1, GE 12, KO 12,KK 9,SO 9, LeP 30,AuP 32,AsP 62,MR 11,
INI' 12, WS 6; SF: Eiserner Wille Il, Gedankenschutz, Konzentrations-
starke, Kraftkontrolle, Zauber bereithalten, Zauberkontrolle, Stab:
Ewige Flamme, Seil des Adepten, Hammer des Magus, Zauberspei-
cher, Ritualkenntnis (Gildenmagie) +15; Stabe +8,Selbstbeherrschung
+12, Betdren +11, Menschenkenntnis +16, Uberreden +14, Brett-/
Kartenspiel +13, Magiekunde +17, Alchimie +11; BANNBALADIN
+13, BEHERRSCHUNG BRECHEN +15, FULMINICTUS +8, GAR-
DIANUM +9, HORRIPHOBUS +17, IMPERAVI +18, MEMORABIA
+14, RESPONDAMI +15, SENSIBAR +13,WIDERWILLE +14




mittels IMPERAVI oder kurzfristig mit BANNBALADIN aufihre
Seite gezogen hat. Kann sie es sich leisten, so kidmpft sic aus der
zweiten Reihe und schaltet Feinde mit PARALYSIS oder CORPO-
FESSO aus.

Mit ihrem Zauberstab wird sie sich in den meisten Fillen nur ver-
teidigen, aber nicht ernsthaft in Erwigung zichen, einen Kampf
tiber lingere Zeit auszufechten.

DARSTELLUNG DER
BEHERRSCHUNGSMAGIERIN

BEGEGNUNGEN

Eine Heldengruppe kann eine Beherrschungsmagierin fast tiberall
in den Tulamidenlanden als Forscherin, Leibmagierin von Poten-
taten oder gar als Herrscherin iiber einen kleinen mhanadischen
Dorfstaat antreften.

Meist erforscht sie jedoch die Geheimnisse des menschlichen Geistes
in grofen Stidten wie Fasar, Khunchom oder Rashdul, denn hier leben
besonders viele ihrer bevorzugten Forschungsobjekte — Menschen.
Da sie ihrer Akademie oder ihrem Lehrmeister verpflichtet ist, kann
es sein, dass Auftrige sie in ferne Linder filhren und Abenteurer ihr
ebenso in Meridiana, dem Mittelreich oder dem Bornland begegnen.

LEBENSUNTERHALT

Aufgrund ihres magischen Talents und ihrer Ausbildung in einer
der iltesten Zauberschulen des Landes ist eine Beherrschungsma-
gierin aus Fasar eine gefragte Spezialistin fir viele wohlhabende
Tulamiden. Thre Fihigkeiten, ob heimliche Beherrschung eines
Geschiftspartners oder der Schutz vor Einflusszauberei bei einer
politischen Verhandlung, sind begehrt, und so findet sie leicht An-
stellung am Hof cines Emirs oder einer Sultana.

Viele studierte Magier stammen zudem aus gutem Haus und miis-
sen sich schon vor ihrer Ausbildung keine Sorgen um ihre Einkiint-
te machen. Reisende Zauberinnen finanzieren sich oft durch kleine

Bannbaladin Sadaqar Maégen wir uns in

Freundschaft begegnen

as-salama

Nasseyar! Vergiss!

Hafiz bad-el

al-sind

Gedichtnis, falsch
Falsifir

wie eine Schlange

Dienste, Getalligkeiten und gute Katschlage, oder sie setzen thre
Beherrschungsmagie ein, um tiber die Runden zu kommen.

VARIANTEN

Die Beherrschungsmagierin ist eine typische Zauberin der
Al'Achami von Fasar. Mit einigen Abweichungen kann sie aber
auch Pate fiir die Beherrschungsmagier aus Elenvina oder aus der
Halle der Macht zu Lowangen stchen.

AuBerdem gibt es viele private Lehrmeister in den Tulamidenlan-
den, die ein dhnliches Profil und gleiche Schwerpunkte gesetzt ha-
ben wie die Magier aus Fasar. In den meisten Fillen reicht es aus,
ihre Astralenergie um 6 Punkte zu senken, den Vorteil Akademische
Ausbildung zu streichen, die Hauszauber leicht zu variieren und die
Werte marginal zu verschieben.

ABENTEUERVORSCHLAGE

% Die Beherrschungsmagierin Kajula saba Alcastra stehtvor einem
groBen Problem: Wie an der Fasarer Akademie tiblich, musste sie
eine handgeschriebene Seite hinterlassen — geschrieben mit ihrem
cigenen Blut. Im Grunde nichts Ungewdhnliches an der schwarz-
magischen Zauberschule, jedoch befiirchtet sie, dass ihr echemaliger
Lehrmeister Asfan itbn Harig und die Spektabilitit Thomeg Atherion
sic jahrelang in ihre Dienste stellen wollen. Also wirbt sie iiber ei-
nen Mittelsmann eine Heldengruppe an, die die blutbeschriebene
Seite aus der Akademie entwenden soll. Ein abenteuerliches und
getihrliches Unterfangen, doch Kajula zahlt gutes Gold fiir diesen
wagemutigen Einbruch.

#® Auch Beherrschungsmagierinnen verlieben sich manchmal, so
auch Tsarischa saba Sheila. Die gutaussehende Frau konnte jeden
Mann haben, hat sich aber in den Tépfer Ashamar verliebt, der
mit der Weberin Fatima verheiratet ist. Tsarischa hat mittels eines
ERINNERUNG VERLASSE DICH! und des MEMORABIA
Ashamar fiir sich gewonnen — er glaubt nun, schon seit Jahren mit
der Magierin einen Traviabund geschlossen zu haben. Er hat Fati-
ma verlassen und lebt nun bei Tsarischa. Die enttiuschte Ehefrau
kommt zwar hinter das Geheimnis, sicht jedoch keine grofie Még-
lichkeit, etwas dagegen zu tun. Fatima hat jedoch von einigen gro-
Ben Helden gehért, die es auch mit einer Beherrschungsmagierin
aufnehmen wiirden — und da kommen die Abenteurer ins Spiel.




UNVERGESSLICH

Als die Nacht voriiber war und das Liebliche Feld in die zaghaften
ersten Strahlen der Morgensonne getaucht wurde, stand die schlaf-
lose Silva in ihrer Werkstatt zwischen Steinen, Utensilien und La-
ternen und fithrte die Werkzeuge mit aufgerauten Fingern immer
und immer wieder tiber die Oberfliche des Eternenmarmor. Die in
Falten gelegte Stirn zeugte von Konzentration, wihrend sie mit un-
gebeugter Hartnéckigkeit die Konturen aus dem Stein herausarbei-
tete. Der weile Staub des Rahjaglanzes bedeckte wie Pulverschnee
ihre Haut, ihre Kleidung und den Boden. Beildufig pustete sie ihn
von dem Frauengesicht, das sich lebensgrof direkt vor ihr befand.

LDen Kopf etwas werter nach rechts!

]a, genau so halten!”

Die Kiinstlerin hielt inne und begutachtete mit tibernichtigtem
Blick den Status des Werkes. Ihre Schlaflosigkeit kam ihr bisweilen
gelegen, immer dann, wenn ein Werk in Eile fertig werden muss-
te. So hatte die weille Frau in wallendem Gewand tiber Nacht an
Masse verloren, war schmaler geworden, bis es lediglich an feinen
Details fehlte, die sie zu einem fast menschlichen Ebenbild einer
Dame gemacht hitten.

Die besonderen Kniffe und hilfreichen Ratschlige zu ihrer Kunst
hatte Silva auf Hylailos bei einer Meisterin in Rethis erfahren. Diese
hatte es verstanden, den Statuen mit Adern, Pupillen, dem feinem
Spiel von Muskeln und Sehnen sowie dem Verwenden von aufge-
tragener Farbe so sehr Leben zu geben, dass sie von Weitem wie
Menschen wirken konnten, die in ihrer Bewegung erstarrt waren.
Silvas Lehrerin Phidia war gestorben, wenige Jahre, nachdem die

ildhauerin

Horasierin die Schulung bei ihr beendet hatte. Phidias steinerne
Herren, die Athleten aus Marmor und die schénen bronzenen Da-
men waren geblieben und erinnerten bis heute an ihre Schopferin.
Auch die Liebfelderin, die am Mittag dieses Tages auf dem Bo-
ronsanger begraben werden sollte, wiirde nicht vergessen werden.
Silva sah in das Antlitz der Verstorbenen und verlich ihren steiner-
nen Lippen ein sachtes Licheln.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Almaria Pirras, Charina Marelli, Gracia Petrea,
Lessandre Torrean, Silva Cordayo

Mdinnliche Namen: Cyrill Carando, Horasius Madacci, Iolan Iren-
dor, Leonard Windschief, Viento Quindel

KONFLIKTVERHALTEN

Ist ihr Leben in Gefahr, macht die Bildhauerin auch Geldver-
sprechen, um mit heiler Haut davon zu kommen, sofern ihr Stolz
nicht ibermiBig verletzt wurde. Im unbewaffneten Notfall wird sie
versuchen, sich notdiirftig mit Hammer und MeiBel zur Wehr zu
setzen. Sollte sie nachts alleine das Haus verlassen, ist ein unauffil-
liger, aber leicht erreichbarer Dolch ihr heimlicher Begleiter. Wenn
sich ihr eine Méglichkeit zur Flucht bietet, wird sie diese ergreifen,
spitestens dann, wenn sie eine erste Verletzung davongetragen hat.
Sollte sie wider Erwarten einen Kampf gewinnen, wird sie den Un-
terlegenen der 6rtlichen Gerichtsbarkeit tibergeben.

DARSTELLUNG
DER BILDHAUERIN

BEGEGNUNGEN

Die Bildhauerin ist in erster Linie ein Stadtmensch,
zumal auch ihre wohlhabende Kundschaft vornehm-
lich stadtansissig ist. Aus geschiftlichen Grinden
kann man ihrinjeder groBeren Stadt des Horasreiches
und dariiber hinaus begegnen. Viele dieser Handwer-
ker wohnen in der Niihe ihres Arbeitsortes, manchmal
sogar im Atelier selbst. Auch auf den rauschenden Fei-
ern ihrer Gonner sind sie gern geschene Giste.

Von Zeit zu Zeit treibt der Wunsch nach neuer Inspi-
ration oder die Notwendigkeit der Erholung die Bild-
hauer zu cinem Spaziergang, also kann man ihnen
auch iberall dort begegnen, wo sie einen Quell der
Inspiration vermuten.




LEBENSUNTERHALT

Fraglos gibt es Bildhauer, die es zu Ansehen und Reichtum ge-
bracht haben und die ihres Rufs wegen direkt von einem Mizen

unterstiitzt werden, aber sie bilden die

Wenn der Ehepartner nicht gerade einer duBerst ertragreichen Be-

schiftigung nachgeht, setzt sich der ]
Steinkiinstler aus dem Verkauf viele
und schmiickender Briefbeschwerer z1
Allerdings beherrscht nicht jeder Bildl
lerfrei, und nicht jeder Stil trifft den G
den. In diesen Fillen bringt das eigene
genug ein und der leere Magen des v
muss durch die Arbeit als Tagelohner

VARIANTEN
Neben den klassischen, freiberuflich

gibt es die festangestellten Hofkiinstler

Gruppe, die fiir die Schaffung und In
Biisten, Fresken und Statuen eines rei
stindig ist. Tauscht man die Héhe de
gegen die des Talents Malen/Zeichnern
Tanzen, so sind die Werte ebenso passc
ler, Hofmusicus oder Tanzlehrer.

ABENTEUER-
VORSCHLAGE

“» Auf dem Weg in die nichstgelegene Stadt
schen die Helden zwischen den Feldern vor
den Toren eine gut gekleidete Frau mit be-

sorgter Miene, die auf und ab geht unc
selbst spricht. Wenn die Helden sie :

Steinmetz
oder
Ma-

Die Schwierigkert besteht nicht darin,

aus Stein oder Marmor einen Korper zu
formen. Die wahre Kunst ist es, ihm Leben

ernzuhauchen!”




Gedanken reifien, werden sie erfahren, dass Lessandre Torrean sich
durch harte Arbeit ein ausreichendes Einkommen und einen ange-
messenen Ruf als Bildhauerin erarbeitet hat. Ein lokaler Adeliger
ist auf sie aufmerksam geworden und hat eine Biiste seiner selbst
bestellt. Tagelang hatte ihr Kunde still und geduldig an Ort und
Stelle gesessen und sich verewigen lassen. In der Nacht nach der
Fertigstellung aber war der Gehilfe der Bildhauerin beim Ausfegen
der Werkstatt gegen das Werkstiick gekommen und hatte es vom
Tisch geworfen. Ihr guter Ruf wire dahin, miisste sie sich die BloBe
geben, ihren Kunden noch einmal darum zu bitten, einige Tage
fiir sie zu opfern. Sie ist bereit, die Helden grofBziigig zu beloh-
nen, wenn sie ihr nur diese Schande ersparen. Vielleicht kénnen die
Helden ein Portrait des Adeligen entwenden oder finden jemanden,
der ihm sehr dhnlich sieht, wie zum Beispiel der Bastard der Miil-
lersfrau, der an seiner statt Modell sitzt.

& Der berithmte Bildhauer und Kiinstler Leonard Windschief ist
bekannt fiir seine Kreativitit. Jedes seiner Werke ist einzigartig und
naturgetreu. Seit einigen Wochen aber ist er einfallslos. Der letzte
Auftraggeber ist derart empért, dass er Séldlinge geschicke hat, die
Windschief in seiner Werkstatt belagern, um die Dukaten im drei-
stelligen Bereich zuriickzufordern, als die Helden vorbeikommen.
Dem Kunsthandwerker zu helfen ist nicht einfach, denn das Geld
ist bereits fiir neues Material ausgegeben, und auBerdem gibt der
Kiinstler zu, dass ihn all die Jahre eine Muse begleitet hat. Eine
einfache Biuerin, ideenreich und fantasievoll, die nur leider nie die
Kunstfertigkeit oder das Geld besaB, ihre Einfille umzusetzen. Vor
ciniger Zeit verschwand sie. Die Gruppe kann herausfinden, dass
cin ernster Konkurrent Windschiefs ebenfalls hinter sein Geheim-
nis gekommen ist und die Frau, die loyal zu Windschief stand, in
seine Gewalt gebracht hat.

JHier eine Biiste des Schwerts der Schwerter,
an dessen Standfuf3 ledighch eine winzige Ecke

a])gel)roc}ten 7‘St .o Zum Son(]erﬁrefs eee
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MU I KLI3INI4CHI3FFI4GEI3KO IOKK I SO 8
LeP 26 AuP 27 MR 3 INI IO WS 5

AT-Basis 7 PA-Basis 8 FK-Basis 8 Ausweichen 8

Fausthieb: INI 8+1W6 AT 7 PA 7 TP(A) IW6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 9+1Wé6 AT 7 PA 7 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 10+1Wé AT 6 PA 7 TP(A) speziell DK H
Florett: INI 13+1W6 AT 9 PA 10 TP IW6+3 DK N

Dolch: INI 10+IWé6 AT 8 PA 9 TP IWé+| DK H

Hammer und MeiB3el: INI 9+IW6 AT 7 PA 8 TP IW6 DK H
Kleidung: RS 0 BE 0

Seelentier: Pechnatter, Fischotter, Biber

Vor- und Nachteile: Begabung fiir Steinmetz, Besonderer Besitz
(hochwertiges Handwerksgerit), Gutes Gedichtnis, Verbindungen
(12) / Arroganz 5, Krankheitsanfillig, Neugier 5, Schlafstorungen |
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Horasreich, Zyklopeninseln),
Ortskenntnis (Stadt/Stadtviertel)

Talente:

Kampf: Armbrust+1, Dolche +2, Fechtwaffen +4, Hiebwaffen +0, In-
fanteriewaffen +1, Raufen +2, Ringen +1, Siabel 0, Wurfmesser 0
Korper: Athletik +1, Klettern 0, Korperbeherrschung +3, Reiten +3,
Schleichen +1, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +3, Sich Verste-
cken 0, Singen +3, Sinnenscharfe +7,Tanzen +4, Zechen +2
Gesellschaft: Betoren +4, Etikette +6, Gassenwissen +2, Lehren +7,
Menschenkenntnis +4, Schauspielerei +2, Uberreden +5

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln/Entfesseln +1, Fischen/Angeln +1,
Orientierung +2,Wildnisleben 0

Wissen: Anatomie +7, Baukunst +4, Brett-/Kartenspiel +4, Geogra-
phie +2, Geschichtswissen +3, Gesteinskunde +5, Gotter/Kulte +5,
Heraldik +3, Mechanik +1, Philosophie +4, Rechnen +7, Rechtskun-
de +2, Sagen/Legenden +5, Schitzen +5

Sprachen: Muttersprache: Garethi +1 |, Sprachen Kennen: Bosparano +8,
Tulamidya +5, Zyklopaisch +6, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +9
Handwerk: Boote Fahren +1, Glaskunst +4, Handel +1, Hauswirt-
schaft +1, Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung +4, Kochen I,
Lederarbeiten 0, Malen/Zeichnen +7, Schneidern +1, Seefahrt +1,
Steinmetz (Stauen) +10 (+12), Topfern +4

Kampfwerte: Armbrust 9, Dolche 8/9, Fechtwaffen 9/10, Hieb-
waffen 7/8, Infanteriewaffen 7/9, Raufen 8/9, Ringen 7/9, Sabel 7/8,
Wurfmesser 8

Ausriistung: teure Kleidung, verzierter Dolch, Dolchscheide,
Florett, hochwertiges Handwerksgerit 5 (Himmer und MeiBel),
Schreibzeug, Pergamente und Unterlagen, Beutel mit Arbeitsgerit,
Ledergeldbeutel mit 81 Silbertalern

Erfahrene Bildhauerin: MU 12, KL 14,IN |5, CH I3, FF 17, GE
13,KO 12,KK 13,SO 9, LeP 29,AuP 29, MR 4, INI 10,WS 6; Sinnen-
schirfe +9, Etikette +7, Lehren +7, Menschenkenntnis +8, Anatomie
+10, Baukunst +8, Gesteinskunde +8, Schitzen +7, Handel +6, Ma-
len/Zeichnen +8, Steinmetz (Statuen) +13 (+15)

Veteranen-Bildhauerin: MU 14, KL I5,IN 17, CH 14, FF 18, GE
14,KO 13,KK 15,SO 10,LeP 31,AuP 30,MR 4,INI | [,WS 7;Sinnen-
scharfe +9, Etikette +8, Lehren (Handwerkstalente) +9 (+12), Men-
schenkenntnis +8, Anatomie +13, Baukunst +9, Gesteinskunde +11,
Rechnen +8,Schatzen +8, Handel +8, Malen/Zeichnen +9, Steinmetz
(Statuen) +16 (+ 18)




RUHESTORUNG

Der Novize, dessen Namen Boroneo immer vergal, stellte sich vor
den Borongeweihten und wartete.

Der Priester schloss die Augen, sog genieBerisch an seiner Pfeife
und ergétzte sich an der rauchigen Stille. Nach dem dritten Zug
Sffnete er wieder die Augen.

Der Novize wartete immer noch.

Mit einem Nicken forderte Boroneo ihn auf, zu sprechen.
,Katalinya Estregez bittet um ein Gesprich.”

Boroneo nickte wieder und setzte sich aus den weichen Kissen auf.
Katalinya Estregez inszenierte auch im Borontempel einen grofien
Auftritt. Sie war eine Fana aus einem wohlhabenden Elternhaus,
allerdings war trotz ihrer Herkunft wohl der gute Geschmack aus-
geblieben. Sie war mit Schmuck behingt wie eine Hafendirne. Im-
merhin hatte sie ihren Leibwichter, einen blonden Hiinen, angeb-
lich ein echter Thorwaler, vor dem Tempel gelassen. Sie kam hiufig
hierher, meistens um gegen eine entsprechende Spende eine Weile
auf einem der Diwane zu ruhen.

D musst Boron nicht firchten.”

Der Novize geleitete sie zu Boroneo und bot ihr ein Sitzkissen an.
Der Geweihte nahm noch einen Zug aus der Pfeife.

»Danke, dass Thr Zeit fiir mich habt.” Sie lieB sich auf das Kissen
fallen und hob theatralisch die Arme. ,,Es ist so schrecklich.®
Boroneo bedachte sie mit einem freundlichen, fragenden Blick und
hoffte, dass das Drama nicht zu schrecklich werden wiirde.
»Meine Mutter. Vor fiinf Tagen kam sie mittags vom Markt nach
Hause und hat gesagt, dass ich heiraten werde. Einfach so. Dabei
kenne ich ihn gar nicht. Bestimmt ist er fett und hisslich.”
Boroneo nahm einen tiefen Zug. Oh Herr, bitte nicht.

,Ich habe ihr gesagt, dass ich nicht will. Sie sagt, ich muss. Also hab
ich eine Riesenszene gemacht, ich habe sogar diese blode Echsen-
statue runtergeworfen, meine Mutter findet die ganz groBartig. Sie
ist zerbrochen, die Statue, nicht meine Mutter.*

Schicksalsergeben schloss Boroneo die Augen. Leider doch. Warum
ich?

wHat es was gebracht? Nein. Sie ist immer noch der Meinung, dass
ich ihn heiraten muss.“ Sie machte eine dramatische Pause. ,Sie
hat ihn sogar eingeladen.”

Der Borongeweihte rauchte und fragte sich, ob er nicht vielleicht
doch lieber dem Orden der Heiligen Noiona von Selem beitreten
sollte. Da wusste schlieBlich jeder, dass er es mit Verriickten zu tun
hatte.

,Ich habe ihr gesagt, ich spring vom Rabenfelsen, wenn ich ihn hei-
raten muss. Aber sie hat mir nicht geglaubt.”

Boroneo 6ffnete die Augen wieder, legte die Pfeife zur Seite und
nahm ihre Hinde. Wenn sie rumlamentieren und mit ihrer Mut-

’

hter




ter streiten musste, gut. Aber das ging zu weit. ,Mein Kind, das
ist nichts, womit man drohen sollte, um seinen Willen durchzu-
setzen.

wAber ich will den Kerl nicht.“ Sie schlug auf das Kissen, ihre Stim-
me zitterte und wiitende Trinen liefen tiber die stark geschminkten
Wangen.

»Wann wir sterben, obliegt Boron allein. Und es ist anmaBend, ihn
derartig versuchen zu wollen.” Erst recht wegen sowas. Er bemiihte
sich, streng zu klingen und strich ihr beruhigend iiber die Hinde.
,AuBerdem kennst du ihn doch noch gar nicht.”

Sie schnaubte.

Boroneo richtete sich auf und legte seine ganze Autoritit als Pries-
ter in seine Stimme. ,,Du solltest dich bei deiner Mutter fiir die Dro-
hung entschuldigen. Und dann wirst du ihn dir ansehen.” Herr,
bittel Ich sehne mich nach Deiner Ruhe! ,Natiirlich kannst du noch
etwas hierbleiben, bis du dich beruhigt hast.”

Es dauerte etwas, dann nickte sie und wischte sich geziert die Tri-
nen ab.

Boroneo bedeutete dem Novizen, sie zu einem der Diwane zu fith-
ren. Dann lehnte er sich erleichtert wieder in seine Kissen zurtick,
stopfte sich eine neue Pfeife und lief sich in die Stille des Tempels
und den sanften Rausch des Rauches fallen.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Borolinyis Wilmaan, Dianthe Alondrez, Fiorita
Aramos, Lucara Catka, Velvenyara Nirianes
Miinnliche Namen: Boroneo Adranez, Doloreso Fiorez, Nemekarin
Paligan, Tar Dominguez, Velvenio Yakotak

MU I3BKLI2INI4CH I2FFI0OGE I0 KO I2KK 10 SO 8
LeP 27 AuP 28 KaP 24 MR 4 INI 10 WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 8+IW6 AT 7 PA 5 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 9+1Wé6 AT 7 PA 5 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 10+1W6 AT 8 PA 6 TP speziell DK H

Dolch: INI I 1+IW6 AT 10 PA8 TP IWé6+| DK H
Geweihtentracht: RS 0 BE 0

Seelentier: Rabe, Nebelkrahe, Murine

Vor- und Nachteile: Gebildet (4), Geweiht (zwolfgottliche Kir-
che), Guter Ruf (5), Prophezeien (5), Soziale Anpassungsfihigkeit,
Verbindungen (25) / Eitelkeit 6, Feind 8, Kurzatmig (4), Moralkodex
(Boronkirche), Sucht (Samthauch, 5), Verpflichtungen (Boronkirche
und Tempel),Verschwendungssucht 6

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Kulturkunde (Siidaventurien),
Liturgiekenntnis (Boron) +9

Talente:

Kampf: Armbrust +1, Dolche +5, Hiebwaffen 0, Raufen +1, Ringen
+3, Sabel +1, Wurfmesser 0

Karper: Athletik 0, Klettern 0, Korperbeherrschung 0, Schleichen +3,
Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +6, Sich Verstecken +1, Singen
+4, Sinnenscharfe +4, Tanzen 0, Zechen +3

Gesellschaft: Etikette +5, Gassenwissen +4, Lehren +5, Menschen-
kenntnis +10, Sich Verkleiden +1, Uberreden +6, Uberzeugen +5
Natur: Fihrtensuchen 0, Orientierung 0, Wildnisleben 0

Wissen: Geschichtswissen +6, Gotter/Kulte +8, Pflanzenkunde +9,
Philosophie +3, Rechnen +6, Rechtskunde +4, Sagen/Legenden +4,
Schitzen +3, Staatskunst +3

Sprachen: Muttersprache: Garethi +10, Sprachen Kennen: Bosparano
+9, Mohisch +6, Rabensprache +8, Tulamidya +9, Urtulamidya +7,
Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +6, Urtulamidya +5

Handwerk: Boote Fahren +1, Heilkunde Gift +5, Heilkunde Seele +5,
Heilkunde Wunden 0, Holzbearbeitung +1, Kochen +4, Lederarbei-
ten +1, Malen/Zeichnen +2, Schneidern 0, Seefahrt +1

Liturgien: Die ZwWOLF SEGNUNGEN, BISHDARIELS AUGE, GOTTLICHE VER-
STANDIGUNG, GOTTLICHES ZEICHEN, HAUCH BoRONS, HEILIGER BEFEHL, INI-
TIATION, KLEINE LITURGIE DES HEILIGEN NEMEKATH, KRAUTERSEGEN DES HEI-
LIGEN NEMEKATH (RAHJAS RAUSCHSEGEN), OBJEKTSEGEN (II), OBJEKTWEIHE,
PROPHEZEIUNG, RUF IN BoroNs ARME, RuF IN Borons ArME (Ill), ScHLAF
DES GESEGNETEN, SCHUTZSEGEN (Il), SEGEN DER HEILIGEN VELVENYA, WEIHE
DER LETZTEN RUHESTATT

Kampfwerte: Armbrust 8, Dolche 10/9, Hiebwaffen 7/7, Raufen
8/7, Ringen 9/8, Sabel 8/7, Wurfmesser 7

Ausriistung: schwarze Robe mit Kapuze, Sandalen, Dolch, Sal-
bungsol, Pfeife, Gansekiel, mehrere Blatt Pergament, Tinte, Perga-
menthiille, Geldbeutel mit 64 Silbertalern (groBtenteils in alanfa-
nischer Wihrung)

Erfahrener Borongeweihter:MU 14,KL I3,IN 16,CH 13,FF 10,
GE 10,KO 12,KK 10,SO 9, LeP 30,AuP 31,KaP 33,MR 6,INI I , WS
6; SF: Liturgiekenntnis (Boron) +10, Liturgien: BANNFLUCH DES HEILIGEN
KHALID, BisHDARIELS VWWARNUNG, HAUCH BORONS, NEMEKATHS GEISTERBLICK;
Selbstbeherrschung +10, Menschenkenntnis +14, Uberreden +10,
Uberzeugen +1 1, Gétter/Kulte +12, Pflanzenkunde +13, Heilkunde
Gift +9, Heilkunde Seele +10

Veteranen-Borongeweihter: MU 16, KL 14, IN 17, CH 14, FF
10, GE 10, KO 12,KK 10, SO 10, LeP 32, AuP 33, KaP 45, MR 8, INI
12,WS 6; SF: Liturgiekenntnis (Boron) +15, Liturgien: BANNFLUCH DEs
HEILGEN KHALID, BisHDARIELS VWARNUNG, BORONS susse GNADE, HAUCH
BoroNs, NEMEKATHS GEISTERBLICK, NEMEKATHS ZWIESPRACHE; Selbstbe-
herrschung +14, Menschenkenntnis +17, Uberreden +13, Uberzeu-
gen +16, Gotter/Kulte +15, Pflanzenkunde +15, Heilkunde Gift +12,
Heilkunde Seele +14




KONFLIKTVERHALTEN

Der Borongeweihte scheut den bewaftfneten Konflikt, er wird eher
nach der Rabengarde rufen, weglaufen oder sich hinter scinen Be-
schiitzern verstecken, denn auch wenn er keine Angst vor dem Tod
hat, so will er doch seinem Herrn nicht vor der Zeit gegentiber-
treten. Einer verbalen Auscinandersetzung dagegen geht er nicht
aus dem Weg, er lisst sein Gegeniiber ausreden, verwendet selbst
wenige, dafiir aber gut tiberlegte Worte.

DARSTELLUNG
DES BORONGEWEIHTEN

BEGEGNUNGEN

Der Borongeweihte ist im Sitiden iiberall dort zu finden, wo es
Menschen gibt. Er kann in einer groBen Stadt ebenso leben wie
in einem Dorf oder gar den Tempel auf ciner Plantage betreuen.
Dabei ist er kein Kind von Traurigkeit, man kann ihn nicht nur
zu Begribnissen auBerhalb des Tempels treffen, sondern auch auf
zahlreichen Feiern, wo er als Spezialist fiir Rauschkraut gilt und es
sich gutgehen lisst.

LEBENSUNTERHALT

Ublicherweise wird der Borongeweihte von seiner Kirche versorgt,
er lebt oft in einem Nebengebdude des Tempels und bekommt, was
er benétigt. Gerade im Imperium von Al’Anfa gibt es viele Priester,
dic aus michtigen Familien stammen und oft ein luxuridses Leben
fithren, wobei das Familienvermégen eine nicht unerhebliche Rolle
spielt.

VARIANTEN

Einige Borongeweihte folgen dem Beispiel der Heiligen Noiona.
Sie werden Noioniten genannt und kiitmmern sich um die Versor-
gung derjenigen, die ihren Verstand verloren haben. Sie sind oft
praktisch veranlagt und kennen die tiefen Wirren des menschlichen
Geistes. Einige andere Geweihten betitigen sich als Diplomaten im
Namen ihrer Kirche und des Imperiums von Al'Anfa. Mit leichter
Anpassung kann auch ein Priester des Puniner Kultes dargestellt
werden.

“

,,Erzz'i]z]e mir deinen Traum.

ABENTEUERVORSCHLAGE

#® Ein Entdecker taumelte als einziger seiner Expedition wieder
aus dem Dschungel, aber offenbar hat er seinen Verstand dort zu-
riickgelassen. Aus seinen wirren Erzdhlungen hat der Boronge-
weihte Nemekarin entnommen, dass die Expedition eine Pyramide
entdeckt hat, die mit Rabenreliefs verziert war. Da es sich eventu-
ell um ein altes Boronheiligtum handelt, schickt der Geweihte die
Helden aus, dem nachzugehen. Allerdings miissen sie anhand der
bruchstiickhaften Erzihlungen eines Wahnsinnigen den Weg fin-
den und, auBerdem gibt es doch sicher einen Grund, warum er der
einzige Uberlebende ist ...

& Rauschmittel sind im Borontempel nichts Ungewshnliches.
Jedoch sollten sie stets von einer gewissen Qualitit sein, erst recht,
wenn die Geweihten sie selbst einnehmen. Allerdings war die letz-
te Lieferung Boronwein gepanscht, wie der Geweihte feststellen
musste. Und jetzt benotigt der Priester Tar jemanden, der mit ihm
herausfindet, warum.




SCHUPPIGES ERBE

Murak lieB den Sand durch die Finger rinnen und sog die Luft ein.
»Sie waren hier.“, verkiindete er dann.

,Du kannst Echsen riechen?”, fragte Bernhelm verwundert. Der
mittellindische Ungldubige war in der Wiiste so fremd, dass man
kaum glauben konnte, dass er kein Trugbild war. Als hitten das
rote, dicke Hemd und die Lederhose nicht schon gereicht, ihn in
Schweil3 baden zu lassen, trug er eiserne Arm- und Beinschienen,
die nicht nur in der Wiistensonne glithen mussten, sondern auch
bei jeder Bewegung helle Lichtblitze aussandten. Trotzdem war er
nicht davon zu iiberzeugen, sich angemessener zu kleiden. ,Ein
von Erzenfeld beugt sich den Elementen nicht®, hatte er gesagt.

Der K]ang meiner Trommel wird die Furcht in

die Herzen unserer Feinde tragen.”

»Nein, ich kann ihre Spuren sehen®, sagte Murak lichelnd und wies
auf die dreigeficherten Abdriicke im Sand, zwischen denen sich die
Schleifspur des Schwanzes herzog.

,Und was sollte das mit dem Sand?“, fragte der Krieger.

wJeder Teil der Wiiste hat ihren eigenen Geruch, Geschmack und
fithlt sich anders an. Aber ecigentlich wollte ich nur die Windrich-
tung bestimmen, damit sie uns nicht wittern.“ Murak lachte tiber
das enttiduschte Gesicht seines Begleiters. ,Es kann ja nicht alles
mystisch und exotisch sein, was ich den Tag tiber mache.”
Bernhelm lachte nun ebenfalls und verschrinkte die Arme, riss sie
aber sogleich mit einem unterdriickten Fluchen wieder auseinander.
Wenig spiter erreichten sie rotliches Gestein, das sich in niedrigen
Plateaus iiber den Sand erhob. Murak bedeutete dem Krieger, zu
warten und zog sich auf eine der Erhebungen zuriick. Ringsumher
nichts als Wiiste. Wo sind sie hin?

,Murak!“ Der Mann wies auf etwas vor thnen im Sand und zog
sein Schwert. ,Da ist was!“

Auch der Derwisch zog seine Klinge und sprang zu dem Krieger.
Tatsichlich, etwas grau-weiles ragte unférmig hervor und man
konnte den gelben Sand hindurch erahnen. Vorsichtig niherten sie
sich dem Gebilde. Es stellte sich als riesiger Kopf heraus. Ansatzlos
sprang Bernhelm vor und rammte sein Schwert hinein. Es knisterte
und knackte. Murak steckte unterdessen sein Schwert wieder weg.
»Halte ein, Freund®, rief er. ,Das ist nur die Haut einer Echse, der
Rest steckt nicht mehr darin.”

,Die Hautr“, fragte der Krieger erstaunt.

,Ja, wenn sie wachsen, werfen sie sie ab wie einen Mantel. Sie sieht
ein wenig aus wie ein riesenhafter Kopf, nicht wahr?“, erzihlte
Murak und grinste so, als ob er mit einem kleinen, unwissenden
Kind sprach.

erwisch

»Das ist ja widerlich!®, rief Bernhelm. Murak nickte zustimmend.
»Das
stammt von keinem normalen Echsenmenschen. Das ist einer der

Dann schritt er die gewellte Hiille ab. Drei Schritt, vier ...

alten Schrecken.“

»Der alt...” Ein langgezogenes, drohnendes Briillen unterbrach
den Krieger und Murak riss seine Waffe wieder hervor. Es war of-
fensichtlich, dass er nicht mehr dazu kommen wiirde, Bernhelm zu
erkldren, was da tiber die Plateaus auf sie zugesprungen kam.

NAMENSLISTE

Mcdnnliche Namen: Dschalim kar Rastullah ben Dschalib, Gurulsan
kar Rastullah ben Armesi, Murak kar Rastullah ben Chalim, Omar
kar Rastullah ben Nurban, Tarif kar Rastullah ben Hadim
Weibliche Namen: Es gibt keine weiblichen Derwische.

KONFLIKTVERHALTEN

Die Beni Dervez wurden darin ausgebildet, ihre Glaubensbriider
im Kampf zu unterstiitzen. Wenn sich andere Novadis auf seiner
Seite befinden, so wird ein Derwisch — vorausgesetzt er hat Ge-
legenheit dazu — den RUF DES KRIEGERS ecinsetzen, um seine
Gefihrten zu stirken. Sofern er andere Trommelrituale beherrscht
(z.B. DER SCHUTZ RASTULLAHS oder STURM DER WUS-
TE), sind diese ebenfalls eine Option fiir ihn.

Im direkten Kampfwird er sich dhnlich wie ein Wiistenkrieger ver-
halten (siehe Seite 109), nur dass er sich mittels eines AXXELERA-
TUS auf seine Gegner vorbereiten wird. Derwische fiirchten den
Tod nicht und werden gegen Echsenwesen und dhnliche Erzfeinde
bis zum Tod kimpfen.




DARSTELLUNG
DES DERWISCHS

BEGEGNUNGEN

Noch bis vor wenigen Jahren war der Orden der Beni Derve:
gehiitetes Geheimnis der novadischen Mawdliyat. Die D¢

lebten zuriickgezogen in den Gebirgen am Rande der Kh:
anderen unzuginglichen Orten. Doch mit der wachsender

durch die Echsen gaben sie ihre Heimlichkeit auf und stel

Krifte in den Dienst des Kalifats. So kann man Derwischen heute
fast tiberall in den Stammesgebicten der Novadis begegnen.

LEBENSUNTERHALT

In den Ordensburgen der Beni Dervez muss sich ein e
Mitglied an die Regeln der Gemeinschaft halten, wird ak
versorgt.

Sobald ein Derwisch jedoch auf Reisen ist, muss er sich 1

selbst kiimmern. In den Oasen und Stidten des Kalifats ist ein Der-
wisch ein gerne geschener Gast, der darauf hoffen kann, im Zelt
cines Hairan oder Scheichs unterzukommen.

VARIANTEN

Unter den novadischen Stimmen mag es den einen oder ande-
ren Magiedilettanten geben, der keine Ausbildung erhalten
kénnen bei seiner Darstellung auf den Derwisch zugreifes

Sie beachten sollten, dass Sie einige Anderungen vornehm

sen (z. B. keine Ritualkenntnis, andere Meisterhandwerke,

TaP auf Musizieren etc.)

ABENTEUERVORSCHLAGE

% Vor zwei Jahrhunderten entwickelte der Derwisch Gur
Rastullah ben Armesi ein neues Trommelritual, mit dem
Waiistenwinde beherrschen konnte. Gurulsan geriet jedoch
Ordensoberen der Beni Dervez in Streit und verlie das Kloster mit
unbekannten Ziel Richtung Stiden. Das Ritual jedoch na
ohne es cinem Schiiler oder anderem Mitglied weitergeg
haben — mit. Erst vor ein paar Jahren stieen einige Mawd
Aufzeichnungen aus jener Zeit und machten sich daran, G
Schicksal zu erforschen. Da die Mawdliyat und der Orden «
Dervez aber groBes Interesse an dem Ritual haben, bea:
sie durch einen Mittelsmann eine Abenteurergruppe, die
Nachforschungen betreiben sollen. Der Weg wird die He

Sicher, du bist ein Unglaubiger,
Effend;. Aber wir haben gelernt, dass
wir Geduld mit euch Ungliubigen

haben miissen.”




nach Uthuria fithren. Der Derwisch strandete nach einer abenteu-
erlichen Schiffsreise an der Kiiste des Stidkontinents und wurde
dort zum Schamanen eines Jucumaqh-Stammes. Auch sein Ritual
wird heute noch bei traditionellen Tidnzen des Stammes zelebriert.
&% Die Helden lernen den Derwisch Omar kar Rastullah ben Nur-
ban kennen, der sie mit seinen Tanzkiinsten unterhilt. Nachdem er
sich mit ihnen angefreundet hat, erzihlt er von dem Auftrag seines
Ordens, ein neuerrichtetes Kloster der Beni Dervez aufzusuchen,

da von dort seit einigen Wochen keine Nachrichten eintrafen. Er
lddt die Helden ein, ihn zu begleiten. Omar und die Helden bege-
ben sich aber in groBe Gefahr, denn der Berg, auf welchem die Beni
Dervez das neue Kloster errichtet haben, ist der Sitz einer Kolonie
von Riesenameisen. Die Insekten wurden von einem unterirdischen
Kultplatz aus der Zeit der Vielbeinigen angezogen und versuchen
entgegen ihrer Natur eine Art Kolonie zu errichten.

Wir miissen wachsam sein. Die Gefahr, die von den

Echsen ausgeht ist noch immer nicht gebannt.”

MU I3KLIOIN I4CH I2FF I3 GE |14 KO I3 KK 12 SO 6
LeP 29 AuP 35 AsP 14MR4INI |1 WS 9

AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 8 Ausweichen 8
Fausthieb: INI 9+IW6 AT 8 PA 7 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 10+IW6 AT 8 PA 7 TP(A) IWé6 DK H
Ringen: INI | |+1W6 AT 9 PA 8 TP speziell DK H

Wagqqif*: INI 9+IW6 AT |12 PA7 TP IW6+2 DK H
Khunchomer: INI 11+1W6 AT 3 PA 10 TP IW6+4 DK N
Kleidung: RS 0 BE 0

*) Der Waqgqif wird mit dem Talent Sdbel gefiihrt.

Seelentier: Lowe, Pferd, Gepard

Vor- und Nachteile: Eisern, Hitzeresistenz, Innerer Kompass / Ar-
roganz 5, Jahzorn 6, Neugier 7, Prinzipientreue (99 Gesetze), Raum-
angst 6, Speisegebote (99 Gesetze), Totenangst 5, Verpflichtungen
(Beni Dervez, Rastullahglauben, Kalifat)

Ubernatiirliche Begabungen: AXXELERATUS 4, KROTEN-
SPRUNG 3, ZAUBERNAHRUNG 3

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Novadi), Ritualkenntnis (Der-
wisch) +6, Trommel: Ruf des Kriegers,Wistenkundig

Talente:

Kampf: Bogen +1, Dolche +2, Hiebwaffen 0, Lanzenreiten +1, Raufen
+2, Ringen +4, Sibel +7, Speere +1,Wurfmesser 0,Wurfspeere +2
Korper: Akrobatik +2, Athletik +5, Klettern 0, Kérperbeherrschung
+7, Reiten +6, Schleichen 0, Schwimmen —I, Selbstbeherrschung
(Meisterhandwerk) +4, Sich Verstecken 0, Singen +3, Sinnenscharfe
+1, Tanzen +5, Zechen 0

Gesellschaft: Lehren +2, Menschenkenntnis +1, Uberreden 0

Natur: Fahrtensuchen +I, Orientierung (Meisterhandwerk) +5,
Wettervorhersage +2, Wildnisleben +3

Wissen: Brett-/Kartenspiel +3, Gotter/Kulte +7, Kriegskunst +2,
Magiekunde +2, Pflanzenkunde +2, Philosophie +2, Rechnen +4,
Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +5, Schatzen +1, Sternkunde +6,
Tierkunde +1

Sprachen: Muttersprache: Tulamidya +10, Sprachen Kennen: Urtula-
midya +6, Lesen/Schreiben: Geheiligte Glyphen von Unau +6, Ur-
tulamidya +6

Handwerk: Boote Fahren —I, Heilkunde Gift +2, Heilkunde Krank-
heiten +1, Heilkunde Wunden +3, Holzbearbeitung +1, Kochen 0,
Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen +1, Musizieren (Rhythmusinstru-
ment) (Meisterhandwerk) +7, Schneidern +1, Viehzucht +2
Kampfwerte: Bogen 9, Dolche 9/9, Hiebwaffen 8/8, Lanzenreiten
9, Raufen 9/9, Ringen 9/11, Sabel 12/11, Speere 9/8, Wurfmesser 8,
Waurfspeere 10

Ausriistung: traditionelle Kleidung, Khunchomer, Waqgqif, Dabla,
Essgeschirr, kleines Rote-und-WeiBe-Kamele-Spiel, Wasserbeutel,
Blanko-Schriftrolle, Schreibgerit, Umhangetasche, 36 Silbertaler (in
der Regel also 18 Zechinen)

Erfahrener Derwisch: MU 13,KL 10,IN 16,CH I3,FF I3, GE |6,
KO 13,KK 12,SO 7, LeP 32,AuP 37,AsP 18, MR 6, INI 12, WS 9;
SF:Aufmerksamkeit, Gebirgskundig, Wuchtschlag, AXXELERATUS 7,
KROTENSPRUNG 6, ZAUBERNAHRUNG 6, Ritualkenntnis (Der-
wisch) +10, Trommel: Sturm der Wiiste; Sabel (Khunchomer) +11
(+13), Athletik +7, Korperbeherrschung +11, Reiten +10, Selbst-
beherrschung (Meisterhandwerk) +8, Tanzen +10, Orientierung
(Meisterhandwerk) +9, Musizieren (Rhythmusinstrument) (Meister-
handwerk) +11

Veteranen-Derwisch: MU 14, KL 10,IN |7,CH I4,FF 13,GE 17,
KO 13,KK 13,SO 8, LeP 34,AuP 38,AsP 22, MR 8, INI 12,WS 9; SF:
Aufmerksamkeit, Finte, Gebirgskundig, Waffenloser Kampfstil: Un-
auer Schule, Wuchtschlag, AXXELERATUS ||, KROTENSPRUNG
9, ZAUBERNAHRUNG 8, Ritualkenntnis (Derwisch) +14, Trommel:
Sturm der Wiiste, Zorn des Gottgefilligen, Der Schutz Rastuallahs,
Rastuallahs Giite; Sabel (Khunchomer) +15 (+17), Athletik +11,
Korperbeherrschung +15, Reiten +14, Selbstbeherrschung (Meis-
terhandwerk) +12, Tanzen +15, Orientierung (Meisterhandwerk)
+13, Musizieren (Rhythmusinstrument) (Meisterhandwerk) +15




schungelkundiger

DSCHUNGELPFADE

Er lieB eine Spur aus zerkleinertem, fleischigem Blattwerk hinter
sich, wihrend er mit dem Haumesser einen Weg durch das wu-
chernde Dickicht schnitt und vorwiirts stiefelte, immer voran. Die
fremden Geriusche des Urwalds, das anhaltende Kreischen, Fau-
chen, Summen und Fléten, die erst recht mit der Dunkelheit zu
einem héllischen Lirm wurden, waren der schwiilen Hitze wegen
nahezu abgeebbt.

Obwohl es Tag sein musste, drangen nur wenige, fahle Strahlen
Sonnenlicht durch die Liicken der weit entfernten, rauschenden
Kronen majestitischer Biume. Der Himmel hier war griin. Im
Nirgendwo des Dschungels hatte man niemals trockene Kleider,
entweder waren sie durchnisst vom Regen oder verschwitzt. Hier
fithlte man sich so klein wie ein krabbelndes Insekt. Und als Insekt
war man im Urwuchs des Regenwaldes nicht allein: So manches
Getier kreuchte und sirrte um Ohren, Miinder und trank gierig
Blut oder krabbelte in Ritzen in denen es nicht willkommen war.

JNehmt diese Fackel. Schwenkt sie gegen

alles, was sich schlingelt und windet!”

~Wenn wir morgen aus dieser Richtung den Riickweg antreten,
werden uns die Schitze der alten Achaz reich gemacht haben wie
Stoerrebrandt!* Seine Stimme schnitt durch das dichte, undurch-
dringlich erscheinende Laub, das zu jeder Seite wie der gleiche im-
mergriine satte Vorhang erschien und lie} ein Zweigespann bunter
Végel aufflattern. Nur der Dschungelkundige schien die Himmels-
richtungen auseinander halten zu kénnen und kimpfte sich unauf-
haltsam den Weg entlang, den er eigenhindig bahnte, wihrend die
Abenteurer, die sich ihm angeschlossen hatten, reserviert und mit
glinzenden Stirnen folgten.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Diantha Velaro, Franya Montenaz, Inez
Gordos, Liris Armarillo, Mirandya Devilla

Miinnliche Namen: Boromeo Flores, Camillo Santanos, Me-
ridiana Alriego, Phelix Saranor, Yuan Korraco

KONFLIKTVERHALTEN

Der Dschungelkundige ist vorrangig kein Kimpfer, son-

Bleibt hinter mir, ich kann die

nisse. Dennoch ist er nahezu immer bewaffnet. Muss Fallen f&rm]fcll riechen!
er sich gegen Menschen oder Tiere verteidigen, geht er

dern ein Liebhaber verfallener Ruinen und ihrer Geheim-

selbstbewusst und mit wenig Skrupel vor. Er greift auch auf




Mittel zuriick, die einen Rondrianer Galle spucken lassen wiirden.
Spitestens nach der ersten regeltechnischen Wunde oder wenn er ein
Drittel seiner Lebenspunkte verloren hat, wird er die Beine in die
Hand nehmen oder sich ergeben.

DARSTELLUNG DES
DSCHUNGELKUNDIGEN

BEGEGNUNGEN

Der Dschungelkundige verbringt viel Zeit in Dérfern, die am Rand
der Waldgebiete liegen und in denen er rastet, sich mit Proviant
und Ausriistung eindeckt, nach Kundschaft sucht oder weitere,
zielgerichtete Expeditionen plant. Ist er unterwegs im Urwald,
bleibt er wenn méglich auf den bekannten Routen, tauscht in den

Siedlungen der Waldmenschen oder durchstreift das dichte Griin
nach Hinweisen auf alte, tiberwucherte Bauwerke. So kann er den
Helden durch Zufall helfend an die Seite gestellt werden, wenn sie
sich im Dschungel verlaufen oder unerwartet angegriffen werden,
sei es von Mensch oder Tier.

LEBENSUNTERHALT

Getrieben von Abenteuerlust, der Faszination des Regenwaldes
und seiner vielfiltigen Schitze, kénnen es S6hne wohlhabender
Familien oder auch drmlicher Plantagenbesitzer sein, die ihrer Pas-
sion folgen. Viele sind Einzelginger, die ihre Freiheit lieben und
sich eher schlecht als Recht durchs Leben kimpfen. Der Dschun-
gelkundige ist fihig sich von dem zu ernihren, was der Wald und
auch der Tauschhandel ihm bieten. Ahnlich sieht es bei Verletzung,
Vergiftung oder Krankheit aus, die er mittelmiBig selbst zu versor-
gen weib.

Schibiger Schatzjiger?! Ich bin ein gebildeter

Dscl;unge]fii}zrer/ ’

MU [4KLIIINI3CH I2FF I3GE I2KO I2KK || SO 5
LeP 28 AuP 32 MR3INI || WS 6

AT-Basis 8 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 8+1W6 AT 8 PA 4 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 9+ W6 AT 8 PA 4 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 10+1W6 AT 9 PA 5 TP speziell DK H

Sébel: INI 12+1W6 AT || PA9 TP IW6+3 DK N
Haumesser: INI 10+IW6 AT || PA7 TP IW6+3 DK HN
Dolch: INI 1 1+IW6 AT || PA7 TP IW6+| DK H
Brustplatte (Leder):RS | BE |

*) Das Haumesser wird mit dem Talent Sébel gefiihrt.

Seelentier: Geier, VielfraB3, Gepard

Vor- und Nachteile: Breitgeficherte Bildung (Kundschafter/Grab-
rauber), Gefahreninstinkt (3), Innerer Kompass, Soziale Anpassungs-
fahigkeit / Aberglaube 5, Goldgier 6, Neugier 9, Schlafstorungen |,
Spielsucht 5

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Siidaventurien), Dschungelkun-
dig, Ortskenntnis (Revier)

Talente:

Kampf: Blasrohr +1, Bogen +1, Dolche +4, Hiebwaffen 0, Raufen +1,
Ringen +3, Sabel +5, Speere +3,Wurfmesser +|

Korper:Athletik +6, Klettern +8, Kérperbeherrschung +5, Reiten +2,
Schleichen +5, Schwimmen +4, Selbstbeherrschung +2, Sich Verste-
cken +5, Singen 0, Sinnenscharfe +7,Tanzen 0, Zechen +3
Gesellschaft: Betoren +2, Gassenwissen +1, Menschenkenntnis +4,
Sich Verkleiden +1, Uberreden +3

Natur: Fahrtensuchen +5, Fallenstellen +5, Fesseln/Entfesseln +4,
Fischen/Angeln +2, Orientierung +9, Wettervorhersage +3, Wild-
nisleben +8

Wissen: Brett-/Kartenspiel +4, Geographie +3, Geschichtswissen +2,
Gotter/Kulte +3, Mechanik +1, Pflanzenkunde +5, Rechnen +1, Sa-
gen/Legenden +7, Schitzen +4, Tierkunde +4

Sprachen: Muttersprache: Garethi +9, Sprachen Kennen: Mohisch +4,
Tulamidya +7, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +3
Handwerk:Abrichten +1, Boote Fahren +4, Falschspiel +5, Heilkunde
Gift +4, Heilkunde Krankheiten +3, Heilkunde Wunden +4, Holz-
bearbeitung +3, Kochen +4, Lederarbeiten +3, Malen/Zeichnen +2,
Schlésser Knacken +5, Schneidern +2

Kampfwerte: Bogen 8, Dolche |1/8, Hiebwaffen 8/7, Raufen 9/7,
Ringen 10/8, Speere 10/8, Sabel | 1/9,Wurfmesser 8

Ausriistung: stabile Kleidung, Sabel, Dolch, Rucksack, Wasser-
schlauch, Feuerstein und Zunder, Schlafsack, kleines Brecheisen,
kleiner Hammer, Spaten, 15 Schritt Seil mit Wurfhaken, viele Giirtel-
taschen mit 60 Silbertalern, Brotbeutel, Flachmann mit Branntwein,
Flaschchen Olginsud, Haumesser, Pechfackeln (4)

Erfahrener Dschungelkundiger:MU [5,KL 12,IN 14,CH 12,FF
14, GE 14,KO 12,KK 12,SO 6, LeP 28, AuP 33, MR 4, INI 12,WS 6;
SF: Aufmerksamkeit, Riistungsgewohnung | (Brustplatte Leder); Sa-
bel +7,Athletik +9, Korperbeherrschung +7, Schleichen +7, Sinnen-
scharfe +8, Fallenstellen +7, Orientierung +10, Wettervorhersage
+7,Wildnisleben +1 |, Schiatzen +7, Mohisch +5

Veteran-Dschungelkundiger:MU 16,KL 13,IN I5,CH 13,FF 14,
GE 15,KO 13,KK 13,SO 7, LeP 29,AuP 35, MR 4,INI 12,WS 7; SF:
Aufmerksamkeit, Ristungsgewohnung | (Brustplatte Leder); Sabel
+9, Athletik +10, Korperbeherrschung +9, Schleichen +10, Sinnen-
scharfe +12, Fallenstellen +9, Orientierung +14, Wettervorhersage
+8,Wildnisleben + 16, Schiatzen +9, Mohisch +7




VARIANTEN

Der Dschungelkundige kann als tibermiitiger Entdecker mit Spezi-
alisierung auf Sagen /Legenden oder neugieriger Grabriuber gespielt
werden, der keinerlei Interesse daran hat Reisende zu fiihren. Es ist
ebenso ein wilder Schwertgeselle mit Hang zum Abenteuer oder ein
Taugenichts aus reichem, vielleicht sogar adeligem Hause denkbar,
den das Risiko reizt. Tauscht man die Kampfwerte der Fernwafte

Fallgrube

Wildtierjagd ~ Dschungel

Netzfalle Wildtierjagd ~ Dschungel

gegen Ruine

getarnte Grube der Waldmenschen, wahlweise
mit Speeren, pro Schritt IW6-1 bis 5W6-1 SP

getarntes Bodennetz, das hochschnellt, Probe
auf Fesseln/Entfesseln +3, ggf. Fallschaden

und dem Sibel, ist kurzerhand auch ein einfacher Jiger oder Grof-
wildjiger als Profession denkbar. Ein schr skrupelloser Dschungel-
kundiger kann in einem Abenteuer auch als Sklaven- oder Kopfgeld-
Jéger auftreten.

ABENTEUERVORSCHLAGE

“» Dic Helden machen Rast in einer kleinen Dorftaverne am
Dschungelrand. Als sich einige der Bewohner im Schankraum
versammeln, schen sie veridngstigt aus. Sie berichten von unheim-
lichem Gerduschen, die aus den nahen Mangroven klingen. Den
Helden wird freie Kost und Logis angeboten (und vielleicht sogar
cin paar Silbermiinzen), sollten sie der Unruhe auf die Spur kom-
men. Auf ihrer Suche finden die Abenteurer cine halb versunkende
Ruine, in deren verfallener Vorhalle sie auf eine kleine Gruppe von
Mortfus stoBen. Zwar ist schon die Begegnung mit einem Morfu
nicht ungefihrlich, aber fest stcht, dass die Laute, die auch den
Helden an die Ohren dringen, nicht von ihnen ausgehen. Tatsich-
lich stammen diese von Phelix Saranor, seines Zeichens Dschun-
gelkundiger und Schatzjiger, den Goldgier in die Tiefen der Ru-
ine getrieben haben, um die Krone eines alten Herrschers an sich
zu bringen, der dort begraben liegt. Kaum, dass er die Krone des
Schatzes in Hinden hielt, sah er sich von den toten Wichtern des
Grabes umzingelt, deren Leiber durch die Magie des Artefakts auf-
recht gehalten wurden. Zwar gelang es ihm, sich auf einer hohen
Siule in Sicherheit zu bringen, doch die Wichter wichen nicht.

& In cinem AuBenposten der Zivilisation wendet sich ein Mann
mit Namen Yuan Korraco an die Helden. Hinderingend bittet er
um Hilfe und stellt sich als
Dschungelfiithrer vor. Vor we-
nigen Stunden wollte er mit
befreundeten Eingeborenen aus
den umliegenden Dérfern spre-
chen, fand sie aber zwischen den
brennenden Hiitten ihres Dor-
fes im Kampf mit alanfanischen
Sklavenjigern vor, so erzihlt er.
Er bictet sich an, die Gruppe
durch den Dschungel zu fiithren
und die Hischer zu verfolgen,
damit die Helden einschreiten.
Tatsichlich verliuft die Reise
durch das Dickicht bis auf ge-
legentliche Begegnungen mit
wilden Tieren reibungslos. Als
die Helden die Sklavenfinger
beinahe einholen, treten sie in

Wiirgedattel

Eindringlinge

Anlocken

Waldinseln/

Dschungel

abschiissiger Gang oder wegklappende Trep-
pen, wahlweise mit Steinschlag oder Speeren,

Rutschenlinge x IW6 TP(A) bis 5SW6 TP

fleischfressende, wiirgende Rankenpflanze,
AT 10, IW6+2/KR, AuP —1, RS 2, insgesamt
eine Ranke 10 SP

cine zuvor ausgelegte Netzfalle
von Korraco, der von vornherein
ein Komplize der Sklavenjiger
war und sich von ihnen bezahlt
nach fremdlidndischer Ware um-
schaut.




GISCHTGEBOREN

Efterdine erinnerte sich noch gut daran, als sie ihr Vater das erste
Mal mit aufs Meer genommen hatte. Sie waren weit hinausgefah-
ren, bis zu jenem delphinférmigen Felsen, der von Algen tiberwu-
chert bis knapp unter die Wasseroberfliche reichte. Der Fels, so
hatte es ihr Vater erzihlt, war einst ein stolzer Kapitin gewesen,
doch im Suft hatte er eines der heiligen Tiere Efferds mit einem
Hai verwechselt und harpuniert. Hier musste er nun ausharren, bis
Efferd ihm vergab — wenn er es jemals tat.

~Euer Gnaden, Euer Gnaden!®, rief der Akoluth Friedwart, der im
Gesicht ein wenig kisig aussah, und raffte seine Robe zusammen,
um schneller auf sie zustiirmen zu kénnen. ,Da wurde etwas an-
gespilt, das misst IThr Euch ansehen. Es ist ... es ist ...“ Der junge
Mann wurde langsamer, schnappte nach Luft und wirbelte dann
zur Seite. Dass er so gegen die Wand statt mitten in den Raum kotz-
te, machte es nicht besser.

Die Méwen sind unruhig.
Es liegt etwas in der Lufe.”

So schlimm?, dachte sie und ein Schaudern lief ihr {iber den Rii-
cken. Doch der Herr hatte sie zum Handeln, nicht zum Zaudern
berufen, und so verlieB sie den Vorraum des Tempels und trat auf
die Pier hinaus. Der salzige und algige Duft des Hafens iibertiinch-
te den Geruch des Erbrochenen und Efferdine atmete tief durch.
Doch die Erleichterung verging, als ihr Blick auf einen Trupp ge-
standener Seeleute fiel, die mit bleicher Nase um ein Netz standen.
Die Seefahrer waren ein aberglidubisches Volk, aber so erschiittert
hatte Efferdine sie selten gesechen. Gemessenen Schrittes niherte
sie sich dem Fundstiick und man machte ihr bereitwillig Platz.
Trotzdem kostete es Efferdine alle Willenskraft, beim Anblick
der Monstrositit nicht aufzuschreien oder sich abzuwenden. In
dem Netz lag der Kérper eines Kindes, doch seine Haut war mit
Schuppen und Schleim bedeckt. An seinem Hals fanden sich Kie-
menschlitze. Efferdines Augen brannten von dem Anblick, aber sie
hielt ihm stand. Aus der Brust des Kindes wuchs der breitmiulige
Kopf cines Fisches, so wie ein Kalb manchmal mit zwei Képfen
zur Welt kam.

»,Was immer es ist“, sagte Efferdine, als sie sicher war, dass ihre
Stimme ruhig klingen wiirde, ,der Herr Efferd hat es getétet und
uns gesandt. Ich werde dariiber beten, welche Botschaft er uns da-
mit senden wollte. Wihrenddessen verbrennt ihr dieses ... Ding.“

tterdgeweihte

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Delphiniera, Efferdine, Harika, Jesabella, Lorietta
Miinnliche Namen: Aquellirio, Efferdio, Kaldan, Sarasto, Vermis

KONFLIKTVERHALTEN

Auch wenn Efferd als der aufbrausendste aller Gotter gilt, so sind
doch seine Geweihten keine Krieger. Da das Leben auf See aber so
manche Gefahr in Form von Piraten und Seeungeheuern bereit-
hilt, sind die meisten Efferdgeweihten nicht ganz unerfahren im
Kamptf. Sie verstehen es, den Efferdbart als Waffe einzusetzen und
konnen ihn gar wie einen Wurfspeer auf ihre Feinde schleudern.
Haben sie die Wahl zwischen einer direkten Auseinandersetzung
und Gebeten, so zichen sie allerdings unterstiitzende Mirakel vor.
Eine Efferdgeweihte wird nicht so schnell aufgeben und selbst bei
schwereren Verletzungen weiterkdmpfen. Sie ist schicksalsergeben
und wenn ihr Gott sie zu sich rufen will, dann ist das eben so.

DARSTELLUNG
DER EFFERDGEWEIHTEN

BEGEGNUNGEN

Die Geweihten des Meeresgottes findet man vor allem an Kiisten-
regionen, wo sie sich um die Tempel kiimmern, den Matrosen see-
lischen Beistand leisten oder Schiffe begleiten, um so Efferds Gunst




auf die Mannschaft zu lenken. Jede Kapitinin ist froh, wenn eine
Efterdgeweihte sie begleitet. Allein die Anwesenheit der Priesterin
hebt die Moral der Mannschatft.

LEBENSUNTERHALT

Die Efferdkirche sichert durch den Tempelzehnt auch den Unter-
halt der Geweihten ab. AuBerdem erhalten die Priester oft weitere
Spenden durch Kapitine, Seeleute und andere dem Wasser verbun-
dene Personlichkeiten. Ihr Speiseplan besteht vor allem aus dem,
was das Meer ihnen bietet. Weitere Anschaffungen werden tiber die
Schatzkammer des Tempels bezahlt, doch in der Regel sind die Ef-
ferdgeweihten geniigsam.

VARIANTEN

Nicht nur an der Kiiste und auf Schiffen
kann man den Efferdgeweihten begeg- . «
. we7clle./
nen. Auch wenn man es nicht er-

warten wiirde, so findet man

die Priester des Meeresgottes

gerade dort, wo das Element

Efferds scheinbar gar nicht

vorkommt: in der Wiiste. Eini-

ge Efferdgeweihte versuchen dort
Wasserquellen zu finden, oder die ef-
terdheiligen Oasen zu beschiitzen. Aber Sie
kénnen das Grundgeriist der Werte auch fiir das Per-
sonal einer Hafenmeisterei verwenden, missen in diesem
Fall aber alle klerikalen Fertigkeiten streichen.

ABENTEUERVORSCHLAGE

“» Schwester Delphiniera, cine Efferdgeweihte, die vor einigen
Jahren in der Blutigen See verschwand, tauchte vor ein paar Tagen
wieder in ihrer Heimatstadt Bethana auf. Seitdem hilt sie hinge-
bungsvolle Reden iiber ein paradiesisches Eiland, das sie im Perlen-
meer entdeckt hat. Die Insel soll die Form eines Delphins besitzen,
iiberall gibt es Wasser und Wein im Uberfluss und die Fanggriinde
vor der Insel erschépfen niemals. In der Mitte soll sich der Palast
cines Koénigs befinden, der Efterd als den héchsten aller Gétter be-
trachtet und der dafiir sorgt, dass die Menschen freier sind als in
allen anderen Reichen.

Nicht nur, dass Delphinieras Bericht den Adel und die Kirchen
verdrgert, viele Fischer und Matrosen sind allzu gern bereit, die
mirchenhafte Geschichte zu glauben. Was jedoch niemand ahnt:
Die Priesterin ist bei ihrer Reise in der Blutigen See fast ertrunken
und wurde von charyptiden Michten gerettet, die ihren Geist ver-
wirrten und sie als Botschafterin nach Bethana entsandten, um dort

. Weiche, Dekapus,




Unruhe zu stiften. Die Helden werden von einer Kirche beauftragt,
herauszufinden, ob etwas an der Geschichte wahr ist. Das Eiland
gibt es nicht, wohl aber Ungeheuer in der Blutigen See, die nur
darauf warten, dass ein Schiff sich nihert.

&8 Die Helden erleiden Schiffbruch, werden von einer meutern-
den Mannschaft ausgesetzt oder gelangen aus einem anderen
Grund auf eine (fast) unbewohnte Insel im Siidmeer. Dort lebt
seit ein paar Jahren die schiftbriichige Eftferdgeweihte Jesabella. Sie
fithlesich von ihrem Gottverlassen, jede Liturgie und alle Versuche,

von der Insel zu entkommen, misslangen bisher. Zwar hat sie tiber-
legt, wie es ihr gelingen kénnte groBe Schildkréten oder Delphine
anzulocken, um sie zu bitten, sie ans Festland zu tragen, doch sie
glaubt daran, Efferds Gunst fiir immer verloren zu haben und so
scheitert sie jedes Mal. Die Helden miissen sie motivieren und ihr
ihre 7Zweifel nehmen denn Ffferd hat cich keinecweac van ]esabel-

1

,,Ge[)ratene Ented Ber Eﬁ"ercl, du sollst doch keine

. “
En ten essen, NO‘INZE./

MU IBKLI2INI4CHI3FFI2GE I12KO I2KK 12 SO 6
LeP 28 AuP 29 KaP 24 MR 4 INI |10 WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 8 FK-Basis 8 Ausweichen 8
Fausthieb: INI 8+1W6 AT 8 PA 7 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 9+ W6 AT 8 PA 7 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 10+1W6 AT 6 PA 6 TP speziell DK H
Efferdbart: INI 10+I1Wé6 AT || PA 8 TP IW6+4 DK NS
Dolch: INI 10+IWé AT 9 PA 8 TP IWé+1 DK H
Efferdbart (geworfen): INI [0+IW6 FK || TP IW6+3
Geweihtentracht: RS 0 BE 0

Seelentier: Delphin, Wal, Mowe

Vor-und Nachteile: Geweiht (zwoélfgottliche Kirche), Innerer
Kompass, Schnelle Heilung | / Aberglaube 6, Angst vor Feuer 8, Mo-
ralkodex (Efferdkirche), Speisegebote (Efferdkirche),Verpflichtungen
(Efferdkirche und Tempel)

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Kulturkunde (Horasreich),
Liturgiekenntnis (Efferd) +6, Meereskundig

Talente:

Kampf: Armbrust +1, Dolche +3, Fechtwaffen +1, Hiebwaffen 0, In-
fanteriewaffen +1, Raufen +3, Ringen 0, Sabel 0, Speere +5, Wurf-
messer 0, Wurfspeere +3

Korper: Athletik 0, Klettern +2, Korperbeherrschung +2, Schleichen
0, Schwimmen +10, Selbstbeherrschung 0, Sich Verstecken 0, Singen
+2, Sinnenscharfe +4,Tanzen +1, Zechen 0

Gesellschaft: Betdren +1, Etikette +3, Gassenwissen +2, Lehren +4,
Menschenkenntnis +8, Uberreden +2, Uberzeugen +3

Natur: Fahrtensuchen +1, Fesseln/Entfesseln +4, Fischen/Angeln +6,
Orientierung +6,Wettervorhersage +7,Wildnisleben 0

Wissen: Geographie +6, Geschichtswissen +4, Gotter/Kulte +8, Me-
chanik +1, Rechnen +6, Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +5, Stern-
kunde +5,Tierkunde +3

Sprachen: Muttersprache: Garethi +10, Sprachen Kennen: Bosparano
+6, Rogolan +5, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +8

Handwerk: Ackerbau +1, Boote Fahren +7, Heilkunde Krankheiten
+1, Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung 0, Kochen 0, Lederar-
beiten 0, Malen/Zeichnen 0, Schneidern 0, Seefahrt +10

Liturgien: Die ZwOLF SEGNUNGEN, ANRUFUNG DER WINDE, BOOTSSEGEN,
GESEGNETER FANG, GOTTLICHES ZEICHEN, INITIATION, OBJEKTSEGEN
Kampfwerte: Armbrust 9, Dolche 9/9, Fechtwaffen 8/8, Hiebwaf-
fen 7/8, Infanteriewaffen 8/8, Raufen 9/9, Ringen 7/8, Sabel 7/8, Spee-
re | 1/9,Wurfmesser 8 Wurfspeere | |

Ausriistung: Geweihtentracht, Efferdbart, Dolch, verschiedene,
maritime Kleinodien (Meersand, Muscheln, Seetang), Mérser, StoBel,
wetterfester Mantel, Geldkatze mit 6 Perlen (Gesamtwert etwa 36
Silbertaler)

Erfahrene Efferdgeweihte: MU 14, KL 12,IN 15, CH 13, FF 12,
GE 13,KO 13,KK 13,SO 7, LeP 30, AuP 32, KaP 33, MR 6,INI |1,
WS 7; SF: Liturgiekenntnis (Efferd) +10, Liturgien: BEGEHEN DER HEI-
LIGEN WASSER, GESANG DER DELPHINE, GESEGNETER FANG, MANNSCHAFTS-
SEGEN, OBJEKTWEIHE; Speere +9,Wurfspeere +7, Korperbeherrschung
+6, Schwimmen + 14, Menschenkenntnis +12, Uberzeugen +7, Ori-
entierung +1 |, Wettervorhersage +12, Geographie +9, Gotter/Kul-
te +12, Boote Fahren +12, Seefahrt +14

Veteranen-Efferdgeweihte: MU |5, KL 12,IN 17, CH 14, FF 12,
GE 14, KO 13, KK 13, SO 8, LeP 33, AuP 35, KaP 42, MR 8, INI
I'1, WS 7; SF: Liturgiekenntnis (Efferd) +14, Liturgien: BEGEHEN DER
HEILIGEN VWASSER, EFFERDSEGEN, GESANG DER DELPHINE, GESEGNETER FANG,
GRuUSs DER VERSUNKENEN, MANNSCHAFTSSEGEN, OBJEKTWEIHE; Speere
+12, Wurfspeere +10, Korperbeherrschung +10, Schwimmen +17,
Menschenkenntnis +16, Uberzeugen +1 1, Orientierung +15, Wet-
tervorhersage +16, Geographie +13, Gotter/Kulte +15, Boote Fah-
ren +15, Seefahrt +17




TSASHEIM

Das Risiko hatte sich gelohnt. Ein befreites Licheln glitt tiber die
vollen Lippen Horasions, als er endlich die Gewissheit hatte das
Dorf der Eingeborenen noch vor Beginn der Dunkelheit zu errei-
chen. Es war gewagt gewesen die notige Rast der ganzen Expediti-
on hinauszuzdgern.

Drie erste Hilfte meines Lebens habe ich in Bib-

liotheken verbracht, die zweirte werde ich unter dem

griinen Himmel des Regenwaldes verbringen.”

Es war nicht sein erster Besuch in Tsasheim, wie die Ansiedlung
kleiner, strohgedeckter Lehmbhiitten genannt wurde. ,,Schlagt die
Zelte aufl Und entziindet einige Feuer! Ich gehe mit dem Dorf-
vorsteher reden!”, rief Horasion ruhig in Richtung sciner Gefolgs-
leute. Der Weg zu der Hiitte des alten Alrizio war nicht lang, aber
doch war irgendetwas anders als er es in guter Erinnerung hatte.
Die Wege waren fiir diese Tageszeit zu leer. Die Sorge lieB seine
Schritte schneller werden. Irgendetwas stimmte nicht.

Ohne zu klopfen — was eigentlich ganz und gar nicht seine Art war
— warf der Horasier die Schilftiir zu der Hiitte auf und blieb auf
der Schwelle stehen. Die Mébel der kleinen Behausung waren an
diec Winde geschoben, um einem Krankenbett Platz zu machen,
in dem sichtlich geschwiicht sein alter Freund lag. Blut firbte die
Wolldecken rot und um ihn herum stand eine kleine Gruppe von
Fremden, deren Ausriistung den Eindruck erweckte als hitten sie
vor in den Krieg zu ziehen.

Fiir einen Moment verschlug es ihm die Sprache, als sein Hals sich
in dunkler Ahnung zuschniirte. ,Was ... ist passiert, Alrizio?“, kam
es schlieBlich ein wenig rau und zih von seinen Lippen. Schweigen
war die Antwort, nur das rasselnde Gerdusch des angestrengten Al-
ten verblieb als Zeuge des Undenkbaren zwischen den Anwesenden
in der Luft, bis ciner der Fremden das Wort erhob. ,Sklavenjiger,
guter Mann. Vermutlich aus der Nihe von Mengbilla. Sie haben
das Dorf im Morgengrauen in aller Stille iiberfallen. Die Chirakah
wurden im Schlaf tiberrascht und hatten keine Méglichkeit sich zu
verteidigen. Alrizio hat versucht sich ihnen in den Weg zu stellen,
als sie abriicken wollten.“ Der hochgewachsene Krieger driickte
die Lippen zu blutleeren Strichen zusammen, che er weitersprach:
,Wir werden ihnen folgen.”

Horasion lieB seinen besonnenen Blick von einem zum anderen
gleiten. Die Gesichter der Fremden zeigten Empérung, Entschlos-
senheit und Mut — mehr konnte er hier und jetzt nicht erwarten, also
nickte er langsam. ,,Gebt mir einen Moment, um mit meinen Leuten
zu reden. Thr werdet einen Fiihrer brauchen, wenn Ihr sie tatsichlich
cinholen wollt — und ich habe einen der Besten bei mir ... "




NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Marilda Branntewein, Hortensia Camilli, Melina
Damintes, Valentina Rossi, Zephirina Mescantes

Ménnliche Namen: Dimian Perestra, Florentino Winkel, Horasion
Salithir, Thursis Messager, Yuan Guerrero

KONFLIKTVERHALTEN

Der Entdecker hat oft zumindest eine militirische Grundausbil-
dung genossen. Gerit er in einen Kampf beteiligt er sich selbst ver-
bissen, bis er eine regeltechnische Wunde erleidet oder die Chance
aufkommt sich ohne Verluste aus dem Kampf zuriick zu ziehen.
Er zdgert auch nicht, sich fiir seine Skizzen und Aufzeichnungen
— schlieBlich sind unter anderem sie es, fiir die er @iberhaupt in das

Dickicht des Dschungels vorgedrungen ist — in Gefahr zu begeben.
Als gebildeter Mann wird er dennoch versuchen Risiken aus dem
Weg zu gehen.

DARSTELLUNG
DES ENTDECKERS

BEGEGNUNGEN

Der Entdecker ist oft bei einer Expedition in den Dschungeln Me-
ridianac ader anfden Waldineeln anzutreffen 7n anderer Zeit ist er

Jremde Biume, fremde Erze, fremde Tiere - all diese exotischen

Kostbarkeiten miissen gezeichnet und beschrieben werden!”

MU I3KLI4INI4CHIIFFIIGEII KO I3KKI[2SO7
LeP 29 AuP 29 MR 4 INI IO WS 7

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 7+IWé AT 7 PA 5 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 8+1W6 AT 4 PA 5 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 9+IWé AT 6 PA 5 TP(A) speziell DK H

Sdbel: INI | 1+1W6 AT 10 PA 8 TP IW6+3 DK N
Haumesser: INI 9+1W6 AT 10 PA 6 TP IW6+3 DK HN
Dolch: INI [0+1W6 AT 8 PA7 TP IWé+| DK H
Brustharnisch (Stahl):RS | BE |

Seelentier: Schwarzbar, Fliege, Bornlander

Vor- und Nachteile: Gebildet (1), Gutes Gedachtnis, Richtungs-
sinn, Soziale Anpassungsfahigkeit / Arroganz 5, Neugier 5,Verpflich-
tungen (Auftraggeber),Vorurteile (Waldmenschen) 6
Sonderfertigkeiten: Dschungelkundig, Kulturkunde (Siidaventuri-
en, Horasreich,Waldmenschen)

Talente:

Kampf: Armbrust +2, Dolche +2, Fechtwaffen +1, Hiebwaffen 0, In-
fanteriewaffen +1, Raufen +1, Ringen 0, Sabel +4,Wurfmesser 0
Korper: Athletik 0, Klettern +2, Korperbeherrschung +1, Reiten +3,
Schleichen +2, Schwimmen +2, Selbstbeherrschung +4, Sich Verste-
cken +2, Singen 0, Sinnenscharfe +6,Tanzen +1, Zechen 0
Gesellschaft: Betoren +1, Etikette +5, Gassenwissen +2, Menschen-
kenntnis +5, Uberreden +4

Natur: Fahrtensuchen +2, Orientierung +4, Wettervorhersage +3,
Wildnisleben +5

Wissen: Baukunst +2, Geographie +6, Geschichtswissen +7, Ge-
steinskunde +6, Gotter/Kulte +6, Heraldik +1, Magiekunde +3, Me-
chanik +2, Pflanzenkunde +8, Rechnen +6, Rechtskunde +2, Sagen/
Legenden +6, Schatzen +5, Sprachenkunde +6, Sternkunde +2,Tier-
kunde +7

Sprachen: Muttersprache: Garethi +12, Sprachen Kennen: Bosparano
+2, Mohisch +7, Rssahh +6, Tulamidya +7, Lesen/Schreiben: Chrmk
+4, Kusliker Zeichen +8,Tulamidya +7

Handwerk:Ackerbau +1,Boote Fahren +2, Feinmechanik + I, Heilkun-
de Gift +2, Heilkunde Wunden +2, Holzbearbeitung 0, Kartographie
+6, Kochen +1, Lederarbeiten 0, Malen/Zeichnen +6, Schneidern +1
Kampfwerte: Armbrust 9, Dolche 8/8, Fechtwaffen 8/7, Hiebwaf-
fen 7/7, Infanteriewaffen 8/7, Raufen 8/7, Ringen 7/7, Sabel 10/8,
Wurfmesser 7

Ausriistung: stabile und wetterfeste Kleidung, feste Stiefel, ge-
wachster Umhang, Sabel, Dolch, Rucksack, wasserdichte Lederrolle
fir Landkarten und Aufzeichnungen, Skizzenbiichlein, Schreibzeug,
Kohlestift, Lupe, Kompass, Fernrohr, Umhangetasche, Wasser-
schlauch, Haumesser, Brustharnisch aus Stahl, Geldborse mit 3 Du-
katen, | | Silber, 4 Heller

Erfahrener Entdecker: MU 14, KL I5,IN I5 CH II,FF Il, GE
12, KO 14,KK 12,SO 8 LeP 30,AuP 30, MR 5, INI I'l,WS 7; Sabel
+6, Sinnenscharfe +7, Orientierung +9, Wildnisleben +9, Geogra-
phie +1 I, Geschichtswissen +8, Gesteinskunde +7, Gotter/Kulte +9,
Pflanzenkunde +11, Sagen/Legenden +8, Sprachenkunde +9, Tier-
kunde +11

Veteranen-Entdecker:MU I5,KL 16,IN 16,CH | |,FF 12,GE 13,
KO 15,KK 13,SO 9 LeP 32,AuP 32, MR 5,INI 12,WS 8; Sabel +10,
Sinnenscharfe +11, Orientierung +14, Wildnisleben +14, Geogra-
phie +16, Geschichtswissen +12, Gesteinskunde +1 |, Gotter/Kulte
+11, Pflanzenkunde +14, Sagen/Legenden +13, Sprachenkunde +12,
Tierkunde +15,




Zuhause im Horasreich bei seiner Familie, wo er das im Dschungel
Geschene katalogisiert und Reinzeichnungen nach seinen Skizzen
anfertigt. Er kann in einer Stadt unterwegs sein, um Vorrite, Aus-
riistung oder Begleiter fiir seine nichste Reise zu organisieren.

LEBENSUNTERHALT

Der Entdecker besitzt den Wunsch nach Wissen tiber die Vélker,
Ressourcen, Pflanzen und Tiere des griitnen Siidens. Wer von rei-
chen Auftraggebern engagiert werden will, der muss gewisse Re-
ferenzen mitbringen, so haben die Entdecker ihr halbes Leben
mit dem Studium von Flora und Fauna, Kulturen und Sprachen
verbracht und kurze Reisen unternommen. Hat er erst einmal die

Gunst eines Gonners erlangt oder sich fiir die Krone verdingt, wird
er gut entlohnt. Es kommt auch Handel mit den Eingeborenen vor,
mit denen sie beispielsweise Schmuck aus Glasperlen gegen wert-
volle Ressourcen eintauschen.

VARIANTEN

Wichtigstes Merkmal des Entdeckers sind seine Wissenstalente. Vor
diesem Hintergrund ist es méglich mit nur wenigen Anderungen
im Schwerpunkt dieser Talente beinahe jede andere Art eines Ge-
lehrten zu erschaffen. Sei es nun ein Geschichtskundiger, Gesteins-
kundiger oder Archiologe. Auch ein friedlicher Volkerkundler, der
bei einem Eingeborenenstamm lebt oder sich mit altechsischen
Kulturen beschiftigt, ist denkbar. Eine schr praktisch ausgerich-
tete Verwendung wire die des Kartographen, der den Helden bei
Bedarf Dschungelkarten anfertigt und selber gar keine Expediti-
onen durchfihrt.

ABENTEUERVORSCHLAGE

“® Schon vor Tagen hitte der junge Entdecker Dimian Perestra mit
seinem Tross zuriick in Drél sein sollen. Um das Schicksal der Ver-
schollenen aufzukliren, kénnen die Helden helfen auf der selben
Route nach ihnen zu suchen. In der Nihe des Regengebirges endet
die Spur an einem Bachlauf. In der Nihe jedoch schlagen hérbar
Trommeln. Wenn die Helden dem Gerdusch nachgehen, stofen sie
auf ein Dorf des Oijaniha-Stammes. Simtliche Mitglieder der Ex-
pedition sind in Gefangenschaft geraten und wurden ihrer Haare
beraubt, nachdem das alkoholische Getrink, das Perestra als Gast-
geschenk tibergeben hatte, den Stammeshiduptling nach Ansicht
der Waldmenschen schwerkrank gemacht hat. Getrieben von dem
Waunsch den kranken Tapam ihres Hiuptlings zu richen, drohen
die Waldmenschen mit dem Tod aller Expeditionsmitglieder.

Die Bevilkerung des Dschungels ist wild
wie der Wald in dem sie leben. Es wird

Zeit, cZass sie von Jen Zw(;]fen und somit

von Zivilisation erfahren.’

& Florentino Winkel war im Auftrag der Kirche Hesindes ausge-
sandt worden ein Artefakt zu suchen, das der Legende nach der
Schliissel zur Weisheit alter Zeiten ist, allerdings ist Winkel seltsa-
merweise mit dem Gegenstand untergetaucht. Die Helden werden
angeworben, den Vertragsbriichigen ausfindig zu machen. Nicht
nur, dass Florentino sich ausgezeichnet im Dschungel auskennt, er
iibertrat in einer alten Ruine tatsichlich die Grenze zu einer Glo-
bule, in der die Vergangenheit in Sprache, Kultur und Geschichts-
verlauf noch immer lebt. Mit seinem Wissen besonders iiber die
Geschichte des Landes, die wichtigen Personen und die Sprache ist
er den Helden stets einen Schritt voraus.




VERHANDLUNGSFUHRUNG

Selim seufzte, die Hand auf der Thiirklinke.

Sein Herr dachte schon zum bestimmt fiinfhundersten Mal, dass
Dinge einfach wiiren. Dabei musste er doch eigentlich selbst wis-
sen, dass sich gerade Vertriige nichtim Handumdrehen abschlieBen
lieBen. Bevor er sich als Melekh al-Ankhra, Melekh der Loéwe, ein
triger, fauler Lowe, hier auf den Thron gesetzt hatte, war er schlieB3-
lich selbst Hindler gewesen. Und jetzt ... Selim, tu dies! Selim, tu
jenes! Er gab sich immer redlich Miihe, musste er ja, aber manch-
mal war es zu viel. Und dann war sein ehrenwerter Herr manchmal
auch noch so dumm. So wie bei der Sache mit diesem Duell. Er
hatte sich von seinem jungen, einfiltigen, heiBbliitigen Nachbarn
provozieren lassen und in ein Duell eingewilligt. Warum, allweise
Herrin Hesinde, warum? Leider ging es um wichtige Weidegriin-
de. Und natiirlich war Melekh-Sahib ein miserabler Kimpfer. Und
natiirlich hatte er Selim wieder die Schuld an allem gegeben, vom
schlechten Wetter bis zu seiner eigenen Torheit.

Es wurde Zeit, dass sich etwas dnderte. Zeit, dass das Leben fiir
Selim besser wurde. Es konnte nicht immer nur seinem Herrn gut-

,Oh, ehrenwerte Effendss, es betriibt mich aufSerordenthich,
doch leider empfingt mein Herr, moge er lange und erfolgreich

Aerrsc}ten, }Leute m'emanclen meilr.“

gehen, wihrend er dessen Vermogen verwaltete und sich die Fiifle
plattlief. Nur leider gab es da den Vertrag. Aber irgendwann, Feqz,
irgendwann ...

Jetzt musste er sich erst um den Vertrag mit dem Kimpfer kiim-
mern. Selim driickte die Klinke herunter und 6ffnete die Tiir.
,Bitte entschuldigt meine Verspitung, chrenwerte Effendis.”
»Macht Euch keine Sorgen, wir wissen, dass Ihr ein vielbeschiftig-
ter Mann seid.”

Der Sprecher machte dem Eunuchen von den Begleitern des
Kimpfers am meisten Sorgen. Er trug die Kleidung der stidtischen
Tulamiden, sprach mit dem Zungenschlag Khunchoms und den
Worten, Blicken und Gesten eines erfahrenen Feilschers. Sein Blick
verriet, dass er den Wert der Einrichtung ebenso abschitzte wie Se-
lims Entschlossenheit. Wenn Selim Pech hatte, wiirde es deutlich
teurer fiir seinen Herrn werden als geplant. Auf der anderen Seite, es
ist ja nicht mein Geld. Feqz gibt und Feqz nimmst.

,Lasst uns gleich zur Sache kommen®, mischte sich der Kimpfer
ein, den Selim anwerben wollte. Ein grofer Mann mit Schuppen-
riistung, der entspannt in den Kissen sal}, seinen hohen, baburi-
schen Helm auf dem SchoB. Alle seine Begleiter sahen so aus, als
kénnten sie kimpfen, sogar die Frau, aber er sah so aus, wie man
sich einen Streiter vorstellte.

»Selbstverstindlich, ehrenwerter Effendi.” Selim kam gleich zur Sache.

Selim seufzte nach der ersten Stunde schweiBtreibender Feilsche-
rei. Er hatte schon lange nicht mehr so hart verhandelt, sein Ge-
fithl hatte ihn nicht getrogen, der Khunchomer verfiigte tiber grofie
Eloquenz. Und was war? Sein Herr war nicht einverstanden! Ersz
wollte der Sohn der Faulheit sich wieder um nichts kiimmern, und
dann bin ich wieder schuld! Er fasste sich an den Kopf.

Schritte rissen ihn aus seinen verzweifelten Gedanken, er setzte
sein iibliches, diensteifriges Licheln auf.

Der Khunchomer kam den Gang entlang. ,Entschuldigt bitte,
chrenwerter Sahib Haushofmeister, ich befiirchte, ich habe mich
verlaufen.”

Das hast du ganz bestimmzt nicht! Du spionierst doch hier rum! ,Das
kann jedem mal passieren, chrenwerter Effendi, macht Euch nichts
draus. Ich geleite Euch gern zu Eurem Schlafgemach.”

»Ihr seid zu groBherzig.” Er lichelte.

HILhr tibertreibt.” Ich bin ein Kamel, mich fiir diesen Mann abzura-
ckern! Wenn der Vertrag und die Familie nicht wir ...

»Selim Sahib, Thr seid ein Sohn der Weisheit und der gepflegten
Worte, ein Kenner der Al'Gebra, der Zahlenkunst, ebenso wie der
Schrift und der Verwaltung. Wenn ich Euch so ansche, scheint mir,
Thr hittet alles, was man zum Leben braucht. Und
trotzdem umwdalken diistere Gedanken Eure Stirn.
Leugnet es nicht, ich habe es gesehen.”

Zum ersten Mal in seinem Leben war der Eunuch
cinen Augenblick lang sprachlos. Was sollte er darauf
antworten? Natiirlich hat der Hintergedanken, aber
warum sollte ich die nicht fiir mich selbst nutzen? Mit
diesem Mann ist alles eine Frage der Verhandlungsfiihrung. ,,Oh Sohn
der Klugheit, das ist wahr, Ihr habt mich durchschaut.”




VARIANTEN

Nicht jeder Haushofmeister ist ein Eunuch, und nicht jeder Eu-
nuch, der in einem Palast arbeitet, ist ein Haushofmeister. Einige
Eunuchen sind Haremswiichter, andere sind als Diplomaten titig
und leben an den Héfen anderer Herrscher. AuBerdem gibt es auch
cinige, besonders im Stiden, die als Lustsklaven dienen.

Ach hore und gehorche, Effendi!”

NAMENS

Minnliche Namen: Chadim ibn Alewan, Jachmud ibn Shabrayanis,
Selim ay Qashuk, Tarik ibn Karmal, Yussumir ibn Fayrieke
Weibliche Namen: Es gibt keine weib]

KONFLIKTVER

Der Eunuch wird bewaffneten Konflik-
ten aus dem Weg gehen, wenn er kann,
und versuchen, wegzulaufen. Er kann
sich ausgiebig mit anderen streiten, wobei
er versucht, sein Gegeniiber zu iibe

aber wenn er bedroht wird, ruft er

Bis diese eintrifft, fleht er hinderinge
Kimpfen kann und wird er nicht.

DARSTELLUNG
DES EUNUCHEN

BEGEGNUNGEN

Eunuchen begegnet man tiblicherweise in Paldsten mehr oder we-
niger michtiger Herrscher in den Tulamidenlanden. Seltener kann
man sie auch in anderen Positionen treffen, als LLadenbesitzer oder
Betreiber einer Karawanserei. Der Eunuch kiimmert sich um die
Buchhaltung, verwaltet das Personal, begriiBt Giste im Palast und
organisiert die Feste seines Herrn, wo er hiufig im Hintergrund
steht und sich um den reibungslosen Ablauf kiitmmert.

LEBENSUNTERHALT

Als Haushofmeister hat der Eunuch ein gutes Auskommen, tbli-
cherweise lebt er in dem Palast, in dem er arbeitet, oder auf dem
dazugehérigen Gelinde. Der Dienstherr des Eunuchen kommt bei
einem so spezialisierten Diener nicht nur fiir dessen Lebensunter-
halt auf, sondern zahlt ihm auch einen Lohn. In gewisser Weise
kiimmert sich der Eunuch jedoch selbst darum, dass und in wel-
cher Héhe er Lohn bekommt, kiimmert er sich doch hiufig auch
um die Buchhaltung.




ABENTEUERVORSCHLAGE

&% Scit mchreren Jahren unterschligt der Eunuch Jachmud ibn
Shabrayanis Geld, was aber niemandem auftillt, da er sich um die
Buchhaltung kiimmert. Doch jetzt hat sein Herr neu geheiratet,
eine junge, kluge Frau, die viel von Zahlen versteht. Der Eunuch
kénnte jemanden benétigen, der verhindert, dass sic ihm auf die
Schliche kommt. Ebenso kann sie jemanden brauchen, der ihr hilft,
ithren Verdacht gegentiber dem Eunuchen zu erhirten.

@ Der Eunuch Yussumir ist immer bemiiht, alle Wiinsche seines
Herrn zu erfiillen. Aber jetzt will dieser unbedingt so exotische
Spezialititen wie eingelegte Salzarelen. Der Eunuch sucht jeman-
den, der den exotischen Fisch besorgt, fiir einen méglichst giinsti-

gen Preis und innerhalb weniger Tage.

Was fille dir ein, hier so faul herumzulungern? Du
Sohn eines Kamels, habe ich dir nicht schon hundert
Mal gesagt, dass du die Pflanzen wdissern sollst?”

MU IIKLI2INI2CH I2FF I2GE |1 KO 12 KK 12SO 8
LeP 28 AuP 14 MR 3 INI 9 WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 7+IWé6 AT 7 PA 6 TP(A) IW6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 8+ W6 AT 7 PA 6 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 9+ W6 AT 7 PA 5 TP speziell DK H

Dolch: INI 9+1Wé6 AT 9 PA 8 TP IWé+| DK H

Seelentier: Eule, Hamster, Hund

Vor- und Nachteile: Begabung fiir Gesellschaftliche Talente, Ge-
bildet (3), Gutes Gedichtnis, Soziale Anpassungsfahigkeit,Verbindun-
gen (20) / Fettleibig, Neugier 6,Verpflichtungen (Dienstherr)
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Tulamidenlande), Meister der
Improvisation, Nandusgefilliges Wissen

Talente:

Kampf: Armbrust +1, Dolche +4, Hiebwaffen +4, Raufen +2, Ringen
+1[, Sabel 0,Wurfmesser 0

Korper: Athletik 0, Klettern 0, Korperbeherrschung 0, Reiten +3,
Schleichen +1, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 0, Sich Verstecken
+1, Singen 0, Sinnenscharfe +4, Tanzen +4, Zechen +4

Gesellschaft: Betoren +4, Etikette +8, Lehren +7, Menschenkennt-
nis +10, Schriftlicher Ausdruck +5, Uberreden (Feilschen) +7 (+9),
Uberzeugen +7

Natur: Fahrtensuchen +I, Orientierung +1, Wettervorhersage +1,
Wildnisleben +1

Wissen: Brett-/Kartenspiel +4, Geographie +3, Geschichtswissen
+2, Gotter/Kulte +3, Heraldik +5, Rechnen (Buchfiihrung) +7 (+9),
Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +6, Schitzen +5, Staatskunst +5
Sprachen: Muttersprache: Garethi +12, Sprachen Kennen: Tulamidya
+10, Urtulamidya +6, Lesen/Schreiben: Tulamidya +6

Handwerk: Ackerbau +1, Handel +4, Hauswirtschaft (Personal) +8
(+10), Heilkunde Wunden 0, Holzbearbeitung +5, Kochen +5, Leder-
arbeiten +3, Malen/Zeichnen +4, Schneidern +4, Viehzucht +2
Kampfwerte: Armbrust 8, Dolche 9/9, Hiebwaffen 9/9, Raufen 8/8,
Ringen 8/7, Sabel 7/7,Wurfmesser 7

Ausriistung: Kleidung, Turban, Dolch, 64 Schekel

Erfahrener Eunuch: MU | 1,KL 13,IN 14, CH 14,FF 12, GE 11,
KO 12,KK 12,50 9, LeP 29,AuP 15, MR 5,INI 9,WS 6; Etikette +12,
Lehren +11, Menschenkenntnis +14, Uberreden (Feilschen) +11
(+13), Uberzeugen +10, Rechnen (Buchfiihrung) +11 (+13), Staats-
kunst +8, Hauswirtschaft (Personal) +12 (+14)

Veteranen-Eunuch:MU | |,KL 14,IN 16,CH 16,FF 12,GE | 1,KO
12, KK 12,SO 10, LeP 30,AuP 16, MR 8, INI 10,WS 6; Etikette +15,
Lehren +14, Menschenkenntnis +17, Uberreden (Feilschen) +14
(+16), Uberzeugen +13, Rechnen (Buchfiihrung) +14 (+16), Staats-
kunst +1 |, Hauswirtschaft (Personal) +15 (+17)




BLUTLOS

Chosdesh hob den Bogen und zielte auf den vorderer

trug eine Ristung ganz aus Metall, wie es sie nur im T:

Trotz ihrer guten Waffen und Riistungen waren die Tief

und schwach. Sie flirchteten sich viel zu oft. Blutlose eben.
Trotzdem, der hier war ziher als erwartet. Seit zwei Tagen beob-
achtete Chosdesh die vier Fremdlinge schon, die tiber de ¥
trampelten, und bisher hatten sie weniger gejammert 2

Nur iiber ihre Richtungen schienen sie unsicher zu sein.
Eigentlich hatte er mit Rustam ein paar Ziegen bei det

verlausten Sippe aus dem Tal der gelben Steine stehlen w

dann waren ihm die Tieflinder als lohnendere Beute erschienen.
Jetzt waren sie wieder unterwegs, und er hatte noch kei
Gelegenheit gefunden, ihnen ihre Pferde, Waffen und ¢
zunehmen. Einer der Tieflinder war eine Frau, auch wenn sie kei-
nem der Minner zu gehoren schien. Sie war kriftig und

viele starke Sohne geben kénnen. Séhne von Blut, auc

selbst blutlos war. Und Rustam, der dumme Maulwurl

gen. Man konnte jeden Tag Ziegen erbeuten, Frauen d:

Gib mir dein Pferd, Blutloser,

“

und 7‘C}l werde (J;C}l. ‘I)ETSC}LOTLETL.

Jetzt! Chosdesh lieS den Pfeil von der Sehne frei, traf d:
die Seite, der mit einem Aufschrei aus dem Sattel stiirzte.
Die anderen Blutlosen hielten sofort an, sprangen aus
und zogen ihre Waffen, als Chosdesh auf sie zustiirmt
Frau! Oh ja, sic wiirde ihm starke Sshne gebiren!

In Spuckreichweite blieb Chosdesh stehen. ,,Gebt mir d
Pferd und eine Watte, dann konnt ihr gehen!” Er war
nicht gierig.

Sie sahen sich an und wechselten einige Worte in ihrer
blutlosen Sprache.

Der Gestiirzte richtete sich wieder auf und sagte auch et-
was. Der Pfeil steckte abgebrochen in seiner Seite.

Mit Gesten gab ihnen Chosdesh zu verstchen, was er
wollte, da sie ihn offensichtlich nicht verstanden.

»Nein!“, sagte einer der Minner mit grausamem Dialekt.
Chosdesh hatte nicht gewusst, dass man auch auf d:
Qual erleiden konnte. ,,Zu viel.“

,Ihr blutlosen Feiglinge glaubt, das sei viel? Thr kénn
dass ich euch keinen schnellen Tod gebe!®

,Ich verstehe kaum ein Wort, Ferkinasprache gehorte
Unterricht.“ Rashim sah seine Gefihrten entschuldigend an.
wIch glaube, er will Feriza®, keuchte Rondrarin zwisct
mengebissenen Zihnen.

lerkina-
Stammeskrie

er

[ T '



,Und ich glaube, der Pfeil ist vergiftet. Das habe ich gelernt”, mein-
te der Fasarer Balayan leise.

,Und ich glaube, wir kénnten jemanden, der sich in diesen bléden
Bergen so gut auskennt wie ein Ferkina, ganz gut brauchen®, mur-
melte Dschadir.

Feriza schwieg, wie so oft, und betrachtete den Ferkina eine Weile.
Er stand da, als miisse er jedem seine Kraft und Minnlichkeit be-
weisen. Er erinnerte sie an einige der wilden Tiere, die sie friher
gejagt hatte.

Sie betrachtete ihn, wahrscheinlich tiberlegte sie, wie viele Séhne er
ihr wiirde machen kénnen. Chosdesh stellte sich noch etwas breit-
beiniger hin, um sich ihr gut zu prisentieren. Es half, denn mit
schnellen Schritten kam sie auf ihn zu.

,Feriza, was ...?*

Sie blickte Chosdesh dabei direkt in die Augen, und dann ging die
Welt unter.

Der Ferkina schmeckte den Staub des Bergpfades und sein eigenes
Blut. Er hatte sich geirrt, sie war doch nicht blutlos. Wie sonst hatte
sie so schnell ihren FuB in sein Gesicht gekriegt?

Sie stand tiber ihm und wies mit seinem ausgeschlagenen Zahn in
threr Hand in eine Richtung. ,,Fasar?“

Chosdesh verstand, was sie wollte. Ja, er wiirde ihr den Weg zeigen.
Und sich dann im Tiefland eine andere Frau fangen. Die wire viel-
leicht nicht so stark, aber dann wurden es eben weniger S6hne. Viel-
leicht gab es dort auch noch ein paar Ziegen oder andere Beute. Es
durfte nur niemals jemand erfahren, dass ihn eine Frau besiegt hatte.

NAMENSLISTE

Miinnliche Namen: Azad, Chosdesh, Kazhab, Rustam, Sharkhan,
Yistar
Weibliche Namen: Frauen werden bei den Ferkinas keine Krieger.

KONFLIKTVERHALTEN

Der Ferkina-Stammeskrieger scheut keinen Kampf, er ist immer
auf der Suche nach einer Gelegenheit, seine eigene Stirke zu
beweisen. Den bewafineten Kampf beginnt er gerne mit einem

,,Ha]t cle/n M au] .’ i

MU [4KL I2INI4CH IOFF || GE 12 KO I3 KK I3 SO 5
LeP 31 AuP37MR2INI || WS9

AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 8 Ausweichen 8
Fausthieb: INI 9+1Wé AT 10 PA 8 TP(A) IWé+1 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 10+IWé AT 10 PA 8 TP(A) IWé6+| DK H
Ringen*: INI | 1+1W6 AT |12 PA 8 TP speziell DK H

Speer: INI 10+IW6 AT 9 PA 7 TP IW6+5 DK S

Steinbeil: INI 10+IWé AT 12 PA 8 TP IW6+3 DK N
Dolch: INI [ [+IW6 AT || PA7 TP IWé+| DK H
Kurzbogen:INI | 1+1W6 FK 14TP IW6+4

Kleidung: RS 0 BE 0

*) Ringen-AT und Ringen-PA durch Bornldndisch-Stil verbessert
(Wds 89)

Seelentier: Khoramsbestie, Waldlowe, Sibelzahntiger

Vor- und Nachteile: Eisern, Richtungssinn / Aberglaube 6, Gold-
gier 6, Rachsucht 7, Randgruppe, Speisegebote (nur Fleisch), Unan-
sehnlich,Vorurteile (Flachlander) 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gebirgskundig, Kul-
turkunde (Ferkina), Standfest, Sturmangriff, Waffenloser Kampfstil:
Bornlandisch, Wuchtschlag

Talente:

Kampf: Bogen +6, Dolche +8, Hiebwaffen +7, Raufen +5, Ringen +5,
Sabel 0, Speere +2,Wurfbeile +3,Wurfmesser 0

Korper: Akrobatik +2, Athletik +5, Klettern +7, Kérperbeherrschung
+7, Reiten +4, Schleichen +4, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung +6,
Sich Verstecken +3, Singen 0, Sinnenscharfe +5, Tanzen 0, Zechen +3
Gesellschaft: Menschenkenntnis 0, Uberreden +3

Natur: Fihrtensuchen +6, Fallenstellen +4, Orientierung +4,VWetter-
vorhersage +4,Wildnisleben +5

Wissen: Gesteinskunde +2, Gotter/Kulte +4, Pflanzenkunde +5,
Rechnen +1, Sagen/Legenden +5, Sternkunde +1, Tierkunde +5
Sprachen: Muttersprache: Ferkina +10, Sprachen Kennen:Tulamidya +8
Handwerk: Feuersteinbearbeitung +3, Fleischer +4, Heilkunde Gift
+3, Heilkunde Wunden +5, Holzbearbeitung +1, Kochen 0, Lederar-
beiten +1, Malen/Zeichnen 0, Schneidern 0, Viehzucht +3
Kampfwerte: Bogen |4, Dolche |1/8, Hiebwaffen 13/10, Raufen
11710, Ringen 12/9, Sabel 8/8, Speere 9/9,Wurfbeile | 1,Wurfmesser 8
Ausriistung: Kleidung, Lederschuhe, Kurzbogen, 20 Pfeile, Kocher,
Speer, Steinbeil, Dolch, Rauschkrauter

Erfahrener Ferkina-Stammeskrieger: MU |5, KL 12, IN 14,
CH 10, FF |1, GE 13, KO 14, KK 15, SO 6, LeP 34, AuP 40, MR 3,
INI' 11, WS 10; SF: Niederwerfen, Sturmangriff; Bogen +10, Dolche
+1 1, Hiebwaffen +11, Raufen +8, Ringen +8, Korperbeherrschung
+10, Schleichen +8, Selbstbeherrschung +9, Sich Verstecken +7, Sin-
nenscharfe +9

Veteranen-Ferkina-Stammeskrieger: MU 17, KL 12, IN 14,
CH 10, FF |1, GE 14,KO 15,KK 16,SO 7, LeP 37, AuP 44, MR 5,
INI' 12, WS 10; SF: Niederwerfen, Sturmangriff; Bogen +12, Dolche
+13, Hiebwaffen +15, Raufen +12, Ringen +12, Kérperbeherrschung
+14, Schleichen +12, Selbstbeherrschung +12, Sich Verstecken +11,
Sinnenschirfe +12




Sturmangriff, um ihn danach mit kriftigen Wuchtschligen fortzuset-
zen. Im waftenlosen Kampf nimmt er seinen Gegner gerne in den
Schwitzkasten, um ihm dann das Knie in den Bauch zu rammen.
AuBerdem deckt er seinen Kontrahenten gerne mit Pfeilbeschuss
ein. Sein eigener Schutz ist ihm nicht so wichtig, er konzentriert
sich eher auf seine Attacken als auf seine Paraden.

Er hat keinerlei Hemmungen, seine Waffen zu vergiften und
kdmpft auch sonst nicht nach einem anderen Ehrenkodex als dem,
dass alles erlaubt ist und der Sieger Recht hat.

Du bist schwach.”

DARSTELLUNG DES
FERKINA-STAMMESKRIEGERS

BEGEGNUNGEN

Dem Ferkina-Stammeskrieger kann man tiberall im und am Rasch-
tulswall begegnen. Aber auch im Mhanadi-Hochland, in Thalusi-
en und dem Khoramgebirge leben Ferkinas, deren Stammeskrieger
auBerhalb der Dérfer unterwegs sind.

LEBENSUNTERHALT

Ublicherweise lebt der Ferkina-Stammeskrieger davon, dass er sich
nimmt, was er will. Sein Stamm hilt Vieh, vorwiegend Schafe und
Ziegen, aber alles andere muss erkimpft werden. Teilweise ist er
auch ein Jiger, der den mehr oder weniger gefihrlichen Tieren des
Hochlandes nachstellt, aber vor allem Karawanen und unvorsich-
tige Reisende jagt.

VARIANTEN

Einige Stammeskrieger der Ferkina verdingen sich als Sé/dner oder
Wachen lokaler Herrscher. In und um Fasar lebt ein Ferkinastamm,
der eine enge Verbindung zum dortigen Tempel der Radscha hat,
so dass immer auch einige der Stammeskrieger als Tempelwachen
fungieren. Und ein paar Stammeskrieger sind selbstverstindlich
auch Sippenanfiihrer.

ABENTEUERVORSCHLAGE

“® Der Ferkina-Stammeskrieger Azad hat gemeinsam mit eini-
gen seiner Stammesbriider eine Karawane tiberfallen und mehrere
Pferde erbeutet. Allerdings waren die edlen Résser als diplomati-
sche Geschenke gedacht. Sie miissen also dringend wiederbeschalfft
werden, auch wenn sich die Ferkinas mit ihnen bereits in die Berge
zuriickgezogen haben.

&% Zwischen den Ferkinas und den Fasarern herrscht ein labiles
Gleichgewicht, das zu kippen droht, als sich die Séldner eines der
Erhabenen an den Herden der Ferkinas vergreifen. Der Hiuptling
der Ban Khalil ist nicht an einer Eskalation der Lage interessiert
und so schickt er einen seiner Krieger aus, um mit ein paar Stidtern
zusammen dafiir zu sorgen, dass wieder Ruhe einkehrt. Der Stam-
meskrieger wird sich hilfreiche Stidter entweder im Radschatempel
suchen oder einfach die nichsten wehrhaften Reisenden auf der
Straf3e ansprechen.




&ieschichtenerzahler

ALTE MENSCHEN,
NEUE GESCHICHTEN

Der Basar und die verwinkelten Gassen der Stadt, die sich zwi-
schen den niedrigen Lehmbauten hindurch schlingelten, waren
durch die unertrigliche Sommerhitze und das Gewimmel der
Menschen schier unertriiglich, als Marhabal al’Rashid von seinem
Mittagsschlaf erwachte. Irgendetwas musste ihn geweckt haben,
denn ausgeschlafen fiihlte der Greis sich mitnichten, der es vorzog
den Tag auf einem Teppich vor dem Lehmhiuschen seiner Toch-
ter zu verbringen. Mit schmerzverzerrter Miene richtete er sich ins
Sitzen auf und rieb sich die knochige Hiifte. Vor drei Tagen war er
gestiirzt und ungliicklich gefallen, noch immer spiirte er bisweilen
ein schmerzhaftes Ziehen. Wie immer nahm er all das, was sich vor

MNun héret gut zu, was ich euch heute erzihlen will, Sohne der Ungeduld ... "

ihm abspielte nur verschwommen wahr. Sein Augenlicht war seit
jeher schwach gewesen — und direkt nach dem Aufwachen war es
am schlimmsten. Ein kurzes, selbstmitleidiges Licheln glitt tiber
seine Lippen, che er sich im Geiste bei Feqz fiir sein Gliick bedank-
te, da er im Ausgleich ein so ausgezeichnetes Gehor erhalten hatte.
Er lauschte den wenigen Gerduschen der mittiglichen Ruhe, den
Unterhaltungen an den besuchten Stinden des Basars, den unge-
stimen Schritten laufender Kinder, der fern verklingenden Melodie
ciner Kabasflote.

Unter die wohlvertrauten Gerdusche des alltiglichen Mittags
mischte sich der Laut rasselnden Metalls. Marhabal wandte inte-
ressiert den Kopf, denn wer wagte sich schon in der Mittagshitze
vollgeriistet auf den Markt, wenn er nicht entweder fremd oder
auf Arger aus war? Der Alte griff in seine Hosentasche und zog
cin Feqzamulett an einem Lederband fir einen kurzen Moment
hervor, das er stets bei sich trug.
Sein kleiner Gliicksbringer hatte
ihm immerhin bisher ein Leben
von nahezu siebzig Gétterldufen
geschenkt und wer konnte das schon von sich behaupten?

Aus einer Seitengasse traten vier unterschiedlich groBe Gestalten,
mindestens eine davon im Kettenhemd mit Wehrgehinge.

Der Haimamud konnte erkennen, dass sie fremdartige Kleider tru-
gen, sich verschwitzt und verloren umschauten. Normalerweise er-
zihlte Marhabal aus seinem Fundus an fantastischen Mirchen den
erschopften Zuhorern, wenn die Sonne im Sinken begriffen war,
aber diese seltsam zusammengewiirfelte kleine Schar von Fremd-
lingen wollte wohl seine Weisheiten jetzt horen: ,,Seid willkom-
men, Effendi, begriifite er sie.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Abrizah al’Azila, Fatimeh al’'Dénahi, Inayat De-
nizsunya, Jannath el’Parvane, Yezemin Mada-shini
Miinnliche Namen: Benayman al-fessir ibn Faizal, Fenneq Devlech,

Marhabal al’'Rashid, Nadrash ibn Fadlan, Tulef Yilmaz

KONFLIKTVERHALTEN

Der Geschichtenerzihler versteht sich besser auf den Umgang mit
Worten, denn mit Waffen.

Einen Streit, der auszuarten droht, wird er versuchen mit den Weis-
heiten seiner Geschichten zu schlichten. Da der Geschichtenerzihler
keinen Wunsch nach einem Kampf verspiirt, wird er versuchen das
Feld zu rdumen und spiter zu seinem angestammten Platz zuriick-
zukehren, sollte ein Tumult in seiner Nihe unvermeidlich sein.




DARSTELLUNG DES
GESCHICHTENERZAHLERS

BEGEGNUNGEN

Der Geschichtenerzihler, der tiberall in den Tulamidenlanden an-
zutreffen ist, braucht fiir seine Kunst Zuhérer, daher hilt er sich
vorrangig auf Plitzen und Basaren, aber auch Fliachtlingsla-
gern oder in Hospitilern auf, wo seine Geschichten Trost
spenden. Dieses Zusammensitzen findet generell des

Abends statt, wenn die Zuhorer ihr Tagwerk beendet

haben. Auch findet man den Erzihler im Kreise von

Familien, die ihm im Gegenzug fiir seine Geschich-

ten pflegen oder versorgen. Jingere Geschichten-

erzihler reisen zwischen verschiedenen Orten

umbher und sind in Begleitung von Karawanen

oder Séldnern anzutreffen.

LEBENSUNTERHALT

Haimamud wird man entweder
durch einen erfahrenen Er-
zihler,derecinenjiingeren

in seine Obhut nimmt

oder wenn jemand
einfach sein Talent fiir
redegewandtes Erzih-

len alter Geschichten
entdeckt. Manche be-
ginnen erst im Alter zu
erzihlen, andere Sam-
meln schon in jungen
Jahren Geschichten in
thren Képfen. Doch das
Bewahren des Sagenschat-

zes vor dem Vergessen macht in jedem Fall selten wohlhabend. Es
reicht oft bestenfalls fiir ein Leben in der oberen Unterschicht oder
aber eine Familie kiimmert sich um den Erzihler.

VARIANTEN

Wenn man davon ausgeht, dass ,Geschichtenerzihler” jeden
meint, der den Helden eine Geschichte erzihlen kann, dann kén-
nen sie durchaus auch einem Beztler, der betrunken eine Erzihlung
lallt, begegnen oder einem Musiker lauschen, der seine Geschichten
singt. Auch bei Puppenspielern oder Possenreifiern sind Geschichten
Bestandteil ihrer Vorfithrungen.

Eine weitere Variante wire der novadische Haimamud, der Rastullah
verehrt. Im Speziellen werden seine Geschichten alle mit den Wor-
ten “Rastullah ist ewig und weise, er moge uns erleuchten.” enden.

Die Legenden, die ihr lebt

waren ohne Leute wie mich

«
schon morgen vergessen.




ABENTEUERVORSCHLAGE

&% Fenneq Devlech, der gemiitlich in einer Ecke des Basars sitzt
und gegen Abend Geschichten zum Besten gibt, mag nicht wie ein
wohlhabender Herr aussehen, das dndert aber nichts daran, dass
er seit kurzem tatsichlich ein Anrecht auf das immense Vermégen
seines verstorbenen Bruders hat. Ihm aber gefillt sein schlichtes,
bescheidenes Leben und er ist der Ansicht, dass ein alter Mann wie
er ohnehin nicht mehr viel mit den Reichtiimern anfangen konn-
te. Er sucht deshalb mehrere jingere Menschen von ehrenhafter
Gesinnung, denen er mit seiner Erbschaft das Leben erleichtern
kénnte. Die Heldengruppe kommt ihm also gerade recht und soll
potentielle Kandidaten in Situationen zu bringen, die denen seiner
Geschichten ihneln, um dann zu sehen, wie weise die Entschei-
dung des Gepriiften ausfillt.

&% Dass sich die Michtigen oder die Diebesbanden um die Kont-
rolle in den StraBen der Stadt streiten ist inzwischen Gewohnheit.
Nun dringt aber eine neue Macht in das Spiel — eine einzelne
Person — aber nichtsdestotrotz gefihrlich. Menschen, die an strate-
gisch wichtigen Positionen der Stadtverwaltung oder der einzelnen
Banden sitzen, bekommen anonyme Angebote und werden, wenn
sie sie nicht annehmen, innerhalb kiirzester Zeit getdtet. Wer auch
immer hinter den Anschldgen steckt — niemand hat ihn jemals ge-
schen und konnte davon berichten. Ein Potentat bittet die Helden
um Hilfe, die herausfinden kénnen, das ein fast blinder Geschich-
tenerzihler den geheimnisvollen Unbekannten zwar nicht gesehen
hat, ihn aber héren konnte. Wenn die Gruppe es schaftt die Ver-
dichtigen weit genug einzugrenzen, kénnte Tulef Yilmaz den Ti-
ter daher an den Gerduschen seiner Bewegungen oder sogar seiner

Es ist wichtig, dass du selbst von deinen Geschichten

. . “
emgenommen A7St.

MU I2KLI4INI14CH I4FFI0OGE9KO9KK || SO5
LeP 25 AuP 25 MR 3 INI 9 WS 5

AT-Basis 6 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 7+1Wé AT 7 PA 7 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 8+1W6 AT 7 PA7 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 9+IWé AT 5 PA 6 TP speziell DK H

Dolch: INI 9+1Wé6 AT 7 PA 8 TP IWé+| DK H
Kleidung: RS 0 BE 0

Seelentier: Elefant, Frosch, Harnischtrager

Vor- und Nachteile: Gutes Gedichtnis, Herausragender Sinn
(Gehor), Hitzeresistenz, Soziale Anpassungsfahigkeit, VWohlklang /
Aberglaube 5, Eingeschrankter Sinn (Sicht), Neugier 6, Schlechte
Regeneration

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Tulamidenlande, Almada, Mit-
telreich)

Talente:

Kampf: Dolche +3, Hiebwaffen 0, Raufen +4, Ringen +1, Sabel +2,
Schwerter +2,Wurfmesser 0

Korper:Athletik 0, Gaukeleien +3, Klettern 0, Kérperbeherrschung 0,
Schleichen 0, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung +6, Sich Verstecken
+2, Singen +4, Sinnenscharfe +5, Stimmen Imitieren +3, Tanzen +4,
Zechen +5

Gesellschaft: Betoren +2, Etikette +3, Gassenwissen +3, Lehren +3,
Menschenkenntnis +7, Schauspielerei +4, Sich Verkleiden +2, Uber-
reden +9, Uberzeugen +6

Natur: Fahrtensuchen +1, Orientierung +1, Wettervorhersage +1,
Wildnisleben +3

Wissen: Brett-/Kartenspiel +3, Geographie +4, Geschichtswissen +5,
Gotter/Kulte +5, Heraldik +1, Philosophie +4, Rechnen +3, Rechts-
kunde +3, Sagen/Legenden +I1, Schitzen +4, Sprachenkunde +2,
Staatskunst +|

Sprachen: Muttersprache: Tulamidya +16, Sprachen Kennen: Rogolan
+4, Garethi +12, Urtulamidya +6, Lesen/Schreiben: Tulamidya +3
Handwerk:Ackerbau +4, Grobschmied +4, Heilkunde Seele +1, Heil-
kunde Wunden +2, Holzbearbeitung +2, Kochen +2, Lederarbeiten
+4, Malen/Zeichnen 0, Musizieren +4, Schneidern +1,Viehzucht +3
Kampfwerte: Dolche 7/9, Hiebwaffen 6/7, Raufen 8/9, Ringen 6/8,
Sabel 7/8, Schwerter 7/8, Wurfmesser 7

Ausriistung: einfache Kleidung, Dolch, Weinschlauch, Tuchbeutel,
Teppich, Schale, Turban, 2 Zechinen und 5 Muwlat in Geldkatze

Erfahrener Geschichtenerzihler: MU 12,KL 16,IN |5, CH 15,
FF 10, GE 9, KO 9, KK I, SO 5, LeP 25, AuP 25, MR 3, INI 10,
WS 5; Selbstbeherrschung +7, Sinnenscharfe +8, Lehren +7, Men-
schenkenntnis +9, Schauspielerei +6, Uberreden +10, Uberzeugen
+8, Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte +7, Philosophie +7, Sagen/
Legenden +13

Veteranen-Geschichtenerzdhler: MU 13, KL 18,IN 16, CH 16,
FF 10, GE 9,KO 9,KK I, SO 6, LeP 25, AuP 26, MR 4, INI 10, WS
5; SF: Aufmerksamkeit, Nandusgefalliges Wissen; Selbstbeherrschung
+9, Sinnenschiarfe +9, Lehren +7, Menschenkenntnis + 13, Schauspie-
lerei +8, Uberreden +14, Uberzeugen +12, Geschichtswissen +7,
Gotter/Kulte +10, Philosophie +10, Sagen/Legenden +18




&ladiatorin

DER FUNFUNDVIERZIGSTE
KAMPF

Arathesa saB} auf der Holzbank und hielt ihr Pantheramulett in der
rechten Hand. Sie betete zu Kor, wie sie es vor jedem ihrer Kimpfe
machte. Wihrend sie wartete und ihr Schweil} auf den Boden tropf- ~ — und Kor!"
te, tobte horbar auBerhalb des Warteraums ein Kampfauf dem san-

MMein Leben

gehdrt nur mir

digen Boden der Arena. Die Fanas der Bal-Honak-Arena schrien
den Namen ihres Lieblings, der gerade dabei war, das Blut seiner
Gegnerin zu vergiefen.

Haldan gewinnt. Arme Gerdana. Moge Boron deiner Seele gnédig sein,
wenn dieser Bastard und das Publikum es schon nicht sind.

Die Rufe nach Haldan wurden lauter, dann hérte Arathesa einen
entsetzen Schrei aus tausend Kehlen. Danach Stille. Keine Gnade
fiir Gerdana.

Arathesa war an der Reihe. Es wiirde nur noch wenige Augenblicke
dauern, bis sich das Tor fiir sie 6ffnete und der Ausrufer sie den
Schaulustigen vorstellte. Arathesa die Askanierin. Wie an jedem
Tag vor den Kiampfen hatte man ihr ein gutes Mahl zubereitet und
eine Massage gegénnt. Sie fiihlte sich gut, fuhr aber gedankenvoll
mit den Fingerspitzen tiber ihre Narben an Bein und Bauch. Schon
so viele Male hatte sic Golgaris Schwingen gehért, doch genauso oft
hatte man sie zuriickgeholt. Auch heute?

Dies kann mein letzter Tag auf Dere sein, da lisst sich nicht mal der Pa-
ligan lumpen. Einen hiibschen Sklaven hat er mir geschickt. Doch ich
werde dem grofiartigen Goldo zeigen, dass mir der Gott der Gladiatoren
nicht umsonst vierundvierzig Siege hintereinander geschenkt hat.
Massengefechte hatte sie ebenso tiberstanden wie Siege gegen wil-
de Tiere und uthurische Ungeheuer. In einem legendiren Kampf,
der mehr als eine halbe Stunde dauerte und ihr alles abverlangte,
konnte sie gegen die bertichtigte , Todesechse® immerhin eines der
seltenen Unentschieden erzwingen. Das Publikum war so begeis-
tert, dass es die beiden Kontrahenten — nachdem sie beide vor An-
strengung zusammengebrochen waren — zu Siegern erklirt hatte.
Ja, vielleicht war es der beste Kampf meines Lebens, auch wenn ich
nicht gewonnen habe. Doch mir fehlen noch ein paar Siege auf meiner
Liste: Terisco, Rashim, Haldan.

Doch heute hatte sie einen besonderen Gegner. Einen Schwarzoger
aus dem Dschungel des Regengebirges. Er tiberragte sie um zwei
Képfe und hielt eine stachelbewerte Keule umklammert.

Ein Treffer und ich bin erledigt, dachte Arathesa, als man sie endlich
in die Arena lieB und sie das Ungeheuer erblickte, das sich schon
gierig und unruhig nach seiner Gegnerin umsah. Es fletschte die
Zihne und fing an zu briillen. Ein Schrei, der selbst die Fana auf
den Ringen zusammenzucken lief.

Nun, dann wollen wir Kor und dem Publikum einen Kampf bieten,
wie sie thn noch nie erlebt haben.




NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Arathesa die Askanierin, Belora, die Frau aus
Endurium, Karela die Zerschmetterin, Larissa, Die Todesbringerin
Miinnliche Namen: Jerdez der Hiuter, Orealan Stahlfaust, Remaldo
der Mirhamer, Valeran der Gigantische, Zerfino der Beifier

KONFLIKTVERHALTEN

Fiir eine Gladiatorin ist der Kampf ihr Leben. Sie wurde hart dafiir
ausgebildet, dem Publikum ein spannendes Spektakel zu liefern,
weil} aber auf der anderen Seite, dass jeder Kampf ihr letzter sein
kénnte.

Kimpft sie in der Arena ohne Waffen, so wird sie auf den publi-
kumswirksamen Gladiatorenstil zuriickgreifen und ihren Gegner in
der Regel nur bewusstlos schlagen.

Ansonsten hingt ihr Kampfverhalten vor allem von der Bewatft-
nung ab. Fiihrt sic Brabakbengel, cinen Sklaventod oder dhnliche
Walften, so wird sie versuchen ihren Gegner in der Arena ohne Um-
schweife anzugreifen. Mit einem Speer und Wurfnetz wird sie sich
bemiihen, den Reichweitenvorteil auszunutzen.

AubBerhalb der Arena wird die Gladiatorin versuchen, jeden Vor-
teil zu nutzen der sich ihr bietet. Ehrenvolles Verhalten ist in ihren
Augen etwas fiir Ritter des Mittelreiches — und eine duferst naive
Vorst

Solange die Zuschauer auf meiner Seite sind, kann ich nicht verleren.

Entweder ich gewinne den Kampf oder einen Platz an Kors Seste.”

MU [4KLIOINI4CH IOFF || GE |14 KO I3 KK 14SO |
LeP 36 AuP 33 MR 3 INI || WS 9
AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 8 Ausweichen 6
Fausthieb*: INI 8+IW6 AT || PA7 TP(A) IWé6+| DK H
Tritt/KopfstoB*: INI 9+ W6 AT || PA7 TP(A) IW6+| DKH
Ringen: INI 9+1W6 AT 8 PA 7 TP speziell DK H
Brabakbengel: INI 9+1W6 AT 13 PA 12 TP IW6+5 DK N
Brabakbengel und Holzschild: INI 8+1Wé AT 2 PA ||

TP IW6+5 DK N
Kurzschwert: INI 9+1W6 AT 13 PA 9 TP IW6+2 DK HN
Sklaventod: INI 9+1Wé AT 13 PA 10 TP IWé6+4 DK N
Speer:INI 8+1W6 AT 12 PA 8 TP IW6+5 DK S
Waurfnetz: INI 9+1W6 FK 12 TP W6+2%*
Gladiatorenschulter + Morion: RS 4 BE 2
*) Raufen-AT und Raufen-PA durch Gladiatorenstil verbessert (WdS 89)
**) TP geben Erschwernis fiir Entfesselungs-Proben an (WdS 131)

Seelentier: Panther,Wildkatze, Affe

Vor- und Nachteile: Eisern, Hohe Lebenskraft (5), Schnelle Hei-
lung 1, Soziale Anpassungsfahigkeit, Zaher Hund / Neugier 8, Spiel-
sucht 8, Sucht (Alkohol, 6)

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Stidaventurien), Waffenloser
Kampfstil: Gladiatorenstil

Talente:

Kampf: Armbrust +2, Dolche +2, Hiebwaffen +10, Raufen +7, Ringen
+6, Sabel +7, Schleuder +4, Speere +6,Wurfmesser 0

Kaorper: Akrobatik +1, Athletik +2, Klettern 0, Kérperbeherrschung
+5, Schleichen 0, Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +5, Sich Ver-
stecken +1, Singen 0, Sinnenscharfe +2,Tanzen 0, Zechen +4
Gesellschaft: Gassenwissen +3, Menschenkenntnis +3, Sich Verklei-
den +1, Uberreden +I

Natur: Fahrtensuchen 0, Orientierung 0, Wildnisleben 0

Wissen: Geschichtswissen +1, Gotter/Kulte +1, Rechnen +1, Sagen/
Legenden +1, Schatzen +1

S e I T TSR e e sch +4,
Tulamidya +6, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +1

Handwerk: Boote Fahren +1, Heilkunde Wunden +3, Holzbearbei-
tung +3, Kochen 0 Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen 0, Schneidern
0, Seefahrt +1

Kampfwerte: Armbrust 10, Dolche 9/9, Hiebwaffen 13/13, Rau-
fen 13/10, Ringen 11/11, Sabel 13/10, Schleuder 12, Speere 12/10,
Wurfmesser 8

Ausriistung: Gladiatorenschulter, Brustschalen, Morion, Brabak-
bengel, Lendenschurz und Brusttuch, Kurzschwert, Sklaventod,
Speer, Wurfnetz (je nach Auftritt), Flasche mit Wein, Lederbeutel-

chen, | Dublone (in der Kasse der Gladiatorenschule aufbewahrt)

Erfahrene Gladiatorin: MU 15, KL 10,IN I5,CH II,FF I, GE
15,KO 14,KK 14,SO 2, LeP 38,AuP 35, MR 5,INI 16,WS 9; SF:Auf-
merksambkeit, Ausweichen |, Finte, Kampfreflexe, Linkhand, Nieder-
werfen, Ristungsgewohnung | (Gladiatorenschulter), Schildkampf |,
Wauchtschlag; Athletik +7, Korperbeherrschung +10, Selbstbeherr-
schung +10, Zechen +8, Heilkunde Wunden +7

Veteranen-Gladiatorin: MU 16, KL 10,IN 15, CH 12,FF I I, GE
16, KO 15, KK 15, SO 3, LeP 40, AuP 38, MR 6, INI 17, WS 10; SF:
Aufmerksamkeit, Ausweichen | und Il, Finte, Kampfreflexe, Linkhand,
Niederwerfen, Riistungsgewohnung | (Gladiatorenschulter), Schild-
kampf |, Waffenloser Kampfstil: Hammerfaust, Wuchtschlag; Athletik
+11, Korperbeherrschung +14, Selbstbeherrschung +14, Zechen
+11, Heilkunde Wunden +10




DARSTELLUNG
DER GLADIATORIN

BEGEGNUNGEN

In erster Linie wird man einer Gladiatorin in der Arena be-
gegnen. Dabei kann sie sowohl als Unterhalterin der Massen,
wie auch als Gegnerin eines Helden in der Arena dienen.
Auch aufFesten der Granden werden Gladiatoren eingeladen
— entweder weil sie gut gekimpft haben und sich die Damen
und Herren des Silberbergs nach ihren Bertihrungen sehnen,
oder weil ein weiterer privater Kampfauf Leben und Tod vor-
gefiihrt werden soll.

Lin Krieger mit Ehre ist ein leichterer

Gegner als ein Sklave, der an seinem
Leben hingt.”

Ehemaligen Gladiatoren kann man tiberall in Meridiana oder
weiter nordlich begegnen, denn viele von ihnen sind froh endlich
das Joch der Sklaverei hinter sich gelassen zu haben und nur noch
fiir sich und Kor zu kiimpfen. Sie dienen ansonsten nicht selten
denen als Soldner oder Leibwichter, die sie bezahlen kénnen.

LEBENSUNTERHALT

Sicht man von den Blutgruben in Fasar ab, werden Gladiatoren
von ihren Herren normalerweise gut behandelt, denn jeder Ein-
zelne stellt einen groBen Wert dar. Fiir Nahrung und Verpflegung
missen die Kimpfer nicht autkommen, sie werden ihnen von der
Gladiatorenschule gestellt. Inbegriffen ist auch die Behandlung
von Wunden durch einen fachkundigen Medicus und Kérperpflege
(Waschriume, Massagen, Einélung). Fiir jeden gewonnenen Zwei-
kampf erhilt ein Gladiator in A'Anfa eine Dublone. Sollte es ihm
gelingen 101 Dublonen zu erkdmpfen, so stecht ihm nach den unge-
schriebenen Gesetzen der Korkirche die Freiheit zu.

Schulen der Grandenfa

Bal-Honak-Arena

Arena von Chorhop Jurisa Ivak:

Mengbilla Arena von Mengbilla Said-ibn-Omar-Schule;

Tulef al’Kira-Schule;

Lefaidos-Galentis-Schule

VARIANTEN

Der Schaukimpfer, den man auch in Mittel- und Nordaventurien
finden kann, dhnelt in vieler Hinsicht den Gladiatoren des Siidens.
Er kimpft fast immer mit seinen Fiusten, doch gelegentlich gibt
es auch herumreisende Kimpfer, die mit Waffen auf Jahrmirkten
Leute aus dem Publikum herausfordern.

Auch unter Letbwiichtern befinden sich viele ehemalige Gladiato-
ren, die frither ihr Blut in den Arenen vergossen haben.

ABENTEUERVORSCHLAGE

£ Obwohl sie eine talentierte Kimpferin ist, hat Belora doch ein
ungliickliches Hindchen was Wetten betrifft. Sie hat bei der be-
riichtigten Skorpionbande Al'’Anfas einen groBen Berg von Schul-
den angehiuft. Die Bande will einen der Kidmpfe der Arena mani-
pulieren und Belora soll verlieren. An sich hat sie nichts dagegen
einzuwenden, doch wurde ihr ein Gegner zugelost, der bei dem
Betrug nicht mitmachen wird und sie befiirchtet, dass ihr Kontra-
hent sie in der Arena téten wird. So versucht sie einige phexgefillige
Abenteurer zu finden, die Marko — ihrem Gegner, etwas ins Essen
mischen, sodass er nicht auftreten kann und sie einen neuen Geg-
ner zugeteilt bekommt, denn der Ersatzgegner wiirde sich auf den
Handel einlassen.

% Die Gladiatorin Larissa hat vor einem Jahr einem gesunden
Jungen das Leben geschenkt, der der Sklavin von ihrem Halter ab-
genommen wurde. Mehr noch als ihr eigenes Leben will sie das
ihres Kindes schiitzen und sucht eine Gruppe von Questadoren,
die sich auf die Suche nach ihrem Jungen machen, um ihn fernab
von ihrem Herrn in Sicherheit zu bringen. Larissa ist auch bereit
ihr Erspartes den Helden zu tiberlassen, immerhin 35 Dublonen.
Das Kind befindet sich auf einer Plantage der Grandenfamilie, wo
sich eine Hebammen-Sklavin um ihn kiimmert. Der Dienstherr
der Gladiatorin will das Kind zu seinem Leibsklaven machen und
wird es niemals freiwillig hergeben.




DIE EINLADUNG

Pervalia saB} vor ithrem Spiegel und betrachtete mit verzogenem
Mund ihr Spiegelbild. ,,Ungeschicktes Ding!“, entfuhr es ihr, als
ihre Leibsklavin ihr schon zum zweiten Mal die Frisur ruinierte
und die hochgesteckten Haare in sich zusammenfielen wie die
neue Residenz wihrend der Schlacht in den Wolken.

,Deine Finger taugen héchstens zum Kartoffelschilen. Wenn du
noch mal versagst, dann wirst du dich ab morgen in der Kiiche wie-

derfinden.”

Shantalla, meine Liebe. Wie schon dich zu sehen.
Wir zwer werden der Hohepunkt von Paligans

Orgre semn.

Der heutige Abend wiirde fiir Pervalia zu dem wichtigsten in ihrem
bisherigen Leben werden. Und ihre Frisur musste perfekt sitzen.
Auf der Orgie wollte sie Eindruck schinden und dazu brauchte sie
auch die groBartigste und beeindruckendste Frisur, die man im Im-
perium finden konnte.

Doch es wiirde nicht nur aufihre Haare ankommen. Jeder Auftritt,
jede Bewegung, ja jedes Licheln musste perfekt sitzen und durfte
seine Wirkung nicht verfehlen.

Diese Shantalla glaubt wirklich, dass man sie immer noch begehrt.
Dieses Mal werden die Ménner hinter mir her sein. Wie Motten hinter
einer Kerze.

Bowana, ihr erster Sinftentriger und Bote, betrat ihr Ankleidezim-
mer und verneigte sich tief.

,Ich hoffe, du stérst mich nicht ohne Grund, Bowana. Du siehst
doch, dass ich mich fertig mache.“

,Donna, es ist ein Brief von eurem Onkel Goldo eingetroffen.
Pervalia lichelte erfreut und hielt dem Sklaven die Hand hin, der
ihr mit einer tiefen Verneigung den Brief iiberreichte. Auch wenn
ihr ,,Onkel” Goldo nicht wirklich ihr Onkel war, so war er nach der
Einladung doch zu ihrem liebsten Verwandten avanciert. Schnell
zerbrach sie das Siegel und tiberflog die Zeilen. Als sie fertig war,
lieB sie den Brief fallen, wischte mit ihrer rechten Hand simtliche
Dosen, Tiegel und Parfiimflaschen von ihrer Spiegelkommode und
fing zu schreien an. Ihre Leibsklavin erschreckte sich derart, dass
sie zusammenzuckte.

Ausgeladen. Onkel Goldo hat mich ausgeladen! Das kann doch nicht
wahr sein!

Pervalia hatte sich wieder halbwegs beruhigt und lieB3 sich erschépft
auf ihren Sessel fallen. Sie war einer Ohnmacht nahe. Wie kann
Onkel Goldo das nur tun. Halt, was stand da genau. Neue wichtige
Gdste aus dem Hause Karinor! Da kann nur dieses Miststiick Shantalla
dahinterstecken. Die kann sich warm anziehen, ich werde mir das nicht
bieten lassen!

irandin

»,Bowana, du musst fiir mich einen Brief zu Horun bringen.“
,Horun dem Giftfiirsten, Domnar*

,Kennst du einen anderen Horun? Natiirlich der Giftfiirst! Aber
ich will niemanden zu Boron beférdern, das wiirde zu viele Fragen
aufwerfen. Ich brauche lediglich ein Mittel das Durchfall verur-
sacht. Und ich brauche einige phexgefillige Questadores.®

Ja, ich werde diesen Freunden ein paar unangenehme Stunden ver-
schaffen. Ein paar Tropfen von Horuns Mittel in ihrem Essen und sie
werden das Fest erst gar nicht besuchen konnen. Zufrieden mit ihrem
Plan, lichelte Pervalia ihr Spiegelbild an. Du hast dich mit der Fal-
schen angelegt, Shantalla.




NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Consuela Karinor, Junivera Bonareth, Marchesca
Bonareth, Pervalia Paligan, Zafina Zornbrecht-Lomarion
Miinnliche Namen: Caion Wilmaan, Hernandez Florios, Kusmino
Paligan, Lucindo Karinor, Sorino Bonareth

KONFLIKTVERHALTEN

Granden haben sich in ihrer Jugend zwar oft im Waffenhandwerk
getibt, doch nur die wenigsten bevorzugen eine direkte Konfron-
tation mit ihren Gegnern. Lieber schicken sie ihre Leibwichter
vor, bedienen sich angeworbener Schurken oder schicken gar die
Meuchler der Hand Borons aus.

Ist eine Grandin gezwungen zu kimpfen, wird sie sich in den meis-
ten Fillen mit einem Giftdolch zur Wehr setzen und bei der erst-
besten Gelegenheit flichen.

DARSTELLUNG DER GRANDIN

BEGEGNUNGEN
Granden sind die Oberschicht Al'Anfas, dementsprechend kann
man ihnen vor allem in der Metropole begegnen. Dies kann zufillig
geschehen, beispielsweise weil eine Grandin in ihrer Sinfte durch
die Stadt getragen wird und der Held ihren Weg kreuzt, oder auf
dem Silberberg, wo die Villen der Familien stehen und rauschende
Feste abgehalten werden.

Aber auch in Kolonien und auf
Plantagen sind Granden zu
finden, die dort wie Kénige
herrschen.

LEBENSUNTERHALT

Granden missen fiir ihren Lebensunterhalt nicht selbst aufkom-
men. Thre Familien kénnen durch Sklaven- und Rauschmittel-
handel, Plantagen und Minen auf ein beachtliches Vermégen zu-
riickgreifen, von dem jedes Familienmitglied profitiert. Aus diesem
Grund kénnen sie sich den Orgien des Silberbergs ungestért hin-
geben, ohne sich Gedanken um ihr Auskommen machen zu miis-
sen. Im Gegenzug sind sie ihrer Familie verpflichtet und werden
als koloniale Verwalter, Priester, Sklavenaufseher oder fiir andere
administrative Aufgaben eingesetzt.

Ach, diese Fana. Mt nichts sind sie zufrieden. Immer wol-

Jen sie mehr: mehr Brot, mehr Arbert, mehr Silber. Sollen sie

S;C]l CZOC]L an unserem G]efchmut 67.7'1, Beisﬁfe] ne}Lmen.‘

n




VARIANTEN

Zwar bilden Granden nur in Al ’Anfa die herrschende Schicht, doch
findet man {iberall im Siiden Aventuriens dhnliche Strukturen, so-
dass auch die Angehorigen der herrschenden Familien von Brabak,
Mengbilla, Chorhop und anderer Stidte mit Hilfe dieser Meister-
person dargestellt werden kénnen. Auch Parrizier des Horasreiches
lassen sich mit den Werten abbilden.

ABENTEUERVORSCHLAGE

&8 Junivera Bonareth, eine junge, aber ehrgeizige Grandessa, hat
sich das Ziel gesetzt, ein Fest auf dem Silberberg zu organisieren,
das sie unvergessen machen soll. Zu diesem Zweck mdochte sie exo-
tische Tiere prisentieren, beispielsweise eine Riesenameise oder gar
einen gefesselten Schwarzoger. Dazu braucht sie tapfere Helden,
die sie auf die Suche nach den Ungeheuern schickt. Was die Helden
und Junivera jedoch nicht ahnen: Eine andere Grandin ist tiber den
Plan wenig erfreut, da sie ebenfalls ein Fest geben will. Deshalb
beauftragt sie eine Gruppe Halunken, die die Helden sabotieren
soll —bestenfalls kehren die Abenteurer niemals mehr nach Al’Anfa
zuriick.

% Die Helden haben sich in Al'Anfa mit dem gutherzigen Wirt
Thyriko Samrenca angefreundet, der ihnen ,weil sie Helden sind“
tiglich eine Runde ausgibt. Doch ihr Gastgeber wird einige Tage
spiter als Leiche im Hafen angespiilt, und die Stadtgarde bemiiht
sich kaum, das Verbrechen aufzukliren. Forschen die Helden auf
ecigene Faust nach, kénnen sie iiber Thyrikos Stammkunden eini-
ges iiber den Wirt in Erfahrung bringen, zum Beispiel, dass er des
Ofteren Besuch von einer geheimnisvollen dunkelhiutigen Dame
hatte, die offenbar seine Geliebte war. Die Dame, eine Grandin na-
mens Jurilia Florios und entfernte Verwandte des Hauptmanns der
Stadtgarde, hatte sich offenbar in den Fana verliebt und eine linge-
re Liebschaft mit ihm unterhalten. Jurilias Mutter Karmina Florios
war tiber die Bezichung zu dem Wirt nicht gliicklich und schickte
einen Handlanger, um Thyriko einzuschiichtern. Der stolze Wirt
erwies sich als unbelehrbar und drohte mit Jurilia durchzubrennen.
Es kam zu einem Handgemenge, das Thyriko nicht tiberlebte.
Berichten die Helden Jurilia von der Tat, will siec gemeinsam mit
ihnen fiir den Sturz ihrer Mutter sorgen und plant eine Intrige ge-
gen die alte Frau.

Beeil’ dich, Sklavin. Klippstein muss sofort herkommen

und etwas gegen diese Augenrfnge unternehmen.

“

MU [4KLI14INI14CH I4FF |1 GE I3KO I0 KK 10 SO 10
LeP 25 AuP 29 MR4INI || WS 5

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7

Fausthieb: INI 9+IWé AT 7 PA 6 TP(A) IW6é6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI [0 +IW6 AT 7 PA 6 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI | 1+1W6 AT 9 PA 6 TP speziell DK H

Dolch: INI | |+IW6 AT 12 PA7 TP IWé6+]1 DK H
Mengbilar: INI 9+1Wé AT 12 PA5 TP IW6+1* DK H
Kleidung: RS 0 BE 0

*) Gift: Kukris oder Omrais (WdS 149)

Seelentier: Paradiesvogel, Al Anfaner Katze, Schwarze Witwe

Vor- und Nachteile: Begabung fiir Gesellschaftliche Talente, Sozia-
le Anpassungsfahigkeit / Arroganz 6, Eitelkeit 6, Goldgier 5, Neugier
5,Verwohnt 5

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kulturkunde (Stidaventurien)

Talente:

Kampf: Armbrust +1, Dolche +6, Hiebwaffen 0, Raufen +2, Ringen
+3, Sabel +4, Wurfmesser +2

Korper: Athletik 0, Gaukeleien +2, Klettern 0, Kérperbeherrschung
+3, Reiten +5, Schleichen +2, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung
+4, Sich Verstecken +5, Singen +1, Sinnenscharfe +5, Tanzen +6,
Taschendiebstahl +2, Zechen +3

Gesellschaft: Betoren +10, Etikette +8, Gassenwissen +7, Menschen-
kenntnis +9, Sich Verkleiden +3, Uberreden +8

Natur: Fahrtensuchen 0, Orientierung 0, Wildnisleben 0

Wissen: Brett-/Kartenspiel +4, Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte
+6, Rechnen +4, Sagen/Legenden +3, Schitzen +4, Staatskunst +5

Sprachen: Muttersprache: Garethi +12, Sprachen Kennen: Fiichsisch
+2, Mohisch +5, Rabensprache +5, Tulamidya +4, Lesen/Schreiben:
Kusliker Zeichen +4

Handwerk: Boote Fahren +1, Falschspiel +4, Heilkunde Wunden 0,
Holzbearbeitung +1, Kochen 0, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen
0, Schlosser Knacken +4, Schneidern 0, Seefahrt +1

Kampfwerte: Armbrust 8, Dolche 12/8, Hiebwaffen 7/7, Raufen
8/8, Ringen 9/8, Sabel 9/9, Wurfmesser 9

Ausriistung: edle Kleidung, Dolch oder Mengbilar (meistens ver-
giftet mit Kukris oder Omrais), mehrere Sklaven, Schmuck, Duft-
wasser; Schminke, Rauschmittel (vorzugsweise limenblatt, Marbos
Odem oder Boronwein), Geldbeutel mit 5 Dublonen als Handgeld,
50 Dublonen in unmittelbarer Reichweite (z.B.in einer Schatulle)

Erfahrene Grandin:MU 15,KL I5,IN 15,CH 16,FF I 1,GE |3,KO
10,KK 10,SO |1, LeP 27,AuP 32, MR 5,INI 12,WS 5; Betoren +14,
Etikette +12, Gassenwissen + |0, Menschenkenntnis +12, Uberreden
+1 1, Staatskunst (Intrige) +7 (+9)

Veteranen-Grandin: MU |5, KL 17,IN 16, CH I8,FF |1, GE 13,
KO 10,KK 10,SO 12, LeP 29,AuP 34, MR 6, INI 12,WS 5; Betoren
+18, Etikette +15, Gassenwissen + 12, Menschenkenntnis +15, Uber-
reden +14, Staatskunst (Intrige) +11 (+13)




afendirne

MORGENGESCHAFTE

Sie war keine schéne Frau, gehérte aber auch nicht zu den Hiss-
lichsten. Midora stand grell geschminkt an eine Lagerhalle gelehnt
und hob immer mal wieder anbictend den Saum ihres abgetragenen
Rockes bis tiber ein Knie, wenn ein Arbeiter sie passierte, der ihr ei-
nen halbherzigen Blick zuwarf. Alle gingen sie an diesem Morgen
desinteressiert und geschiftig voriiber. Sie zog den Stoft ihres Aus-
schnittes etwas tiefer. Zwischen Lastkrinen, Kisten, Schauerleuten
und Fischgestank befand sich ihre Welt, ihr Alltag. Nicht, dass es
das gewesen war, was sich ihre selige Mutter fiir sic gewiinscht hat-
te. Nicht, dass es das war, dass sie selbst gewollt hatte. Doch als
Tochter einer verarmten Fischerswitwe mit frithem Grab war es
nur ein kurzer Weg gewesen vom Fischmarkt bis zur Hafendirne.
Seit finfzehn Jahren stand sie tagein, tagaus an diesen Speicher
gelehnt, mal an der einen Ecke, mal der anderen und verdiente sich
ihre Heller mit Hafenarbeitern und Matrosen. Die GroBhindler,
Kauftahrer und Kapitine kamen niemals zu ihr, dazu waren ihre
Zihne zu schief, die Haut zu spréde und die Schminke zu billig.

,Obwokh] mein Revier der Hafen ist, stink’ zumindest
ich nicht nach Fisch... Uberzeug’ dich.”

Wiirde und Stolz hatte sie hinter sich gelassen, falls sie einmal vor-
handen gewesen waren. Dafiir besal3 sie ein ausgezeichnetes Ge-
dichtnis: Das jahrelange Beobachten derer, die kamen und gingen,
brachten ihr ab und zu einen Sack zusitzliche Miinzen ein, auch
wenn das Verkaufen von Informationen gefihrlich werden konnte.
Sie fuhr sich mit der Hand tiber die Narbe an der Seite ihres Halses.
Glucklicherweise hatte sich ihr Zuhilter dieser misslichen Sache
angenommen — ein Mann, der Segen und Fluch war.

Aldine ging voriiber und nickte ihr knapp zu. Sie hatte cinen hage-
ren Schauermann am Arm, der sie wenig dezent in Richtung La-
gerhalle bewegte. Ein Geschift am Morgen! Und das obwohl die
dirre Aldine ilter war als sie selbst und nicht einmal ausreichend
Fleisch auf den Rippen hatte. Aber die wiirde heute warm essen!
Midora verengte in neidischem Gram die tiberschminkten Augen
und grub die Fingerniigel in ihren Handballen. Thr Riicken tat vom
endlosen Stehen weh, sie hatte blaue Flecke vom betrunkenen Frei-
er letzte Nacht, und sie benétigte dringend etwas Wirmendes im
Bauch. Sie brauchte schnell ein paar der verdammten, unumging-
lichen Heller! Ihr war zum Weinen zumute, als sie ein weiteres Mal
den zerschlissenen Rock neckisch tibers Knie hob und dem nichst-
besten Lastentriger ein lockendes Licheln zuwarf.




NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Aldine Marillio, Camilla Lamancha, Midora Sa-
riette, Rovena Winterficher, Zharia Armbruster

Mdnnliche Namen: Enno Quent, Gyldon Ricotti, Halmar Dolcevi-
tani, Livio Joculator, Nicolo Calleano

KONFLIKTVERHALTEN

Die Hafendirne scheut den Kampf; ist fiir den Notfall aber dennoch
auf eine Attacke vorbereitet, denn sie trigt stets einen verborgenen
Dolch im Mieder oder im Stiefel.

Im rauen Milieu des Hafens aufgewachsen, weil sie sich zur Wehr
zu setzen, beherrscht sie doch den rauen Bornlindischen Kampf-
stil. Thr bedeutet es nichts, fair zu kimpfen, also kann man sich
auf Tritte in die Weichteile vorbereiten. Sollte sie einmal in eine
direkte Konfrontation gelangen, so verteidigt sie sich mit Féusten,

Fingernigeln und Zihnen. Sie ist sich nicht zu schade, um ihr Le-
ben zu betteln oder ihren Kérper anzubieten, wenn es eine Mog-
lichkeit darzustellen scheint, ungeschoren davonzukommen. Die
Hafenhure tétet nur aus Notwehr, auch wenn das Morden fiir Gold
keineswegs mit ihrer Moralvorstellung kollidiert.

DARSTELLUNG
DER HAFENDIRNE

BEGEGNUNGEN

Anzutreffen ist die Hafenhure bei Tag und Nacht im Hafenviertel
von fast einer jeden Stadt, wo sie anbiedernd nach Freiern Ausschau
hilt. Man begegnet ihr an den Speichern, am Fischmarkt, der Mole

Ach bin die Bucht, an die einsame Seefahrer

bei threr Reise denken, nicht ihre eintonigen

Weiber zu Hause.”

MU I3KLIIINI4CH I2FF I3GE I3 KO I2KK 10SO 3
LeP 27 AuP 29 MR 3 INI || WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 9+IW6 AT 9 PA 7 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB3: INI 10+1Wé6 AT 9 PA 7 TP(A) IW6 DK H
Ringen*: INI | 1+IWé6 AT 9 PA7 TP (A) IW6 DK H
Dolch: INI | 1+IW6 AT |10 PA8 TP IW6+| DK H
Kleidung: RS 0 BE 0

*) Ringen-AT und Ringen-PA durch Bornléndisch-Stil

verbessert (WdS 89)

Seelentier: Hai, Harpyie, Kamel

Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt (4), Gutes Gedachtnis, Re-
sistenz gegen Krankheiten, Verbindungen (9) / Goldgier 7, Neid 6,
Verpflichtungen (Zuhilter),Vorurteile (Freier) 6
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Horasreich), Ortskenntnis
(Kleinstadt/Stadtteil), Waffenloser Kampfstil: Bornlandisch

Talente:

Kampf: Armbrust +1, Dolche +5, Fechtwaffen +1, Hiebwaffen +1,
Infanteriewaffen +1, Raufen +5, Ringen +3, Sabel 0, Wurfmesser 0
Kaorper: Akrobatik +I,Athletik +4, Klettern + 1|, Kérperbeherrschung
+6, Schleichen +4, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +5, Sich Ver-
stecken +4, Singen 0, Sinnenscharfe +5,Tanzen +4, Taschendiebstahl
+3, Zechen +6

Gesellschaft: Betoren (Rahjakiinste) +8 (+10), Etikette +2, Gassenwis-
sen +8, Menschenkenntnis +9, Sich Verkleiden +4, Uberreden +6
Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln/Entfesseln +1, Fischen/Angeln +I,
Orientierung +2,Wildnisleben 0

Wissen: Geographie +1, Geschichtswissen +1, Gotter/Kulte +1, Me-
chanik +1, Rechnen +2, Rechtskunde +1, Sagen/Legenden +4
Sprachen: Muttersprache: Garethi +9, Sprachen Kennen:Thorwalsch
+4, Tulamidya+5, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +2

Handwerk: Boote Fahren +1, Falschspiel +2, Hauswirtschaft +1, Heil-
kunde Krankheiten +2, Heilkunde Wunden +2, Holzbearbeitung 0,
Kochen +3, Lederarbeiten 0, Malen/Zeichnen 0, Schlosser Knacken
+1, Schneidern +2, Seefahrt +2

Kampfwerte: Armbrust 9, Dolche 10/9, Fechtwaffen 8/7, Hieb-
waffen 8/7, Infanteriewaffen 8/7, Raufen 10/9, Ringen 9/8, Sabel 7/7,
Wurfmesser 7

Ausriistung: billige, diinne Kleidung, versteckter Dolch, billige
Schminke, penetrantes Duftwasser;, Geldbeutel mit 5 Hellern

Erfahrene Hafendirne:MU 14,KL I1,IN I5 CH 12,FF 13, GE IS5,
KO 13,KK 10,SO 3, LeP 28,AuP 31, MR 4, INI 12,WS 7; SF: Auswei-
chen |; Kérperbeherrschung +7, Zechen +7, Betoren (Rahjakiinste)
+11 (+13), Gassenwissen +10, Menschenkenntnis +1 1, Uberreden +8

Veteranen-Hafendirne: MU 14, KL 12,IN 16, CH I3, FF 14, GE
16,KO 14,KK I1,SO 4, LeP 30,AuP 32,MR 4,INI 12,WS 7; SF:Aus-
weichen |; Dolche +7,Korperbeherrschung +8, Zechen +7, Betoren
(Rahjakiinste) +16 (+18), Gassenwissen +13, Menschenkenntnis
+12, Uberreden +1 1




oder in einer der diirftigeren Tavernen. Sie ist vielleicht eines der
freiztigigen Midchen, die in der Schenke auf dem SchoB eines rau-
en Gesellen sitzen oder die einen Helden aufreizend und eindeutig
ansprechen, wihrend er voriibergeht. Nach all den Jahren ist ihr
das frivole Gebaren in Fleisch in Blut iibergegangen, sodass sie sich
immer wieder das Haar zurechtmacht, die Lippen offnet und das
Mieder richtet, wenn sie mit einem Herren kommuniziert.

LEBENSUNTERHALT

Nicht wenige dieser Frauen haben einen anderen Beruf gelernt. So
kénnen es Fischersfrauen, Wischerinnen, Seifenherstellerinnen

oder Gerberinnen sein, die es aufgrund von Geldmangel oder ei-
nem korperlichen Leiden, welches die Arbeit schwer bis unméglich
machte, dazu getrieben hat, ihren Kérper zu vermieten. Die Hure
vom Hafen stiehlt, um ihren Unterhalt aufzubessern, wenn sich ihr
die Gelegenheit bietet. Mit ihrem Einkommen schatftt sie es gerade
so zu iiberleben. Wenn sie Gliick hat, gibt es Stammlfreier, die ihr
ein einigermalBen regelmiBiges Einkommen erméglichen.

VARIANTEN

Frauen, die sich in den untersten Gesellschaftsschichten feilbieten,
weil sie das Gold benétigen, finden sich fast iiberall. Sie sind als
Wanderhuren unterwegs und bereisen weite Gebiete oder besuchen
Herbergen am Wegesrand. Trosshuren begleiten die Versorgungs-
ziige groBerer Heere. Sieht man von dem Talent Betdren ab, kann
die Hafenhure auch eine Durchschnittsfrau aus einem Elendsviertel
verkorpern, eine Tageldhnerin, die sich als Scheuerfrau am Hafen
versucht oder selbst eine Zuhilterin sein.

Kann mir so ziemlich jedes Gesicht merken,
besonders wenn ich den Rest ohne Stoﬁ[ dran
gesehen habe.”

ABENTEUERVORSCHLAGE

&% Fin verzweifelter Freier wendet sich an die Helden, der von
ciner Hafenhure erpresst wird. Camilla Lamancha ist von Tsa ge-
segnet und hilt das vor ithrem Zuhilter geheim, der ihr, wie sie
fiirchtet, reichlich zusetzen wiirde, wenn das Geheimnis an seine
Ohren dringt. Sie zwingt nun in ihrer Not diverse Freier, die sie als
geistesschwach genug einstuft, damit, ihr Gold zu zahlen oder so-
gar, sie zu heiraten. Ansonsten wiirde sie ihrem Zuhilter erzihlen,
sie sei von ihrem Freier brutal behandelt und nicht einmal bezahlt
worden. Thr Zuhilter Portoros Marillio gilt im ganzen Hafen als
iiberaus gemeingefihrlich und unnachsichtig und das ist, was die
meisten der erpressten Minner zum tatsichlichen Zahlen verleitet.
#® Der theatralisch veranlagte Sohn einer wohlhabenden Familie
hat sich auf den ersten Blick in cine Frau verliebt, die er am Tage
seiner Heimkehr von einer Reise im lokalen Hafen geschen hat.
Als er sie aber von seinen Dienern suchen lisst, um sich mit ihr
zu treffen, stellt sich bei niherem Hinsehen heraus, dass sie ihr
Geld als Hure im Hafen verdient. Der festen Uberzeugung, dass
Licbe sich von solchen Banalititen nicht authalten lasse, gesteht
er ihr seine iibereifrigen Gefiithle und bietet ihr an sie aus der Ver-
zweiflung zu holen und bei sich aufzunehmen. Auch als Rovena
Winterficher ihn bittet, seinen GroBmut auf ihre Familie auszu-
weiten sagt er zu. Die Rechnung hat der Traumtinzer allerdings
ohne seine Eltern gemacht, die ihn nicht nur umgehend enterben,
da die aktuellen Alliiren ihres Sohnes kein Einzelfall darstellen,
sondern auch noch aller seiner weltlichen Besitztiimer berauben
und ihn auf die StraBe setzen.




WIE GEWONNEN,
SO ZERRONNEN

Wissen ist makellos und rein, warum sollte es also bei seinen Bewahrern
anders sein? Lutisana strich den Stoff ihres griinen und gelben Or-
nats noch einmal glatt iiber den Leib und wandte sich der Tiir zu.
Wegen des Frischmachens wiire sie sicher ein wenig zu spit beim
Friihstiick, aber was sein musste, musste eben sein.

Und gerade an diesem Tag war es wichtig, dass sie sich von ihrer
besten Seite prisentierte.

,,Guter Mann, dumme Gedanken hat je(Zer,

aber der Weise verschwergt sie.”

Sie hatte sich mit einem Vertreter der Halle der Antimagie bespro-
chen — einer durch und durch elitiren Institution — und war zu
einem Gesprich mit der Spektabilitit geladen worden.

Nur noch zwei Stunden, dann sitze ich ..., ihre Gedanken wurden
von der scharfen Stimme des Tempelvorstehers gestért, und sie sah
irritiert zu dem hochgewachsenen, dlteren Herren hintiber, dessen
Augen unerfreut blitzten. ,Lutisana, ich wollte Euch heute Morgen
vor dem Friihstiick zum Gesprich iiber Eure Lehrmethoden bitten,
Ihr seid nicht erschienen — ich habe sogar an Eurer Ttir geklopft!*,
kurz holte der Vorsteher Luft, eche er bedeutungsschwanger fort-
fuhr: ,Ihr werdet heute den Dienst in der Schule des Waisenhauses
versehen. Thr habt eine halbe Stunde, um dort zu erscheinen! Es
stcht Mathematik auf dem Lehrplan!®

Lutisanas Magen zog sich zusammen. Diese Tatsache wiirde be-
deuten, dass sie ihre Unterredung nicht wiirde fithren kénnen und

esindegeweihte

sich stattdessen mit diesen lernunwilligen Kindern herumschlagen
musste. Und dann auch noch Mathematik. Sicher beherrschte sie
das Zahlenspiel, aber es war ihr zu simpel, es war, als befehle man
cinem Waftenschmied, ein Pferd zu beschlagen! Lutisana spiirte,
wie der Zorn ihr die Kehle zuschniirte. ,,Hoher Lehrmeister, ich
wollte eigentlich ...*

Diesmal hallte die Stimme des Tempelvorstehers wie ein Peitschen-
knall durch den Saal und lie§3 jedes Gesprich ersterben: ,,Ihr wer-
det tun, was man Euch sagt, Lutisana. Wissen muss geteilt werden,
und zwar an manchen Orten dringender als an anderen. Thr werdet
die Kinder unterrichten, oder die Spektabilitit erhilt von mir ein
Schreiben iiber Eure Unfihigkeit, das Wichtige vom Unwichtigen
zu trennen und die Empfehlung, Euch niemals auch nur in die
Nihe ihrer Hallen zu lassen!* Lutisana wurde hochroten Kopfes
zuriickgelassen.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Bella Bergamotte, Cassandra ter Bresefinck,
Daphne Languette, Horatiane Ravendoza, Lutisana Jezcaraldo
Miinnliche Namen: Asandrio Durenald, Cyrill Agricola, Elcarnor
Capense, Nepolemo Montazzi, Palamydas Triforika

KONFLIKTVERHALTEN

Als Frau des Geistes wird eine Geweihte der Géttin Hesinde ver-
suchen, einen Streit zu schlichten, noch ehe es zu Gewalttaten
kommt. Ist ein Kampf unvermeidbar, wird sie darauf vertrauen,
dass ihre Begleiter die Hauptlast des Kampfes tragen und, falls no-
tig, Liturgien wie den SCHUTZSEGEN oder den HEILUNGS-
SEGEN sprechen. Wird sie in einen direkten Angriff verwickelt,
verteidigt sich die Geweihte mit einer einfach zu handhabenden
Wafte wie dem Kampfstab.

DARSTELLUNG
DER HESINDEGEWEIHTEN

BEGEGNUNGEN

Die einfachste und auch hiufigste Art einer Geweihten der All-
wissenden zu begegnen ist der Besuch eines lokalen Tempels.
Dort findet sich zu jederzeit eine Priesterin, die bereit ist, sich den
Fragen des Besuchers anzunehmen. Da viele dieser Mdnner und
Frauen aber nicht nur Wissen weitergeben wollen, sind sie auch
auf den Reichsstraen anzutreffen.




,Weisheit hei[3t nichts anderes als: Ich habe

in meinem Leben viele Fehler gemacht, aber

daraus ge]ernt.“

LEBENSUNTERHALT

Die meisten Hesindegeweihten verbringen die Zeit in der C

schaft ihrer Glaubensbriider und —schwestern, wo sie von der Kir-
che geschiitzt und gendhrt werden, um ihre Aufgaben so
erfiillen zu kénnen. Auch auBerhalb der Tempel hat der Kl
Allweisen selten Probleme, sich zu versorgen.

VARIANTEN

Sicht man von ihren Liturgien ab, kénnen die Werte der
degeweihten stellvertretend fur horasische Adlige, Philosophi.

sierte und verschiedene Varianten von Gelehrten oder Lehrer genutzt
werden. Ebenso kann die normale Geweihte der Hesinde weiter
spezifiziert werden, etwa als Mitglied des Draconiterordens.

ABENTEUERVORSCHLAGE

&% Nepolemo Montazzi war immer stolz auf sein besonders hervor-
ragendes Gedichtnis. Er behielt ganze Gebidudepline, Ge«

klen und einen Gutteil der jiingeren Geschichte des neuen

ohne Schwierigkeiten im Gedichtnis. Seit neuestem aber

der Mann, der eigentlich im besten Alter sein sollte, Dinge zu ver-
gessen. Von Zeit zu Zeit bereitet ihm sogar sein eigener Name
Schwierigkeiten. Niemand weil Rat, wirkt er doch dufer-
lich véllig gesund. Nicht einmal die verstirkte Arbeit an der
frischen Luft in einer Ecke im Kriutergarten des Tempels
hilft. Als er schlieBlich auf dem Weg zum Marktplatz nicht
nur seinen Namen, sondern auch noch den Weg zu seincm
Heimattempel vergisst, gerit er an die Helden. Die Ursache der




Vergesslichkeit zu ergriinden, ist schwieriger. Schuld tragen die
Diifte einer exotischen Pflanze, die er vor einigen Wochen in eine
Ecke seines geliebten Tempelgelindes verpflanzt hat.

&8 Die Nachricht verbreitet sich wie ein Lauffeuer, dass ein Teil
der Tempelbibliothek Opfer der Flammen wurde. Der Tempel-
vorsteher vermutet Brandstiftung und will jemand Unbeteiligten
von auBerhalb damit betrauen, dem Anschlag auf das Wissen auf
den Grund zu gehen. Im derzeit fiir die Offentlichkeit gesperrten
groBen Saal der Bibliothek, wo neben den Resten einiger Folianten
auch die verkohlte Leiche des Bibliothekars zu finden ist, der die
Aufsicht iiber die Biicher fiihrte, erkennen die Helden Hinweise
auf den Tathergang: Der verbrannte Korper des Asandrio Durenald

weist Dolchverletzungen auf, und den Brandspuren zufolge wurde
das Feuer inmitten der Biicher in einem der Regale gelegt. Auftillig
ist auBerdem die merkwiirdige Tatsache, dass die wichtigsten der
Biicher nicht an Ort und Stelle sind. Aufgrund von Briefverkehr
und widerspriichlichen Aussagen der Zeugen innerhalb der Kirche
kénnen die Helden einem Kult auf die Spur kommen, der die An-
sicht auf die Spitze treibt, dass wertvolles Wissen nicht verbreitet,
sondern von der Kirche unter Verschluss gehalten werden muss.
Der Bibliothekar kam hinter das Geheimnis des Kultes und musste
deswegen sterben.

,Und die Herrin Hesinde sagte: Sprich nicht

lauter, sondern argumentiere Eliger.

“@

MU IOKL I4INI3CHI4FF |1 GE |l KO I0 KK 9SO 8
LeP 25 AuP 26 KaP 24 MR 5 INI 9 WS 5

AT-Basis 6 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 7+1W6 AT 6 PA 5 TP(A) IW6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 8+1Wé AT 6 PA 5 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 9+1W6é AT 5 PA 5 TP speziell DK H
Kampfstab: INI 10+IW6 AT 9 PA7 TP IWé+| DK NS
Dolch: INI 9+IW6 AT 7 PA 6 TP IWé6+| DK H

Seelentier: Roter Maran, Schadeleule, Smaragdnatter

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Akademische Ausbil-
dung (Gelehrter), Besonderer Besitz (Wertvolles Buch), Gebildet
(3), Geweiht (zwolfgottliche Kirche), Gutes Gedachtnis / Arroganz
6,Autorititsgldubig 6, Eitelkeit 6, Moralkodex (Hesindekirche), Neu-
gier 7, Verpflichtungen (Hesindekirche und Tempel)
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Horasreich), Liturgiekenntnis
(Hesinde) +9, Nandusgefalliges Wissen

Talente:

Kampf: Armbrust +1, Dolche +1, Fechtwaffen +1, Hiebwaffen 0, Infan-
teriewaffen +1, Raufen +1, Ringen 0, Sabel 0, Stabe +3,Wurfmesser 0
Korper:Athletik 0, Klettern 0, Korperbeherrschung 0, Schleichen +1,
Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +5, Sich Verstecken 0, Singen
+3, Sinnenscharfe +3,Tanzen +1, Zechen 0

Gesellschaft: Betoren +1, Etikette +6, Gassenwissen +2, Lehren +8,
Menschenkenntnis +6, Schriftlicher Ausdruck +7, Uberreden +5,
Uberzeugen +7

Natur: Fahrtensuchen 0, Orientierung 0, Wildnisleben 0
Wissen:Anatomie +4, Geographie +5, Geschichtswissen +6, Gotter/
Kulte +12, Magiekunde +10, Mechanik +2, Philosophie +7, Rechnen
+8, Rechtskunde +7, Sagen/Legenden +7, Sprachenkunde +5, Staats-
kunst +4, Sternkunde +5

Sprachen: Muttersprache: Garethi +14, Sprachen Kennen: Bosparano
+9, Rogolan +8, Rssah +6, Tulamidya +9, Urtulamidya +7, Zhayad
+4, Zyklopdisch +8, Lesen/Schreiben: (Alt-)imperiale Zeichen +8,
Chrmk +5, Kusliker Zeichen +10, Rogolan +7, Tulamidya +8, Urtu-
lamidya +7,Zhayad +3

Handwerk: Alchimie +4, Hauswirtschaft +2, Heilkunde Krankheiten
+4, Heilkunde Wunden +2, Holzbearbeitung 0, Kochen +1, Lederar-
beiten +1, Malen/Zeichnen +4, Musizieren +2, Schneidern +1
Liturgien: Die ZWOLF SEGNUNGEN, BLICK AN DEN KLAREN HIMMEL, HEI-
LUNGSSEGEN, INITIATION, PROPHEZEIUNG, SCHRIFTTUM FERNER LANDE, SICHT
AUF MADAS WELT, SPRECHENDE SYMBOLE

Kampfwerte: Armbrust 8, Dolche 7/7, Fechtwaffen 7/7, Hiebwaf-
fen 6/7, Infanteriewaffen 7/7, Raufen 7/7, Ringen 6/7, Sibel 6/7, Stabe
9/7, Wurfmesser 7

Ausriistung: Dolch, Gansekiel (10), Halsreif in Schlangenform, Per-
gamenthiille, Kampfstab, Lederranzen, gelbgriine Robe, Papier (10),
Sandalen, Buch der Schlange, Tinte, Lederbeutel mit 6 Dukaten und
4 Silbertalern

Erfahrener Hesindegeweihter: MU I 1,KL 16,IN [4,CH |5, FF
Il,GE I'I,KO II,KK 9,SO 8, LeP 26, AuP 14, KaP 28, MR 6, INI 9,
WS 6; SF: SCHLANGENSTAB, VERSIEGELTES WISSEN, Liturgiekenntnis (Hesin-
de) +12; Etikette +7, Lehren +9, Menschenkenntnis +7, Schriftlicher
Ausdruck +8, Uberzeugen +8, Uberreden +8, Geschichtswissen +9,
Gotter/Kulte +13, Magiekunde +11, Philosophie +8, Rechnen +9,
Rechtskunde +8, Sagen/Legenden +8

Veteranen-Hesindegeweihter: MU 12, KL I8, IN 15, CH 16, FF
I1,GE I1,KO I'l,KK 10,SO 9, LeP 26,AuP 14,KaP 32,MR 6, INI 10,
WS 6; SF: ARGELIONS SPIEGEL, SCHLANGENSTAB, VERSIEGELTES WISSEN, Litur-
giekenntnis (Hesinde) +15; Etikette +7, Lehren +12, Menschenkennt-
nis +11, Schriftlicher Ausdruck +12, Uberzeugen +13, Uberreden
+1 1, Geschichtswissen +14, Gotter/Kulte +18, Magiekunde +15, Phi-
losophie +12, Rechnen +13, Rechtskunde +13, Sagen/Legenden +12




ochstapler

PRIMARZIEL

Valmir lehnte sich an eine Sdule neben eins der gigantischer

stecke und betrachtete den Reigen aus ankommenden Giisi
dazwischen durchschlingelnden Dienern mit Tabletts. Au

oft dem Personal gegentiber beildufig tat, er wiirde es nie un
Freundliche Worte, ein paar Miinzen oder auch Rahjanisches konnten
Zungen lockern und Fluchtwege offen halten. Und das Per:

Dinge. Wenn einige der feinen Signores hier wiissten, was ihr

tiber sie weils ... thr wiirdet alle Eremiten werden.

Eine Gruppe junger Frauen begriifte sich kichernd ein Blu

weiter.

Jhr gestattet, dass ich mich vorstelle?”

Der junge Mann lichelte kurz in ihre Richtung, dann 1
Schliickchen Wein aus dem prachtvollen Pokal, den ihm ein Diener
angeboten hatte. Nicht, dass ich hier sein diirfte, wenn es nach cuch ginge.
Aber dann wiirde ich nie ein Palazzo von innen sehen. Und da

mich reingelassen haben, kann meine Verkleidung so schlecht ni

Ja auch nicht billig.

Er trank noch ein Schliickchen Wein. Es reicht auf jeden 1

gepflegt den Bauch vollzuschlagen. Nur dass das heute nicht n

ziel ist. Schickes Wort, sollte ich dfter verwenden, damit klin

viel hochgeborener.

Valmir sah erneut zu den jungen Frauen.

Sie kicherten noch immer, sie schienen sich besonders darii

sieren, dass eine von ihnen offenbar einen Verehrer aus de

den hatte. Sie schien unangenehm beriihrt, ihre Freundint

waren kurz davor, Wetten abzuschlieBen, ob er mit ihr den

tanzen wiirde und ob er sie endlich fragen wiirde.

Und da sag noch einer, die feinen Herrschaften wiirden nich

wetten. Eine von denen, schlief3lich ist eine Frau mein Primadr:

abend. Das Wort klingt wirklich hochgestochen.

,Ich glaube nicht, dass er mich fragt.”

»Doch, Concetta, bestimmt.*

,Nicht hier vor ...“

,Psst, er kommt.”

Ein geschniegelter Mann in der scharlachroten Kleidung d

dens kam auf die Gruppe zu.

Valmir trat einen Schritt zur Seite, damit er auf keinen F

kurrent wahrgenommen wurde. Sicher, besagte Frau war

absolut alla moda gekleidet, aber sie hatte drei Freundinn

alle reizend waren.

Die mit den braunen Locken. Sie wirkt heiter und verspielt, i

krampft. Und sie ist auch nicht die Schonste in der Runde, das

nur fiir Arger. Die etwas Unauffillige ist immer die beste Wall

Natiirlich wollte der Verehrer den ersten Tanz, zwei Freu

cherten tiber ihn, die Lockige stand daneben.

Jetzt aber.

Valmir schritt um das Blumengesteck herum auf die Frauer

sein Primirziel fiir den heutigen Abend zu. .
,Signorina, IThr seht aus, alsgwﬁrdet Thr einen Mann in diesem Saal 'Namen S"ld SC]la” und Rauc;l' W)ﬂt I]lr
suchen, der Euch zum Tanzen auffordert.” wissen, wer rch wirklich bin?“




Sie errétete etwas. ,Nun ... im Prinzip erwarte ich jemanden.®

Aber er ist nicht hier.“ Sein Pech.

Sie schwieg und zupfte an ihrer Stola herum.

,Ich kann ein solch graziéses Wesen wie Euch hier nicht einsam stehen
lassen. Bitte gestattet mir, mich zu introduzieren: Valacomo ya Falconi-
eri®, nannte er seinen aktuellen Namen und verneigte sich angemessen
tief.

wDas Plisier ist ganz meinerseits, Signor.“ Sie knickste artig. ,,Cerina
della Novaran.”

Die ersten Takte der Musik erklangen, ihre Freundinnen huschten in
die Saalmitte.

,Signorina Cerina?“ Mit einer sorgfiltig einstudierten Geste wies Val-
mir auf die Tanzfliche.

Cerina nickte und reichte ihm ihre Hand.

Er deutete einen Handkuss an und fiihrte sie galant zum Tanz.
Valmir konzentrierte sich darauf, Cerina mit jeder Geste zu umschmei-
cheln, aber wenn die Figur sie trennte, achtete er sehr genau auf seine
Umgebung.

... kann euch nicht hier einfach so reinlassen, versteht doch. Dies ist
nur fiir geladene Giste!” Die Stimme klang verzweifelt und unterwiir-
fig zugleich.

Valmir blickte sich um und stolperte fast.

wDas ist egall Geh Er aus dem Wegl!*

Am Eingang wurde eben unsanft ein Diener beiseitegeschoben und ein
Trupp in blau-goldener Kleidung betrat den Saal, angefiihrt von einer
trotz ihrer harten Worte entspannt lichelnden Frau.

Ach du Scheifse, der Adlerorden!

Valmir blieb stehen, aber das hatte lingst der ganze Saal bis auf den
Gastgeber, der den Rittern vom Adlerorden entgegen ging.

Ich muss hier weg! Sofort! Selbst wenn die nicht hinter mir her sind, sicher
ist sicher.

Der Hochstapler sah sich um, sein Primirziel war keine rahjagefillige
Eroberung mehr, sondern unauffillige Flucht.

,Die Feier ist beendet!“, verkiindete die Anfiihrerin vom Adlerorden
laut. ,,Im Namen des Horas, Signor ya Nerelli, Ihr steht unter Arrest.“
Valmir driickte sich zwischen zwei tuschelnden Edelminnern hin-
durch und wich nur im letzten Moment einer filligen alten Dame aus.
Da vorne war die Tr.

Ganz entspannt mit den Anderen gehen. Keine Angst zeigen, nicht beeilen.
Eine Hand packte ihn am Unterarm.

Er fuhr herum und blickte in Cerinas Gesicht.

LIhr glaubt, Thr kénntet jetzt einfach so verschwinden und mich hier
stehen lassen?*

Fiir einen Augenblick wusste Valmir zur Abwechslung nicht, was er
sagen sollte.

Cerina griff energisch seine Hand. ,Kommt, Signor, meine Kutsche
wartet.”

LEin wunderschoner Name fiir eine wunderschone Frau."

MU I2KL I2INI3CH I3FF I2GE I2KO || KK 12SO 7
LeP 27 AuP 28 MR 3 INI |10 WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 8+1Wé AT 8 PA 6 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 9+1Wé AT 8 PA 6 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 10+1W6 AT 7 PA 5TP speziell DK H

Dolch: INI 10+IWé AT 9 PA8 TP IWé+| DK H

Kleidung: RS 0 BE 0

Seelentier: Chamileon, Bieber, Zobel

Vor- und Nachteile: Gliick, Soziale Anpassungsfahigkeit, Verbin-
dungen (25), Zeitgefiihl, Zwergennase (5) /Arroganz 7, Feind (8),
Neugier 7, Spielsucht 7,Verschwendungssucht 6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kulturkunde (Horasreich)

Talente:

Kampf: Armbrust +1, Dolche +4, Fechtwaffen +5, Hiebwaffen 0, In-
fanteriewaffen +1, Raufen +3, Ringen +1, Sabel 0, Wurfmesser +2
Korper: Athletik +2, Klettern +2, Kérperbeherrschung +2, Schlei-
chen +3, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +3, Sich Verstecken
+3, Singen 0, Sinnenscharfe +4, Tanzen +4, Taschendiebstahl +5, Ze-
chen +4

Gesellschaft: Betoren +8, Etikette+ 6, Gassenwissen +7, Menschen-
kenntnis +9, Sich Verkleiden +7, Uberreden +9, Uberzeugen +4
Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln/Entfesseln +3, Fischen/Angeln +I,
Orientierung 0, Wildnisleben 0

Wissen: Geographie +4, Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte +3, Me-
chanik +2, Rechnen +4, Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +4, Schat-
zen +5

Sprachen: Muttersprache: Garethi +1 1, Sprachen Kennen: Fiichsisch
+6, Tulamidya +7, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +5

Handwerk: Boote Fahren +1, Falschspiel +6, Hauswirtschaft +1, Heil-
kunde Wunden 0, Holzbearbeitung 0, Kochen 0, Lederarbeiten 0, Ma-
len/Zeichnen 0, Schlésser Knacken +4, Schneidern +1, Seefahrt +1
Kampfwerte: Armbrust 8, Dolche 9/9, Fechtwaffen 10/9, Hieb-
waffen 7/7, Infanteriewaffen 8/7, Raufen 9/8, Ringen 8/7, Sabel 7/7,
Waurfmesser 9

Ausriistung: aufwendige Kleidung, Dolch, Geldkatze mit 49 Silber-
talern

Erfahrener Hochstabler: MU 13, KL 13, IN 14, CH I5, FF 12,
GE 12,KO I1,KK 12,SO 7, LeP 30, AuP 30, MR 5, INI 10, WS 6;
Selbstbeherrschung +8, Sinnenscharfe +8, Tanzen +8, Taschendieb-
stahl +9, Zechen +7, Betoren +13, Etikette+ |1, Gassenwissen +1 I,
Menschenkenntnis +12, Sich Verkleiden +12, Uberreden +13

Veteranen-Hochstabler: MU 14,KL [3,IN 16,CH 17,FF 12, GE
12,KO 11,KK 12,SO 7, LeP 32,AuP 32, MR 7,INI I I,WS 6; Selbst-
beherrschung +11, Sinnenscharfe +1 |, Tanzen +1 |, Taschendiebstahl
+12, Zechen +10, Betoren +17, Etikettet+ 14, Gassenwissen +14,
Menschenkenntnis +16, Sich Verkleiden +17, Uberreden +16




NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Amene Silaser, Donatella Aarental, Hermia Fos-
ca, Madalena Lorigan, Rosamara Calathor

Mdnnliche Namen: Derian Nomios, Nitor Schwarzenberg, Silem
Bocvani, Thuan Grangorer, Valmir Scardoni

KONFLIKTVERHALTEN

Wortgewandtheit ist die ibliche Waffe des Hochstaplers, der sel-
ten um eine Ausrede verlegen und fast jederzeit bereit ist zu ligen,
dass sich die Balken biegen. Je nach Gegentiber wird er derartiges
Uberreden mit seinen Betdrungskiinsten oder einem Bestechungsver-
such unterstiitzen. Wenn er muss, kann er sich mit einer Fechtwaffe
durchaus verteidigen, er wird aber lieber die Flucht ergreifen oder
seinen Gegner wenigstens mit ausgicbigem Gerede abzulenken
suchen. Ehre ist ihm in einem Kampf nicht wichtig, dann zihlt
nur sein Uberleben, wofiir er auch aufgeben oder um Gnade bitten
wiirde. Sollte er in einer falschen Rolle gezwungen sein, ein Duell
zu fechten, wird er cine Erkrankung vortduschen und seinen Se-
kundanten bitten, zu kimpfen.

DARSTELLUNG
DES HOCHSTAPLERS

BEGEGNUNGEN

Hochstapler gibt es iiberall in Aventurien, wobei man sie vorwie-
gend im Horasreich, den Stidten des Mittelreichs und einigen
Stadtstaaten des Stidens antrifft. Sie sind selten auf dem Land an-
zutreffen, meistens nur, wenn sie das Gefiihl hatten, es sei dringend
notwendig, den Wohnort zu wechseln. Allgemein ist der Hochstap-
ler lieber in den Stiddten unterwegs, dort gibt es genug Leute, die
man um ihr Geld erleichtern kann, und im Zweifelsfall auch genug

zwielichtige Ecken, um unterzutauchen.

LEBENSUNTERHALT

Eigentlich ist der Hochstapler ein Dieb, der mit Witz und Elo-
quenz seinen Lebensunterhalt verdient. Er nutzt Titelwahnsinn,
Autorititsgliubigkeit und den Drang nach sozialem Aufstieg durch
gute Heiraten aus, um Leute um ihr Vermégen zu erleichtern. Da-
bei muss es nicht immer Bargeld sein, er weill auch, wie er Gegen-
stinde zu Geld macht. Und mitunter, wenn die Gelegenheit giins-
tig ist, steckt er auch den einen oder anderen Gegenstand ein, um

ihn nachher zu verkaufen.

VARIANTEN

Jeder Hochstapler bevorzugt seine eigenen Rollen, ob Heirats-
schwindler oder verschollener Enkel. Einige von ihnen sind tatsich-
lich echte, arme Schauspieler oder andere Kiinstler, Gaukler, richtige
Einbrecher oder sie haben einen Nebenverdienst als Spieler, auf der
Strafle oder spielen cine passende Rolle in noblen Spiclhdusern.
Der eine oder andere Hochstapler ist auch ein Phexgeweihter oder
tatsichlich aus einem guten Haus und spicelt die Rolle aus Lange-
weile oder um sich zu verstecken. Auch Agenten und Meuchler sind
mitunter Hochstapler oder werden fiir solche gehalten.

ABENTEUERVORSCHLAGE

% Der Hochstapler hat sich als falscher Edelmann mit der Toch-
ter eines Edelsteinschleifers eingelassen. Eigentlich wollte er ihre
ippige Mitgift, aber mit jedem Tag wuchs wirkliche Liebe zwi-
schen dem jungen Paar. Jetzt wiirde er ihr gerne die Wahrheit sa-
gen, befiirchtet aber, ihr das Herz zu brechen. AuBerdem wiire ihre
Familie nie mit einer solchen Verbindung einverstanden. Vielleicht
kénnen die Helden ein gutes Wort bei der Verchrten und ihrer Fa-
milie einlegen?

# Die Helden werden von einem jungen Cavalliere gebeten, dis-
kret herauszufinden, wer da in seinem Namen Bankwechsel aus-
stellt, Duellforderungen ausspricht und Frauen umgarnt. Wenn sie
den Doppelginger des Cavallieres schlieBlich finden, stellen sie fest,
dass er den Titel rechtmiBig fithrt und sie von einem Hochstapler
angeworben wurden, der ist allerdings mittlerweile auf der Flucht.
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SCHUTZ DER KARAWANE!

Abu ibn Perhiman sah tiber seine Schulter hinweg zu der kleinen
Kolonne, die er anfiihrte, wihrend sie in gemichlicher Marsch-
geschwindigkeit die Zedernstralie entlang zogen. Zwolf zottelige
Hochland-Kamele alles in allem kein lohnendes Ziel, aber die
Goldbarren in den Gewiirzkérben der mittleren drei Tiere mach-
ten ihm dennoch Sorgen. Nur drei Menschen wussten iiberhaupt,
was diese Lasttiere trugen und er hatte zusitzlich zu den bewaff-
neten Kamelfiihrern noch eine kleine Gruppe von Séldnern an-
geworben, der er in der Karawanserei kurz vor El Trutz begegnet
war. Die anderen Hindler die sich an der Karawane beteiligten,

, Vertraue auf die Gotter, aber binde
dern Kamel an.”

hatten die iiblichen Dinge geladen. Hirse, Feigen, Tee oder T6p-
fereien verbargen sich in den geflochtenen Bastkérben, die sich in
nichts von denen unterschieden, die den heimlichen, wertvolleren
Inhalt beherbergten. Es war nicht davon auszugehen, dass rauben-
des Gesindel sich tiberhaupt fir sie interessierte. Und doch — es
blieb dieses unangenchme Gefiihl, ein Prickeln in seinem Nacken,
das selbe, das er auch vor einem Sturm spiirte, doch der Himmel
lie von einem solchen Unwetter nichts erahnen. Nervos lie er
seine braunen Augen iiber das karge, mit Winselgras bewachsene
Areal der steinigen Umgebung schweifen. Der Raschtulswall erhob
sich in der Ferne grofl und michtig zum wolkenlosen, abendlichen
Himmel empor, wihrend der Mhanadi in geringer Entfernung im
Schein der sinkenden Sonne griinlich schillerte.

Endlich wurde es kiihler. Eine Herde Ongalo-Bullen wurde von
einem Hirten zum Trinken an das Flusswasser gefiihrt.

Und dann blieb der scharf sondierende Blick des Anfiithrers an der
Silhouette eines einzelnen Reiters hingen, der mit einer Dschadra
in der Faust regungslos auf der Spitze eines schroften Hiigels der
Steppe verharrte.

Die erste Warnung an die Mitreisenden blieb Abu vor Schreck in
der Kehle stecken, als der Fremde den Speer anhob und sich die
drohende Prisenz weiterer Reiter an seine Seite schob. Aber auch
ohne den Ausruf ihres Anfithrers, waren seine Begleiter auf die
Gefahr aufmerksam geworden. Es kam zu einer Unruhe, die in
Panik umschlug, als der Trupp der Berittenen die Reiterlanzen
senkte und den staubigen Hang hinab auf die Flanke der Karawa-
ne zupreschte. Dem Sohn Perhimans trat Schweif3 auf die Stirn.
Die wenigen Kameltreiber, die nicht flichen wiirden, waren keine
besonders guten Kidmpfer und was konnte er von fiinf schlecht be-
zahlten Fremden schon erwarten? Mit der Gewissheit, verloren zu
sein, befreite er seinen Sibel und sah den Angreifenden entgegen.

arawanenfuhrer

Er zihlte mindestens ein Dutzend Képfe und sprach sein letztes
Gebet, als in seinem Riicken eine tiefe Stimme zu rufen anhob:
Haltet sie auf! Schiitzt die Karawane! Wir weichen keinen Schritt!
Fiir Kor!* Nur einen Wimpernschlag spiter zischten aus seiner ei-
genen Richtung zwei Wurfspeere dicht an thm vorbei und brach-
ten die vordersten Pferde zu Fall. Thre Reiter unter sich begrabend,
bildeten sie eine um sich tretende Barriere fiir die nachfolgenden
Riuber. Den Speeren folgten drei der Goldjiger, die er angeheuert
hatte, aufihren Pferden. Die blanken Klingen in der Hand nutzten
sie das Chaos in den Reihen der Feinde und fuhren zwischen sie,
um die Reiterlanzen zu unterlaufen und das blutige Werk ihrer Ge-
fihrten fortzufiihren.

Ein vorsichtiges Licheln brach sich auf Abus Ziigen. Vielleicht war
das doch nicht der Tag, an dem er sterben sollte.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Esmeralda bint-el-Buchére, Kemillja saba Chali-
bah, Oymira saba Emiramis, Perizel saba Nazmeya, Shaindel ucht-
el-Asab

Miinnliche Namen: Abu ibn Perhiman, Enmerkar abd-Rastullah,
Haschnabah esh-Shahin, Itobaal ibn-al-Amha, Marwan ibn Deniz




KONFLIKTVERHALTEN

Es liegt in der Natur der Profession, dass ein Karawanenfiihrer in
den allerwenigstens Fillen aus eigenem Antrieb nach Streit sucht.
Im Gegenteil ist es gerade seine Aufgabe, den Arger von der eigenen
Kolonne fernzuhalten. Das gilt fiir Zwist zwischen den Kameltrei-
bern ebenso, wie fiir Unfriede

halb. Da die wenigsten Wiistenrdu-

ber mit sich reden lassen, ist es

im Fall eines Angrifts Aufgabe

des Karawanenfiihrers, die Ver-

teidigung zu organisieren und

anzufiihren.

,Ha/ Thr g]au[)t, dass es
in der Wiiste kein Leben
gﬂ)t? Ik sage Euch etwas.
Reisen heif3t zu entdecken,
dass alle Unrecht mit dem

haben, was sie iiber fremde

Lénder sagen.”

DARSTELLU
KARAWAN

BEGEGNUNGEN

Der Karawanenfiihrers ist ste
Gelegenheit, lingere Zeit an ein und demselben Ort zu verweilen.
Man begegnetihm aufden Basaren der tulamidischen Handelsstid-
te in Begleitung von Kameltreibern, Hindlern und Auftraggebern.
Weitaus mehr Zeit verbringt
der Handelswege, wihrend er
wie méglich durch die lebens

so sind abendliche Begegnungen in den hiesigen Karawansereien
moglich, wo er, ob der Sicherheit der schiitzenden Mauern, den
Helden aufgeschlossener begegnen wird als unterwegs.

LEBENSUNTERHALT

Der Weg zum Fiihrer einer Karawane ist geprigt von Erfahrungen,
cinem gewissen organisatorischen Talent und auch von dem Ver-
mogen mit Mensch und Tier gleichermaBen umzugehen. Séhne
von Karawansereibetreibern oder Kamelziichtern erlernen friih,
was nétig ist, um mit den bisweilen stérrischen Kamelen umzu-
gehen. Das Einkommen dieses Lebens reicht in der Regel aus, um
cine Familie mit dem Néotigsten zu versorgen. Der Riickhalt der
Angehdrigen ist meist grof, ist dieser Beruf doch bedeutend fiir das
Leben und den Handel der ganzen Region.

Die Aufgabe sich um Lastentiere zu kiitmmern, die Fihigkeit zu
reiten und sich zu orientieren teilt der Karawanenfiihrer mit dem
Zureiter, dem Ka-

meltresber. Verlegt man seinen Schwerpunkt auf den Aspekt des



ABENTEUERVORSCHLAGE

& Der Weg durch die kargeren Gebiete Mhanadistans ist nicht
nur beschwerlich, sondern auch gefihrlich. Die Helden werden
als Beschiitzer in den Kreis des Handelszuges aufgenommen und
bekommen neben dem Lohn auch Nahrung und Wasser verspro-
chen. Die ersten zwei Tage verlduft alles nach Plan. Die Karawane
kommt voran. Die paar Blasen an den Fiien und kleineren Strei-
tigkeiten stéren den Frieden der Reise nicht erheblich. In der Nacht
jedoch erliegt der Karawanenfthrer Enmerkar abd-Rastullah dem
Biss einer Schlange. Von ciner Sekunde auf die andere ist es an den
Helden die Waren, Menschen und Lasttiere sicher durch Mhana-
distan bis nach Fasar zu bringen. Keine leichte Aufgabe, wie sich
herausstellt, als ein Sandsturm schon kurz nach dem Aufbruch Ver-
derben zu bringen droht.

& Nachdem auf der iiblichen Route bereits drei groBere Karawa-
nen verschwunden sind, wird eine vierte unter der Fihrung von
Haschnabah esh-Shahin auf den Weg geschickt, nicht allerdings,
ohne ihr eine Gruppe kampferprobter Helden an die Seite zu stel-
len. Das Ziel ist es herauszufinden, was mit den anderen passiert
ist. Die Lieferung besteht daher nur aus Steinen. Am vierten Tag
der Reise hat noch immer kein schlimmes Schicksal zugeschlagen,
und man rastet in einer Karawanserei, als einer der Helden den un-
deutlichen Rest eines Blutflecks auf dem Boden bemerkt. Forschen
die Helden nach, finden sie heraus, dass die tatsichlichen Besitzer
der Unterkunft verschwunden sind. Die Knechte und Migde, die
in der Kiiche und den Stillen zuriickgeblieben sind, wirken einge-
schiichtert und geben vor, dass alles in Ordnung sei. Tatsache ist
allerdings, dass die Karawanserei von Wiistenrdubern eingenom-
men wurde, die die Anlage nutzen, um im Schutz der Nacht die
lohnenswertesten Ziele ohne jede Gegenwehr aufzureiben und die
Giiter ¢

,Den wa]Lren GesclzmacL cles CCGSSGTS erkennt man

in der Wiiste."

MU I2KL I2IN14CH I2FF I0GE 12 KO 14 KK 12 SO 4
LeP 30 AuP 32 MR 4 INI IO WS 7

AT-Basis 7 PA-Basis 8 FK-Basis 7 Ausweichen 8
Fausthieb: INI 8+1Wé AT 8 PA 8 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 9+1Wé AT 8 PA 8 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 10+1Wé AT 7 PA 7 TP speziell DK H

Sébel: INI | [+IW6 AT 10 PA 12 TP IW6+3 DK N
Kleidung: RS 0 BE 0

Seelentier: Ameise, Hirsch, Lowe

Vor- und Nachteile: Besonderer Besitz (erfahrenes Lasttier), Ent-
fernungssinn, Gefahreninstinkt (3), Hitzeresistenz, Innerer Kompass
/ Aberglaube 5, Goldgier 5, Speisegebote (99 Gesetze), Spielsucht 6,
Verpflichtungen (Karawane)

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Tulamidenlande), Ortskenntnis
(Reisestrecke), Wiistenkundig

Talente:

Kampf: Dolche +4, Hiebwaffen 0, Raufen +4, Ringen +2, Sabel +7,
Speere +4,Wurfmesser 0

Karper: Athletik +4, Klettern +2, Korperbeherrschung +4, Reiten +7,
Schleichen +1, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung +5, Sich Verstecken
+1, Sinnenscharfe +7,Tanzen +1, Zechen +1

Gesellschaft: Etikette +4, Menschenkenntnis +6, Uberreden +4
Natur: Fahrtensuchen +6, Orientierung +6, Wettervorhersage +6,
Wildnisleben +5

Wissen: Brett-/Kartenspiel +1, Geographie +4, Gotter/Kulte +2,
Pflanzenkunde +3, Rechnen +4, Sagen/Legenden +5, Schatzen +2,
Tierkunde +3

Sprachen: Muttersprache: Tulamidya +12, Sprachen Kennen: Garethi
+12, Lesen/Schreiben: Tulamidya +5

Handwerk: Abrichten +2,Ackerbau +1, Fahrzeug Lenken +1, Handel
+3, Heilkunde Gift +2, Heilkunde Wunden +2, Holzbearbeitung +2,
Kochen +2, Lederarbeiten +2, Malen/Zeichnen 0, Schneidern +I,
Viehzucht +2

Kampfwerte: Dolche 9/10, Hiebwaffen 7/8, Raufen 9/10, Ringen
8/9, Sabel 10/12, Speere 9/10,Wurfmesser 7

Ausriistung: Robuste und wetterfeste Kleidung, Sabel, Schlafsack,
Feuerstein und Zunder, Lederrucksack, Mantel, feste Stiefel, Feldfla-
sche, kleines Zelt, Tuchbeutel mit 8 Zechinen

Erfahrener Karawanenfiihrer: MU 14, KL I3,IN 15 CH I3, FF
10, GE 13, KO I5,KK 12,SO 5, LeP 31,AuP 34, MR 4, INI |1,WS
8; Sabel +9, Reiten +10, Selbstbeherrschung +7, Sinnenscharfe +9,
Menschenkenntnis +7, Fahrtensuchen +7, Orientierung +9, Wetter-
vorhersage +7,Wildnisleben +8

Veteranen-Karawanenfiihrer: MU |5, KL I3,IN 17, CH 15, FF
I, GE 13, KO 16, KK 13, SO 5, LeP 33, AuP 35 MR 5, INI 12,
WS 8; Sabel +11, Reiten +13, Selbstbeherrschung +9, Sinnenscharfe
+11, Menschenkenntnis +1 1, Fahrtensuchen +13, Orientierung +12,
Wettervorhersage +12,Wildnisleben +13




atzenhexe

VERDAMMTES GEBIMMEL

Shabra streckte ihre Glieder ausgiebig, nachdem ein lautes Ge-
ridusch sich in ihre Wahrnehmung gedringt und sie aus dem Traum
gerissen hatte. Das grofziigig bemessene Bett unter ihr war mit be-
quemen Kissen ausgestattet und vor allen Dingen weiterhin tiber-
aus verlockend.

Ich bin nicht da ... Wer auch immer da steht, ich bin nicht da.

Noch einmal erténte das deutliche, nicht zu tiberhérende Geriusch
— die Glocke an ihrer Tiir wurde geldutet. Ungniddig und trige liels
sic ihren Schlafzimmerblick zum Rundbogenfenster schweifen,
von wo aus leise das ewig wihrende Grillengezirpe der Singenden
Girten von Palmyramis drang.

Wer auch immer dort unten stand und Einlass begehrte — er war
unerwiinscht. Langsam glitt ihr eigensinniger Blick hintiber zu
Yashra, die sich ebenso wenig wie sie selbst von ihrer Schlafstatt
erhoben hatte. Der Schwanz der eleganten Katze bewegte sich in
dezenter Gereiztheit hin und her, ehe sie sich rikelte und dabei die
Krallen ausfuhr, das Samtkissen mitbeherzten Tatzbewegungen zu
durchléchern.

JIriff mich heute Abend im Park der Lichter. Yashra
und ich werden dort sein! Zumindest wenn uns spditer

noclz c]er Sinn danaclL ste]zt.“

Was meinst du, sollen wir gnadenvoll sein und denjenigen erlosen, der
hergekommen ist, um uns so friih zu drgern? Wie zur Antwort liel
die Katze bei einem ausgedehnten Gihnen ihre blitzenden Zihne
schen.

Ein drittes Mal ertonte das storende Gerdusch im Erdgeschoss. Die
junge Frau hatte nicht wenig Lust die verdammte Bimmelei da-
durch zu beenden, dass sie die Glocke einfach aus ihrer Halterung
riss und dem Stérenfried an den Kopf warf.

Seufzend erhob sie sich mit der halbherzigen Ahnung, dass ein
derart aufdringlicher Besucher sie mit keiner nutzlosen Banalitit
belistigen wollte und dass es ganz sicher kein Gliick brachte, cine
wichtige Nachricht aufgrund von morgendlicher Faulheit zu ver-
passen. Wer auch immer die MuBe hatte, dreimal nacheinander
bei ihr zu lduten, der hitte auch die Geduld, noch ein wenig linger
zu warten. Wihrend die Aranierkatze sich aus ihren Kissen erhob
und ihr rotgetigertes Fell mit emsiger Zunge zu putzen begann, er-
frischte sich ihre Vertrautenhexe mit einem Schluck kithlen Wasser
und trug vor ihrem Bronzespiegel ihre Schminke auf — vorrangig
eine Mixtur aus Reispuder und gemahlenem Kalk, der ihre Haut
hell wie Alabaster wiirde erscheinen lassen. Es folgte eine getibte
dunkle Umrandung ihrer Augen mit Kohlestaub. Keinesfalls wer-
de ich an die Tiir gehen, ehe ich nicht meine morgendlichen Rituale

erfiillt habe!




Wieder krachte der Schligel der vermaledeiten Glocke gegen den
Klangkérper.

Kurz darauf befand sie sich fertig angezogen, geschminkt und mit
ithrem Vertrautentier auf dem Arm vor ihrer Haustiir und stand un-
ter der Wirkung von Satuarias Herrlichkeit. Als sie dem kleinen,
bunten Griippchen den bisher verwehrten Eingang offnete, liel
sie allen Arger iiber die Stérung in die heiBbliitige Arroganz ihrer
Stimme flieBen: ,Ich hofte Thr habt einen triftigen Grund, mich
derart zu beléstigen!

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Halimah Talisuni, Lailinde Nafura, Madaneh
Nahalsunyara, Satiadne Sab’el-Ashtranim, Shabra Brettschneider
Minnliche Namen: Feyhach ay Beni Habled, Gulshev ay Yiyila, Me-
lahath ben Khorim, Rafid ibn Karmal ibn Manzur, Umran al’Fessir
ibn Najara

»Warum ich mich verspatet habe? Nur Hunde

trotten sofort ]zeréef, wenn man sie ruft.“

MU IIKLI2INI4CHI4FFIIGEIOKO II KK Il SO8
LeP 27 AuP 26 AsP 34 MR 5 INI 9 WS 6

AT-Basis 6 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 6*
Fausthieb: INI 7+1Wé AT 7 PA 6 TP(A) IW6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 8+1Wé6 AT 7 PA 6 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 9+1Wé AT 7 PA 6 TP speziell DK H

Dolch: INI 9+1W6 AT 8 PA 7 TP IWé6+1 DK H

Kleidung: RS 0 BE 0

*) Wegen behdbig nur 6

Seelentier: wahlweise eine der bei Vertraute Katzen aufgefiihr-
te Katzenart

Vor- und Nachteile: Astrale Regeneration |, Astralmacht (1), Gut
Aussehend, Magiegesplir, Verbindungen (12),Verhiillte Aura, Vollzau-
berer / Aberglaube 7,Arroganz 5, Behibig, Briinstigkeit 6, Eitelkeit 5,
Rachsucht 9,Verpflichtungen (Hexenzirkel)

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Aranien), Ortskenntnis (Stadt-
teil/Kleinstadt), GroBe Meditation, Ritualkenntnis (Hexe) +6

Talente:

Kampf: Dolche +3, Hiebwaffen 0, Raufen +3, Ringen +3, Sabel +2,
Wurfmesser 0

Korper: Athletik 0, Fliegen +5, Klettern +2, Korperbeherrschung +2,
Reiten +1, Schleichen +4, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung +1,
Sich Verstecken +3, Singen 0, Sinnenscharfe +2,Tanzen +6, Zechen 0
Gesellschaft: Betoren +5, Etikette +4, Gassenwissen +4, Menschen-
kenntnis +6, Sich Verkleiden +4, Uberreden +7

Natur: Fahrtensuchen 0, Orientierung 0, Wildnisleben 0

Wissen: Brett-/Kartenspiel +I, Gotter/Kulte +3, Magiekunde +5,
Pflanzenkunde +4, Rechnen +3, Rechtskunde +I, Sagen/Legenden
+5, Schatzen +3, Sternkunde +3, Tierkunde +4

Sprachen: Muttersprache: Tulamidya +13, Sprachen Kennen: Garethi
+10, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +5, Tulamidya +6
Handwerk: Abrichten +4, Hauswirtschaft + 1, Heilkunde Wunden +3,
Holzbearbeitung +1, Kochen +3, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen
0, Schneidern +3,Webkunst +4

Rituale: Hexensalbe, Vertrautenbindung

Zauber: BANNBALADIN +6, BLICK IN DIE GEDANKEN +3,
EIGENSCHAFT WIEDERHERSTELLEN +2, EINFLUSS BANNEN
+3, GROSSE GIER +9, HARMLOSE GESTALT +8, HEXENBLICK

+2, HEXENKNOTEN +3, HEXENKRALLEN +4, HEXENSPEICHEL
+2, KATZENAUGEN +6, KRAHENRUF +3, LEVTHANS FEUER +8,
RADAU +2, RESPONDAMI +3, SATUARIAS HERRLICHKEIT +7,
SCHLEIER DER UNWISSENHEIT +6, SPINNENLAUF +5, ZAU-
BERZWANG +6

Kampfwerte: Dolche 8/8, Hiebwaffen 6/7, Raufen 8/8, Ringen 8/8,
Sabel 8/7, Wurfmesser 7

Ausriistung: verzierter Holzhocker, Dolch, Geldbeutel, , einfacher
Holzbecher, einfacher Holzloffel, Kerze, stadtische palmyrische Klei-
dung, Kupferkessel, Nadel und Garn (Sortiment), Trinkflasche, Tuch-
beutel, Geldkatze mit 64 Schekel (aranische Silbertaler)

Erfahrene Katzenhexe: MU 12, KL 13,IN 16, CH I5, FF 12, GE
12, KO II,KK I'l,SO 8, LeP 27, AuP 28, AsP 36, MR 5, INI 10, WS
6; SF: Ritualkenntnis (Hexe) +10, verschiedene Hexenfliiche (z.B. Mit
Blindheit schlagen, Zunge lihmen); BANNBALADIN +7, GROSSE
GIER +11, HARMLOSE GESTALT +10, HEXENKRALLEN +5, HE-
XENSPEICHEL +4, KATZENAUGEN +7, LEVTHANS FEUER +10,
SATUARIAS HERRLICHKEIT +8, SCHLEIER DER UNWISSENHEIT
+7,SPINNENLAUF +7,ZAUBERZWANG +8; Fliegen +7,Tanzen +7,
Betdren +7, Etikette +4, Menschenkenntnis +10, Uberreden +9, Ma-
giekunde +7, Pflanzenkunde +5, Sagen/Legenden +7, Tierkunde +5

Veteranen-Katzenhexe: MU 13,KL 14,IN 18, CH 16, FF 12, GE
13,KO 12,KK I'l,SO 9, LeP 28, AuP 29, AsP 38, MR 6, INI I |,WS
6; SF: Ritualkenntnis (Hexe) +14, verschiedene Hexenfliiche (z.B.
Mit Blindheit schlagen, Zunge lihmen); BANNBALADIN +9, GROS-
SE GIER +13, HARMLOSE GESTALT +1 1, HEXENKRALLEN +1I 1,
HEXENSPEICHEL +1 1, KATZENAUGEN +8, LEVTHANS FEUER
+13, SATUARIAS HERRLICHKEIT +9, SCHLEIER DER UNWIS-
SENHEIT +8, SPINNENLAUF +11, ZAUBERZWANG +12; Fliegen
+9,Tanzen +1 1, Betoren +12, Etikette +12, Menschenkenntnis +14,
Uberreden +1 1, Magiekunde +9, Pflanzenkunde +7, Sagen/Legenden
+| |, Tierkunde +10




KONFLIKTVERHALTEN

Ist sie ohnehin wiitend oder gereizt, wird die Hexe einen
raschen, temperamentvollen Gegenangriff mittels RADAU,
dem KRAHENRUF oder notfalls mit HEXENKRALLEN
fithren, speziell in ihrer Heimatregion, in der sie ganz offen
ihre Identitit nach auBen zeigen kann. Andere, bevorzugte
Arten der Manipulation eines potentiellen Gegners stellen
diverse Beeinflussungszauber dar, die im Wertekasten aufge-

fiithrt sind.

DARSTELLUNG
DER KATZENHEXE

Hexenkatz/
Aveskatze

BEGEGNUNGEN

Keine Katzenhexe ist wie die andere, und so vielfiltig ihre
eigensinnigen Gemiiter sind, so unterschiedlich kann der Ort
sein, sie zu treffen. Manche verbringen ihre Zeit mit MiiBig-
gang oder besuchen ihre Freundinnen aus der gehobeneren
Gesellschaftsschicht. Arbeit ist nichts fiir sie. Erst, wenn die
Dunkelheit die Gassen einhiillt, schiittelt sie bei Laune ihre
Bequemlichkeit ab und lisst sich in das beschauliche Nacht-
leben Palmyrabads sinken.

LEBENSUNTERHALT

Je nach Interesse und Talent wenden sich einzelne Hexen ginzlich
unterschiedlichen Beschiftigungen zu, wenn ihnen der Sinn da-
nach steht und sie danach trachten ihr Vermégen zu mehren. Fiir
andere Hexen kommt die Familie auf, gerade wenn es sich um ge-
schiftige und begiiterte Verwandte handelt.

VARIANTEN

Die Katzenhexe aus wohlhabender Familie kann sich unterschied-
lichsten Neigungen hingeben, sodass sie sowohl ein Mizglied der
herrschenden Schicht, als auch eine Politikerin, Spitzelin, Beraterin
oder sogar leidenschaftliche Téinzerin sein kann. Die gesetzten Wer-
te lassen sich auf vielfiltige Individuen tbertragen. Sogar das ver-
korpern einer Wesirin am Hof ist denkbar.

Al’Anfaner Siid-
Katze

Cha ay Zha- Sud-
morrah/Urkatze

Wildkatze

blaue Augen, Fell

arrogant, deka-

aventurien silbergrau bis blau  dent, verspielt

hochbeinig, klug, bedacht,

aventurien gelbgetigert weise

Nord-/
Mittel-
aventurien

schwarzes/ verspiel,

blauschwarzes Fell launisch,

aufmerksam

tberall (auBer gelbgrau-getigert einzelgingerisch,

Maraskan)

unabhingig

.Wage es nicht, mich so anzuknurren ...

ocler 7.C}l fauclze 77.7.Cllt nur zuriick“

ABENTEUERVORSCHLAGE

“ Eigentlich war das anschmiegsame Kitzchen, das sich in das
Zimmer der Helden geschlichen hatte, ja ganz niedlich. Aber mit
der Zeit wurde sein Verhalten ungewdhnlicher. Es fing damit an,
dass das Tier laut miaute, dann stand es stindig an der Tir, ging
aber nicht hinaus, wenn ein Gruppenmitglied sie ihr gedfinet hatte,
und schlieBlich verbiss (oder verkrallte) sie sich in das Hosenbein
cines Helden und begann daran zu zichen. Wenn die Gruppe dem
Vierbeiner in die Nacht hinaus folgt, wird sie feststellen, dass die
kleine Caramia nicht irgendein Stubentiger ist. Als Vertrautentier
der Hexe Lailinde Nafura versucht sie die Helden dazu zu bewe-
gen, ihr zu folgen. Denn die wurde von ihrer Mutter — ebenfalls
cine Katzenhexe, nur schr viel erfahrener — zur eigenen Sicherheit
cingesperrt, ganz gegen ihren Willen. Als ZiichtigungsmaBBnahme
der eigenen Tochter, die sich mit einem jungen Herren nach dem
anderen einldsst und der Familie schlaflose Nichte bereitet.

£ Madaneh Nahalsunyara verhilt sich seit geraumer Zeit seltsam.
Sie wandert nachts durch die StraBen, schleicht um Ecken, reibt
ihren Kopf an Passanten, verldsst tagsiiber kaum das Haus und re-
agiert auch nicht auf Klopfen an der Tiir. Wird sie angesprochen,
gibt sie nur seltsame Laute von sich. Ob die Gute verriickt gewor-
den ist, will ihr Vater wissen, der mit dem Gedanken spielt, die
Noioniten einen Blick auf seinen Spross werfen zu lassen. Spites-
tens wenn die tatsichlich eintreffen und versuchen die offensicht-
lich Wahnsinnige einzufangen, kratzt siec und windet sich wie ein
Tier. In ihrem Zimmer findet sich auch eine kleine Katze, die fast
beschidmt versucht Blicken auszuweichen. Ob die Hexe will oder
nicht — sie braucht Hilfe, denn nachdem ein eigentlich unkompli-
ziertes Ritual zur Stirkung der Bindung an ihr Vertrautentier schief
gegangen ist, haben die beiden die Kérper getauscht.




KNIEFALL

»Wagt es nicht, je wieder auch nur einen Zeh in dieses Haus zu
setzen!®

Ghorishinnah wiirdigte den keifenden Haushofmeister keines Bli-
ckes und verlieB den Palast mit festen Schritten.

»Manierenloser Flegell Man sollte Euch auspeitschen lassen! Aus-
wurf einer Khoramsbestie!“, schimpfte der Eunuch noch hinter
thm her.

Jor auf zu jammern, ein bisschen Schmerz

hat noch niemanden umgebraclzt.“

Ein Licheln glitt tiber die sonst so harten Ziige des Korgeweihten.
Das hatte er sich schon lange nicht mehr anhéren miissen. Zuletzt
mit Fiinfzehn, als er noch der Jiingste im Soldnerlager gewesen
war. Und jetzt, weil er sich nicht vor diesem mhanadischen Fiirsten
auf den Bauch werfen wollte. Sollte dieser fette Sesselfurzer doch
zuschen, dass er jemand anderen bekam, der sein Duell fiir ihn
ausfocht. Auf Ghorishinnahs Dienste wiirde er verzichten miissen.
Ein Diener des Drachensohnes warf sich vor niemandem auf den
Bauch.

Der Korgeweihte lenkte seine Schritte zu der kleinen Karawanserei
des Ortes, lieB sich im Innenhof im Schatten nieder und bestellte
beim Wirt eine Schale Ziegenmilch. Eigentlich hatte er Lust auf
Reiswein, aber er hatte geschworen, nie wieder einen Tropfen Alko-
hol zu trinken. Und er hielt sein Wort.

Wihrend er missmutig die Milch in der Schale betrachtete, lie der
Geweihte seine Gedanken wandern. Er hitte das Gold fiir das Du-
ell brauchen kénnen. Und der Fiirst konnte es nicht selbst fithren,
dafiir war er eindeutig zu fett. Aber von einem Priester, gleich wel-
chen Gottes, einen Bauchwurf zu verlangen, war eine Beleidigung.
Und er war kein Séldner mehr, der alles mit sich machen lassen
musste, um einen Auftrag zu bekommen.

Ein leises Riduspern schreckte ihn auf.

Der Wirt stand neben ihm, dazu einige Dortbewohner, die verlegen
ihre Hinde kneteten und nicht wussten, wo sie hinsehen sollten.
Das war der Nachteil daran, im Dienste Kors zu streiten. Man wur-
de respektiert, aber man wurde auch gefiirchtet.

»Jar

,GroBmichtiger Effendi, verzeiht diesem Sohn der Dreistigkeit,
dass er Eure wohlverdiente Ruhe stort, doch wir S6hne und Toéch-
ter der Feigheit wissen uns in unserer Furcht keinen anderen Rat als
cinen so wichtigen Mann wie Euch, mége Euer Ruhm unsterblich
sein, mit unseren Sorgen zu beléstigen.”

,Berichtet von euren Sorgen.”

Der Wirt setzte zu langatmigem Dank an, doch Ghorishinnah un-
terbrach ihn mit einem auffordernden Blick.

orgeweihter

,Ein fiirchterliches Untier! Ein Rest des GroBen Schwarms! Eine
riesige Heuschrecke, grof3 wie ein Haus! Perishan hier, die Tochter
der Unerschrockenheit, hat es gesehen, als sie die Ziegen hiitete.”
Er schob ein halbwiichsiges Mddchen nach vorne, das unsicher von
cinem nackten FuP auf den anderen trat.

Eine Chimiire! Selbst wenn die Heuschrecke nur halb so groB war,
bedrohte sie die kampfunerfahrenen Bauern und Hirten. Und die
Wachen des Firsten.

»Perishan, kannst du mir die Stelle zeigen, wo du das Untier gese-
hen hast?* Er stellte die Schale mit der Milch zur Seite.

Das Midchen nickte eifrig.

,Ich werde mich darum kiimmern.“ Er wiirde die Riesenheuschre-
cke téten. Das wiirde einen Guten Kampf geben, einen, der Kor
gefiel. Danach wiirde er von dem fetten Fiirsten eine Belohnung
fordern, auch wenn es sowieso seine Pflicht war, den Wesen der
Niederhéllen entgegen zutreten.

Unter den bewundernden Blicken und Dankesbezeugungen der
Dérfler kniete sich Ghorishinnah auf den Boden, schloss die Augen
und legte die Hinde an die Klingen seines SpieBes. Dies war die
einzige Situation, in der er je freiwillig kniete: vor seinem Gott.
»Kor, donnernder Himmelsreiter, geboren aus Sturm, Feuer und
Blut, sieh mich an ...
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NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Famera, Ghoriobeth, Koriane, Korischa, Manticora
Minnliche Namen: Ghorishinnah, Koriayad, Korrik, Mantrikon,
Zarajan

KONFLIKTVERHALTEN

Korgeweihte sind Leute der Tat, weniger des Wortes. Sie treten ih-
ren Gegnern offen im Nahkampf entgegen. Einen offensichdich
unterlegenen Feind holen sie mit Niederwerfen von den Fiiflen, um
ihm anschlieBend einen Vortrag zu halten, ihn auszulachen oder
iiber’s Knie zu legen. Mit einem ebenbiirtigen Gegner spielen sic
gerne, um ithrem Gott ihre eigenen Fihigkeiten zu zeigen.

Gegen iibermichtige oder gar dimonische Gegner bevorzugen sie
einen moglichst effektiven Kampfstil, wobei siec im Zweifelsfall we-
nig Riicksicht auf ihr eigenes Leben nehmen.

Sollten sie zu unterliegen drohen, sind sie bereit, bis zum Teod zu
kimpfen. Der taktische Riickzug gehért nicht zu ihren Stirken,
wird aber in Betracht gezogen, wenn auch oft nur, um spiter besser
vorbereitet wieder zu kommen.

Auch mit anderen Waffen als dem rituellen, neunblittrigen Spich
oder mit den Fiusten sind die meisten von ihnen fihige Kiampfer.
Korgeweihte jammern nicht um Gnade und selten vor Schmerzen.

DARSTELLUNG
DES KORGEWEIHTEN

BEGEGNUNGEN

Korgeweihten begegnet man nur selten, da es nur wenige von thnen
gibt. In einigen stidlichen Stiddten gibt es Tempel des Drachensohns,
doch auBerhalb begleiten sie meistens Feldziige als Anfiihrer oder
Berater, besuchen historische Schlachtfelder, sind auf einem personli-
chen Kriegszug gegen anspruchsvolle Gegner oder Niederhsllisches.

Das Beispiel Ghorios lehrt uns, dass
Vertrige heilig sind.”




LEBENSUNTERHALT

Anders als die meisten anderen Geweihten werden Korgeweihte
nichtimmer von ihrer Kirche versorgt, sondern verdienen einen Teil
ihres Lebensunterhaltes als Kimpfer oder Lehrer fiir Kimpfer.

VARIANTEN

In Al'Anfa gibt es Korgeweihte, die sich vorwiegend um die Gladia-
toren kiitmmern, thnen Fairness predigen und fiir ihr Seelenheil da
sind, jedoch ohne selbst in der Arena zu kimpfen.

ABENTEUERVORSCHLAGE

& Eine schreckliche Bestie, eine Chimire, die halb aus Schlange,
halb aus Sandwolf besteht, wurde gesichtet, die Dérfer verwiistet
und Vieh und Menschen frisst. Der Korgeweihte Mantrikon ist auf

der Suche nach entschlossenen Mitstreitern, um die Kreatur zu fin-
den und zu téten. Er wiirde sich dem Wesen alleine stellen, doch
hat Mantrikon leider Angst vor Schlangen — was er jedoch nie zu-
geben wiirde.

£% Eine alte Frau bittet die Helden, ihr einziges, verbliebenes Kind
zu finden, eine Tochter, die von Sklavenjigern gefangen wurde.
Die Helden finden sie in der Arena von Al’Anfa, wo sie der Kor-
geweihte Zarajan unter seine Fittiche genommen hat. Er sicht in
der jungen Frau groBes Potential als Kimpferin und vielleicht eines
Tages auch Geweihte. Die Helden miissen sich also nicht nur mit
dem Besitzer der jungen Frau, sondern auch mit dem Geweihten
herumschlagen.

D hast dein Leben verwirkt. Moge dein Blut

Kors Zorn hindern.”

MU I4KL 12IN I12CH || FF I0GE I3 KO 14 KK 13 SO 8
LeP 33 AuP 36 KaP IZMR6INI || WS 7

AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 7 Ausweichen 8
Fausthieb: INI 4+1Wé6 AT 8 PA 5 TP(A) IWé+| DK H
Tritt/KopfstoB: INI 6+IW6 AT 8 PA 5 TP(A) IWé+1 DK H
Ringen: INI 6+1W6 AT 8 PA 5 TP speziell DK H

KorspieB: INI 7+IW6 AT I3 PA |10 TP 2Wé+2 DK S
Khunchomer: INI 6+1W6 AT || PA9 TP IWé6+4 DK N
Leichte Platte mit Plattenzeug: RS 6 BE 5

Seelentier: Panther, Hai, Alligator

Vor- und Nachteile: Begabung fiir Infanteriewaffen und Speere,
Veteran / Arroganz 6, Feind (8), Goldgier 6, Jahzorn 6, Moralkodex
(Korkirche), Speisegebote (nur Fleisch), Unansehnlich, Verpflichtun-
gen (Korkirche)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Formation, Kulturkunde
(Tulamidenlande), Liturgiekenntnis (Kor) +3, Niederwerfen, Ris-
tungsgewohnung | (Kettenhemd, Halbarm), Riistungsgewohnung I,
Schnellziehen, Sturmangriff, Wuchtschlag, Spatweihe (nicht-alverani-
sche Gottheit)

Talente:

Kampf: Dolche +5, Hiebwaffen 0, Infanteriewaffen (KorspieB) +8
(+10), Raufen +5, Ringen +5, Sibel +7, Speere +7, Wurfmesser 0,
Waurfspeere +3

Korper: Athletik +4, Klettern +2, Kérperbeherrschung +10, Schlei-
chen +3, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +10, Sich Verstecken
+2, Singen 0, Sinnenscharfe +3,Tanzen +1, Taschendiebstahl +1, Ze-
chen +3

Gesellschaft: Etikette +2, Gassenwissen +2, Menschenkenntnis +8,
Sich Verkleiden +1, Uberreden +3, Uberzeugen +1

Natur: Fahrtensuchen +2, Fallenstellen +2, Fesseln/Entfesseln +1,
Fischen/Angeln +1, Orientierung +3, Wettervorhersage +2, Wild-
nisleben +3

Wissen: j , BaLETED _, Gétter/Kulte
+8, Heraldik +3, Kriegskunst +9, Rechnen +3, Rechtskunde +4, Sa-
gen/Legenden +5, Schitzen +4, Tierkunde +2

Sprachen: Muttersprache: Tulamidya +12, Sprachen Kennen: Garethi
+12, Lesen/Schreiben: Tulamidya +5

Handwerk: Hauswirtschaft +1, Heilkunde Wunden +3, Holzbearbei-
tung +3, Kochen +1, Lederarbeiten +2, Malen/Zeichnen 0, Schnei-
dern +2

Liturgien: EIDSEGEN, GRABSEGEN, MARTYRERSEGEN, NEUN STREICHE IN Ei-
NEM, OBJEKTSEGEN, SCHUTZSEGEN, SPEISESEGEN, TRANKSEGEN
Kampfwerte: Dolche 11/10, Hiebwaffen 8/8, Infanteriewaffen
(KorspieB) 13/11 (14/12), Raufen 11/10, Ringen 11 /10, Sabel 12/11,
Speere 12/11,Wurfmesser 7, Wurfspeere 10

Ausriistung: leichte Platte und Plattenzeug, KorspieB, Khuncho-
mer, Geldbeutel mit 64 Silbertalern

Erfahrener Korgeweihter: MU 16, KL 12,IN 13,CH I, FF 10,
GE 14,KO 14,KK 14,SO 9, LeP 36,AuP 39,KaP 18,MR 8,INI [2,WS
7; SF: Liturgiekenntnis (Kor) +7,Ausfall, Gegenhalten, Meisterparade,
Sturmangriff; Infanteriewaffen (KorspieB) +12 (+14), Sabel +11, Kor-
perbeherrschung +14, Selbstbeherrschung +14, Sinnenscharfe +7,
Kriegskunst +13

Veteranen-Korgeweihter: MU 17, KL 12,IN 13, CH 11, FF 10,
GE 14, KO 16, KK 16,SO 10, LeP 41, AuP 43, KaP 24, MR 10, INI
12, WS 8; SF: Liturgiekenntnis (Kor) +11,Ausfall, Gegenhalten, Ham-
merschlag, Meisterparade, Ristungsgewohnung lll, Sturmangriff,
Waffenmeister (KorspieB), Windmiihle; Infanteriewaffen (KorspieB)
+12 (+14),Sabel +11,Korperbeherrschung +14, Selbstbeherrschung
+14, Sinnenscharfe +7, Kriegskunst +13




EIN KLEINER AUSFLUG

Der Kiesstrand knirschte unter Pereneikes festen Tritten, lingst hor-
te er Geromodos keuchenden Atem nicht mehr direkt hinter sich.
Der Krieger sprang tiber einen Stein, der auf dem Strand lag, blieb
stchen und drehte sich um.

Geromodo

war immer Mt dem Pailos! Fiir Pailos!”

noch hinter

ihm, langsamer

zwar und schwitzend,

aber offenbar nicht bereit

aufzugeben.

Pereneikes winkte ihm

lachend, er solle sich

beeilen. Festlinder waren

schon seltsame Menschen,

auf einige Dinge schienen sie

wenig Wert zu legen. Schwim-

men, zum Beispiel. Er zog seinen

festlindischen Freund immer noch da-

mit auf, dass er am Anfang iiberhaupt nicht ins

Meer gehen wollte, geschweige denn von der Badeklippe springen.
Laufen konnte Geromodo immerhin besser als Schwimmen und
mit seiner Wafte umgehen, auch wenn die aussah wie ein dickerer
BratspieB. Man blutete vermutlich trotzdem, wenn man von ihr ge-
troffen wurde.

Andere Gleichaltrige vom Festland hatte Perencikes immer als
reichlich lebensunfihig wahrgenommen, Geromodo war da ein-
deutig eine Ausnahme. Aber niemand kam an Zyklopéer heran.
,Laufdoch ... nicht immer ... so schnell ...“ Geromodo schnaufte
und stiitzte sich auf seine Knie.

. Was kann ich fiir deine kurzen Beine?“

Geromodo schiittelte den Kopfund grinste.

Perencikes wartete, bis der Freund wieder zu Atem gekommen war,
bevor er sich wieder in Bewegung setzte. Diesmal ging er langsa-
mer, um sich dann plétzlich zu biicken und Geromodo ecine La-
dung Meerwasser ins Gesicht zu spritzen.

»Ah!“ Geromodo biickte sich, aber anstatt zuriickzuspritzen nahm
er sich eine ordentliche Packung Schlamm. ,Komm mal her, du!“
Perenecikes lachte, wandte sich um und rannte davon. Er achtete
nicht genau darauf, wohin er lief, nur weg vom Strand.

Bald darauf hérte er Geromodo wieder schnaufen, musste sich aber
selbst Miihe geben, sich nicht anmerken zu lassen, dass der Berg-
pfad recht steil anstieg. Dennoch wurde er langsamer, um auf den
Freund zu warten, aber auch, um den Anblick des Meeres zu ge-
nieBen. Von hier oben sah es einfach wunderschén aus. Wie konnte
man sich davor nur fiirchten?

e '




,Beim nichsten Mal bekommst du eine Ladung Schlamm ins Ge-
sicht®, verkiindete Geromodo und blickte gleichfalls auf das Meer
hinab. ,,Ganz schon tief.”

,Runterspringen sollte man hier nicht®, stimmte Perencikes zu.
,Sowieso nicht.“ Geromodo setzte sich wieder in Bewegung, wei-
ter den Pfad entlang in Richtung eines Olivenhains. ,Das erscheint
mir wie der perfekte Ort, um einen Schluck Wein zu trinken.“

Da konnte Perencikes nicht widersprechen, im Schatten der knor-
rigen Biume wiirde es angenchm sein, und gegen einen Schluck
Wein sprach auch nichts. SchlieBSlich hatten sie ihn zum Trinken
mitgenommen.

Aber warum lag zwischen den Bdumen eine Decke?

,Da liegt was®, sagte Geromodo im selben Augenblick.

Die beiden Minner wechselten einen Blick und fingen an zu rennen.
Pereneikes erreichte die Decke natiirlich zuerst. Sie lag unter einem
der Biume, darauf ein umgestiirzter Korb, aus dem sich Brot, Kise,
ein Trinkschlauch und ein Messer auf die Decke ergossen hatte.
wIrgendwas ist hier passiert. Man lisst sein Essen nicht einfach so
liegen.“

,Dann beweg dich zur Abwechslung mal nicht”, befahl Geromodo
und begann, den Boden um die Decke systematisch abzusuchen. ,,Die
Decke ist hier total zerwiihlt, der Korb fiel in diese Richtung ...*

Pereneikes wartete. Festlinder waren seltsame Menschen, aber
wenn es um Spuren ging, war ihm Geromodo um einiges vorraus.
Aber er musste ja auch etwas haben, worin er wirklich gut war.
wHier zertrampelt ... eine Person, ja. Und ... Pereneikes, das musst
du dir ansehen.”

Der Krieger blickte auf den Abdruck, den ihm sein Freund zeigte.
»Das ist ein Hufabdruck, ein Rind oder eine Riesenziege wiirde ich
sagen.”

Pereneikes warf seinen Rucksack auf die Decke und bedauerte, den
Pailos fiir den Ausflug nicht mitgenommen zu haben. Aber das
Kurzschwert wiirde reichen, er war schlieBlich auch damit gut. Der
Abdruck war eindeutig, es gab keinen Zweifel. Sie durften keine
Zeit verlieren, der Wein konnte warten. ,,Geromodo, es gibt keine
Riesenziegen. Das war ein Minotaure, und wahrscheinlich hat er
cine Frau entftihre.”

Geromodo nickte langsam und lief ebenfalls den Rucksack von sei-
nen Schultern gleiten. ,,Und jetzt schnappen wir ihn uns?*

1<

»Allerdings! Los, komm

Horet die Taten

von Eot:lleus “

MU I3KLI2INI3CH II FF I0GE |14 KO I3 KK 14SO 7
LeP 31 AuP 33 MR4INI I5WS7

AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 7 Ausweichen 8

Fausthieb: INI 12+1Wé AT 10 PA 6 TP(A) IWé+1 DKH
Tritt/KopfstoB: INI I3+IWé6 AT 10 PA 6 TP(A) IWé+1 DKH
Ringen: INI 14+1W6 AT 12 PA 7 TP speziell DK H

Pailos: INI [3+IWé6 AT 15 PA 8 TP 2Wé6+4 DK S
Kurzschwert: INI [5+1W6 AT 12 PA 8 TP IW6+2 DK HN
Kettenhemd (Halbarm): RS 2 BE |

Seelentier: Hund, Lowe, Panther

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Feen-
freund / Arroganz 7, Eitelkeit 6, GroBenwahn 6, Neugier 7, Prin-
zipientreue (Loyalitat, Ehrenhaftigkeit, Schutz der Schwachen) 10,
Rachsucht 6

Sonderfertigkeiten: Kampfreflexe, Kulturkunde (Zyklopenin-
seln), Riistungsgewohnung | (Kettenhemd, Halbarm)

Talente:

Kampf: Dolche +3, Hiebwaffen +3, Raufen +4, Ringen +7, Sabel 0,
Schleuder +1, Schwerter +5, Speere +3, Wurfmesser 0, Zweihand-
Hiebwaffen (Pailos) +9 (+11)

Korper: Akrobatik +3, Athletik +7, Klettern +5, Kérperbeherrschung
+7, Reiten +1, Schleichen 0, Schwimmen +7, Selbstbeherrschung +6,
Sich Verstecken 0, Singen +2, Sinnenscharfe +4, Tanzen +5, Zechen 0
Gesellschaft: Etikette +5, Menschenkenntnis +5, Uberreden +3
Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln/Entfesseln +3, Fischen/Angeln +2,
Orientierung +3, Wettervorhersage +3, Wildnisleben 0

Wissen: Brett-/Kartenspiel +4, Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte
+5, Heraldik +4, Kriegskunst +5, Magiekunde +2, Philosophie +5,
Rechnen +3, Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +7

Sprachen: Muttersprache: Zyklopadisch +10, Zweitsprache: Garethi
+9, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +6

Handwerk: Boote Fahren +3, Heilkunde Wunden +4, Holzbearbei-
tung +2, Kochen 0, Lederarbeiten+ 2, Malen/Zeichnen 0, Musizieren
+4, Schneidern 0, Seefahrt +3, Viehzucht +2

Kampfwerte: Dolche 10/9, Hiebwaffen |1/8, Raufen | 1/9, Ringen
13/10, Sabel 8/8, Schleuder 8, Schwerter 12/9, Speere |1/8, Wurf-
messer 7, Zweihand-Hiebwaffen (Pailos) 15/10 (16/11)
Ausriistung: edle Kleidung, Pailos, Kurschwert, Waffenpflegeaus-
ristung, Kriegerbrief, Geldbeutel mit 49 Silbertalern

Erfahrener Krieger:MU [4,KL 12,IN 14,CH I |,FF 10,GE I5,KO
14,KK 15,SO 8, LeP 34,AuP 37, MR 6, INI I5,WS 7; SF: Finte, Meis-
terparade, Niederwerfen, Wuchtschlag; Schwerter +8, Zweihand-
Hiebwaffen (Pailos) +13 (+15), Athletik +11, Korperbeherrschung
+11, Selbstbeherrschung +11, Sinnenscharfe +9, Kriegskunst +10

Veteranen-Krieger: MU |5, KL 12,IN 15, CH |1, FF 10, GE 16,
KO 16,KK 15,SO 9, LeP 37,AuP 39, MR 8, INI 16,WS 8; SF: Finte,
Meisterparade, Niederwerfen, Sturmangriff, Windmiihle, Wucht-
schlag; Schwerter +12, Zweihand-Hiebwaffen (Pailos) +16 (+18),
Athletik +14, Korperbeherrschung +14, Selbstbeherrschung +14,
Sinnenscharfe +12, Kriegskunst +14




NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Aresa Remoron, Chryséaste a Phenos, Etokléia
Capriyscos, Rahjaklania Parthepaios, Teidsanea Denaios
Minnliche Namen: Akilaos Thetiseios, Lasithenes Amacathis, Me-
sanderéos Starnykos, Pereneikes Menydon, Pharesias a Tenos

KONFLIKTVERHALTEN

In einem bewaffneten Konflikt zogert der Krieger nicht, anzugrei-
fen. Dabei versucht er stets, die Initiative zu behalten und vor dem
Gegner zu agieren und bevorzugt sowohl mit dem Pailos als auch
mit dem Kurzschwert einen offensiven, schnorkellosen Stil. Er ist
direkt und offen, mit dem Wort wie mit der Waffe, und hilt sich an
die rondrianischen Prinzipien, wozu fiir ihn gehért, die Uberlegen-
heit eines Gegners anzuerkennen, aber nicht um Gnade zu bitten,
um das eigene Leben zu retten. Andere Konflikte versucht er, mit
Worten oder einem sportlichen Wettstreit zu lésen, wobei er stets
fair bleibt. Jemanden zu bestechen oder sich bestechen zu lassen,
kime ihm nicht in den Sinn.

Nur weil ich eine barbarische Watfe fiihre,

“

bin ich noch lange keiner.

DARSTELLUNG DES KRIEGERS

BEGEGNUNGEN

Dem Krieger begegnet man vorwiegend auf den Zyklopeninseln,
wo seine Akademie steht und er immer Arbeit findet, aber auch an
anderen Orten im Horasreich, wo er mit einer Mischung aus Res-
pekt vor einem guten Kidmpfer und Neugier und Erstaunen iiber
seine leichte Exotik und die teilweise ungewdhnlichen Ansichten
betrachtet wird. Mitunter verschligt es einen Einzelnen auf Aben-
teuersuche auch an die fernsten Winkel der Welt.

LEBENSUNTERHALT

Den meisten Absolventen der zyklopdischen Kriegerakademie
»Mutter Rondra“ wird direkt nach dem Ende ihrer Ausbildung
cine Position in den Diensten eines der lokalen Adligen angebo-
ten, meistens als Leibwichter. Einige treten sogar in die Dienste
des Seekénigs, der die Schule férdert. Um ihren Lebensunterhalt

miissen sich die zyklopiischen Krieger normalerweise also keine
Sorgen machen. Auch auf dem Festland finden sie Anstellungen als
Leibwiichter, Lehrer im Kampf mit dem auBerhalb der Zyklopen-
inseln seltenen Pailos oder auch als Modell fiir Kiinstler.

VARIANTEN

Kriegerakademien gibt es zahlreiche, wobei die meisten von ithnen
im Mittelreich zu finden sind. Aber auch in Vinsalt, der Hauptstadt
des Horasreiches, gibt es eine Kriegerschule mit ruhmreicher Tra-
dition, gleiches gilt fir Arivor. Aber auch in Baburin in Aranien gibt
es cine hochst rondragefillige Kriegerakademie. Letzteres kann
man dagegen tUber die Akademie in Mengbilla nicht sagen, hat sich
die Schule doch eher Boron zugewandt.

ABENTEUERVORSCHLAGE

% Der Krieger braucht Hilfe dabei, eine der Taten zu vollbringen,
um ecin echter, zyklopiischer Held zu werden. Immerhin ist es nicht
cinfach, alleine einen Minotauren zu erschlagen oder den héchsten
Vulkan zu besteigen. Und wo es eventuell noch einfach ist, einen
Wettlauf zu gewinnen oder einen Olivenbaum zu pflanzen, cin La-
byrinth muss man erst finden, und nicht jeder Krieger ist darauf
vorbereitet, mit einem echten Philosophen zu diskutieren.

£ Zyklopiische Krieger begreifen sich als Bewahrer der zyklopii-
schen Kultur, was durchaus auch zu Arroganz fiithren kann. Als ein
Abginger der Akademie mit eingeschlagenem Schidel am Strand
gefunden wird, vermuten die meisten Piraten oder einen wilden Mi-
notauren. Allerdings scheinen nicht alle so richtig um den jungen
Mann zu trauern. Die Helden werden von den Eltern des Toten ge-
beten, den Mord aufzukliren. Dabei kénnen sie herausfinden, dass
der junge Krieger eine Malerin vom Festland liebte, die den Krieger
cigentlich nur malen wollte, sich dann aber ebenfalls verliebte. Ob-
wohl die beiden ihre vorsichtige Bezichung (erstmal) geheim hiel-
ten, erfuhr eine frithere Mitschiilerin des Kriegers davon, stellte ihn
dariiber wiitend zur Rede und beschuldigte ihn, kein , richtiger Zyk-
lopder” mehr zu sein. Es kam zum Streit, bei dem sie ithn den Schi-
del einschlug, aber um das zu erfahren, benétigt es echte Helden.




VORBEREITUNGEN

Rahjanell band sich das Haar zurtick und wischte sich sorgfiltig die
Quarkmaske von Gesicht und Hals. Dann drehte sie sich auf ihrem
Hocker zu Artanio um. ,Habe ich noch irgendwo Quark?*

Der blonde junge Mann stand aus dem Sessel auf und begutachtete
ihr Gesicht sorgfiltig. ,Nein, alles weg.”

Rahjanell tupfte die Haut mit einem feuchten Tuch ab und grift
nach dem Puder.

Aber mein lieber Baronet, warum so schiichtern?”

Bist du nervos?“

Sie lieBb den Pinsel sinken und nickte. ,Er ist ein Baronet, nicht
irgendein Kaufmannssohn.“

Artanio hockte sich vor sie und nahm ihr sanft den Pinsel aus der
Hand. ,Er ist auch nur ein Mann.“

Rahjanell lichelte. ;Meinst du wirklich?*

»Ja.“ Artanio begann, den Puder aufzutragen. ,,Sei einfach so char-
mant wie immer. "

»Wenn du meinst. Du bist der Mann, du kennst dich da besser aus.*
Rahjanell schloss die Augen und lieB sich bepudern. Artanio war es
tatsichlich gelungen, sie etwas zu beruhigen. Er war ein Berufskol-
lege und Freund, der zwei Hiuser weiter lebte. Eigentlich hatte sie
ihn gebeten, ihr bei der Frisur zu helfen, aber es tat gut, Gesellschaft
zu haben vor einem so wichtigen Abend. Es war kein groBer Anlass,
ein ungezwungenes Abendessen zu zweit, um sich kennenzuler-
nen. Und wenn sie dem Baronet gefiel, konnte mehr daraus wer-
den. Rahjanell hoffte, dass sie ihm gefiel, er war ein adretter junger
Mann mit freundlichem Licheln, der als Opernlicbhaber galt.
Anders als einige andere Kurtisanen gab sie sich keinerlei Illusionen
hin, sie hoffte nicht auf die grofe Liebe und Heirat mit einem ihrer
Kunden, sie war Realistin. Aber das hief3 nicht, dass sie einen freund-
lichen Kunden, der ihre Interessen teilte, nicht zu schiitzen wusste.
Und ein Baronet konnte ganz andere Tiren 6finen als ihre bisheri-
gen Gonner. Deshalb musste sie heute Abend perfekt aussehen.
»Was meinst dur®

Rahjanell wandte sich zu ihrem Spiegel um, echtes Glas aus Silas,
das Geschenk eines Hindlers. Er war etwas anstrengend gewesen,
aber sehr groBziigig. Der Puder lag gut und sehr gleichmiBig, es
war offensichtlich, dass Artanio malte.

,Danke.“ Sie griff nach dem Wangenrot. ,Kiimmer dich um die
Haare, ich will auf keinen Fall zu spit kommen.*

wEuer Wunsch ist mir Befehl.“ Artanio 16ste das Band und begann,
Rahjanells Locken zu kimmen.

Sie warf ungezielt ein Tuch nach ihm und begann, sich zu schmin-
ken. ,Wie war eigentlich dein Abend gestern?*

»Nichts besonderes. Ich habe sie zu ihrem Kartenabend begleitet,
ihr Getrinke nachgeschenkt ... Oh, doch, das kénnte dich inte-

’

urtisane

ressieren. Signor ya Nerelli, du weil3 schon, der, der neulich vom
Adlerorden abgeholt wurde ...«

»Jar* Hochkonzentriert schminkte Rahjanell ihr rechtes Auge.
»Der hat seine Frau betrogen. Er hatte eine Mitresse, die in seiner
Villa wohnt.*

»Was?“ Rahjanell klimperte ein paar Mal mit den Wimpern. Ja, sieht
gut aus.

,Ja, angeblich ist sie sogar mit einem anderen Mann verheiratet.”
»Wie unverschimt ist das denn? Wo hast du das her?“ Eine Opern-
saison lang eine Kurtisane oder einen Galan auszuhalten, war das
eine, erst recht, wenn man unverheiratet oder auf Reisen war. Aber
derartig den cigenen und auch noch den fremden Familienfrieden
zu bedrohen, war etwas ganz anderes.

»Seine Frau war gestern Abend auch da. Ihr Kleid sah furchtbar
aus, aber sie scheint wild entschlossen zu sein, etwas aus sich zu
machen.”

,Und das hat sie erzihlt? Ist es ihr nicht peinlich, dass sie nichts
gemerkt hat?“

. Offensichtlich nicht. Sie war sehr wiitend auf ihren Gatten.* Arta-
nio griff nach den ersten Haarnadeln.

»Das kann ich verstechen.” Rahjanell zog sorgfiltig den Schwung
ithrer Unterlippe nach. ,War sie allein?“

»Nein, mit einer Cousine.*




,Das meinte ich nicht. Stell dich nicht dumm, ihr Mann hat sie
betrogen und wird wahrscheinlich in die Kolonien verbann

einsam und braucht jemanden, der sie trostet.”

Artanio steckte eine Haarstrihne in Position.

,Zich die griine Hose an, der Schnitt betont deine Beine

raus, wo sie flaniert. Und beeil dich, nicht, dass dir jeman
kommt. So eine Gelegenheit bekommt man selten.”

Artanio steckte eine weitere Haarstrihne fest. ,Meinst du wirklich?“
»Ja. Sie ist auch nur eine Frau.“

»Du hast recht. Ich werde mich darum kiimmern, aber erst wenn
du unterwegs bist.“

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Cosimiane Ulfaran, Isoldis Aurigar, Niot
fal, Rahjanell Nauta, Thalia Bethanelli

Minnliche Namen: Artanio Demaron, Firio Carraga, Nesto:
sal, Pamino Venator, Sulvodan Racemon

KONFLIKTVERHALTEN

Die Kurtisane bemiiht sich, bewaffneten Konflikten aus de

zu gehen. Sie wird cher versuchen, wegzulaufen. Sollte d
moglich sein, ist sie bemiiht, ihr Gegeniiber durch gute Arg

zu diberreden oder zu betéren, wenn das nicht fruchtet, ruft sic um
Hilfe. Sie ist aber im Zweifelsfall durchaus entschlossen, sich selbst
zu verteidigen und greift dann zu schmutzigen Tricks wie tiberge-
stiilpten Blumenvasen oder in die Augen gespriihtes Duftwasser.

DARSTELLUNG
DER KURTISANE

BEGEGNUNGEN

Der Kurtisane kann man tiberall im Horasreich begegnen, vor-
wiegend in Stidten und Landhidusern der gehobenen Gesell-
schaft. AuBerhalb des Horasreiches ist ihr Berufszweig in der
Form nicht besonders weit verbreitet, auch wenn es auch dort
selbstverstindlich gepflegte, kiufliche Gesellschaft gibt.

s ist mir ein Plasier, Euch kennenzulernen.

“




LEBENSUNTERHALT

Ihren Lebensunterhalt verdient die Kurtisane damit, ihren Korper
und ihre Gesellschaft gegen Geld anzubieten. Dabei steht sie nur
einer gehobenen Kundschaft zur Verfiigung, bietet aber im Gegen-
zug deutlich mehr als schnéde Befriedigung kérperlicher Triebe,
sondern Stil, Eleganz, Geschmack und Diskretion, steht sie doch
auch als Begleiterin fiir gesellschaftliche Anlisse zur Verfigung.

VARIANTEN

Manch eine Kurtisane ist Kiinstlerin, zum Beispiel eine Schauspie-
lerin, Singerin, Malerin oder Bildhauerin. Andere Kurtisanen nut-
zen ihre Stellung, um sich als Spitzelin, Schreiberin fir Gazetten
oder von Unterhaltungsromanen oder als Diebin mit Informatio-
nen zu versorgen. Auch als Tanz- oder Etikettelehrerin oder Gelehrte
betitigen sich einige Kurtisanen. Gertichten zufolge sollen einzelne
Kurtisanen gar als Meuchlerinnen oder Leibwiichterinnen titig sein.

ABENTEUERVORSCHLAGE

& Die Kurtisane war einige Male Begleiterin eines Mannes, der
wegen seiner Zugehoérigkeit zu einer Gruppe Umstiirzler festge-
setzt werden soll, aber auf der Flucht ist. Sie wird verdichtigt, ihn

versteckt und von seinen Aktivititen gewusst zu haben. Tatsichlich
hat er ihr nichts iiber seine politischen Aktivititen erzihlt, sie be-
notigt dennoch jemanden, der ihr hilft, ihre Unschuld zu beweisen,
am besten, indem ihr echemaliger Kunde gefunden und dem Adler-
orden tibergeben wird.

% Dic Helden werden von einer Adelstocher gebeten, den Tod ih-
res Verlobten, ebenfalls ein Kind aus gutem Hause, aufzukliren.
Dieser war am Morgen tot in seinem Bett aufgefunden worden, der
hinzugezogene Heiler (so sich kein Held darum kiimmert) stellt
cine Vergiftung fest. Die Nachforschungen kénnen ergeben, dass er
regelmiBig mit einer Kurtisane verkehrte, hatte er doch wenig Inte-
resse an der Heirat. Diese umschmeichelt die Helden und verweist
sie an die jingere Schwester ihrer Auftraggeberin, die in den Toten
verliebt und rasend eiferstichtig auf ihre Schwester ist. Es braucht
Einfithlungsvermégen und geschicktes Vorgehen, um herauszufin-
den, dass die Kurtisane den jungen Mann vergiftet hat, wollte er
jetzt doch seine Verlobte endlich heiraten. Die Kurtisane war eben-
falls in ihn verliebt, wollte ihn nicht an eine andere Frau verlieren
und I'I‘lis(‘l’lrl= ihm |m 7nrn A:IQQ er Q;P ‘/Frl‘IFR Giﬁ‘ |n dPn Wein.

LOR, ich bin in vielerler Kiinsten geschult.”

MU I2KL I2INI3CHI3FFII GEI2KO || KK 10SO 7
LeP 26 AuP 28 MR 3 INI |10 WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb*: INI 8+IWé AT 9 PA 7 TP(A) IW6 DK H
Tritt/KopfstoB*: INI 9+1W6 AT 9 PA 7 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 10+1W6 AT 10 PA 8 TP speziell DK H

Dolch: INI 10+IWé6 AT 9 PA8 TP IWé6+| DK H

Kleidung: RS 0 BE 0

*) Ringen-AT und Ringen-PA durch Bornléndisch-Stil verbessert
(WdsS 89)

Seelentier: Aranierkatze, Bachstelze, Pfau

Vor- und Nachteile: Gebildet (5), Gut Aussehend, Wohlklang /
Krankhafte Reinlichkeit 6, Schulden (500 Dukaten)
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Horasreich), Waffenloser Kampf-
stil: Bornlandisch

Talente:

Kampf: Armbrust +1, Dolche +4, Fechtwaffen +2, Hiebwaffen 0, In-
fanteriewaffen +1, Raufen +5, Ringen +5, Sabel 0, Wurfmesser 0
Korper: Akrobatik +1, Athletik 0, Gaukeleien +I, Klettern 0, Kor-
perbeherrschung +5, Schleichen +3, Schwimmen +2, Selbstbeherr-
schung +6, Sich Verstecken +3, Singen +6, Sinnenscharfe +5, Tanzen
+6, Zechen +4

Gesellschaft: Betoren (Rahjakiinste) +8 (+10), Etikette +6, Gassenwis-
sen +4, Menschenkenntnis +7, Sich Verkleiden +3, Uberreden +7
Natur: Fahrtensuchen 0, Orientierung 0, Wildnisleben 0

Wissen: Brett-/Kartenspiel +5, Geographie +3, Geschichtswissen +4,
Gotter/Kulte +4, Mechanik +2, Rechnen +5, Rechtskunde +2, Sagen/
Legenden +5

Sprachen: Muttersprache: Garethi +10, Sprachen Kenner:Aureliani +9,
Bosparano +8,Tulamidya +9, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +4
Handwerk: Hauswirtschaft +4, Heilkunde Krankheiten +2, Heilkun-
de Wunden +1, Holzbearbeitung 0, Kochen 0, Lederarbeiten +3,
Malen/Zeichnen 0, Musizieren +6, Schneidern +5

Kampfwerte: Armbrust 8, Dolche 9/9, Fechtwaffen 9/7, Hiebwaf-
fen 7/7, Infanteriewaffen 8/7, Raufen 10/9, Ringen 10/9, Sibel 7/7,
Wurfmesser 7

Ausriistung: einfache Kleidung, edle Kleidung, ,,Arbeitskleidung®,
Dolch, Schminke, Duftwasser, Geldkatze mit 49 Silbertalern

Erfahrene Kurtisane: MU 12,KL 13,IN 15, CH I5,FF |1, GE 12,
KO I'l,KK I'1,SO 8, LeP 29,AuP 31, MR 5, INI 10,WS 6; Selbstbe-
herrschung +9, Singen +8, Sinnenscharfe +8, Tanzen +8, Zechen +7,
Betdren (Rahjakiinste) +12 (+14), Etikette +10, Menschenkenntnis
+12, Uberreden +12

Veteranen-Kurtisane: MU [2,KL 14,IN |7,CH I7,FF | |, GE 12,
KO I',KK I1,SO 9, LeP 32, AuP 34, MR 7,INI | I, WS 6; Selbstbe-
herrschung +12, Singen +10, Sinnenscharfe +12,Tanzen +11,Zechen
+11, Betéren (Rahjakiinste) +15 (+17), Etikette +13, Menschen-
kenntnis +16, Uberreden +15




utschenrauber

STRASSENRAUB

Es dimmerte bereits, als Coris gut verborgen hinter eir
nenden Strauch, nahe des Weges kauerte, der durch das W
fithrte. Die Kastanie zu seiner Rechten war ein ganz be
Baum. Nicht wegen ihres Wuchses oder ihrer Art, sondern
in ihrer Krone der priparierte Stamm eines anderen Ba
fand: festgezurrt an verschiedenen Asten und so ausgericl
er mit immenser Wucht und einem Ende voran wie ein Rammbock
auf den Weg schwingen konnte, wenn man denn wollte. .
dafiir sorgte, dass er es nicht sofort tat, war das gespannte,
de Seil, das neben Coris an eine stattliche Wurzel gebur
und den Stamm dort oben verstecke hielt.

D willst uns alle }u'ingen? Ich habe mehr
Minner und Frauen als du Ga]gen.“

Nervos leckte er sich tiber die Lippen. Ganz in der Nih

gen sich acht weitere Ménner und Frauen in der aufkommenden
Dunkelheit, einige zu Pferd, die ihm geholfen hatten diese Falle
vorzubereiten. Sie alle hockten nun schweigend und harrend in
ihren Verstecken und erwarteten die Ankunft der Kutsche. Ein
alter Freund im nicht weit entfernten Neetha hatte ihn wis-

sen lassen, dass sie zwar wie eine einfache Reisekutsche

ausschen sollte, das aber nur der Tarnung diente. Bela-

den sollte das Gefidhrt mit allerlei Kunstgegenstinden

und sogar barer Miinze sein.

Amuisiert rieb er sich die kithlen Hinde, die unter Hand-
schuhen verborgen lagen. Was war er doch fiir ein Fuchs!
Tagelang hatte er dariiber gebriitet, wie man die Kut-

sche einfach und effektiv in wenigen Augenblicken
vollstindig stoppen und am besten sogar umwerfen konnte.
Wollte ihm das gelingen, war der Rest ein Kinderspiel. Um als
simple Reisekutsche durchzugehen, durfte die Bewachu
auffillig stark sein. Vielleicht hielten sich zwei Wichter in

spann verborgen, aber wenn es hart genug getroffen wurde

sie nicht wissen, wie ihnen geschah, ehe es zu spit war. U

wenn alles unerwartet anders kam, waren nur hundert Scl

ter ihnen am Waldbach die restlichen Pferde angebunden,

einen tiberstiirzten Riickzug.

Als sich schneller Hufschlag und das Poltern von Rédern 1

zog er sein geschirftes Rapier mit einem leisen Gerduscl
Scheide und hob ihn lauernd iiber den Strick neben sich. Als die
Kutsche iiber die durch einen faustgrofen Stein markie

Auf sie! Und nehmt nur thr Geld gefangen!”




holperte, hieb er zu. Auch wenn seine Waffe den Strick nicht voll-
stindig durchschlagen konnte, erledigte die Zugkraft den Rest. Als
wire er dafiir gemacht, glitt der Stamm mit einem Rascheln aus der
Baumkrone, gewann an Geschwindigkeit und rammte die fahren-
de Kutsche mit einer solchen Wucht, dass sie sich an einer Seite mit
wild drehenden Ridern anhob, das ganze Gespann seitlich kippte
und wie ein Kifer auf seinen Panzer fiel. Der spitze Schrei des Kut-
schers, als die Pferde sich von der gebrochenen Deichsel losrissen
und ihn an den Ziigeln hinter sich herschleiften, sagte ihm, dass
er sich zumindest um den Lenker keine Sorgen mehr zu machen
brauchte — es war an der Zeit zu handeln. Mit einem triumphie-
renden Licheln sprangen er und die anderen Minner seiner Bande
aus ihren Verstecken, prisentierten ihre Klingen und hoftten mit
gierigen Gedanken darauf, fette Beute zu machen.

,,Riiu[)er])ande nennst cZu uns? Der Horas nimmt

dich mit seinen Steuereintreibern genauso aus —

‘

nur nennst cZu clen sto]z cZeinen Herren.‘

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Arane Storini, Dyania Corteza, Fortina Kessler,
Laszirne Balbino, Parmina Constenzo

Miinnliche Namen: Balbiano Fortiduente, Coris Tramblieri, Igene-
zius Carlo, Rondros Faristino, Travisto Cannaliero

KONFLIKTVERHALTEN

Der Kampfist ein essentieller Bestandteil des Lebens des Kutschen-
rdubers, denn gemeinsam mit seiner zusammengerotteten Bande,
verdient er so auf wenig ehrenhafte Weise sein Brot. Oft werden die
lohnenswertesten Gefihrte von Begleitschutz eskortiert, weshalb
die Riuber selten etwas dem Zufall iiberlassen und auch die Flucht

MU IBKLI2INI2CH I3FF |1 GE I3 KO I2KK I3 SO 6
LeP 29 AuP 29 MR 3 INI 10 WS 6

AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 7 Ausweichen 8
Fausthieb: INI 8+IWé AT 9 PA 8 TP(A) IWé+| DK H
Tritt/KopfstoB3: INI 9+1W6 AT 9 PA 8 TP(A) IWé+| DK H
Ringen: INI 10+1W6é AT 9 PA 8 TP(A) speziell DK H
Degen: INI [2+IW6 AT 12 PA || TP IW6+3 DK N

Dolch: INI 10+IW6 AT 10 PA9 TP IW6+1 DK H
Arbeitsmesser: INI 8+IW6 AT 8 PA7 TP IW6 DK H
Leichte Armbrust: INI 10+I1W6 FK 14 TP IW6+6
Kleidung: RS 0 BE 0

Seelentier: Stier, Geier, Egel

Vor- und Nachteile: Begabung fiir Fechtwaffen, Besonderer Besitz
(Reittier), Dammerungssicht, Gefahreninstinkt (3), Soziale Anpas-
sungsfahigkeit,Verbindungen (10) / Arroganz 5, Gesucht Il (Chababi-
en), Goldgier 5, Impulsiv, Neugier 5,Verschwendungssucht 5
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Siidaventurien, Horasreich),
Ortskenntnis (Revier)

Talente:

Kampf: Armbrust +7, Dolche +4, Fechtwaffen +7, Hiebwaffen +4,
Raufen +4, Ringen +4, Sabel +2, Wurfmesser 0

Korper:Athletik +5, Klettern +3, Kérperbeherrschung +5, Reiten +6,
Schleichen +2, Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +2, Sich Verste-
cken +5, Singen 0, Sinnenscharfe +4,Tanzen 0, Zechen +2
Gesellschaft: Etikette +2, Gassenwissen +3, Menschenkenntnis +4,
Sich Verkleiden +4, Uberreden +3

Natur: Fahrtensuchen +3, Fallenstellen +4, Fesseln/Entfesseln +3,
Orientierung +3,Wildnisleben +3

Wissen: Geographie +2, Geschichtswissen +1, Gotter/Kulte +1, Heral-
dik +3, Kriegskunst +1, Rechnen +1, Sagen/Legenden +1, Schitzen +4
Sprachen: Muttersprache: Garethi +10, Sprachen Kennen: Mohisch
+4,Tulamidya +6, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen 0

Handwerk: Bogenbau +2, Boote Fahren +1, Fahrzeug Lenken +4,
Heilkunde Wunden +2, Holzbearbeitung +5, Kochen 0, Lederarbei-
ten +3, Malen/Zeichnen 0, Schneidern +1

Kampfwerte:Armbrust 14, Dolche 10/10, Fechtwaffen 12/1 I, Hieb-
waffen 10/10, Raufen 10/10, Ringen 10/10, Sabel 9/9, Wurfmesser 7
Ausriistung: zweckmaBige Kleidung, Dolch, leichte Armbrust, Man-
tel in tarnenden Farben, Arbeitsmesser, Degen, Trinkschlauch, Wurf-
messer, Geldborse mit 2 Silber, 6 Heller, | | Kreuzer

Erfahrener Kutschenrdauber: MU |5, KL 12, IN 13, CH I3, FF
12, GE 14,KO 13,KK 13,SO 6, LeP 30,AuP 31, MR 4,INI 15WS 7;
SF:Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe; Armbrust +9, Fechtwaffen
+9, Raufen +5,Athletik +7, Korperbeherrschung +7, Reiten +8, Sich
Verstecken +7, Sinnenscharfe +4, Sich Verkleiden +6, Fallenstellen
+5, Fahrzeug Lenken +5

Veteranen-Kutschenrduber: MU 16, KL 13, IN 14, CH I3, FF
13, GE 15, KO 14, KK [4,SO 7, LeP 31,AuP 33, MR 5, INI 16, WS
7; SF: Aufmerksamkeit, Finte, Ausfall, Kampfreflexe; Armbrust +12,
Fechtwaffen +12, Raufen +8, Athletik +9, Kérperbeherrschung +10,
Reiten +11, Sich Verstecken +12, Sinnenscharfe +8, Sich Verkleiden
+10, Fallenstellen +9, Fahrzeug Lenken +9




zu Pferd in der Not schnell antreten, spitestens, wenn ein Drittel
der eigenen Leute kampfunfihig ist. Einschiichtern lassen sich die-
se Gauner nur von eciner Ubermacht, ansonsten haben sie schnell
die Hand an der Klinge und greifen an.

DARSTELLUNG
DES KUTSCHENRAUBERS

BEGEGNUNGEN

Kutschenrduber haben ihre Reviere in den Wildern weit tiber das
ganze Horasreich und dariiber hinaus. Sie halten sich vornehmlich
nicht an den ReichsstraBBen, sondern vielmehr an kleineren Han-
delswegen auf, die weniger gut gesichert sind. Ihren Hort haben sie
in einer gemeinschaftlich genutzten Waldhiitte, einem Lager oder
sogar auf einem Hof, den sie zwar nicht zwingend bewirten, aber
auf dem alle Mitglieder der Gemeinschaft unterkommen. Uner-
kannt begegnet man ihnen in StraBentavernen, wo sie mit Bauern
und Handelsreisenden zechen. Ist sein Gesicht bereits bekannt,
meidet ein StraBenrduber gréBere Ansiedlungen und Stidte.

LEBENSUNTERHALT

Wenn ein Bauer den Verlust mehrerer Ernten zu beklagen hat, der
Bastard ciner Hure keinen Erwerb findet oder eine kleine Gruppe
von Séldnern keine Anstellung erhilt, dann wird irgendwann alles
recht, solange es nur den Magen fiillt. StoBen solche Menschen auf
gentigend Gleichgesinnte, bilden sie rduberische Gemeinschaften
in die nicht selten ganze Familien integriert sind. Gerade die Ban-
diten zu Pferd sind bei ihrem Tun nicht selten so erfolgreich, dass
sie sich einen mittleren Lebensstandard ergaunern kénnen — und
wenn das Geschiift liuft, warum dann authéren?

VARIANTEN

Mit den hier dargestellten Informationen und Werten lassen sich
begrenzt auch andere Personen darstellen, wie den in weniger
schindlicher Absicht agierenden, nicht vom Nachteil Gesucht be-
hafteten Kundschafter, harmlosen Botenreiter oder Grenzjiger. An-
dererseits ist es auch méglich ihn zu einem einfachen Wegelagerer
zu degradieren.

ABENTEUERVORSCHLAGE

% Die Helden kommen wihrend einer verregneten Kutschfahrt
mit einem anderen Fahrgast, einem misstrauisch wirkenden Her-
ren ins Gesprich. Kurz vor Einbruch der Dunkelheit wird das Ge-
fihrt von Berittenen eingekesselt, die den Kutscher lautstark zum
Anbhalten auffordern und ein reges Interesse an dem nun panischen
Fremden zeigen.

Wie sich herausstellt, ist der Grund fiir die Nervositit nicht nur sein
betrichtliches Vermégen sondern auch eine Anstellung als Leiter
einer Filiale der Nordlandbank, die er nach Kriften vor den Helden
zu verheimlichen versucht hat, in der Hoffnung unbescholtener
reisen zu kénnen. Der Anfithrer des Uberfalls, Travisto Cannaliero
aber interessiert sich dieses Mal nicht fiir das Geld. Freimiitig gibt
er zu, dass die junge Tochter des Bankiers einem Seitensprung von
dessen geschitzter Gattin entstammt und fordert sein Fleisch und
Blut schen zu diirfen. Tatsidchlich ist die Geschichte wahr und die
Helden miissen entscheiden wie sie in diesem Fall vermitteln.

#® Die Helden treffen auf eine leere Kutsche am Wegesrand.
Ganz in der Nihe erklingen das Rufen einer schrillen Frauenstim-
me und der Lirm von Waffen. Eilen die Helden, miissen sie fest-
stellen, dass es der Frau hervorragend geht. Die Kutschwichter ha-
ben es geschafft den Riubertrupp beinahe vollstindig aufzureiben,
viele liegen verwundet, zum GroBteil aber lebend am Boden. Ein
weiterer Mann, mit Maske, enger Fechterhose und weitem Hemd,
ist eingekreist. Zur Verwunderung der Wache aber beschimpft das
Friulein ziigellos ihre Retter und fordert die sofortige Freilassung
des ,Herren mit dem charmanten Licheln und der mysteriosen
Maske®. Die Dame hat die Kutschfahrt tiberhaupt nur unternom-
men, um von dem bekannten Riuber-Kavalier Igenezius Carlo
iiberfallen zu werden.




DIE EINZIGE
REGEL DER ARENA

Tito stiitzte sich auf den Tisch und stemmte sich aus dem Lehn-
stuhl hoch. Verdammyt, er wurde wirklich nichtjiinger. Aufseufzend
trat der Lanisto zum Fenster. Auf dem Ubungsplatz der Gladiato-
renkaserne stand eine unsichere Gruppe Neulinge. Zehn Minner
und Frauen, die meisten jung und cher kriftig, die auf ihre Fiile
blickten oder sich dngstlich umsahen, neugierig bedugt von den er-
fahrenen Gladiatoren, die im Schatten des Sdulengangs salien.

Es geht nicht darum, wer der beste Kimpfer ist,
sondern darum, wer dem DPublikum am messten

zZu [ﬁeten ]Lat.“

So hatte er auch einmal dort gestanden, vor vielen Jahren. Durch
das Tor geschubst in den sonnenheilen Hof und eine ungewisse
Zukunft. Letztlich war es nicht die schlechteste geworden, damals
der Sohn einer Plantagensklavin, heute ein freier Mann. Dazwi-
schen hatten viele Kidmpfe gelegen. Vor seinem ersten hatte er sich
vor Angst fast in die Hose gemacht. Wie er es geschaftt hatte, seinen
Gegner zu besiegen, wusste er nicht mehr, er erinnerte sich nur,
wie er nach dem Kampf auf die Knie sank und vor Erleichterung
noch zu leben in Trinen ausbrach. Das Publikum liebte ihn dafiir.
Natiirlich war er irgendwann nicht mehr vierzehn und schmichtig,
aber er bemiihte sich immer, das Publikum zu rithren. Es musste
ihm gefallen, was man tat. Dann tberlebte man, auch wenn man
cinen Kampf verlor.

Er war ein Gladiator, und er war gut. Nur deshalb stand er heute
hier und war nicht in einem Armengrab auf dem Boronanger ver-
scharrt worden. Das erwartete einige von den Neulingen auf dem
Hof. So war es immer.

Der Lanisto seufzte. Er hatte zu viele sterben sehen. Er erinnerte
sich nicht an ihre Gesichter, wollte es nicht. Trotzdem triumte er
manchmal von ihnen. Er wiirde den Neulingen gerne ctwas mitge-
ben, das ihnen half, mehr als einen Kampf zu iiberleben, damit sie
sich nicht zu schnell bei denen einreihten, deren Gesichter er sich
nicht mehr erinnerte. Aber viel gab es da nicht.

Tito riss sich vom Fenster los und schiittelte die Gedanken ab. Zeit,
die Neuankémmlinge zu begriifien.

Die Wirme des Innenhofes sprang ihn an wie ein Raubtier. Mit
dem trockenen Sand und dem Publikum der erfahrenen Gladiato-
ren, bildete der Innenhof eine Arena. Sein ganzes Leben hatte er in
Arenen verbracht.

Tito holte tief Luft. ,Willkommen! Ich bin Tito Vesparez und habe
die Aufgabe, dafiir zu sorgen, dass ihr in der Arena cinen guten
Eindruck macht. Ich war selbst Gladiator und weil3, wovon ich
rede. Kommt also bloB nicht auf die Idee, es besser wissen zu wol-
len. Einige von euch kénnen schon kidmpfen, andere nicht. Hier
fingt aber jeder von vorne an.”

Er blieb vor einer der Neuen stehen, die leicht das Gesicht verzo-
gen hatte, eine breitschultrige Frau mit abschitzigem Blick. ,Bist
du anderer Meinung, hm? Meinst du, du verstehst was davon, hm?
Bist du Gladiatorin?®

Sie schiittelte den Kopf. ,N&, aber hab schon 'n paar Kimpfe hinter
mir.“

,Wir sind hier nicht bei der Armee. Trotzdem wirst du mich mit La-
nisto ansprechen®, knurrte er. Sie sollte sich nicht so aufspielen, nur
welil sie sich schon ein paar Mal gepriigelt hatte. ,Du glaubst, dass
es reicht? Du glaubst es reicht, mal jemandem die Nase gebrochen
zu haben? Vergiss es. Thr alle, vergesst, was ihr dariiber wisst! Da
drauBen in der Arena geht es nicht darum, ob man kimpfen kann.
Nur eine Sache zidhlt: das Publikum! Zeigt ihnen, was sie schen
wollen und sie werden euch lieben. Verweigert ihr das, seid ihr so
gut wie tot. Das ist die einzige Regel, die in der Arena zihlt. Gefallt
eurem Publikum! Merkt euch das, wenn ihr da draufen {iberleben
wollt. Merkt euch das gut.”

Es war das cinzige, was er ihnen mitgeben konnte auf dem Weg in
die Arena. Es war die Wahrheit, die einzige Regel, von der er wuss-
te, dass sie einen auch wieder aus der Arena fithren konnte.




NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Balatravis Igarez, Boronita Redios, Leoresa Asla-
zar, Querinela Corniez, Xantis Monterey

Minnliche Namen: Alondro Tigruez, Ghorio Dezimo, Procirio
Anmiratey, Rondrigo Marnez, Tito Vesparez

KONFLIKTVERHALTEN

Der Lanisto versucht sich aus allen Konflikten herauszuhalten, dic
er nicht mit ein paar scharfen Anweisungen 16sen kann. Als che-
malige Arenagrofie kann er mit einer Vielzahl von Waften passabel
umgchen und schreckt auch nicht vor einem Kampf zurtick. Am
liebsten hilt er sich seinen Gegner dabei mit einem kleinen Schild
vom Hals. Er bevorzugt jedoch den waffenlosen Kampf, wo er den
Gegner mit einem Fufifeger von den Beinen holt oder ihn in den
Schwitzkasten nimmt und ihn anschlieBend verbal maBregelt.

Dabei wird er jede Chance nutzen, Ehrenhaftigkeit ist nichts fiir ihn,
dafiir sehen die Kimpfe oft spektakulir aus. Jemanden téten wird er
allerdings nur, wenn er muss, da es ihm keine Freude bereitet.

DARSTELLUNG
DES LANISTO

BEGEGNUNGEN

Dem Lanisto kann man tiberall begegnen, wo es Gladiatoren gibt,
vorwiegend jedoch in den Stidten des Stidens. Er ist der erste An-
sprechpartner, wenn es um die Gladiatoren geht, denen gegentiber
er oft einen gewissen Beschiitzerinstinkt an den Tag legt. Entspre-
chend begleitet er sie oft auf Feiern oder zu anderen Anlissen, wo
er allerdings oft im Hintergrund bleibt.

Achte auf deine Beinarbert!”




LEBENSUNTERHALT

Der Lanisto steht iiblicherweise in den Diensten des Besitzers einer
Gladiatorenschule und bildet fiir diesen die Gladiatoren aus. Oft
stand er selbst frither in der Arena und gibt jetzt sein Wissen weiter.
Einige Lanistos bessern ihren Lebensunterhalt damit auf, dass sie
sich unter der Hand an Wettmanipulationen beteiligen.

VARIANTEN

Einige Lanistos sind selbst Besitzer einer Gruppe von Gladiatoren,
mit denen sie reisen, um sie iiberall auftreten zu lassen. So sind
sie mehr Geschiiftsleute als Kimpfer, die die Vorziige ihrer Leute
tiberall anpreisen.

Da es gerade in kleinen Arenen wenig professionelle Gladiatoren
gibt, werden dort die wenigsten Kimpfe bis zum Tod gefochten wie
in Fasar, entsprechend wird ein Schiedsrichter benétigt, auch das ist
eine Aufgabe fiir Lanistos.

ABENTEUERVORSCHLAGE

#® Der Lanisto Ghorio Dezimo lisst sich (und die entsprechenden
Gladiatoren) fiir den Ausgang von Kdmpfen von Buchmachern der
lokalen Unterwelt bezahlen. Jetzt ging allerdings ein Kampf anders
aus als abgemacht, und der Lanisto benétigt dringend jemanden,
der die Sache mit dem Buchmacher regelt, bevor die ganze Sache
auffliegt.

% Eine Gladiatorin hat von einem Granden ein Kind, fiir das sich
bisher niemand interessiert hat. Aber jetzt ist der Grande beim Es-
sen an einer Grite erstickt und seine Erben versuchen sich gegensei-
tig auszuschalten. Besonders einer versucht dabei, alle potentiellen
Konkurrenten loszuwerden und schreckt dabei auch vor Mord nicht
zuriick. Die Gladiatorin fiirchtet um das Leben ihres Kindes, sodass
der Lanisto jemanden sucht, der das Kind in Sicherheit bringt.

,,%rgfeﬁ t das Blut eures Gegners und die Menge wird

euch dafir lieben.”

MU I3KLI2INI2CHIIFF 11 GE I3 KO I3KK I3SO7
LeP 32 AuP 35 MR 4 INI 14 WS 9

AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 7 Ausweichen 8
Fausthieb*: INI 12+1W6é AT 15 PA || TP(A) IWé6+| DK H
Tritt/KopfstoB*: INI [3+IW6é AT 15 PA || TP(A) IWé+1 DKH
Ringen: INI 14+1W6 AT 9 PA || TP speziell DK H
Kurzschwert**: INI 14+IW6 AT I3 PA || TP IWé+| DK HN
Kleidung: RS 0 BE 0

*) Raufen-AT und Raufen PA durch Gladiatorenstil verbessert (WdS 89)
**) Das Kurzschwert wird unter dem Talent Dolche gefiihrt.

Seelentier: Alligator, Hund, VielfraB

Vor- und Nachteile: Eisern, Schnelle Heilung |, Soziale Anpas-
sungsfahigkeit, Verbindungen (15), Veteran, Zaher Hund / Arroganz
5, Eindugig (Glasauge), Eitelkeit 6,

Goldgier 5, Schlafstorungen (1), Schulden (700 Dukaten)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Kampfrefle-
xe, Kulturkunde (Siidaventurien), Linkhand, Niederringen, Riistungs-
gewohnung | (Kettenweste), Schildkampf |, Waffenloser Kampfstil:
Gladiatorenstil

Talente:

Kampf: Bogen +1, Dolche +10, Hiebwaffen +7, Raufen +11, Ringen
+7, Sabel (Sdbel) +7 (+9), Schleuder +5, Speere +7, Wurfmesser 0,
Waurfspeere (Wurfspeer) +7 (+9)

Korper: Athletik +3, Klettern 0, Kérperbeherrschung +5, Reiten +4,
Schleichen 0, Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +4, Sich Ver-
stecken +1, Singen 0, Sinnenscharfe +3, Tanzen 0, Zechen +3
Gesellschaft: Gassenwissen +4, Lehren +7, Menschenkenntnis +5,
Sich Verkleiden +1, Uberreden +3

Natur: Fahrtensuchen 0, Orientierung 0, Wildnisleben 0

Wissen: Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte +3, Kriegskunst +4,
Rechnen +2, Sagen/Legenden +3, Schitzen +2, Tierkunde +2
Sprachen: Muttersprache: Garethi +10, Sprachen Kennen: Mohisch
+4,Tulamidya +8, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen 0

Handwerk: Boote Fahren +1, Fahrzeug Lenken +2, Heilkunde Wun-
den +3, Holzbearbeitung +2, Kochen 0, Lederarbeiten +2, Malen/
Zeichnen 0, Schneidern 0, Seefahrt +1

Kampfwerte: Bogen 8, Dolche 13/12, Hiebwaffen 13/10, Raufen
15/12,Ringen 10/13,Sabel (Sabel) 13/10 (14/11),Schleuder 12, Spee-
re 13/10,Wurfmesser 7,Wurfspeere (Wurfspeer) 14 (16)
Ausriistung: einfache Kleidung, Kurzschwert, Geldbeutel mit 49
Silbertalern (meist in alanfanischer Wahrung)

Erfahrener Lanisto: MU 15, KL 12,IN 14, CH 12, FF I, GE 13,
KO 13,KK 13,SO 8, LeP 35,AuP 38, MR 6, INI |5, WS 9; Dolche
+12, Raufen +13, Sabel (Sabel) +10 (+12), Schleuder +8, Wurfspeere
(Wurfspeer) +10 (+12), Lehren +12, Menschenkenntnis +8

Veteranen-Lanisto:MU [7,KL [2,IN 16,CH I3,FF I |,GE |3,KO
13, KK 13,SO 9, LeP 37, AuP 40, MR 8, INI 17, WS 9; Dolche +14,
Raufen +17, Sabel (Sabel) +14 (+16), Schleuder +I1, Wurfspeere
(Wurfspeer) +12 (+14), Lehren +16, Menschenkenntnis +12




eibsklavin

TAGTAGLICH

Es war noch dunkel, als Istima-Tapo erwachte. Es war immer so ge-
wesen, wenn sie sich von ihrem Lager erhob, eigentlich so lange sie
denken konnte. Als sie weitaus jiinger gewesen war, hatte sie gegen
Abend mehr Wasser getrunken als nétig, damit ein menschlicher
Drang sie moglichst frith weckte, oder hatte andere, erfahrenere
Sklaven gebeten, sie aus dem Schlaf zu holen, aber inzwischen
war das nicht mehr nétig. Kérper und Geist waren es gewohnt,
jeden Tag zur gleichen Stunde zu erwachen, und sie war froh
driiber, denn sie hasste es, wenn die Herrschaft wiitend war

und sie das spiiren lief.

Eilig erhob sie sich und griff nach der Arbeitskleidung, die ihre
Herrin fiir sie bestimmt hatte. Ein paar Hinde voll Wasser aus einer
irdenen Schale mussten als morgendliche Waschung reichen. Sie
wiirde spiter etwas mehr Zeit finden.

,,Ic]; cZarf nicht mit Euch reden. Wenn meine

Herrin es sieht, wird sie mich bestrafen lassen.

«

Ich kann froh sein. Die anderen schlafen auf Strohmatrazen mm Ge-
meinschaftsraum.

Seit sie die Leibsklavin der Herrin geworden war, ging es ihr gut.
Zwar mochte die Herrin es nicht, wenn ihre Dienerin sprach, aber
viel zu erzidhlen hatte die junge Dame dennoch. Auch wenn Istima-
Tapo bisweilen das Gefiihl beschlich, dass die geriichtereichen Mo-
nologe cher dem cigenen Spiegelbild gewidmet waren als ihr, die sie
nur das Haar feststeckte, die Fingernigel glinzend polierte und den
Ficher zur Hand nahm, wenn der Wohlgeborenen zu heifl wurde.
Ohne inne zu halten, bewegte sie sich flink und auf leisen Sohlen
durch die Ginge fiir Bedienstete auf die Kiiche zu. Es war noch zu
frith um die Grandessa zu wecken, und es konnte nicht schaden,
die Friichte fiir das Frithstiick appetitlich auf der Silberplatte zu
drapieren — spiter wiirde sie das Zeit und Nerven kosten.

Als sie den Kochbereich des Anwesens betrat, waren bereits zwei
weitere Sklaven in der Kiiche. Einer von ihnen war damit beschaf-
tigt, das Geschirr von der Feier am Vortag zu reinigen, der andere
schnitt das Fleisch zu, das zum Mittagsmahl fiir die Familic wer-
den sollte. Beide sahen gerade lange genug von ihrer Arbeit auf,
um festzustellen, wer ihr Reich betreten hatte, warfen ihr einen
missmutigen Blick zu und scherten sich aber nicht weiter um sie.
Istima-Tapo machte das nichts aus. Sie wusste, dass sic unter den
anderen als ungerecht bevorzugt galt. Frostige BegriiBungen waren
an der Tagesordnung.

Mit behinden Bewegungen klaubte sie die frisch angelieferten
Friichte aus einem Korb und roch an ihnen, ohne sie mit der Nase
zu beriihren. So priifte sie die Qualitit und Reife, ohne sie zu 6ff-
nen. Wie siif3 sie riechen. .. wie sie wohl schmecken?




Vorsichtig legte sie das Obst zu einem kunstvoll bunten Gemisch
zusammen, das sie in das Speisezimmer hinaustrug. Gewissenhaft
stellte die junge Frau die Friichte auf der langen Tafel ab und drehte
die Obstplatte zurecht, che sie die verzierten Fensterlidden dffnete,
um die ersten Strahlen der Morgensonne hinein zu lassen. Es war
an der Zeit, die Herrin zu wecken, sie zu baden, zu massieren und
herzurichten. In weniger als drei Stunden wiirde sic minnlichen
Besuch erhalten, und dann musste es ein sauber und mithevoll ge-
schniirtes Mieder geben, der Besucher wiirde 6ffnen kénnen, wih-
rend ihre Herrin auf diese tblich schrille Art kicherte.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Gunung-Kawi, Huka-Hey, Istima-Tapo, Raraku,
Seri
Miinnliche Namen: Cekpa, Po-Tah-Toh, Tapam-Wah, Xipo, Yno

KONFLIKTVERHALTEN

Die Leibsklavin ordnet sich unter, um Gewalt zu vermeiden. Sie
kauert sich auf den Boden und versucht gar nicht erst, sich mit
Worten zu retten. Wird sie von der Herrschaft bestraft, lisst sie den

Schmerz tber sich ergehen. Wenn ein Fremder sie bewaftnet an-
greift, wird sie schreiend und flink zu entkommen versuchen oder,
sollte eine Flucht undenkbar sein, ein Kiichenmesser zur Verteidi-
gung ihres Lebens ergreifen, falls sie eines zur Hand hat.

DARSTELLUNG DER
LEIBSKLAVIN

BEGEGNUNGEN

Auf Leibsklaven kann man in allen Lindern treffen, in denen Skla-
verei offiziell erlaubt ist. Allerdings sind sie weniger hiufig als Ar-
beitssklaven, denn ein Diener fiir die persénlichen Wiinsche gilt als
Luxus. Anzutreffen sind diese Sklaven vornehmlich in den prich-
tigen Villen ihrer Herren und Herrinnen, die sie auch auf Ausflii-
ge in die Stadt, zu Besuchen bei anderen Familien oder ins Griine
begleiten. Auch auf dem Sklavenmarkt, vor allem dem bedeuten-

Ja Herrin, sofort!”

MU IOKLIOIN I3CH I3FFI4GE I3KO || KK 10SO 3
LeP 24 AuP 29 MR O INI 9 WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 8 FK-Basis 7 Ausweichen 8%
Fausthieb: INI 7+1Wé AT 8 PA 5 TP(A) IWé+1 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 8+1Wé6 AT 8 PA 5 TP(A) IWé+| DK H
Ringen: INI 9+1W6 AT 8 PA 6 TP(A) speziell DK H
Kleidung: RS 0 BE 0

*) Wegen flink 8

Seelentier: Lemming, Sekretar, Schaf

Vor- und Nachteile: Beidhindig, Flink (1), Herausragender Sinn
(Geruchssinn), Hitzeresistenz, Soziale Anpassungsfahigkeit, Verbin-
dungen (15) / Aberglaube 5, Kilteempfindlichkeit, Neugier 5, Unfrei,
Verpflichtungen (Besitzer)

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Siidaventurien), Ortskenntnis
(Stadtviertel, Plantage)

Talente:

Kampf: Bogen +1, Dolche +3, Hiebwaffen +2, Raufen +2, Ringen +3,
Sabel +1,Wurfmesser 0

Korper: Athletik +2, Gaukeleien +I, Klettern +1, Korperbeherr-
schung +5, Reiten +2, Schleichen +4, Schwimmen +1, Selbstbeherr-
schung +5, Sich Verstecken +5, Singen +1, Sinnenscharfe +6, Tanzen
+4, Zechen +2

Gesellschaft: Etikette +4, Gassenwissen +5, Lehren +1, Menschen-
kenntnis +5, Sich Verkleiden +1, Uberreden +3

Natur: Fahrtensuchen 0, Orientierung +4,Wildnisleben 0

Wissen: Brett-/Kartenspiel +3, Geschichtswissen +1, Gotter/Kulte
+4, Heraldik +2, Rechnen +6, Rechtskunde +1, Sagen/Legenden +I,
Schitzen +4,Tierkunde +4

Sprachen: Muttersprache: Garethi +8, Sprachen Kennen: Mohisch +6,
Tulamidya +6, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen 0

Handwerk: Boote Fahren +1, Fahrzeug Lenken +3, Handel +2, Haus-
wirtschaft +8, Heilkunde Krankheiten +5, Heilkunde Wunden +3,
Holzbearbeitung +4, Kochen +8, Lederarbeiten +6, Malen/Zeichnen
0, Musizieren +3, Schneidern +5, Seefahrt +1

Kampfwerte: Bogen 8, Dolche 9/8, Hiebwaffen 8/8, Raufen 9/7,
Ringen 9/8, Sabel 8/7, Wurfmesser 7

Ausriistung: Arbeitskleidung, gepflegtes Kleid, Tuchbeutel

Erfahrene Leibsklavin: MU 10,KL I1,IN |17, CH 15, FF 16, GE
14, KO 12, KK 10, SO 3 LeP 25,AuP 30, MR I, INI 10,WS 6; Kor-
perbeherrschung +7, Schleichen +5, Selbstbeherrschung +7, Sich
Verstecken +7, Sinnenschirfe +8, Etikette +7, Gassenwissen +5,
Menschenkenntnis +6, Rechnen +7, Hauswirtschaft +9, Kochen +10,
Schneidern +5

Veteranen-Leibsklavin: MU 11, KL 12,IN 18, CH I5, FF 17, GE
15, KO 14,KK 11,SO 3 LeP 28,AuP 32, MR I, INI I1,WS 7; Kor-
perbeherrschung +8, Schleichen +9, Selbstbeherrschung +11, Sich
Verstecken +1 1, Sinnenscharfe +12, Etikette +1 |, Gassenwissen +7,
Menschenkenntnis +10, Rechnen +9, Hauswirtschaft +14, Kochen
+15, Schneidern +8




den in AI’Anfa oder beim Weiterverkauf, kénnten die Helden einer
Leibdienerin begegnen. Wird sie angesprochen, ibernimmt der
Herr das Wort fiir sie.

LEBENSUNTERHALT

Der GroBteil der Leibsklaven wird bereits in der Gefangenschaft
geboren. Dieser Umstand sorgt dafiir, dass sie ihrem Herren ge-
gentiber loyaler sind, da sie niemals die Freiheit erleben konnten.
Die Leibsklavin wird frith auf ihre kiinftigen Aufgaben vorberei-
tet, auch wenn sie vor diesen auch andere Arbeiten im Haus tiber-
nimmt. Nahrung und Unterkunft werden ihr gestellt, sie erhilt
gute Kleidung und Schmuck, um das Auge ihres Besitzers oder
etwaigen Besuchs zu erfreuen. Diebstahl kommt ihr kaum in den
Sinn, denn obwohl sie keine Rechte besitzt, ist sie doch verhiltnis-
miBig gut versorgt.

VARIANTEN

Der Aufgabenbereich einer Leibsklavin dhnelt dem eines Hausdie-
ners oder einer Zofe des Mittelreichs, wenn diese auch deutlich mehr
Freiheiten und Rechte genieBen. Daneben sind die hier vorgestell-
ten Werte fiir beinahe jede andere Art des Haussklaven nutzbar. Mit
wenigen Anderungen ist es auBerdem maglich den hier vorgestell-
ten Charakter als Magd, Servierhilfe, Kochin, Hausfrau oder sogar
Pflegerin fir idltere Herrschaften zu verwenden. Bei letzteren Vari-
anten muss lediglich der Nachteil Unfrei gestrichen werden.

ABENTEUERVORSCHLAGE

& Der alte Ingerinyo Piperitas ist ein allein lebender, wohlhaben-
der Mann, der fiir seine Gnadenlosigkeit im Umgang mit Skla-
ven beriichtigt ist. Wo immer er auf Widerworte oder Auflehnung
stoBt, flieBt Blut. Seit etwa zwei Wochenlidufen aber scheint er seine
Einstellung gedndert zu haben: Er verlisst sein Haus nicht mehr,
selbst die Wachen auf dem Gelidnde, das seine Villa umgibt, ha-
ben den birbeifigen Einzelginger nicht zu Gesicht bekommen,
und in unregelmiBigen Abstinden erreichen diktierte Briefe seine

Jort zu, ich habe es geschafft an die Schhissel

“

zu kommen. Fragt aber bitte nicht wie ...

Verbiindeten oder finden Aushinge, die sein Siegel tragen, ihren
Weg an die Offentlichkeit. Jeder dieser Schriebe ruft zur MiBigung
des Umgangs mit Sklaven auf und appelliert an das Mitgefiihl der
Bewohner Al'Anfas. Eine entfernte Verwandte Ingerinyos, die ihm
diesen Unsinn ausreden will, wird briisk von der Tur gewiesen
und sicht bald nur noch die Méglichkeit, die Helden anzuheuern,
um herauszufinden, was geschehen ist, che der Ruf ihrer Familie
ihrer Ansicht nach, Schaden nimmt. Der Versuch bei dem Alten
vorzusprechen bleibt fruchtlos, niemand wird vorgelassen, und das
Haus ist schr gut bewacht. Letzten Endes hat der Leibsklave Yno
seinen Herren vor zwei Wochen bei einer Priigeleskalation gets-
tet. Mit Hilfe zweier Haussklaven und der vom Familienvermégen
gekauften Wach-soldnern hiilt er seitdem die Illusion aufrecht, der
Herr des Hauses sei noch am Leben und versucht, das Ansehen
des Toten zu nutzen, um gegen die Sklaverei in und um Al’Anfa
vorzugehen.

#® Die Helden erleiden Schiffbruch oder gehen bei einem Sturm
iiber Bord. Sie werden ausgerechnet von einer Galeere mit Skla-
venhindlern und ihrer hochkaritigen Ware aus dem Wasser gerettet
und in den Frachtraum gebracht, wo sie ihre Leidensgenossen, an-
dere Rechtlose, vorfinden, die als Frachtgut verschifft, aber recht gut
behandelt werden. Die Helden aber lidsst man bei Flaute rudern,
das Deck schrubben und Nachttépfe ausleeren. Als sich eine halbe
Woche spiter ein weiterer, gewaltiger Herbststurm tiber das Schiff
hermacht, ist die Stunde der Sklaven gekommen.




INITIATION

Das heiBe Wachs der Kerze tropfte Meruzia iiber die Hinde, doch
sie nahm den kurzen, brennenden Schmerz kaum wahr. Endlich,
bald ist der Ritus iiberstanden.

Thre Augen waren mit einem weien Seidentuch verbunden und sie
trug ein Initiationsgewand aus alanfanischer Seide. Um aufgenom-
men zu werden, musste man vor den GroBmeister der Géttlichen
Glorie treten und das reinigende Ritual der Initiation durchlaufen.
Meruzia vernahm wieder die Stimme des Zeremonienmeisters, der
schon seit einer halben Ewigkeit die Gesetze der Loge rezitierte,
auf die alle neuen Lehrlinge schwéren mussten. Die Loge verlangte
Gehorsam, unterstiitzte jedoch dafiir auch ihre Mitglieder und ge-
wihrte thnen Zugrift auf okkultes Wissen.

JFolge mir!" (in der Féchersprache)

»Schwort ihr, den Wahren und Erleuchteten Meistern des Heiligen
Gesetzes treu zu dienen, ihren Befehlen zu gehorchen und keine
anderen Verpflichtungen, auBler zu euren Briidern und Schwes-
tern, einzugehen? Schwort ihr, die Gesetze der Loge zu befolgen?
Schwért ihr den héheren Meistern Treue und Gehorsam?* Beeil’
dich, alter Narr.

Meruzia und die tibrigen Anwirter antworteten dem Zeremoni-
enmeister fast zeitgleich: ,Ich schwore es bei meiner Reinheit und
meiner Seele. Ich werde die Gesetze der Erleuchteten Meister be-
folgen. Ich schwére es. Ich schwore es. Ich schwére es.” Doch bald
wird der Tag kommen, Zeremonienmeister, an dem ich iiber dir stehen
werde. Und dann werden wir sehen, wer wem gehorchz.

Noch vor einem halben Jahr hiitte sie sich nie vorstellen kénnen, ein
Mitglied der Loge zu werden. Sie, die Tochter eines reichen Kauf-
manns aus Vinsalt. Doch auf einem der horaskaiserlichen Bille
war sie dem jungen Rahjadino Vermucia begegnet. Er hatte sie erst
verfithrt und ihr dann von der geheimen Loge erzihlt. Zuerst war
es ihr wie ein Abenteuer vorgekommen. Eine echte Geheimgesell-
schaft! Doch je éfter sie zu den Treffen mitgehen durfte, desto mehr
verfiel auch sie dem Bann der okkulten Gesellschaft und ihren Ri-
ten. Mit Rahjadino hatte sie einen einflussreichen Fiirsprecher und
sic wurde dem GroBmeister als neuer Lehrling vorgeschlagen.

Der Schwur war geleistet, nun kam der nichste Schritt der Initi-
ation. Meruzias Herz schlug wieder schneller, denn sie hatte im
Vorfeld nicht herausfinden kénnen, was dieser Teil des Rituals von
ihr verlangte.

Sie spiirte, wie jemand ihr die Kerze abnahm. Meruzia musste
schlucken und fuhr sich tber ihre Lippen. Die Stille machte sie
nervos. Sie spiirte, wie Hinde die Schleifen ihres Gewandes 16sten.
Meruzia musste angeckelt daran denken, dass die gesamte Loge sie
nun nackt sehen konnte. Doch schlimmer war, als sie plétzlich ein
heftiger Schlag auf den Hintern traf.

ogenmitglied

»Bevor ihr Lehrlinge sein kénnt, soll der Schmerz euch reinigen.”,
rief der Zeremonienmeister kurz bevor ein zweiter, strammer Hieb
Meruzia traf und schmerzvoll aufstéhnen lief.

Das wirst du noch biifsen, alter Narr.

NAMENLISTE

Weibliche Namen: Aldare von Bethana, Corvenai Mycaro, Meruzia
della Cordella, Rahjadez dy Aranori, Viseria dy Dermargon
Miinnliche Namen: Alrico di Alfonsora, Ernesto Corvaro, Kamilo
von Kuslik, Pherian dy Casibelli, Xaviero della Orsinios
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KONFLIKTVERHALTEN

Logenmitglieder iiberlassen Kimpfe ihren Leibwichtern -
chen. Sind sie jedoch dazu gezwungen, so werden sie sich
Fechtwatffe verteidigen, auch wenn sie selten wirklich das
sind. Haben sie die Gelegenheit, so nutzen sie leichte Gifte,
um sich Vorteile zu verschaften und ihren Gegner zu schwi-
chen (beispielsweise Arax oder Arachnae). Falls sie cine Bale-
strina mit sich fithren, setzen sie diese aus der Ferne oder zur
Einschiichterung ein.

DARSTELLUNG
DES LOGENMITGLIEDS

BEGEGNUNGEN

Das Logenmitglied hat ein biirgerliches Leben, sodass es die meiste
Zeit Zuhause oder an seiner Arbeitsstitte verbringt. In ¢

wird eine Begegnung aber nicht dort, sondern bei dem Tt

der Loge stattfinden. Als Logenhaus kénnen alte Stadtvi!
borgene Keller eines Patrizierhauses, ein Lustschloss auf d
oderandere Versammlungsorte dienen. Logenmitglieder le,

auf Geheimhaltung, sodass man sie oft maskiert antriftt.

LEBENSUNTERHALT

So gut wie nie ist die Mitgliedschaft in einer Loge umsor

gibt es Logen, die nur cinen kleinen Beitrag verlangen |
Silbertaler im Monat), andere Zirkel hingegen sind ausge:

teuer und stehen nur wohlhabenden Personen offen (meh

katen pro Monat). Doch seinen Lebensunterhalt bestreit

ein Mitglied durch die Loge. So sind die Mitglieder nicht selten
Magier, Offiziere, Kaufleute oder Patrizier, die ihrem cigentli-
chen Beruf nachgehen und so die Beitrige fiir die Loge ver-
dienen.

VARIANTEN

Das Logenmitglied ist ein typischer Patrizier oder Angchériger
der Oberschicht des Horasreiches. Die Werte kénnen auch fir
einen Kleinadligen, einen Taugenichts oder die Tochter «

chen Kautherrn Verwendung finden. In diesem Fall miisse

allem die Ausriistung und Bewaffnung anpassen, die Wert
kénnen Sie ohne groBe Anderungen iibernehmen.

»Wer ich bin? Nun, wenn ich das offenbaren

wollte, wiirde ich dann eine Maske tragen?”




ABENTEUERVORSCHLAGE

& Einer der Helden erwirbt bei dem Krimer Urig Kusliker einen
scheinbar unauffilligen Bronzering. Doch sobald er den Ring offen
trigt, beginnen viele Menschen sich ihm gegentiber eigenartig zu
verhalten: Der sonst so griesgrimige und geizige Wirt, bei dem der
Held ein Zimmer angemietet hat, ist plétzlich freundlich und spen-
diert ihm sogar ein Bier; wohlhabende Biirger griilBen den Helden,
ohne dass sie sich bislang kannten und obwohl es einen groBen
Standesunterschied zwischen ihnen gibt; ein Waffenhindler spricht
yseinen Bruder® auf das nichste Treffen an. So seltsam diese Ereig-
nisse sind, so harmlos sind sie auch. Als aber das Leben des Helden
von maskierten Attentitern bedroht wird, sollte ihm klar werden,
dass etwas mit dem Ring nicht stimmt. Das Kleinod gehérte einem
hoheren Mitglied einer Loge, das ermordet wurde. AnschlieBend
verkaufte der Mérder den Ring an einen unwissenden Krimer. Als
ein anderes Logenmitglied den Ring am Finger des Helden sah,
hielt er ihn fiir den Mérder und beauftragte seinerseits ein paar
Schurken, um ihn zu erledigen. Sollte es dem Helden gelingen den
Mord aufzukliren, kann er bei der Loge groBes Anschen gewinnen.
Drahtzicher hinter dem Anschlag war ein Kaufmann und Konkur-
rent des hohen Logenmitglieds.

&% Als die Helden in Grangor weilen, entdecken sie in den Kanilen
der Stadt eine Flaschenpost. Darin schildert die junge Malissa La-
vinor, die Tochter eines Hutmachers, dass sie in die Finge einer obs-
kuren Loge geraten ist. Zwar erkannte sie schnell, dass die Geheim-
gesellschaft kein harmloser Spal} war, sondern dafiir verantwortlich
war, dass Menschen mit Rauschmitteln gefligig gemacht wurden,
doch als sie die Loge verlassen wollte, wurde sie eingesperrt. Sie
weil nicht, wo ihr Gefingnis ist, konnte aber das Rauschen von
Wasser héren und eine Flaschenpost aus dem Fenster werfen.

Das Datum des Briefes ist erst wenige Tage alt, sodass die Helden
noch hoffen kénnen, sic zu retten. Malissa beschreibt schr genau
die Symbole der Loge (ein Aal, der sich an einem Stab windet).
Durch Recherchen in Bibliotheken kénnen die Helden das Symbol
als das Siegel einer Loge identifizieren und auch den Standort des
Logenhauses ausfindig machen. Hinter dem Zirkel verbirgt sich
cin Sklaven- und Rauschmittelhidndlerring, der Jungen und Mid-
chen nach Mengbilla verkaufen will. Malissa ist jedoch noch immer

im Gefijncniq der T aoe ind kann oerettet werden

. Verschwérung? Wir wollen doch nur in Rah-

jas Namen ein wenig Zerstreuung finden.”

MU I4KLI2INI3CH I4FF I2GE I12KO I2KK || SO 9
LeP 28 AuP 29 MR 4INI || WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 9+IWé AT 8 PA 5 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 10+IW6 AT 8 PA 5 TP(A) IW6 DK H
Ringen:INI | |+1W6 AT 8 PA 5 TP speziell DK H

Dolch: INI I 1+IW6 AT || PA 6 TP IW6+1* DK H
Degen: INI [3+IW6 AT 10 PA8 TP IW6+3 DK N
Balestrina: INI | [+IW6 FK 9 TP IWé6+4

Kleidung: RS 0 BE 0

*) Gift: Arax oder Arachnae (WdS 148)

Seelentier: Fledermaus, Huhn, Ringelnatter

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Gut Aussehend / Arro-
ganz 7, Neugier 8

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Horasreich), Nandusgefilliges
Wissen

Talente:

Kampf:Armbrust +2, Dolche +4, Fechtwaffen +5, Hiebwaffen 0, Rau-
fen +2, Ringen +2, Sibel +|,Wurfmesser +2

Korper: Athletik 0, Gaukeleien +2, Klettern 0, Kérperbeherrschung
+1, Reiten +5, Schleichen +3, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung
+2, Sich Verstecken +3, Singen 0, Sinnenscharfe +2, Tanzen +7, Ta-
schendiebstahl +2, Zechen +4

Gesellschaft: Betoren +8, Etikette +10, Gassenwissen +4, Menschen-
kenntnis +7, Sich Verkleiden +6, Uberreden +3

Natur: Fahrtensuchen 0, Orientierung 0, Wildnisleben 0

Wissen: Brett-/Kartenspiel +5, Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte

+6, Heraldik +2, Magiekunde +3, Mechanik +1, Rechnen +6, Rechts-
kunde +1, Sagen/Legenden +5, Schatzen +3, Staatskunst +3
Sprachen: Muttersprache: Garethi +10, Sprachen Kennen: Bosparano
+3, Fiichsisch +2, Tulamidya +5, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +8
Handwerk: Alchimie +4, Falschspiel +4, Hauswirtschaft +4, Heilkun-
de Gift +4, Heilkunde Wunden 0, Holzbearbeitung 0, Kartographie
+1, Kochen 0, Lederarbeiten 0, Malen/Zeichnen 0, Schlosser Kna-
cken +3, Schneidern 0

Kampfwerte: Armbrust 9, Dolche |1/7, Fechtwaffen 10/9, Hieb-
waffen 7/7, Raufen 9/7, Ringen 9/7, Sabel 8/7, Wurfmesser 9
Ausriistung: edle Kleidung, Degen, Dolch (meistens vergiftet mit
Arax oder Arachnae), Brosche, Ficher, Maske, Geldbeutel mit 21
Dukaten

Erfahrenes Logenmitglied: MU 14, KL 13,IN [4,CH |5, FF 12,
GE 13,KO 12,KK II,SO 10, LeP 30,AuP 32, MR 5, INI || WS 6;
SF: Aufmerksamkeit; Fechtwaffen +7,Tanzen +10, Zechen +7, Beto-
ren +12, Etikette +14, Menschenkenntnis +1 [, Sich Verkleiden +10,
Heilkunde Gift +8

Veteranen-Logenmitglied: MU 15, KL 14,IN |5, CH 17, FF 12,
GE 13,KO 12,KK II,SO I1, LeP 32,AuP 34, MR 6, INI 12 WS 6;
SF: Aufmerksamkeit; Fechtwaffen +8,Tanzen +1 |, Zechen +9, Beto-
ren +14, Etikette +17, Menschenkenntnis +14, Sich Verkleiden +13,
Heilkunde Gift +12




HOCH HINAUS

»--.ko-m...nein, ah...komm, a-also bald ter... her!”, las er sto-
ckend die Lettern des Briefes, den er in den Hiinden hielt. Auch
wenn er lediglich mithsam Fortschritte machte, war Khusrau froh
dariiber, dass einer seiner Génner sich bereit erklirt hatte, ihm
die Grundziige von Lesen und Schreiben zu zeigen. Es lieB sich
nicht leugnen, dass ihm Einnahmen entgangen wiren, hitte er sich
nicht mit den Kusliker Zeichen vertraut gemacht. Mit flinker Zun-
ge spielte er an seinen geraden Schneidezihnen, wihrend er von
dem Brief auf und durch das offene Fenster seines kleinen, eigens
fiir seine ‘Geschiifte’ gemieteten Zimmers auf die belebten Straf3e

Mengbillas hinabblickte.

,,Gute D/enste }La]Jen eZ)en 7'}Lren preis,

3

. «“
memme Dame.

iustknabe

Aufgewachsen in einem der Sklavenquartiere, hatte er mit seinem
kraftlosen Korperbau fur tiichtige Arbeiten nicht viel getaugt. Aber
bald hatte er es verstanden die schnsiichtigen oder bewundernden
Blicke anderer zu deuten, denn sein Gesicht war von Rahja mit
einer nahezu makellos reinen Haut, strahlenden braunen Augen
und vollem, dunklem Haar gesegnet worden, ebenso wie in jedem
seiner Schritte eine natiirliche Anmut lag. Er war gerade dem Kna-
ben entwachsen gewesen, als sich ein Kiufer fiir ihn gefunden hat-
te, der dem Liebreiz des Jungen nicht hatte widerstechen kénnen.
Mehrere Jahre hatte er diesem wohlbeleibten Handelsherren zum
Vergniigen und Objekt der Entspannung gedient, ehe dieser durch
Genusssucht und Trigheit herautbeschworen ein frithes Ende fand.
Doch hatte er zuvor die GriéBe besessen, testamentarisch festzule-
gen, dass sein eigener Tod die Freiheit seines betérenden Lieblings-
jiunglings zur Folge hitte.

Khusrau war ein freier Mann und von vorn herein hatte etwas
in ihm gedringt, héher hinaus zu wollen und er spiirte, dass das
Gliick ihm Hold war. Lange Jahre hatte er Rahjas Geschenk an ihn
genutzt, sich fiir dltere Damen die Haare vom Kérper gezupft, mit
billiger Schminke die Vorziige seines Gesichts betont und blumige
Duftwasser verwendet, hatte sich auf die Wiinsche und Wesenhei-
ten der Herrschaften eingelassen, hatte geldchelt und verfithrt.
Und irgendwann hatte sich als das ausgezahlt, als einer der bes-
sergestellten Freier von Khusraus Sanftmut, der von dem koketten




Licheln und den geschmeidigen Bewegungen derart angetan ge-
wesen war, dass er sich als eine Art Mentor angeboten hatte. Und als
sich im kleinen Kreise herausgestellt hatte, dass der junge Mann ein
Gespiir dafiir hatte sich auch in Anwesenheit fremder Menschen
charmant und korrekt zu verhalten, hatte er den musischen Lieb-
haber auf ein bedeutenderes Fest geleiten diirfen.

Er beriet beziiglich Kleidung und Kosmetik, sang mit lieblicher
Stimme so lang es von ihm erwartet wurde und sah sich bereits
halb auf dem Weg zu einer Art lebendem Kunstwerk. Wenn er nur
noch ein wenig Geduld hatte ... Ein letztes Mal sah er auf den
Zettel hinab, den er noch immer hielt. Es wurde Zeit sich fiir seinen
nichsten Gast vorzubereiten.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Belima al’Abastra, Dschaliza shin-al-Mada, Emi-
ramis saba Khaji, Khalida el'Parvane, Saresa saba Alisha

Miinnliche Namen: Dschelefan Tamerlan, Jasal al-Iskir, Khusrau,
Vikram ibn Ruban, Zahir ibn Jahanshar

KONFLIKTVERHALTEN

In einem aufkommenden Streit wird er bemiiht sein, zu schlichten
oder sich anderweitig aus einer potentiellen Gefahrensituation her-
auszuwinden, wenn méglich mit frither Flucht, spitestens nach der
ersten Verletzung. Gliicklicherweise hat der Lustknabe aufgrund
von Herkunft und Arbeitsumfeld einen Gefahreninstinkt entwickelt,
der ihn manches Mal intuitiv alarmiert, das Weite zu suchen.

DARSTELLUNG DES LUSTKNABEN

BEGEGNUNGEN

Lustknaben begegnet man ausschlieflich innerhalb von Stidten, wo
sich ihre Kundschaft befindet. Weder sind Reisen in das Umland fi-
nanziell méglich, noch sinnvoll. Je nach Ausschen und Begabung des
Lustknaben findet man ihn in nahezu allen Stadtteilen. Dabei wird
er in den Unterschichtsvierteln grell geschminkt und sehr offensicht-
lich, vielleicht vor oder in einem Bordell seinem Verdienst nachgehen,

Ach schime mich nicht fir das was ich tue. Es ist doch

nur recht und billig vor hohen Herren zu knien.

“

MU [2KL IOIN I2CH I3FF I4GE [4KO I3KK |1 SO5
LeP 29 AuP 30 MR 3 INI IOWS 7

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 8+1Wé AT 8 PA 7 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 9+1Wé6 AT 8 PA7 TP(A) IW6 DK H
Ringen*: INI [0+1W6 AT 9 PA 8 TP speziell DK H

Dolch: INI [0+1W6 AT 10 PA 8 TP IWé+| DK H
Kleidung: RS 0 BE 0

*) Ringen-AT und Ringen-PA durch Bornléndisch-Stil verbessert
(Wds 89)

Seelentier: Moosiffchen, Biber, Pechnatter

Vor- und Nachteile: Begabung fiir Betoren, Gefahreninstinkt (3),
Gut Aussehend, Soziale Anpassungsfihigkeit, Verbindungen (15),
Wohlklang / Eitelkeit 7, Goldgier 5, Kalteempfindlichkeit, Verpflich-
tungen (Gonner)

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Slidaventurien), Ortskenntnis
(Kleinstadt/Stadtteil), Waffenloser Kampfstil: Bornlandisch

Talente:

Kampf: Bogen +1, Dolche +5, Hiebwaffen |, Raufen +4, Ringen +4,
Sabel +1,Wurfmesser 0

Korper: Akrobatik +1,Athletik +3, Klettern +1, Kérperbeherrschung
+6, Schleichen +4, Schwimmen +I, Selbstbeherrschung +4, Sich
Verstecken +3, Singen +5, Sinnenscharfe +3,Tanzen +3,Taschendieb-
stahl +2, Zechen +3

Gesellschaft: Betoren (Rahjakiinste) +9 (+11), Etikette +4, Gassen-
wissen +8, Menschenkenntnis +9, Schauspielerei +3, Sich Verkleiden
+6, Uberreden +8

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln/Entfesseln +2, Orientierung +I,
Wildnisleben 0

Wissen: Geschichtswissen +1, Gotter/Kulte +1, Rechnen +4, Sagen/
Legenden +3, Schitzen +1

Sprachen: Muttersprache: Garethi +8, Sprachen Kennen: Tulamidya
+8, Mohisch +4, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +4

Handwerk: Boote Fahren + 1, Falschspiel +3, Heilkunde Gift +3, Heil-
kunde Krankheiten +2, Heilkunde Wunden +2, Holzbearbeitung +1,
Kochen +1, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen +1, Musizieren +3,
Schlosser Knacken +1, Schneidern +1, Seefahrt +1

Kampfwerte: Bogen 8, Dolche 10/9, Hiebwaffen 7/8, Raufen 9/9,
Ringen 9/9, Sabel 7/8,Wurfmesser 7

Ausriistung: diinne Kleidung, Dolch (versteckt), Duftwasser, billige
Schminke, altes Bronzespiegelchen, Armreif, Flote, Geldbeutel mit
25 Telar

Erfahrener Lustknabe:MU 12,KL | I,IN 12,CH 14,FF 14,GE |5,
KO 13,KK 11,SO 7, LeP 29,AuP 30, MR 3,INI 10,WS 6; Kérperbe-
herrschung +7, Betoren (Rahjakiinste) +11 (+13), Gassenwissen +9,
Menschenkenntnis +10, Sich Verkleiden +7, Uberreden +9

Veteranen-Lustknabe:MU 12,KL 13,IN 13,CH 16,FF 15,GE 17,
KO 14,KK 11, SO 8, LeP 30,AuP 32, MR 4, INI |1,WS 7; Kérper-
beherrschung +1 I, Betoren (Rahjakiinste) +14 (+16), Gassenwissen
+12, Menschenkenntnis +13, Sich Verkleiden +1 |, Uberreden +13




wihrend man seine Profession auf den rauschenden Festen der Ober-
schicht oft nur an dem Altersunterschied zu der ergrauten Witwe er-
kennt, an deren Arm der hiibsche Gesellschafter zu sehen ist.

LEBENSUNTERHALT

Der Lustknabe verdient den GroBteil seines Lebensunterhalts, in-
dem er seinen Kérper verkauft, seltener auch Ratschldge die Schén-
heit betreffend. Uber seine Talente und seine Erfahrung hinaus
bleibt ihm oft nicht viel, da die meisten Jungen, die sich gegen Geld
vermieten, aus den Elendsquartieren stammen. Abhingig von ih-
rem Koénnen, ihrer Statur, Anmut und Stimme schaffen es einige
wenige sogar, einen Mizen in héheren Kreisen zu finden, der ihre
Schénheit feiert und sie bisweilen sogar beschenkt und bei sich un-
terkommen lisst — hier handelt es sich fast um eine haremsihnliche
Festanstellung, wenigstens solange der Junge nicht verbliiht ist.

VARIANTEN

Junge Minner, die ihre schéngewachsenen Kérper fiir Gold feilbie-
ten, findet man im gesamten Stiden Aventuriens. Auch ein Akrobat,
Masseur oder Billigschauspieler konnte mit diesen Werten prisentiert
werden und im rahjanischen Bereich eine Nebencinkunft haben,
ebenso wie ein Spitzel, der auch vor dem Bett als Zungenlockerung
nicht Halt macht.

Drusilla Gerbelstein  Mitglied einer einflussreichen
Fernhandelsfamilie, SO 10

Gotmar Domthar

Ordnungshiiter, SO 5

Liebhaber von Schénheit und
Kunst, SO 6

Arian Zhargon

Nyallo

Taschendieb, SO 2

Bettler mit offenen Ohren, SO 1

verhirmte Witwe, 39 Jahre

knabenliebender Gardist, 33 Jahre

extravaganter Asthet, 31 Jahre

Freund aus Kindertagen, 21 Jahre

Informant, 53 Jahre

Manche Grandenséhne, die fiir keine wichtigen Posten innerhalb
der Familie vorgeschen sind und als junge Minner ihr Leben ge-
nieBen, nennen Talente ihr Eigen, die denen des Lustknaben nicht
unihnlich sind. Lediglich ein hoherer SO, mehr Geld und erhshte
Werte in Wissenstalenten und Schrift sind angebracht.

,Meine E'nger sfncl [iuﬁerst gesclu'ckt und geii[)t

darin, Herren sowie Damen jedwede Art von
.

Entsﬁannung zZu versclta}cfen .

ABENTEUERVORSCHLAGE

& Zahir ibn Jahanshar hatte sich schon friih in seinem Leben da-
mit abfinden missen, dass sein Kérper die einzige Méglichkeit fur
ihn war, Geld zu verdienen und sich in die relative Sicherheit eines
Bordells zu begeben, das einer der groBeren Banden Schutzgeld
zahlte. Vor einigen Tagen aber war ein einflussreicher Freier bru-
tal geworden und hatte erfahren miissen, dass der teuer bezahlte
Schutz auch tatsichlich wirksam ausgeteilt wurde. Nur wenige
Tage nach dem Zwischenfall begann die Stadtwache hirter gegen
die schiitzende Bande vorzugehen. Mitglieder wurden gefangen
genommen oder kamen um, Bestechungsgelder versiegten nutzlos
und immer seltener lieBen die Beschiitzer sich bei dem Freuden-
haus schen. In seiner Not wendet der junge Mann sich mit seinem
Ersparten an die Helden und bittet sie um Hilfe. Er geht davon aus,
dass die Ubergriffe von dem verprellten Freier ausgehen, den er gut
beschreiben kann, trug er doch ein unpassendes, aber auffilliges
Hautbild am Riicken. Wenn die Helden sich auf die Suche nach
dem Drahtzicher machen, stoBen sie auf Zeugen, die ihnen ver-
sichern, dass der Kopf ciner konkurrierenden Bande erstaunliche
Ahnlichkeit mit dem Initiator der jiingsten Angriffe hat.

#® Kaum haben die Helden eine der groBeren Stidte des Siidens
betreten, sehen sie ihre erste Leiche. In einer der Gassen in der Un-
terstadt hat sich eine Menschentraube gebildet, die einen blutiiber-
stromten Jingling umringt, dem offensichtlich jedes Lebenszeichen
fehlt. Wenn sie nach dem Toten fragen, stellt sich bald heraus, dass es
sich um eine stadtbekannte und durchaus beliebte Schonheit mit Na-
men Jasal al-Iskir handelt. Die ersten Stimmen vermuten, dass dem
Jungen seine Armut zum Verhidngnis wurde und er StraBenrdubern
nicht geben konnte, was sie wollten. Als die Wache sich nicht lan-
ge mit dem Fall abzugeben gewillt ist, wird der Ruf nach Hilfe laut,
und schlieBlich bieten die wenigen Freunde des Toten den Helden
ihre spirlichen Minzen, wenn
sie den Schuldigen finden und
bestrafen. In diesem Szena-
rio miissen die Helden sich
durch schmuddelige Bordelle
und Geheimnisse der Mittel-
und Oberschicht arbeiten. Die
Wahrheit ist, dass der Lustkna-
be sich selbst in Gefahr brachte,
als er besser gestellten Freiern
damit drohte, die Geheimnisse,
die er erfahren hatte, 6ffentlich
zu machen. Wihrend einige
darauf eingingen und er meh-
rere Goldstiicke erpresste, war
einer der Herren an einer end-
giiltigeren Losung interessiert.




SCHWESTERN IM GEISTE

Nevinia sa3 mit ihren Schwestern in der Kammer des Mondes auf
einer Marmorbank und betete. Sie hatte ihr Ouroboros-Amulett
aus Mondstein angelegt und war so vertieft in ihrer Zwiesprache zu
Mada, dass sie fast nicht bemerkt hitte, wie die Helmmaid sich in
die Mitte der Halle stellte.

»Schwestern, wir haben uns versammelt, um Mada zu ehren, un-
sere Mutter und Schenkerin unserer Gabe. Unser gemeinsames Ri-
tual soll uns stirken und die Macht der Géttin mehren, sodass sie
cines Tages die Ketten ihres Gefingnisses sprengen kann.“

Das waren schone Worte. Doch nichts weiter als das. Nevinia hatte
schr schnell begriffen, dass unter den Schwestern nicht nur from-
mer Glaube herrschte und nicht jede eine bessere Welt anstrebte,
sondern leider auch viele auf Macht versessen waren.

Die Gottin wird uns Erkenntnis schenken.”

Intrigen und Machtkdmpfe innerhalb der Schwesternschaft waren
keine Seltenheit, doch Nevinia versuchte, sich aus diesen schidli-
chen Einfliissen fiir ihre innere Ruhe herauszuhalten.

Sollen sie streiten, ich will nur Mada helfen. Die Gottin hatte sie
bereits von Geburt an mit der Gabe der Magie beschenkt, und sie
hatte eine liebevolle Lehrmeisterin gefunden, die sie in den Hexen-
kiinsten ausgebildet hatte.

Immer wieder hérte sie von ihr die Geschichten von Mada und wie
sic den Menschen die Zauberei schenkte, und da Nevinias grofes
Vorbild, die Magisterin der Magister, das oberste Amt im Orden der
Schwesternschaft der Mada bekleidete, war es fiir sie selbstverstind-
lich, sich ebenfalls den Madaschwestern anzuschlieBen. Sie konnte
viel Gutes bewirken. Schon als Sichelmaid war sie viel zu Kranken
und Verletzten gereist, heilte und linderte Not. Als sie endlich zur
Kelchmaid wurde, durfte sie auch Forschungen nachgehen, nahm

ladaschwester

an geheimen Ritualen wie diesem Teil, aber das wichtigste war,
dass sie selbst bestimmen konnte, womit sie ihre Zeit verbrachte.
Sie versuchte hinter das Geheimnis der Madamanten zu gelangen,
seltenen Steinen, die die Macht der Géttin in sich trugen und von
denen sie hoftte, dass sie eines Tages Mada befreien kénnten. Alle
Menschen kinnen zaubern, wenn Mada ihren Funken erwecks.
Nevinia sah, wie die anderen Schwestern sich erhoben und die
Helmmaid die Kelche frei gab, die auf einem Sockel in der Mitte
des Raumes standen. Jede Schwester nahm eines der gesegneten
Behiltnisse, eines der Symbole der Géttin. Die Schwestern entklei-
deten sich und knieten auf dem Boden, erhoben die Kelche und
beteten zur Géttin.

Mada, erhore mich. Befreie die Menschen. Befreie dich selbst.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Fiametta Firca, Haricia Aldubor, Nevinia Ponzi-
ani, Sinaya di Copaia, Yesaria Gozzi
Miinnliche Namen: Es gibt keine Midnner unter den Madaschwestern.

KONFLIKTVERHALTEN

Kampf ist nicht das Metier cines Mitglieds der Schwesternschaft
der Mada. Einer direkten Konfrontation wird die Schwester aus
dem Weg gehen, da sie so gut wie nie tiber Kampferfahrung oder
Walften verfiigt.

Zwar beherrscht sie Zauberspriiche wie RADAU oder den HE-
XENKNOTEN, doch ist sie darin in den meisten Fillen nicht
sonderlich gut. So wird sie cher flichen oder sich ergeben, noch be-
vor sie ernsthaft verletzt wird. Sollte sie ihr hexisches Fluggerit in
der Nihe haben, ist die Flucht auf einem Hexenbesen eine Option
fiir sie.

In Notfillen wird eine Madaschwester mittels SCHLANGENRUF
(ihrer Variante des KRAHENRUFS) eine gréBere Zahl Schlangen
herbeirufen, die sich auf ihre Gegner stiirzen. Damit kann sie zu-
mindest ihre Flucht einfacher gestalten und ihre Feinde eine Zeit
lang authalten.

DARSTELLUNG
DER MADASCHWESTER

BEGEGNUNGEN

Es verwundert nicht, dass man eine Madaschwester vor allem im
Horasreich und in Almada antreffen kann. Seitdem im Jahre 1029
BF der Sternenregen tiber dem Svellttal niederging, kann man ge-
legentlich auch Madaschwestern auf Reisen durch diesen gefihrli-




chen Landstrich begegnen. Sie suchen dort nach Hinweisen ihrer
Gottin oder den legendiren Madamanten.

LEBENSUNTERHALT

Die Ordensmitglieder gehoren unterschiedli-
chen Schichten an. Wihrend ecinige Damen

dem Patriziat und dem Adel entstammen,
gehdren andere zu den Kleinbiirgern der
Stiddte und waren nie besonders vermdégend.

Die Schwestern passen ihre Bezahlung fiir ihre
Heilkiinste und Mildtitigkeit den Finanzen der
Menschen an, denen sie helfen. Aufierdem erhal-
ten sie gelegentlich Spenden, die dem Orden zu
Gute kommen. Daraus finanzieren sie auch ihre
Reisen, Unternehmungen und Heilmittel.

VARIANTEN

Die hier vorgestellte Madaschwester ist zugleich auch

cine Hexe der Schwesternschaft des Wissens. Doch lingst

nicht jedes Mitglied der Madaschwestern ist magisch

begabt. Sie kénnen mit den vorliegenden Werten auch

profane Mitglieder darstellen. Lassen Sie in diesem Fall alle
Zauber und andere magische Fihigkeiten unberticksichtigt.

Da es im Horasreich auch noch andere Myszerienkulte oder okkulte
Verbindungen gibt, in denen Magie praktiziert wird, kann die vor-
liegende Meisterperson auch zur Darstellung eines Mitglieds dieser
Gruppen eingesetzt werden.

ABENTEUERVORSCHLAGE

& Die Kelchmaid Sinaya di Copaia ist schon seit einigen
Monden im Svellttal auf der Suche nach den legendiren
Madamanten. Seit dem Beginn ihrer Reise korrespondiert
sic regelmiBig mit der ihr vorgesetzten Helmmaid Aleya Bel-
lasindra, doch seit drei Wochen kam kein weiterer Brief an.
Aleya ist in groBer Sorge und lisst eine Gruppe von erfahre-
nen Abenteurern zusammenstellen, um Sinaya zu suchen.
Die Helden kénnen in Lowangen, dem letzten Aufent-
haltsort Sinayas herausfinden, dass sie Richtung Tiethusen
aufgebrochen ist, um dort bei der orkischen Siedlung Rork-
vell nach cinem besonders groBen Edelstein zu suchen,
den die Orks dort gefunden haben sollen. Bei ihrer Suche
geriet sie jedoch in die Gefangenschaft einer Gruppe von
Tietzwergen. Diese haben die Menschenfrau in eine Hshle
im Rhorwed-Gebirge verschleppt und wollen sie als Sklavin
an die in Rorkvell herrschenden Orks verkaufen will.

,,W'r a”e traumen und werden 7?277

von Madas Reich.”




& Innerhalb der Schwesternschaft ist ein Kampfum den Platz der
verwaisten Position der verstorbenen Helmmaid Orsela entbrannt.
Wihrend die beiden aussichtsreichen Kandidatinnen Verelia und
Garalda um die Nachfolge streiten, ist der jungen Kalissa der Ge-
danke gekommen, dass Orselas Tod nicht mit rechten Dingen zu-
gegangen ist. Von der Ersten Schwester wird sie mit Ermittlungen
betraut. Da jedoch einige potenzielle Spuren in die Unterwelt
Vinsalts, zu Giftmischern und Halunken fithren und sich die jun-

ge Frau der Aufgabe alleine nicht gewachsen sicht, wirbt sie eine
Heldengruppe an, die ihr bei den Nachforschungen helfen soll. Es
stellt sich heraus, dass Orselas Freundin Evresza hinter dem plotz-
lichen Dahinscheiden steckt, denn sie fiihlte sich bei den letzten
Ernennungen iibergangen.

s ist nie verkehrt, nach der Wahrhert zu suchen.”

MU I2KL I4IN14CH I4FF I3GE 12 KO || KK 10 SOé6
LeP 26 AuP 28 AsP 33 MR 5 INI 10 WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 8+IWé6 AT 7 PA 5 TP(A) IW6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 9+IW6 AT 7 PA 5 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 10+1W6 AT 6 PA 5 TP speziell DK H

Dolch: INI 10+IW6 AT 10 PA 6 TP IW6+1 DK H
Kleidung: RS 0 BE 0

Seelentier: Ringelnatter, Smaragdnatter, Pechnatter

Vor- und Nachteile: Vollzauberer / Arroganz 6, Neugier 6, Rach-
sucht 9

Sonderfertigkeiten: GroBe Meditation, Kulturkunde (Horasreich),
Ritualkenntnis (Hexe) +6,Vertrautenbindung

Talente:

Kampf: Armbrust +1, Dolche +3, Fechtwaffen +1, Hiebwaffen +I,
Infanteriewaffen +2, Raufen +1, Ringen 0, Sabel 0, Wurfmesser 0
Korper: Athletik O, Fliegen +5, Klettern 0, Korperbeherrschung 0,
Schleichen +2, Schwimmen +1, Selbstbeherrschung 0, Sich Verste-
cken +3, Singen 0, Sinnenscharfe 0, Tanzen +4, Zechen 0

Gesellschaft: Betoren +3, Etikette +4, Gassenwissen +2, Lehren +4, Men-
schenkenntnis +4, Sich Verkleiden +3, Uberreden +7, Uber'zeugen +2
Natur: Fahrtensuchen 0, Orientierung 0,Wildnisleben 0

Wissen: Geographie +4, Geschichtswissen +5, Gotter/Kulte +5, Ma-
giekunde +8, Mechanik +1, Pflanzenkunde +5, Rechnen +7, Rechts-
kunde +1, Sagen/Legenden +4, Sternkunde +4, Tierkunde +4
Sprachen: Muttersprache: Garethi +12, Sprachen Kennen: Aureliani
+5, Bosparano +4, Tulamidya +5, Zyklopaisch +3, Lesen/Schreiben:
Kusliker Zeichen +8, Nanduria +4

Handwerk: Abrichten +3, Hauswirtschaft +1, Heilkunde Wunden 0,
Holzbearbeitung 0, Kochen +3, Lederarbeiten 0, Malen/Zeichnen +4,
Schneidern +2

Zauber: ANGSTE LINDERN +3, BEHERRSCHUNG BRECHEN
+5, BLICK AUFS WESEN +4, BLICK IN DIE GEDANKEN +3, EI-
GENSCHAFT WIEDERHERSTELLEN +5, EINFLUSS BANNEN +8,
GROSSE GIER +2, HARMLOSE GESTALT +3, HEXENBLICK +2,
HEXENKNOTEN +2, HEXENSPEICHEL +4, KRAHENRUF +10,
MADAS SPIEGEL +4, NUNTIOVOLO +6, ODEM ARCANUM +3,

PENTAGRAMMA +8, PSYCHOSTABILIS +4, RADAU +2, SATUA-
RIAS HERRLICHKEIT +4, SCHLEIER DER UNWISSENHEIT +5,
TIERE BESPRECHEN +2, UNITATIO +2,VERWANDLUNG BEEN-
DEN +9,VIPERNBLICK +3, ZAUBERZWANG +4

Kampfwerte: Armbrust 8, Dolche 10/7, Fechtwaffen 8/7, Hieb-
waffen 8/7, Infanteriewaffen 8/8, Raufen 8/7, Ringen 7/7, Sabel 7/7,
Wurfmesser 7

Ausriistung: einfache Kleidung, Ritualkleidung, Ouroboros-Amu-
lett nach Rang, Silbergegenstand nach Rang (Krautersichel, Wein-
kelch, Rundschild), verschiedene Heilkrauter, Bandagen, Dolch, Kup-
ferkessel, Kerzen (3), Geldkatze mit 36 Silbertaler

Erfahrene Madaschwester: MU 12, KL 16,IN 16, CH 15, FF 13,
GE 12, KO 11, KK 10, SO 7, LeP 28, AuP 30, AsP 42, MR 7, INI
10, WS 6; SF: Ritualkenntnis (Hexe) +10, verschiedene Hexenfliiche
(z.B. Mit Blindheit schlagen, Zunge lahmen), Konzentrationsstarke,
Zauberkontrolle. Zauberroutine; Fliegen +7,Tanzen +7, Betoren +7,
Lehren +8, Menschenkenntnis +8, Uberreden +1 |, Geschichtswis-
sen +9, Gotter/Kulte +8, Magiekunde +12, Sternkunde +7, Kochen
+5; BEHERRSCHUNG BRECHEN +9, EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN +9, EINFLUSS BANNEN +12, HEXENSPEICHEL
+7, KRAHENRUF +13, PENTAGRAMMA +12, VERWANDLUNG
BEENDEN +13

Veteranen-Madaschwester: MU 13, KL 17,IN 17, CH 17, FF
13, GE 12, KO 11,KK 10, SO 8, LeP 30, AuP 32,AsP 52, MR 9, INI
I'1, WS 6; SF: Ritualkenntnis (Hexe) +15, verschiedene Hexenflii-
che (z.B. Mit Blindheit schlagen, Zunge lahmen), Konzentrations-
stiarke, Zauberkontrolle. Zauberroutine; Fliegen +10, Tanzen +I1,
Betoren +11, Lehren +13, Menschenkenntnis +13, Uberreden +15,
Geschichtswissen +12, Gotter/Kulte +1 1, Magiekunde +16, Stern-
kunde +12, Kochen +8; BEHERRSCHUNG BRECHEN +13, EIGEN-
SCHAFT WIEDERHERSTELLEN +13, EINFLUSS BANNEN +16,
HEXENSPEICHEL +11, KRAHENRUF +15, PENTAGRAMMA +15,
VERWANDLUNG BEENDEN +16




HETZREDE

Friiher, als er noch ein junger Mann war, hitte Kalib ben ¢
briinstig und mit ganzem Herzen die Reden des Dschafan

redi unterstiitzt. Genau wie der junge Mawdli hitte auch

die Feinde des Kalifen Hetzreden geschwungen und zus

in Almada, gegen das verhasste AI’Anfa, ja, gegen jeden U

gen aufgerufen. Doch jene Zeiten waren lange vorbei.

Der All-Eine hat mir mit dem Alter auch Weisheit gescher
Tugend, iiber die die heutige Jugend verfiigt — und auch
Rechisgelehrten.

Dennoch lauschte er Dschafans Vortrag mit grofer Aufmer

,... und ist es nicht so, dass die Ungldubigen sogar die T¢
Kalifen dazu gezwungen haben, den falschen Glauben an
verdorbenen Gétzen anzunehmen? Wie konnten die Ung

es wagen, Rastullah derart zu erziirnen?*

Dschafans Worte fanden Beifall, viele Mawdliyat stimr
murmelnd und nickend zu. Der junge Mawdli sah zufri

und grinste breit. Eine vortreffliche Rede, ich hiitte sie nicht
schliefien konnen.

Als Dschafan sich gesetzt hatte, erhob sich Kalib, wirkte

ein miider alter Mann, der nicht viel zu der hitzigen Di
beitragen konnte. Doch als er stand und mit seinem Stab auf
den Mosaikboden klopfte, horte das Gemurmel der anderen
Mawdliyat schlagartig auf und sie sahen ihn erwartungsvoll an.

Bei Rastullahs feurigem Bart!”

Und so setzte Kalib zu seiner Rede an, wiinschte sich i
Gebet den Beistand Rastullahs.

»Was der ehrenwerte Dschafan sagt, ist die Wahrheit. Ke

uns kann die Augen davor verschlieSen. Niemals hitte Tulameth
den Glauben an die Zwolfgotter annehmen diirfen.”
Zustimmendes Gemurmel breitete sich unter den Mawdliyat
aus, was dazu fiihrte, dass Dschafan zufrieden nickte und noch
einmal breit grinste, hatte er doch Widerworte von dem alten
Mann erwartet und nicht Lob.

Kalib wartete, bis die Stimmen der Anderen fast vollstindig
verklungen waren, dann fuhr er fort. ,Doch lag auch groBe
Weisheit in ihrer Tat.“ Die Mawdliyat verstummten volle
Dschafans eben noch so freundliches Gesicht verzog sich
wunderung.

oErinnert euch an Leomar von Almada, erinnert euch d

er uns beigestanden hat. Ja, die Zwélfgottergliubigen sind
rechten Weg abgekommen und glauben an mindere Gtz
nicht jeder von ihnen ist gleich unser Feind. Und ich gla

die Stdlinder und ihr finsterer Gott Boron eine viel gré

fahr sind, als es die Mittelreicher jemals sein werden. Wa

dli




cin Honak, der selbst vor der Pliinderung der Bethduser nicht Halt
machte? Waren es nicht Mittelreicher, die uns halfen, diese Besti-
en aus A'Anfa wieder stidlich des Szinto zuriickzutreiben? Es ist
lange her und manch einer von uns mag sich daran nicht mehr
erinnern, doch ich tue es.

Ja, Tulameth hat gefehlt, doch sie erkannte, dass wir uns nicht leis-
ten koénnen, unsere Krieger auch noch nach Norden zu schicken.
Wir miissen die 99 Gesetze wieder verinnerlichen. Die Echsen und
ihre Diener sind unsere groBiten Feinde und wer, wenn nicht die
Al’Anfaner, sind die Diener der Echsen? Bedienen sie sich nicht
finsterer Magie? Echsenwerk! Leben sie nicht dort, wo sich die
Kaltblitigen wohl fithlen, im Sumpf und im Dschungel des Sii-
dens? Ja, sogar ihre Ristungen sind aus Echsenleder! Echsendie-
ner, allesamt!“

Es dauerte lange, bis die ersten Mawdliyat applaudierten, doch da-
fiir taten sie es dann umso heftiger.

Als Kalib sich lichelnd setzte, sah er noch einmal Dschafan an, des-
sen Grinsen nicht nur ginzlich verschwunden war, sondern auch
einem hasserfiillten Gesichtsausdruck gewichen war.

Eine gute Rede, befand Kalib.

NAMENSLISTE

Miinnliche Namen: Abdullah ben Abridis, Ismal ben Isrik, Kalib ben
Shadir, Nasliban ben Rashalan, Yussufu ben Jassafa

Weibliche Namen: Nur ein Mann kann zum Mawdli ausgebildet wer-
den. Als Mawdli verkleidete Frauen benutzen minnliche Namen.

KONFLIKTVERHALTEN

Die Waffe des Mawdli ist das Wort. Aus kérperlichen Auseinander-
setzungen hilt er sich tblicherweise heraus und wird versuchen,
direkte Konflikte zu vermeiden. Sollte er dennoch gezwungen sein,
sich zu verteidigen, so wird er sich am ehesten mit einem Stab oder
cinem Waqqif wehren, doch er wird jede Gelegenheit nutzen, um
zu flichen oder auf andere Weise dem Kampf zu entgehen.

Wie heif3t es im 56. Gesetz: Der Gottgefillige ...~

MU I3KLI4INI3CHI4FFI4GEII KO II KK Il SO8
LeP 27 AuP 30 MR 4 INI |10 WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 8 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 8+1Wé AT 8 PA 7 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 9+ W6 AT 8 PA 7 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 10+1W6 AT 7 PA 5 TP speziell DK H

Wagqqif*: INI 8+IW6 AT 7 PA 4 TP IW6+2 DK H
Kleidung: RS 0 BE 0

*) Der Waqqif wird mit dem Talent Dolche gefiihrt.

Seelentier: Elefant, Kamel, Lowe

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), Gebil-
det (4), Hitzeresistenz, Richtungssinn / Arroganz 5, Jahzorn 6, Raum-
angst 6, Speisegebote (99 Gesetze),Vorurteile (Andersglaubige) 8
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Novadi), Nandusgefilliges Wis-
sen, Wiistenkundig

Talente:

Kampf: Bogen +2, Dolche +1, Hiebwaffen 0, Lanzenreiten +1, Rau-
fen +4, Ringen +I, Sabel +I, Speere +1, Stabe +4, Wurfmesser 0,
Waurfspeere +1

Korper:Athletik +2, Klettern +1, Kérperbeherrschung +1, Reiten +5,
Schleichen 0, Schwimmen —I, Selbstbeherrschung +5, Sich Verste-
cken +1, Singen 0, Sinnenscharfe +6,Tanzen +2, Zechen 0
Gesellschaft: Etikette +6, Lehren +7, Menschenkenntnis +6, Schriftli-
cher Ausdruck +4, Uberreden +4, Uberzeugen +7

Natur: Fahrtensuchen 0, Orientierung +4,Wildnisleben +2

Wissen: Baukunst +4, Brett-/Kartenspiel +7, Geographie +I, Ge-
schichtswissen +8, Gotter/Kulte (Rastullah) +10 (+12), Magiekunde
+4, Philosophie +8, Rechnen +7, Rechtskunde +10, Sagen/Legenden
+8, Schatzen +1, Sprachenkunde +7, Staatskunst +7, Sternkunde +4
Sprachen: Muttersprache: Tulamidya +14, Sprachen Kennen: Ferkina

+6, Garethi +6, Urtulamidya +8, Lesen/Schreiben: Chrmk +6, Gehei-
ligte Glyphen von Unau +8,Tulamidya + 6, Urtulamidya +6
Handwerk: Boote Fahren -1, Heilkunde Seele +4, Heilkunde Wunden
+2, Holzbearbeitung 0, Kochen 0, Lederarbeiten 0, Malen/Zeichnen
+3, Schneidern 0,Viehzucht +2

Kampfwerte: Bogen 10, Dolche 8/7, Hiebwaffen 7/7, Lanzenreiten
8, Raufen 9/9, Ringen 8/7, Sabel 8/7, Speere 8/7, Stabe 8/10, Wurf-
messer 8, Wurfspeere 9

Ausriistung: einfache Kleidung, Waqqif, Kopfbedeckung, Schreib-
zeug, Wanderstab, Schreibzeug, Schriftensammlung der 99 Gesetze,
Geldbeutel mit 9 Marawedis

Erfahrener Mawdli: MU 14, KL 15, IN 14, CH 16, FF 14, GE |1,
KO I'l,KK I1,SO 9, LeP 29, AuP 32, MR 6, INI I I, WS 6; SF: Auf-
merksamkeit, Nandusgefilliges Wissen; Selbstbeherrschung +7,
Sinnenscharfe +8, Etikette +8, Lehren +1 1, Menschenkenntnis +10,
Uberzeugen +12, Brett-/Kartenspiel +12, Geschichtswissen +14,
Gotter/Kulte (Rastullah) +13 (+15), Philosophie +12, Rechnen +1 1,
Rechtskunde +14, Sagen/Legenden +12, Staatskunst +1 |, Sternkun-
de +8, Heilkunde Seele +7

Veteranen-Mawdli:MU |5,KL 17,IN I5,CH I7,FF 14,GE | 1,KO
11,KK I'1,SO 10, LeP 30,AuP 33, MR 8,INI | I,WS 6; SF: Aufmerk-
samkeit, Nandusgefilliges Wissen; Selbstbeherrschung +I1, Sin-
nenscharfe +1 |, Etikette +12, Lehren +16, Menschenkenntnis +14,
Uberzeugen +15, Brett-/Kartenspiel +15, Geschichtswissen +16,
Gotter/Kulte (Rastullah) +16 (+18), Philosophie +15, Rechnen +13,
Rechtskunde +17, Sagen/Legenden +15, Staatskunst +13, Sternkun-
de +12, Heilkunde Seele +1 1




DARSTELLUNG DES MAWDLI

BEGEGNUNGEN

Nur selten ist ein Mawdli in den Lindern der Ungldubigen
unterwegs, um Rastullahs Gesetze zu verbreiten. Meist findet
man ihn in den Stidten, Dérfern und Oasen des Kalifats, wo
er der Bevélkerung in Glaubensfragen und Gebotsauslegungen
beisteht. Helden werden vor allem im Kalifat einem Mawdli
begegnen, insbesondere in einer der Rechtsschulen, oder bet ei-
nem Hairan oder Scheich, dem er mit Rat zur Seite steht.

LEBENSUNTERHALT

Die Mawdliyat geniefen bei allen Novadis groBes Ansehen, ei-
nige von ihnen werden sogar als heilige Minner verehrt. Der
Lebensunterhalt eines Mawdli speist sich aus den Zuwendun-
gen novadischer Herrscher, aber auch aus dem, was er mit sei-
nen Diensten zusitzlich verdienen kann. Viele Mawdliyat sind
in den Dérfern die einzigen Gelehrten, sodass sie Briefe fur die
Bauern verfassen, als Astrologen die Sterne erforschen und Ho-
roskope erstellen oder sich einer anderen Tétigkeit zugewandt
haben, um sich ihren Unterhalt leisten zu kénnen.

JUngliubiger, erkenne deine Fehler

und versuc]te zZu verstelten.“

VARIANTEN

Ein Mawdli ist nicht nur ein spiritueller Fiihrer, er ist gleich-
zeitig auch ein Gelehrter. Deshalb kénnen Sie ihn, mit leichten
Abinderungen, auch als Grundgeriist fir nahezu jede Art von
Gelehrten nutzen.

Sie miissen eventuell den Schwerpunkt seiner Wissenstalente verle-
gen und einige der Vor- und Nachteile tauschen, wenn er kein No-
vadi sein soll, aber ansonsten kann er auch ohne grofe Umbauten
als Geschichts- oder Vilkerkundler, als Mathematicus oder Sternkun-
diger genutzt werden.

ABENTEUERVORSCHLAGE

#® Die Helden freunden sich in Mherwed mit Nasliban ben Ras-
halan an, einem toleranten Mawdli der Unauer Schule, der sich fiir
die Glaubensvorstellungen der Helden interessiert. Gemeinsam
mit ihnen will er eine Reise unternechmen, beispielsweise durch die
Waiiste oder in die Heimat der Helden. Unterwegs gerit die Grup-
pe jedoch in den Hinterhalt von Wiistenrdubern, die den Mawdli
entfithren. Der Anfihrer der Riuber ist Naslibans eigener Enkel
Hamed ben Faruzef, der die ketzerischen Reden seines GroBvaters
endlich unterbinden will, immerhin propagiert Nasliban, dass die
Novadis mit den Zwélfgottergliubigen zusammenleben kénnen —
undenkbar fiir Hamed. Der junge Riduber hat Nasliban in eine klei-
ne Wiistensiedlung verschleppt und hilt dort seinen GroBvater in
einer kleinen, palastihnlichen Anlage gefangen. Er traut sich nicht,
ihn zu tdten, da er sonst das Blut cines Sippenmitglieds vergiefen
wiirde, doch er hat vor, seinen Grofvater fiir immer wegzusperren
und ihn damit zum Schweigen zu bringen.

“® Der Selemer Mawdli Yussufu ben Jassafa erforscht bereits seit vier
Jahrzehnten die Silem-Horas-Bibliothek und zahlreiche alte Schrif-
ten aus der Zeit von Rastullahs Erscheinen. Zwar blieb ihm bislang

der Durchbruch seiner Rastullah-These verwehrt (er betrachtet den
schlafenden Gott als eine menschliche Inkarnation des Feqz), doch
entdeckte er bei seinem letzten Besuch in der Bibliothek ein altes
Schriftstiick, das einen Hinweis auf einen alten Tempel des Mun-
gogottes liefert. Sein fortgeschrittenes Alter hindert ihn daran, selbst
zu reisen, und sein Ruf als verschrobener Gelehrter lisst die meisten
rechtgliubigen Novadis nur den Kopf schiitteln, wenn sie von sei-
ner Bitte héren. So setzt er auf eine mutige Heldengruppe, die den
Tempel in den Echsensiimpfen finden und untersuchen soll.

Der Tempel wird von einer Sippe Achaz bewohnt, da sie das Ge-
biude wegen der angenchmen Temperaturen in Anspruch genom-
men haben, hier ihre Eier ablegen und den Brutplatz mit allen
Mitteln verteidigen.




tglied des

Adlerordens

NACH DEM BALL

,Wie konntet ihr nur? Wir haben einen Ball veranstaltet! Thr habt
unsere Giste vertrieben, die Feier ruiniert! Wisst ihr, was das ge-
kostet hat?* Signor ya Nerelli tobte und zeterte, dass es von den
steinernen Winden des Vernehmungszimmers widerhallte und der
Stuhl, auf den er gefesselt war, bebte.

Der Schreiber kannte das alles schon und stiitzte gelangweilt das
Kinn in die Hinde.

»Dieser Ball war fiir meine Geschifte hochst wichtig. Und meine
Gattin ... "

,,Im Namen Jes HOT(IS./ -

Lamea lehnte mit dem Riicken an der Ttiir und blitterte in ihren
Aufzeichnungen, ohne etwas zu lesen. Sie wusste, was darin stand.
Ach, jetzt interessiert dich plotzlich deine Frau? Als sie in Ohnmacht
fiel, war es ein Hausdiener, der sie auffing. Du hast keinen Finger ge-
riihrt.

, Was wollt ihr iberhaupt von mir?*

Lamea zog eine Augenbraue hoch. ,Wire es Euch lieber gewesen,
wenn wir das auch noch im Beisein Eurer Giste gesagt hitten? Dann
wiisste es jetzt zumindest die ganze Stadt®, stellte sie trocken fest.
Das sal.

,Nein. Entschuldigt bitte, Signora ...7“

,Ya Tremesci.“ Sie sah immer noch nicht von ihren Papieren auf.
Lass dir Zeit.

»Signora ya Tremesci, ich bin sicher, dass sich dieser Irrtum auf-
kliren lisst.”

Das nennst du einen Irrtum?

,Worum geht es?P*

,Ich stelle hier die Fragen.” Lamea rollte die Notizen zu einer diinnen,
festen Papierrolle zusammen. ,Es gecht um Eure Geschiftsreisen.”
»Ja, und?“, blaffte er.

Du nimmst den Mund viel zu voll fiir deine Situation. Offensichtlich
hast du noch nicht verstanden, wo du hier bist. Dies ist der Adlerorden,
keine Teegesellschaft!

»Nur, dass die meisten gar keine Geschiftsreisen waren.”

Seine Ruhe war nur vordergriindig, denn er fuhr sofort wieder hoch.
»Was? Ist es neuerdings verboten, eine Geliebte zu haben?*
,Glaubt Ihr wirklich, wir interessieren uns dafiir, was ihr mit den Ehe-
frauen anderer Minner in Eurer Villa treibt?* Lamea l6ste sich von
der Tiir und kam auf ihn zu. ,Signor ya Nerelli, zwei Eurer angebli-
chen Geschiftsreisen haben Euch nach Mengbilla gefihrt. Warum?*
Woher wisst ihr ... dass sie ... verheiratet ist?“ Er war offensicht-
lich fassungslos.

Hab ich dich aus dem Konzept gebracht? Gut, sehr gut. Was wiirdest
du erst sagen, wenn ich dir verrate, dass sie uns davon erzihlt hat. Aber

man sollte nicht alle seine Bolzen auf einmal verschiefSen. Ich habe
Euch nach Mengbilla gefragt.”

,Ich weiB nicht, was Thr meint.“ Er war offensichtlich bemiiht, sich
zu sammeln.

Lamea schlug mit der Papierrolle in ihre offene Handfliche. ,Ihr
wisst genau, was ich meine. Warum wart Ihr da? Mit wem habt IThr
Euch getroffen?*

»Es tut mir leid, ich weif nicht, was Ihr meint.” Wire er nicht ge-
fesselt, hiitte er die Arme verschrinkt.

Dann eben anders. Du willst es so. ,Ihr wisst genau, was ich meine.
Also verarscht mich nicht, Signor ya Nerelli!“ Sie trat direkt vor ihn
und hob sein Kinn an, so dass er ihr in die Augen sehen musste.
Er versuchte, ihrem harten Blick auszuweichen und schien unan-
genehm beriihrt von der vulgiren Wortwahl.

»Mengbilla“, erinnerte ihn Lamea kiihl.

»Ja. Also ... ich ... ich war dort, ja. Aber das war alles rein geschift-
lich, versteht Thr? Gut, und weil es dort Frauen gibt wie nirgendwo
anders und ...

Sie schlug ihm die Papierrolle ins Gesicht.

LAul“

»Du liigst! Erbirmlicher Feigling!

»Signora ...“ Fassungslos starrte er sie an.

Ja, ich habe dich geschlagen. Und geduzt. Das findest du furchtbar, aber
Horas und Krone zu verraten nicht? Jammerlich.

Sie nahm sich den Hocker und setzte sich ihm gegentiber. ,Passt
auf, Signor. Wir kénnen dieses Spiel die ganze Nacht spielen.” Be-
deutungsvoll lieB sie die gerollten Aufzeichnungen in ihre Hand-
fliche klatschen. ,,Oder Thr beantwortet meine Fragen. Uberlegt es
Euch, ich habe Zeit.”

Er zogerte.

Sie wartete und spielte fiir ihn gut sichtbar mit der Papierrolle.
Uberleg es dir ruhig. Aber du solltest mein Angebot annehmen, ich
kann ungemiitlich werden. Und du willst nicht, dass ich Borosandro
hinzuziche.




,Ich ... ich glaube, ich sollte Euch alles sagen.“

Oh ja, das solltest du. Das wirst du. Lamea gab dem Schreiber einen
Wink.

,Ich hore.”

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Carvaya Sechag, Elonor da Shilish, Lamea ya
Tremesci, Remira ya Moravi, Sarabella del Tovenkis

Mdnnliche Namen: Borosandro ya Falda, Horathio dyl Lupesi, Irisi-
as de Corphirya, Nepolemo Dillieri, Sareno ya Geremoni

KONFLIKTVERHALTEN

Mitglieder des Adlerordens in othzieller Funktion sind selten allein
unterwegs und haben wenig Hemmungen, die lokale Garde zur
Hilfe zu verpflichten. Im Kampf wird, so méglich, der Gegner erst
mit der Armbrust oder der Balestrina beschossen, bevor das Rapier
gezogen wird. Im Umgang mit diesem bevorzugen sie einen schnel-
len, effektiven Stil, bei dem sie den Gegner mit einer Kombination
aus Finten und gezielten Stichen auBer Gefecht setzen und ihn sich
mit einem Faustschild oder einem Buckler vom Leib halten. Ist es
ein Duell, ein anderweitig ehrenhafter Kampf oder wird der Gegner
noch dringend zwecks Verhér lebend benétigt, zielen die Stiche auf
die Beine, sonst ist der Torso eher der anvisierte Bereich. Gegeniiber
einem chrenvollen Duellgegner ist Aufgeben eine Option, sonst
héchstens, um zu flichen und mit Verstirkung wiederzukommen.

DARSTELLUNG DES
MITGLIEDS DES ADLERORDENS

BEGEGNUNGEN

Mitgliedern des Adlerordens begegnet man iberall im Horas-
reich. Auf dem Land werden sie oft gefiirchtet, haben sie doch im
Thronfolgekrieg Bauernunruhen niedergeschlagen. In den Stid-
ten dagegen ist der Orden weitaus beliebter, hier lassen sich hiufig
Mitglieder in privatim bei gesellschaftlichen Anldssen blicken. Die
wenigsten aber wollen Arger mit dem Adlerorden riskieren. Wenn
sic in offizieller Funktion unterwegs sind, sind die Mitglieder des
Ordens nie alleine, sie haben wenigstens jemanden von der lokalen

Garde dabei.

LEBENSUNTERHALT

Nicht alle Mitglieder des Adlerordens verbringen ihre ganze Zeitim
Ordensdienst, es gibt immer auch ,freischaffende Aktivposten®, die
ihrem tblichen Beruf nachgehen. Bei Vollzeit-Mitgliedern kommt
der Orden fiir den Lebensunterhalt auf, einen geschmackvollen Le-
bensstil miissen sie jedoch selbst finanzieren. Da die meisten Mit-
glieder aus dem Adel stammen, wird erwartet, dass sie es kénnen

,,\SOSO, der
Horasorden.“




VARIANTEN

AuBer Soldaten finden auch Krieger, Schwertgesellen und Offizie-
re den Weg in den Adlerorden. AuBerdem hat nicht jedes Mitglied
cine kimpferische Ausbildung, andere sind Schreiber, Rechtsgelehr-
te, Kundschafter oder schlicht und einfach Adelskinder, die sich erst
auf ein Leben als Hofling vorbereitet hatten.

ABENTEUERVORSCHLAGE

3 Es gibt deutliche Hinweise darauf, dass in einer Loge staatsge-
fihrdende Ideen diskutiert werden. Der Adlerorden benétigt fihige,
vertrauenswiirdige Leute, die bisher nicht mit ihm in Verbindung

gebracht werden kénnen, um in die Loge einzutreten und zu tiber-
priifen, ob die Logenmitglieder dort nur wilde Theorien spinnen,
oder ob von ihnen eine wirkliche Gefahr ausgeht.

3 Gerade in Regionen, in denen es wihrend des Thronfolgekrie-
ges zu Bauernunruhen kam, ist der Adlerorden immer noch schr
wachsam, wurden doch nicht alle Ridelsfithrer der Aufstinde ge-
funden oder getétet. Hier konnen Helden schnell verdichtigt wer-
den, mit den ehemaligen Aufstindischen zu sympathisieren und
neue Unruhen anstiften zu wollen.

Jiir Staatsverbrecher haben wir nur eins iibrig:

eine Zelle in Naumstern.”

MU I3KLI2INI3CHIIFFIOGE I2KO I12KK 12SO 8
LeP 28 AuP 31 MR 3 INI 10 WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 8+1Wé AT 8 PA 7 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 9+ W6 AT 8 PA7 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 10+1W6 AT 7 PA 6 TP speziell DK H
Rapier:INI | |+1W6 AT 12 PA || TP IW6+3 DK N

Dolch: INI 10+1Wé6 AT 10 PA8 TP IWé6+1 DK H
Kleidung: RS 0 BE 0

Seelentier: Adler, Hirsch, Sperber

Vor- und Nachteile: Amtsadel, Zeitgefiihl / Arroganz 5,Autoritits-
glaubig 6, Eitelkeit 5, Neugier 5

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter Stich, Kul-
turkunde (Horasreich), Linkhand, Ristungsgewohnung | (Kiirass),
Schildkampf |

Talente:

Kampf: Armbrust+1, Dolche +5, Fechtwaffen +1, Hiebwaffen 0, In-
fanteriewaffen +1, Raufen +4, Ringen +2, Sabel 0, Schwerter (Rapier)
+7 (+9), Wurfmesser 0

Korper: Athletik +4, Klettern +2, Korperbeherrschung +3, Reiten +4,
Schleichen 0, Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +4, Sich Verste-
cken +2, Singen 0, Sinnenscharfe +3,Tanzen +2, Zechen +3
Gesellschaft: Betoren +3, Etikette +6, Gassenwissen +3, Menschen-
kenntnis +6, Schriftlicher Ausdruck +3, Uberreden +5

Natur: Fihrtensuchen 0, Fesseln/Entfesseln +1, Orientierung +I,
Wettervorhersage +1,Wildnisleben +1

Wissen: Geographie +3, Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte +5, He-
raldik +4, Kriegskunst +4, Kryptographie +5, Mechanik +1, Rechnen

+6, Rechtskunde +4, Sagen/Legenden +4, Sprachenkunde +4, Staats-
kunst +3

Sprachen: Muttersprache: Garethi +10, Sprachen Kennen: Bosparano
+5, Tulamidya +5, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +6

Handwerk: Fahrzeug Lenken + 1, Hauswirtschaft +3, Heilkunde Wun-
den +2, Holzbearbeitung +1, Kochen +1, Lederarbeiten +2, Malen/
Zeichnen +4, Schneidern +2

Kampfwerte: Armbrust 8, Dolche 10/9, Fechtwaffen 8/7, Hieb-
waffen 7/7, Infanteriewaffen 8/7, Raufen 9/9, Ringen 8/8, Sabel 7/7,
Schwerter (Rapier) 11710 (12/11),Wurfmesser 7

Ausriistung: einfache Kleidung, Rapier, verborgener Dolch, Geld-
katze mit 64 Silbertalern

Erfahrenes Mitglied des Adlerordens: MU 14, KL 12, IN 14,
CH 12,FF 10, GE 14,KO 12,KK 12,SO 9, LeP 31,AuP 34,MR 5, INI
I'1,WS 6; SF: Meisterparade, Schnellziehen; Schwerter (Rapier) +1 |
(+13), Selbstbeherrschung +9, Sinnenschirfe +8, Uberreden +10

Veteranen-Mitglied des Adlerordens: MU 16,KL 13,IN 16, CH
12, FF 10, GE 14, KO 12, KK 12,SO 10, LeP 34,AuP 37, MR 7, INI
112,WS 6; SF: Meisterparade, Schnellziehen; Schwerter (Rapier) +14
(+16), Selbstbeherrschung +13, Sinnenschirfe +12, Uberreden +14




itglied des

Horasordens

EIN PERFEKTER PLAN

Alonso reichte dem Diener am Eingang seine Einladungskarte und
betrat schwungvoll das Palazzo ya Nerelli. Selbstverstindlich wiir-
de er zuerst dem Gastgeber seine Reverenz erweisen, aber dann galt .
seine Aufmerksambkeit einzig der schénen Concetta. Fiir den
Schon jetzt hatte sein durch die Liebe geschirfter Blick sie erspiht, /5 Gl ]
im Kreis ihrer kichernden Freundinnen stand sie neben einem der
tiberdimensionalen Blumengestecke. Fiir den heutigen Ball trug
sic einen Traum in cremeweil} im Belhankaner Stl, allgemein
bevorzugte Alonso eine weniger progressive Einstellung und Klei-
dung, aber Concetta wiirde selbst in einem Tischtuch hinreilend
ausschen.

Zuerst der Gastgeber. Signor ya Nerelli blickte gelangweilt wie im-
mer, seine Gattin dagegen lichelte ehrlich. Ihr Kleid war ebenso
geschmacklos wie die Blumengestecke, aber das hinderte sie nicht
daran, eine gute Gastgeberin zu sein. Und wenn stimmte, was man
sich iiber ihren Mann erzihlte, liel er ihr sowieso kein Geld, sich
anstindig zu kleiden.

Aber jetzt Concetta. Es war der letzte Ball der Saison, seine letzte
Gelegenheit vor dem Herbst. Es musste heute sein.

Alonso hatte viel investiert, um heute hier sein zu kénnen, Geld,
Zeit und den ein oder anderen Gefallen. Zum Gliick hatte sein
Name im Orden einen guten Klang, sodass ihm der Alte gegen eine
groBziigige Spende an die Ordenskasse eine Einladung besorgt hat-
te. Und Ramiro hatte mit ihm Dienst getauscht, denn eigentlich
misste er jetzt vor dem Praiostempel Ehrenwache stehen.
Natiirlich willigte Concetta ein, mit ihm den Eréffnungstanz zu
tanzen. Und im passenden Moment wiirde Alonso sie fragen, ob er
sie morgen zum Frithstick einladen dirfe. Sie wiirde einwilligen
und dann wiirde er ihr nach einer Tasse heiBler T'schokolata unter
den wachsamen Augen ihrer Tante am Nachbartisch die entschei-
dende Frage stellen.

Da, die ersten Takte. Er reichte Concetta die Hand. Schon jetzt
fithlte er wieder den Blick der Tante auf sich. Aber er wusste, dass
er eine gute Figur machte. Die scharlachrote Tracht zeigte jedem
mehr als deutlich, dass er ein Ritter des Ordens vom Heiligen Blut
und damit ein Mann mit Zukunft war.

wIhr seht bezaubernd aus®, begann Alonso das Gesprich.

Dann trennte die Tanzform ihn und Concetta, aber sie lichelte ge-
schmeichelt.

Er tanzte mit einer ihrer dauerkichernden Freundin, dann konnte
er das Gesprich fortfithren:

Aber das seht IThr immer.“

,Ihr tibertreibt.”

Gefangen in ihrem Licheln entging ihm das hitzige Gesprich am
Eingang. Doch als die Musik stockte, blieb die Tanzgesellschaft
stehen.




Concettas Hand lag in seiner.

Die Feier ist beendet!“ Eine schneidende Frauenstimme. ,Im Na-
men des Horas, Signor ya Nerelli, Ihr steht unter Arrest.“
Fassungslos starrte Alonso die Anfiihrerin der Gruppe Ritter vom
Adlerorden an. Wie konnte sie es wagen, hier reinzuplatzen und
seinen perfekten Plan zu ruinieren? Typisch fiir den Adlerorden!
Sicher loyal zum Horas, aber keinerlei Cortesial Barbaren! Bei
nichster Gelegenheit wiirde er sich mit einem von ihnen duellie-
ren.

Die Tante winkte, Concettas Hand entglitt seiner, mit ihr Alonsos
perfekter Plan.

Der Horasritter sah seine Zukunft zerschellen wie ein Bosparanjer-
glas auf einem MarmorfuBboden.

Rahja, steh mir beil Was scherte es ihn, dass Signor ya Nerelli ver-
haftet wurde, Signora ya Nerelli in Ohnmacht gefallen war und die
Leute tuschelten? Er musste sie fragen! Rahja, sie war bereits auf
dem Weg nach drauBen.

,Concettal“ Er riss wahllos eine Blume aus dem nichsten Gesteck
und stiirzte ihr hinterher.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Demodia della Pirusi, Efteria Gandolo, Pyranthe
ya Matara, Sulvaya ya Conisci, Yesaria Hallwin

Minnliche Namen: Alonso ya Farandelli, Cusimo Wagenbrech, Ra-
miro dyl Arozi, Sylvetto Grimaneon, Zyracomo ya Lamore

KONFLIKTVERHALTEN

Das Mitglied des Horasordens scheut sich nicht, sich zu duellieren,
wobeli er seinen Gegner gerne mit Finzen tiuscht und sich selbstver-
stindlich ehrenvoll und rondragefillig verhilt. Mit sozial deutlich
hoher oder niedriger stchenden Personen kimpft er nicht, aufler, um
sein Leben zu verteidigen. Meistens wird er aber zuerst versuchen,
sein Gegeniiber zu iiberreden, sich zu beruhigen, und dann nach der
Garde, Verstirkung oder sonstigen zustindigen Personen rufen. Je
nach Situation kommen auch Bestechungen fiir ihn infrage.

,5030, (Zer Ad]erorclen.“

MU I2KL I2INI3CH I2FF |1 GE I2KO 12 KK 12SO 7
LeP 28 AuP 28 MR 3 INI 10 WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 8+1Wé AT 8 PA 7 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 9+ W6 AT 8 PA7 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 10+1W6 AT 6 PA 5TP speziell DK H
Rapier:INI | |+1W6 AT |1 PA |10 TP IW6+3 DK N

Dolch: INI 10+IW6 AT 9 PA 8 TP IWé+| DK H

Kleidung: RS 0 BE 0

Seelentier: Fasan, Hund, Schwein

Vor- und Nachteile: Amtsadel, Gebildet (3), Verbindungen (20) /
Goldgier 6, GroBenwahn 6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kulturkunde (Horas-
reich), Nandusgefilliges Wissen, Ortskenntnis (Stadt/Stadtteil)

Talente:

Kampf: Armbrust +3, Dolche +4, Fechtwaffen +7, Hiebwaffen 0, In-
fanteriewaffen +1, Raufen +4, Ringen 0, Sibel 0, Wurfmesser 0
Korper: Athletik 0, Klettern 0, Koérperbeherrschung 0, Reiten +3,
Schleichen +1, Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +4, Sich Verste-
cken +1, Singen +3, Sinnenscharfe +3, Tanzen +4, Zechen +3
Gesellschaft: Betoren +4, Etikette +8, Gassenwissen +2, Menschenkennt-
nis +7, Schriftlicher Ausdruck +4, Uberreden +10, Uberzeugen +8
Natur: Fihrtensuchen 0, Orientierung +1, Wildnisleben 0

Wissen: Brett-/Kartenspiel +3, Geographie +3, Geschichtswissen +4,
Gotter/Kulte +8, Heraldik +4, Mechanik +3, Rechnen +6, Rechts-
kunde +3, Sagen/Legenden +6, Schatzen +3, Staatskunst +6

Sprachen: Muttersprache: Garethi +10,Aureliani +6, Bosparano +10,
Rogolan +5,Tulamidya +8, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +8
Handwerk: Hauswirtschaft +1, Heilkunde Wunden 0, Holzbearbeitung
(0, Kochen 0, Lederarbeiten 0, Malen/Zeichnen +4, Schneidern 0
Kampfwerte: Armbrust 10, Dolche 9/9, Fechtwaffen 11/10, Hieb-
waffen 7/7, Infanteriewaffen 8/7, Raufen 9/9, Ringen 7/7, Sabel 7/7,
Wurfmesser 7

Ausriistung: edle Kleidung, Rapier, Dolch, Geldkatze mit 49 Sil-
bertalern

Erfahrenes Mitglied des Horasordens: MU 12, KL 13, IN 14,
CH I3,FF |1, GE 13,KO 12,KK 13, SO 8, LeP 32,AuP 32, MR 5,
INI' 10, WS 6; SF: Ausfall; Fechtwaffen +10, Selbstbeherrschung +8,
Sinnenscharfe +6, Betoren +7, Etikette +12, Menschenkenntnis +1 1,
Uberreden +13, Uberzeugen +11

Veteranen-Mitglied des Horasordens: MU 12, KL 14, IN 15,
CH 14, FF |1, GE 14,KO 13,KK 13, SO 9, LeP 35, AuP 35, MR 7,
INI' I'I,WS 7; SF: Ausfall; Fechtwaffen +14, Selbstbeherrschung +11,
Sinnenschirfe +10, Betdren +11, Etikette +15, Menschenkenntnis
+15, Uberreden +16, Uberzeugen +13




DARSTELLUNG DES
MITGLIEDS DES HORASORDENS

BEGEGNUNGEN

Mitgliedern des Horasordens begegnet man eigentlich nur im
Horasreich und auch dort vorwiegend in den Stidten. Sie stehen
vor Praiostempeln Ehrenwache, ecbenso natiirlich am Hof des Ho-
ras und vor den Ordenshidusern. Mitunter begleiten sie reisende
Praiosgeweihte und, so der seltene Fall eintritt, natiirlich auch den
Horas.

LEBENSUNTERHALT

Mitglied im Horasorden zu sein, ist eine Lebensaufgabe, aber den-
noch keine eintrigliche. Zwar kommt der Orden fiir einen grund-
sitzlichen Lebensunterhalt auf, aber ihren Lebensstil miissen die
Mitglieder selbst finanzieren, sodass etliche weiterhin ihrem Beruf
nachgehen. Viele Mitglieder stammen aus dem Adel oder dem rei-
chen Biirgertum, aber es halten sich auch nicht ohne Grund die Ge-
riichte, dass sich cinige Mitglieder an der Ordenskasse bedienen.

VARIANTEN

Je nachdem, welcher Weg ein Mitglied in den Ordern fiihrte, gestal-
ten sich auch dessen Aufstiegschancen. Das hier vorgestellte Mit-
glied des Ordens ist ein Knappe. Ein Mitglied wird wihrend der
ersten ein bis drei Jahren als Page tituliert. Mit gentigend FleiB3, Auf-
opferung und geriichteweise auch Spenden wird aus dem Knappen
ein Grofiknappe. Um in den Rang eines Ritters aufzusteigen, muss
man von Adel sein.

ABENTEUERVORSCHLAGE

#% Das Verhiltnis zwischen Horas- und Adlerorden ist im besten
Fall als gespannt zu bezeichnen, trotzdem hat sich ein Mitglied des
Horasordens in eine Frau verliebt, die sich nachher als Adlerritterin
herausgestellt hat. Jetzt braucht er sowohl Hilfe, um sie von sich
zu tberzeugen, als auch, um mit dem Spott und den Hinseleien
seiner Ordensgeschwister umzugehen.

&% Nicht ohne Grund halten sich Geriichte, dass sich immer wie-
der Mitglieder des Horasordens an der Kasse bedienen oder neue
Mitglieder unabhiingig von deren Eignung gegen stattliche Bezah-
lungen aufnehmen. Die Helden werden gebeten, herauszufinden,
wohin die finanziellen Reserven einer Bickersfamilie verschwun-
den sind. Der Sohn hat sich fiir das Geld in den Horasorden einge-
kauft, was er, sein Mentor im Orden (der das Geld genommen hat)
und weitere Mitglieder vehement bestreiten, auch weil der GroB-
komtur des Ordens Bereicherungen unter der Hand verfolgt.

,,W‘T (17‘871871 praios untZ cZem Hef]fgen

HOT(IS, seimem Gesandten.“




EINE KARTE

Es klopfte, nicht sehr laut, aber energisch.

Widerwillig hob Nandushea den Blick von ihrem Buch. ,Herein!“
Ein Mann trat ein, dann noch zwei, zuletzt eine Frau. Sie sahen
nicht aus wie Gelehrte, eher wie Krieger.

Nandushea klappte das Buch zu und erhob sich von der Fenster-
bank. ,Nandus mit euch, Schne und Tochter der Neugier. Was
fithrt euch zu mir?*

»Wir griitBen Euch, Tochter der Gelehrsamkeit.“ Der vordere Mann
verbeugte sich vor ihr, er war schlank, lichelte verschmitzt und
sprach mit dem Zungenschlag der Perlenmeerkiiste. ,,Wir haben
Euch in Euren Hallen aufgesucht, weil wir Kinder der Unent-
schlossenheit einen Rat benétigen.

,Wir werden sehen, ob ich ihn euch mit Nandus’ Hilfe geben kann.
Worum geht es?

,Ke]clt und Held stehen jecZe Nacht dichter nebeneinander iiber
dem Horizont. Habt Ihr mal dariiber nachgedacht, dass es Euer

Schicksal sein kénnte, Grofies zu vollbringen?”

,Um diese Karte.“ Mit den Fingerspitzen zog er eine unsanft gefal-
tete Karte unter seiner ledernen Armschiene hervor.

,Bist du wahnsinnig?* Einer seiner Begleiter fuhr herum, packte
ihn an den Schultern und schiittelte ihn. ,Du hast die Karte ge-
klaut! Dschadir, willst du uns alle umbringen?*

,Rondrarin, lass mich los! Ich habe sic nur gelichen!*

,Geliehen?“

,»Ja, naja, ich dachte, ich bring sie zuriick, bevor es jemand bemerkt®,
protestierte Dschadir.

Wiihrend die Frau im Hintergrund lichelte, und Nandushea ver-
wirrt zwischen den beiden Minnern hin und hersah, zupfte der
Dritte Dschadir die Karte aus der Hand.

,Bitte verzeiht das unmdégliche Benchmen meiner Gefihrten,
Tochter der Weisheit. Sie haben so viel Manieren wie neugeborene
Maultiere und so viel Verstand, wie es Rosen in der Khom gibt.” Er
sprach absichtlich etwas lauter als notig.

,Oh“, die Geweihte lichelte. ,,Glaubt mir, ich sehe nicht zum ersten
Mal in meinem Leben Minner, die sich benehmen wie Kamele.*
Ihr Gegeniiber nickte verstindnisvoll, wihrend Rondrarin Dschadir
loslieB und beide etwas peinlich beriihrt dreinsahen.

,Wir benétigen Euren fachkundigen Rat beztiglich dieser Karte und
eines Mannes namens Nashmath ibn Sulman®, fuhr der Mann fort.
Nandushea zog die Augenbrauen zusammen und nahm die Kar-
te. Natiirlich kannte sie Nashmath, er war Hindler, Schatzsucher,
Gauner und selbsternannter Experte fiir die Zeit der Magiermogule.
Es stand jedem gut zu Gesicht, nach Wissen zu streben, aber er ver-
wechselte Gelehrsamkeit mit Arroganz und Forschung mit Betrug.

geweihte

,Er wollte uns anwerben, das auf der Karte verzeichnete Grab fiir
ihn zu erforschen. Aber etwas an seinem Verhalten weckte unser
Misstrauen®, erklirte Rondrarin verlegen.

Die Geweihte nickte und faltete die Karte auseinander. Angesichts
der Wissenschaft verblasste menschliche Schwiche. Das Perga-
ment war weichgegriffen und oft gefaltet worden. Darauf war die
Anlage eines urtulamidischen Grabbaus aus der Zeit von Mogul
Sheranbil zu sehen. ,Ja, eindeutig. Sheranbil-Zeit. Aber irgendet-
was ...“ Sie hielt die Karte vor eine Kerze. Ja, ganz deutlich konnte
sie es im Gegenlicht erkennen: Unter der Zeichnung waren noch
die eingekratzten Reste alter Buchstaben zu erkennen. Das Per-
gament war ccht alt, abgeschabt und wieder verwendet. ,,Und die
neue Tinte, einfach nicht abgegriffen genug ... Was wurde euch
iiber die Karte erzihle?®

»Sie sei sehr alt, aus dem Besitz seines UrgroBvaters, der das Grab
entdeckt und von dort mehrere goldene Gefile mitgenommen
habe.*

Nandushea musste lachen. Das klang nach
dem Nashmath, den sie kannte. ,Wahrschein-
lich hat er euch einen Teil der Fundstiicke
als Belohnung versprochen, nachdem ihr die
Kosten der Expedition vorstrecken musstet.
,Ihr kennt ihn, Tochter der Gelehrsamkeit, stellte Dschadir fest.
,Und es war eine gute Idee, die Karte mitzunehmen.®

Seine Begleiter schiittelten die Képfe.

»Ja, ich kenne ihn, Sohn der Ungeduld. Setzt euch und ich werde in
Ruhe euren Wissensdurst 16schen.” Nandushea nahm wieder auf
der Fensterbank Platz und wies einladend auf die Kissen.




JUrtulamidya, Sprache und Schrift,
beides in der Szinto-Form.”

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Alama saba Azizel, Badiah saba Selim, Nandus-
hea sila Gaftar ay Fasar, Oyana saba Yosmin, Rashida saba Halev
ay Khunchom

Miinnliche Namen: Hamid ibn Tulachim, Nandukan ibn Karmil,
Marwamir ibn Shulamin ay Baburia, Rohaldan ibn Nashban ay
Rashdul, Saiman sal Charef al’Alam

KONFLIKTVERHALTEN

Die Nandusgeweihte versucht, jeden Konflikt mit dem Wort zu 16-
sen. Dabei wird sie versuchen, mit klaren Argumenten zu ihrem
Gegeniiber durchzudringen oder es mit geballter intellektueller
Kraft zu tberfordern. AuBerdem weill sie um das argumentative
Gewicht des Geldes, gerade gegeniiber cher einfachen Gemiitern.
Sie kann sich mit einer Waffe leidlich verteidigen und wird um Hil-
fe rufen, wenn sie bedroht wird.

DARSTELLUNG
DER NANDUSGEWEIHTEN

BEGEGNUNGEN

Nandusgeweihte trifft man tblicherweise in groferen Stidten (be-
sonders Vinsalt, Kuslik, Fasar) an, wo es Bibliotheken und andere
Gelehrte zum Austausch oder gebildeten Streit gibt. Aber je nach
Fachgebiet sind sie auch unterwegs, denn Ruinen aus der Zeit der
Magiermogule oder die Tierwelt des Maraskansunds kénnen
schlieBlich nicht zu einem in die Studierstube kommen.

LEBENSUNTERHALT

Die Nandusgeweihte wird von ihrer Kirche versorgt,

solange sie beim Tempel lebt. Wenn es sie in die Ferne

zieht, muss sie aber selbst fiir ihren Lebensunterhalt auf-

kommen. So oder so wird sie sich fiir bestimmte Dienste

(siche oben) bezahlen lassen, wobei das Geld ent-
weder an den Tempel oder direkt an sie geht.




VARIANTEN

In einigen Regionen schen viele Nandusgeweihte ihre Aufgabe da-
rin, die Menschen zu bilden. Sie unterrichten Kinder aus gutem
Hause oder betitigen sich als Volkslehrer, die der einfachen Bevolke-
rung lesen, schreiben, rechnen und weitere Grundbildung beibrin-
gen. Dabei ecken sie, auBer im Horasreich, hiufig bei der Obrigkeit
an und kénnen sich in Schwierigkeiten bringen.

ABENTEUERVORSCHLAGE

&5 Vor einigen Tagen brachte ein Schatzsucher ein Schriftstiick zu
der Nandusgeweihten Badiah saba Selim, das sic iibersetzen soll-
te. Es handelte sich um die Beschreibung eines alten Tempels. Da
Neugier ihr zweiter Vorname ist, stellte sie, nachdem der Fremde

gegangen war, Nachforschungen tiber den Tempel an und fand he-
raus, dass es sich dabei um einen alten Kultort ihres Gottes handelt.
Den méchte sie mit eigenen Augen sehen und braucht dafiir tat-
kriftige Reisebegleitung. Und was hat es mit dem Fremden auf'sich,
war er ein Forscher wie sie, oder hat er Béses im Sinn?

#® Auch Nandusgeweihte haben eine Vergangenheit. Eine Freun-
din aus Kindertagen wurde nach langem Hoffen und Warten endlich
Mutter. Die Geweihte Alama saba Azizel erstellte ein Horoskop fiir das
Kind und stellte dabei fest, dass es groBies Ungliick oder grofies Gliick
tiber seine Eltern bringen wird. Der Vater des Kindes gibt nicht viel
auf solche Sterndeutungen, aber er weil, dass seine Frau sich davon
beeinflussen ldsst, und da thm ihr Gliick wichtig ist, beauftragt er eini-
ge Helden, um die ,,Prophezeiungen des Horoskops wahr werden zu
lassen — natiirlich so, dass es nur gute Deutungsmdglichkeiten gibt.

MNeugier ist keine Schwache, sie ist die Basis neuer Erkenntnis.”

MU I2KLI3INI2CH I3FFI2ZGEIOKO I KK || SO 8
LeP 27 AuP 27 KaP 12 MR 5 INI 9 WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 7+1Wé AT 7 PA 5 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 8+1W6 AT 7 PA 5 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 9+1W6 AT 7 PA 6 TP speziell DK H
Geweihtentracht: RS 0 BE 0

Seelentier: Giildenschlange, Eule, Marabu

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), Ge-
bildet (5), Geweiht (nicht-alveranische Gottheit) / Hohenangst 6,
Krankheitsanfallig, Moralkodex (Nanduskirche), Neugier 7, Selbst-
gespriche, Verpflichtungen (Nanduskirche und Tempel)
Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Kulturkunde (Tulamidenlan-
de), Nandusgefalliges Wissen, Liturgiekenntnis (Nandus) +9

Talente:

Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen 0, Raufen +1, Ringen +2, Sabel +1,
Stabe +4, Wurfmesser +1

Korper: Athletik 0, Gaukeleien +1, Klettern 0, Kérperbeherrschung
0, Schleichen +2, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung +2, Sich Verste-
cken +2, Singen 0, Sinnenscharfe +6, Tanzen +1, Zechen 0
Gesellschaft: Etikette +4, Gassenwissen +3, Lehren +7, Menschen-
kenntnis +6, Schriftlicher Ausdruck +5, Sich Verkleiden +3, Uberre-
den +5, Uberzeugen +7

Natur: Fahrtensuchen 0, Orientierung 0, Wildnisleben 2

Wissen: Baukunst +5, Brett-/Kartenspiel +5, Geographie +4, Ge-
schichtswissen +6, Gesteinskunde +5, Gotter/Kulte +7, Hiittenkunde
+3, Kryptographie +5, Magiekunde +4, Mechanik +5, Pflanzenkunde
+5, Philosophie +6, Rechnen+ 7, Rechtskunde +5, Sagen/Legenden
+6, Schatzen +4, Sprachenkunde +6, Staatskunst +4, Tierkunde +5
Sprachen: Muttersprache: Garethi +9, Sprachen Kennen: Bospara-
no +6, Mohisch +7, Tulamidya +13, Urtulamidya +10, Zelemja +8,
Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +6, Nanduria +6, Tulamidya +8,
Urtulamidya +8

Handwerk: Bergbau +3, Handel +4, Hauswirtschaft + 1, Heilkunde Wun-
den 0, Holzbearbeitung 0, Kartographie +4, Kochen 0, Lederarbeiten 0,
Malen/Zeichnen +4, Schneidern 0, Steinschneider/Juwelier +5

| i EIDSEGEN, ; , GOTT-
LICHE VERSTANDIGUNG, GOTTLICHES ZEICHEN, HARMONIESEGEN, HEILUNGS-
SEGEN, INITIATION, NANDUS SCHRIFTKENNTNIS (SCHRIFTTUM FERNER LANDE),
OBJEKTSEGEN, OBJEKTWEIHE, PROPHEZEIUNG, SCHUTZSEGEN (I1), SICHT AUF
MADAS WELT, SPEISESEGEN, STERNE FUNKELN IMMERFORT, TRANKSEGEN, VER-
SIEGELTES VWISSEN (GRAUES SIEGEL), VWEISHEITSSEGEN

Kampfwerte: Dolche 8/8, Hiebwaffen 7/7, Raufen 8/7, Ringen 8/8,
Sabel 8/7, Stabe 9/9,Wurfmesser 8

Ausriistung: Geweihtenornat, Stirnband, Schlangenarmreif, Gan-
sekiel, mehrere Sorten Papier, Tinte, Pergamenthiille, Lederranzen,
Geldkatze mit 64 Silbertalern

Erfahrene Nandusgeweihte: MU 13,KL I5,IN 13,CH 14, FF 12,
GE 10,KO 1'1,KK I1,SO 9,LeP 29,AuP 30,KaP 21,MR 7,INI 10,WS
6; SF: Liturgiekenntnis (Nandus) +12, ENTZuG VON NANDUs GABEN;
Sinnenschirfe +9, Lehren +12, Menschenkenntnis +10, Schriftlicher
Ausdruck +10, Uberreden +9, Uberzeugen +12, Geschichtswissen
+10, Gotter/Kulte +1 I, Sprachenkunde +10

Veteranen-Nandusgeweihte: MU 14, KL 17,IN 14, CH 15, FF
12, GE 10, KO I, KK I, SO 10, LeP 31, AuP 32, KaP 30, MR 9,
INI 10, WS 6; SF: Liturgiekenntnis (Nandus) +15; ENTZuG vON NAN-
pUs GABEN, HOFTAG DER SPRACHEN; Sinnenscharfe +12, Lehren +16,
Menschenkenntnis + 13, Schriftlicher Ausdruck + 14, Uberreden +12,
Uberzeugen +16, Geschichtswissen +14, Gotter/Kulte +15, Spra-
chenkunde +13




ZaN ’
ciovadischer
Wiistenkrieger

UNGLAUBIGE

Rashim beobachtete den Horasier ruhig und aufmerksam, auch
wenn es ihm schwer fiel, nicht zu lachen. Oralio della Maraldo,
ein Stutzer aus Grangor, der trotz der Gluthitze, die in der Oase
vorherrschte, nicht davon ablie3, mit seinem Zahnstocher von einer
Watfte einen unsichtbaren Gegner zu piksen, war fiir Rashim der
Inbegriff eines einfiltigen Ungldubigen.

Noch eine halbe Stunde und er wird an einem Hitzschlag sterben.
Oralio war heute Morgen mit einer Karawane von den Goldfelsen
gekommen, und es zog ihn und scine Reisegesellschaft bis nach
Rashdul, wo sie ihre Waren verkaufen und er mit dem Zaubersultan
Hasrabal ein Handelsabkommen schliefen wollte. So viel hatten
die horasischen Giste in den Zelten der Beni Terkui schon nach
dem ersten Dattelwein verraten.

LD Sohn einer mutterlosen Ziege! Ungliubiger,

wire kannst du es wagen/

Der kommit erst gar nicht bis nach Rashdul. Die Wiiste wird ihn vorher
verschluckt haben und die Geier werden sich an seinen Eingeweiden
satt fressen.

Rashim blickte den Edelmann streng an, dann aber ging er auf ihn
zu. Oralio hatte sich geschminkt: Seine Augen waren umrandet,
sein Mund rot gefirbt, auch sein Gesicht war so hell wie das der
Lieblingstrau des Hairans. Nur auf die Periicken, die frither im Ho-
rasreich verbreitet waren, hatte er rastullahseidank verzichtet.
»Staubtrocken, diese Wiiste, genau wie die Frauen dieser Ketzer.“
Eigentlich wollte Rashim dem Stutzer behilflich sein und ihm
erkldren, dass er besser aus der Sonne gehen sollte, doch als er
die Beleidigung hérte, die Oralio tiber alle Frauen von Rashims
Volk aussprach, tiberlegte er es sich noch einmal.

,Wenn man sie kiisst, ist das genauso, wie wenn du den Sand

am Strand der Coverna kiisst. Und hisslich sind sie auch, war-
um sonst haben sie sich alle verschleiert.”

Die Gefihrten des Stutzers lachten, hérten aber auf, als Rashim
sich niherte und hinter Oralio stehen blieb. Der Stutzer nahm
noch einen Schluck aus einem Weinkrug und schwenkte dann zu
dem Novadi hin.

,Oh, noch so ein Wickelkopf. Und scht ihn euch an, er ...", weiter
kam Oralio nicht, denn Rashim ben Shafir hatte ihn bereits mit
einem cinzigen Schlag gegen den Hals zu Boden befordert. Der
Angriff kam so schnell und unerwartet wie der Biss einer Mysobvi-
per. Selbst die Gefihrten Oralios waren noch nicht aufgesprungen,
da hatte Rashim bereits seinen Khunchomer gezogen.

Ach habe gesiindigt und bitte um Vergebung.”




,lhr kamt als Giiste in mein Land, aber ihr fiihrt euch auf wie Fer-
kinas. Uberlegt gut, ob ihr es auf einen Kampf mit mir ankommen
lassen wollt. Thr mégt mich besiegen kénnen, weil ihr in der Uber-
zahl seid, aber einen oder zwei von euch nehme ich mit in den Tod.
Und der Rest von euch wird meinen Stammesbriidern in die Hinde
fallen. Oder ihr seid klug genug, die Gebote eurer Géttin Travia zu
befolgen. Dann nehmt diesen Mann mit und lasst ihn so lange in
eurem Giistezelt, bis ihr wieder aufbrecht.

Die Horasier, die anfangs den Eindruck gemacht hatten, dass sie
ihren Freund richen wollten, hatten schnell begriffen, dass ihr Ge-
geniiber die beste Losung vorschlug. So packten sie den nach Luft
japsenden Oralio und trugen ihn zu ihrem Zelt zuriick.

Sie an die Gebote ihrer Gotter zu erinnern funktioniert immer. Wenn
sie Mdinner mit Ehre gewesen wiren, hiitte zumindest einer von ihnen
eine Herausforderung ausgesprochen, um Vergeltung zu fordern.
Rashim wurde aus seinen Gedanken gerissen, als einer der Hora-
sier zurtickkam und sich vor ihn stellte. Ein sehr junger Mann, der
gerade erst einen Bartflaum tiber der Oberlippe hatte.

»Ich verlange Genugtuung fiir meinen Cousin Oralio. Ich fordere
Euch zum Duell.“

Wenigstens ein Mann mit Ehre, dachte Rashim und musste licheln.
Ich werde ihm eine kleine Lektion erteilen und ihn dann fiir seinen Mut
in mein Zelt einladen.

NAMENSLISTE

Mdinnliche Namen: Chereb ben Talef, Jalim ben Jalim, Mustapha
ben Brachtar, Omar ben Jeleb, Rashim ben Shafir

Weibliche Namen: Weibliche Stammeskrieger gibt es unter den No-
vadis nicht. Allerdings werden ecinige Frauen zu Achmad’Sunni,
nach novadischem Recht also zum Mann, und tragen fiir diese Zeit
der Rache dann auch einen minnlichen Namen.

Bei Rastullahs Lockenpracht!"

MU [4KLII'INI3CHIOFF I12GE |14KO I3 KK 14SO 7
LeP 30 AuP 35 MR 4 INI || WS 9

AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 8 Ausweichen 8
Fausthieb*: INI 9+IWé AT 10 PA 9 TP(A) IWé6+| DK H
Tritt/KopfstoB*: INI 10+IW6 AT 10 PA 9 TP(A) IWé+| DK H
Ringen: INI | |+1W6 AT 13 PA 10 TP speziell DK H
Wagqqif**: INI 9+1W6 AT 12 PA 9 TP IW6+2 DK H
Khunchomer: INI 11+IW6 AT I3 PA 12 TP IW6+4 DK N
Dschadra: INI 10+1W6 AT 10 PA7 TP IW6+5 DK S
Kleidung: RS 0 BE 0

*) Raufen-AT und Raufen PA durch Unauer Schule-Stil

verbessert (WdS 90)

**) Der Waqqif wird mit dem Talent Sdbel gefiihrt.

Seelentier: Shadif, Khémgeier, Khoramsbestie

Vor- und Nachteile:Eisern, Hitzeresistenz, Richtungssinn, Tierfreund
/ Aberglaube 7, Arroganz 7, Jahzorn 6, Neugier 5, Rachsucht 7, Raum-
angst 6, Speisegebote (99 Gesetze),Vorurteile (Andersgliaubige) 8
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Novadi), Reiterkampf, Waffen-
loser Kampfstil: Unauer Schule,Wiistenkundig

Talente:

Kampf: Bogen +5, Dolche +5, Hiebwaffen 0, Lanzenreiten +8, Raufen
+4,Ringen +10, Sabel +9, Speere +4,Wurfmesser 0,Wurfspeere +|
Kérper: Akrobatik +2, Athletik +4, Klettern +2, Korperbeherrschung
+5,Reiten +10, Schleichen +2,Schwimmen —1, Selbstbeherrschung +4,
Sich Verstecken +2, Singen 0, Sinnenscharfe +6,Tanzen +3, Zechen +3
Gesellschaft: Menschenkenntnis + 1, Uberreden 0

Natur: Fahrtensuchen +1, Fesseln/Entfesseln +1, Orientierung +6,
Wildnisleben +5

Wissen: Brett-/Kartenspiel +2, Gotter/Kulte +1, Kriegskunst +I,
Rechnen +I, Rechtskunde +I, Sagen/Legenden +2, Schitzen +1,
Sternkunde +|

Sprachen. IIULLET SPIdUTIE. TuldiTiiuyd T 7, LESEI/IUI EIUElL. \:cllcmgte
Glyphen von Unau +2

Handwerk: Abrichten +2, Boote Fahren —I, Heilkunde Wunden +3,
Holzbearbeitung +2, Kochen 0, Lederarbeiten +2, Malen/Zeichnen
0, Schneidern +2,Viehzucht +2

Kampfwerte: Bogen 13, Dolche |1/10, Hiebwaffen 8/8, Lanzen-
reiten 16, Raufen 10/10, Ringen 14/12, Sabel 13/12, Speere 10/10,
Wurfmesser 8,Wurfspeere 9

Ausriistung: einfache Kleidung, Khunchomer, Waqgqif, Dschadra,
Shadif oder Kamel, Wasserschlauch, Proviant, Decke, Brotbeutel,
Zelt, Tauschwaren und wenige Miinzen im Wert von 64 Silbertalern
(meist in der Wihrung des Kalifats)

Erfahrener Wiistenkrieger: MU 16,KL | I,IN 14,CH 10, FF 12,
GE I5,KO 13,KK 15,SO 8, LeP 33,AuP 37, MR 5, INI 16,WS 9; SF:
Aufmerksambkeit, Berittener Schiitze, Finte, Kampfreflexe, Kriegsrei-
terei, Wuchtschlag; Bogen +9, Dolche +8, Lanzenreiten +14, Ringen
+14, Sibel +14, Korperbeherrschung +10, Reiten +15, Selbstbeherr-
schung +9, Sinnenscharfe +10, Orientierung +12,Wildnisleben +1 1

Veteranen-Wiistenkrieger: MU [8,KL I1,IN I5,CH 10, FF 12,
GE 16,KO 14,KK 15,SO 9, LeP 36,AuP 39, MR 7,INI |7,WS 9; SF:
Aufmerksambkeit, Berittener Schiitze, Finte, Kampfreflexe, Kriegsrei-
terei, Schnellziehen, Wuchtschlag; Bogen +13, Dolche +11, Lanzen-
reiten +18, Ringen +17,Sabel +17, Korperbeherrschung +14, Reiten
+19, Selbstbeherrschung +13, Sinnenscharfe +14, Orientierung +16,
Wildnisleben +15




KONFLIKTVERHALTEN

Unerfahrene Wiistenkrieger tiberschitzen sich meist und greifen
thre Gegner direkt an. Sie lassen sich zudem auch provozieren
(Jihzorn und Arroganz). Auf Pferden stirmen sie zunichst mit
Dschadras auf ihre Widersacher zu, auch wenn diese nur FuB-
kimpfer sind. Sind sie nicht beritten, so versuchen sie, mit einem
Khunchomer wild und ungestiim ihre Gegner zu bekimpfen. Sie
geben wenig auf rondragefillige Duelle, sondern nutzen Gelinde-
vorteile oder Patzer der Feinde. Viele Novadis kimpfen auch mit
zwel regeltechnischen Wunden noch, oder wenn ihre Lebenspunkte
unter die Hilfte gefallen sind. Grundsitzlich hingt es davon ab,
gegen wen sie kimpfen und ob sich eine Aufgabe schwerer auf ihre
Ehre auswirkt als der Tod.

DARSTELLUNG
DES NOVADISCHEN
WUSTENKRIEGERS

BEGEGNUNGEN

Die Heimat der novadischen Stammeskrieger ist das Kalifat. Th-
nen auferhalb dessen Grenzen zu begegnen, ist unwahrscheinlich,
da es fiir Novadis aufgrund ihrer zahlreichen heiligen Gesetze nur
schwer méglich ist, mit Ungldubigen zu leben. Dennoch findet
man sie in den ganzen Tulamidenlanden, insbesondere in Gorien,
und von Almada bis nach Chorhop.

LEBENSUNTERHALT

Die Sippe bietet einem Stammeskrieger alles, was er braucht.

Wie es in ihrer Kultur tiblich ist, verdingen sich viele Stammes-
krieger auch im Auftrag ihres Hairans als Riuber und tberfallen
verfeindete Stimme und Oasen, ungldubige Reisende oder ganze
Ortschaften.

VARIANTEN

Mit leichten Abdnderungen kénnen Sie einen novadischen Wiis-
tenkrieger als novadischen oder tulamidischen Rdiuber anlegen.
Sollte der Riuber kein Novadi sein, so sollten Sie die Nachteile

Speisegebote (99 Gesetze) und Vorurteile (Andersgliubige) streichen
sowie die Kulturkunde (Novadi) durch eine passende ersetzen. Riu-
ber sind auBerdem nicht so gut im Kampf ausgebildet wie echte
Stammeskrieger, sodass Sie die Kampftalente verringern sollten.
Auch ein Hairan, Emir oder Scheich lisst sich mit dem Stammes-
krieger darstellen.

ABENTEUERVORSCHLAGE

% Der groBe Krieg gegen Al'Anfa liegt zwar schon viele Jahre
zuriick, doch Abidalluh ben Jerascha, ein einfacher novadischer
Viehtreiber, hat seinen Sohn Jakhbar nie vergessen. All die Jahre
dachte er, dass Jakhbar in der Schlacht am Szinto gefallen wire,
doch erhielt er vor kurzem Nachricht von dem Fernhindler Omar
ben Habla, der bis in die Pestbeule des Stidens gereist war, und der
Geriichte gehért hat, dass einer der dortigen Gladiatoren Jakhbar
heiBt. Auch wenn die Chancen gering sind, so bittet Abidalluh ei-
nige Helden, nach Al'’Anfa zu reisen und sich selbst zu tiberzeugen.
In Al'Anfa kénnen sie feststellen, dass an den Geriichten mehr dran
ist als erwartet, denn im Haushalt der Zornbrechts gibt es einen
Lanisto, der Jakhbar heifit und in der Tat der vermisste Sohn ist.
Einerseits will er in Al’Anfa bleiben, andererseits muss auch er oft
an seinen Vater denken.

4% Als die Helden in Mhanadistan unterwegs sind, erhilt der 6rtli-
che Herrscher eine Nachricht per Brieftaube. Der Brief ist die War-
nung cines Nachbardorfes, das von einer Sippe von Wiistenkriegern
iiberfallen wurde, die offenbar noch weitere Ortschaften pliindern
wollen. Da der Herrscher des Dorfes die Helden kennt, bittet er
sie, bei den Vorbereitungen zur Verteidigung des Dorfes zu helfen.
Die Abenteurer miissen Spiher entsenden, einen Schutzwall bauen
und die Dérfler auf den Novadiangrift vorbereiten. Vier Tage spiter
erscheinen die zwei Dutzend Reiter der Sippe und fordern Tribut.




EIN GANZ
NORMALER MORGEN

Leonora schloss genieBerisch die Augen und entspannte die Ohren.
Tolman lichelte und nahm auch die zweite Hand dazu, um die
weile Stute zu kraulen.

,Guten Morgen, Capitan.” Der Stallbursche blieb auf dem Gang
kurz stechen und nickte dem Offizier zu. Es war ein iiblicher An-
blick, den Capitan morgens nach dem Friihstiick hier anzutreffen.

,Was ist denn das fiir eine Gurkentruppe?”

Meistens hatte er irgendeine Kleinigkeit fiir sein Pferd vom Esstisch
dabei, ein Stiick Apfel oder Brot. Vielleicht war er ein guter Ofhzier,
in jedem Fall war er gut zu seinem Pferd.

»Morgen, Ferdo.“ Tolman nickte kurz in Richtung des Stallbur-
schen. Ein tiichtiger Arbeiter, zuverlissig. Einer, der etwas von
Pferden verstand.

Die Stille entlang trampelten die Schritte der Horaslegion beim
morgendlichen Lauftraining. Sie machten zweli, eins vor, eins nach
dem Frihstiick.

Ich muss los. Tolman streichelte Leonora noch einmal tber die
Nase, dann cilte er ins Stabsgebidude.

Im Flur blieb er kurz stehen, um eventuelle Strohhalme und Pfer-
dehaare von seiner Uniform zu entfernen.

Bei einem der Posten an der Tiir zuckten die

Mundwinkel. Nur ganz leicht, aber Tolman

hatte es geschen. Verdammzes FufSvolk! Ein

gutes Verhiltnis zwischen Pferd und Reiter ist

schlachtentscheidend.

,Gibt es irgendwas zu lachen, Soldat?*

,Nein, Capitan!“ Mann, Gesichtszlige und

Kérperhaltung erstarrten.

Tolman nickte und betrat den Stabsraum. Er

war nicht der letzte, aber knapp wie immer.

Nun, die anderen Offiziere fanden seine mor-

gendlichen Stallbesuche nicht absurd. Selbst-

verstindlich gab es auch zwischen ihnen

kleinere Animosititen, auch zwischen den

einzelnen Waffengattungen, aber sic alle wa-

ren schlieBlich Minner und Frauen von Ehre,

die den Anderen ihre kleinen Schwichen lie-

Ben. Und es gab wirklich weitaus schlimme-

re als regelmiBig nach dem Pferd zu schen,

gar nicht erscheinen zum Beispiel, weil man

noch betrunken in seinem Bett lag.

Afizier

Ja, auch heute wieder. Eilig huschte Silvanya, die stindig tibermii-

dete Secretaria des Waffenmeisters, ins Zimmer und murmelte das

Ubliche von Unpiisslichkeit.

LAttenzione!®

Der ganze Stabsraum inklusive der Vorhinge schien Haltung an-

zunehmen.

Mit festen Schritten trat die Majora ein. ,Rithren.“

Ihr Adjutant rollte cine Karte der Stadt auf dem Tisch aus, Silvanya

driickte ihm einen Stapel Listen in die Hand.

»Guten Morgen, meine Herrschaften, wie ihr alle wisst, haben wir

cine Parade zu planen.”

Es war bald der Tag des heiligen Geron.

»Wir haben also viel zu tun.“ Die Majora stiitzte sich auf den Tisch

und sah mit gestrengem Blick in die Runde. ,Aber vorher wiisste

ich gerne, wer von euch Schwachképfen seine Leute nicht unter

Kontrolle hat. Ich méchte keine weiteren Beschwerden iiber ps-

belnde, betrunkene Soldaten héren. Und schon gar nicht iiber jun-

ge Ofhziere, die das gleiche Verhalten an den Tag legen und sich

dazu noch illegal duellieren.”

Exkrement! Was fiillt denen ein? Sich auch noch erwischen lassen! Tol-

man duckte sich innerlich wie ein Rekrut, der vergessen hatte, seine

Stiefel zu putzen.

,Das muss aufhéren. Haben wir uns verstanden?“

»Ja, Majora!® Alle antworteten lauter und formeller als sonst in die-

sem Raum tblich.
Kiimmert euch darum. Unsere Para-
de ...” Sie wandete sich der Karte zu.
Tolman horte nur mit halbem Ohr zu.
Er iiberlegte, was er seinen Soldaten
sagen wiirde, wenn er sich nach dem
Mittag antreten lief. Aber freundlich
wiirde es nicht.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Amassandra ya Fer-
ragon, Carolana Weinberger, Lavinia
Cornaro, Nanduela della Spatavi,
Thisbe ya Faselli

Minnliche Namen: Bosper Cerenar,
Halmar Lapazzi, Luciano ya Stello-
ne, Rondravigo dell” Argenzino, Tol-
man ya Ruffocani




KONFLIKTVERHALTEN

Der Ofhizier begegnet Konflikten sehr unterschiedlich. Entweder
versucht er sie, mittels seiner Autoritit und seines Standes zu l6sen,
indem er die Garde einschaltet oder sein Gegeniiber zu éberzeu-
gen versucht, aufzuhéren. In einem Duell am Boden ist er in guter,
aber unkreativer Kimpfer mit dem Kusliker Séiibel, der die Offensive
bevorzugt und die Regeln des rondrianischen Zweikampfs achtet.
Allgemein ist er ein sehr ehrenhafter Kimpfer, der durchaus bereit
ist, sich einem tberlegenen, chrenhaften Gegner zu ergeben, al-
lerdings nicht um Gnade bittet. Sein bevorzugter Kampfstil ist der
Lanzengang zu Pferd.

DARSTELLUNG
DES OFFIZIERS

BEGEGNUNGEN

Dem Ofhzier kann man tiberall dort begegnen, wo das Horasreich
Armeen unterhiilt, also auf dem Land, in den fernen Kolonien und
selbstverstindlich in den Stidten, besonders dann, wenn sie an der
Grenze liegen oder dort groBe, gesellschaftliche Ereignisse stattfin-
den, die die Ofhziere privat aufsuchen. Auch auBerhalb des Horas-
reiches gibt es Offiziere tiberall dort, wo sich ein Reich, sei es auch
noch so klein, ein stehendes Heer hilt. Feste Schulen, an denen
Offiziere ausgebildet werden, sind dagegen schr selten.

LEBENSUNTERHALT

Der Ofthzier lebt fiir die Armee und wird selbstverstindlich auch von
ihr versorgt. Trotzdem haben viele Offiziere, vor allem adlige, auch
Privatvermégen fiir zusitzliche Annehmlichkeiten. Skrupellose Of-
fiziere verdienen auBerdem Geld damit, dass sie heimlich Armeebe-
stinde verkaufen oder Beférderungen gegen Bestechung vornechmen.

VARIANTEN

Offiziere gibt es selbstverstindlich nicht nur in der Kavallerie, son-
dern auch beim Fufvolk. Und als Seefahrernation kennen die Ho-
rasier auch Offiziere zur See.

,Dama]s, vor

Pertakis ... "




ABENTEUERVORSCHLAGE

&% Der Offizier Halmar Lapazzi drangsaliert seine Untergebenen
und Rekruten bei jeder Gelegenheit, wer sich beschwert, wird nur
noch mehr schikaniert oder auf gefihrliche Grenzposten versetzt.
Trotzdem hat eine junge Soldatin einer Freundin davon erzihlt
und sie um Hilfe gebeten. Seitdem hat die Freundin nichts mehr
gehodrt, macht sich Sorgen und sucht jemanden, der ihr glaubt,
nach der Soldatin sucht, die tatsichlich mittlerweile an die Kabash-
pforte versetzt wurde, und vielleicht auch dem Offizier das Hand-
werk legt.

&% Bosper Cerenar, ein Offizier der horaskaiserliche Armee, hatte
cine nicht standesgemiBe Liebesaffire mit einer Kéchin. Dann
brach der Thronfolgekrieg aus, er wurde versetzt und verlor seine
Geliebte aus den Augen. Als er nach dem Krieg nach Arivor zu-
riickkam, war sie nicht mehr da. Jetzt bekam er einen Brief, sie sei
nun in Shumir und hitte ein Kind von ihm. Er wiirde cigentlich
am liebsten sofort zu ihr reisen, ist sich aber nicht sicher, ob der
Brief wirklich von ihr stammt. Er benétigt jemanden, der nach
Shumir reist und sich dort umhért. Selbstverstindlich diskret, denn
er wire damit erpressbar.

,Attenzfone.’ Lanzen efn]egen.’ M.T nac]z/ 5

MU I3KLI2INI3CH I2FF I0GE I2KO I3 KK 12SO 8
LeP 30 AuP 32 MR 4 INI IO WS 7

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 8+1W6 AT 8 PA 6 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 9+ W6 AT 8 PA 6 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 10+1Wé AT 6 PA 5 TP speziell DK H

Degen: INI [2+IW6 AT |1 PA 8 TP IW6+3 DK N

Dolch: INI 10+IWé6 AT 9 PA7 TP IWé+| DK H

Kleidung: RS 0 BE 0

Seelentier: Hirsch, Hund, Lowe

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Schnelle Heilung | /
Arroganz 6, Autoritdtsglaubig 6, Farbenblind, Gerechtigkeitswahn 6,
Prinzipientreue (Loyalitdt, Ehrenhaftigkeit, Schutz der Schwachen) |0,
Schulden (2000 Dukaten)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kulturkunde (Horasreich),
Reiterkampf, Riistungsgewohnung | (Kiirass), Turnierreiterei

Talente:

Kampf: Armbrust +3, Dolche +3, Fechtwaffen +7, Hiebwaffen +3,
Lanzenreiten +5, Raufen +3, Ringen 0, Sabel +7, Wurfmesser 0
Korper: Athletik +4, Klettern 0, Korperbeherrschung +5, Reiten (Pferd)
+10 (+12), Schleichen 0, Schwimmen +2, Selbstbeherrschung +5, Sich
Verstecken +1, Singen 0, Sinnenscharfe +4, Tanzen +4, Zechen +|
Gesellschaft: Betoren +1, Etikette +9, Gassenwissen +2, Lehren +5,
Menschenkenntnis +7, Uberreden +5, Uberzeugen +5

Natur: Fahrtensuchen +2, Fesseln/Entfesseln +3, Orientierung +5,
Wildnisleben +2

Wissen: Geschichtswissen +4, Gotter/Kulte +3, Heraldik +7, Kriegs-
kunst +8, Magiekunde +2, Mechanik +3, Rechnen +4, Rechtskunde
+4, Sagen/Legenden +3, Staatskunst +2, Tierkunde +5

Sprachen: Muttersprache: Garethi +10, Sprachen Kennen: Tulamidya
+8, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +8

Handwerk: Abrichten +4, Hauswirtschaft + |, Heilkunde Wunden +3,
Holzbearbeitung 0, Kochen 0, Lederarbeiten +3, Malen/Zeichnen 0,
Schneidern 0

Kampfwerte: Armbrust 10, Dolche 9/8, Fechtwaffen 11/9, Hieb-
waffen 9/8, Lanzenreiten 12, Raufen 9/8, Ringen 7/7, Sabel 12/9,
Waurfmesser 7

Ausriistung: edle Kleidung, Uniform, Degen, Dolch, Waffenpflege-
ausriistung, Offizierspatent, Geldkatze mit 64 Silbertalern

Erfahrener Offizier:MU 14,KL 13,IN I5,CH 13,FF 10,GE 12,KO
13,KK 12,SO 9, LeP 32,AuP 34, MR 6, INI | 1,WS 7; SF: Finte; Fecht-
waffen +10, Sabel +1 1, Kérperbeherrschung +9, Reiten (Pferd) +14
(+16), Selbstbeherrschung +8, Sinnenschirfe +8, Etikette +13, Men-
schenkenntnis +1 |, Uberreden +9, Heraldik +12, Kriegskunst +13

Veteranen-Offizier: MU 15, KL 14,IN 16, CH 14, FF 10, GE 13,
KO 13,KK 12,SO 10, LeP 35,AuP 37, MR 8, INI 12, WS 7; SF: Finte,
Meisterparade; Fechtwaffen +12, Sibel +14, Korperbeherrschung
+12, Reiten (Pferd) +16 (+18), Selbstbeherrschung +11, Sinnen-
schirfe +1 1, Etikette +16, Menschenkenntnis +14, Uberreden +12,
Heraldik +14, Kriegskunst +16




alastgardist

FALSCHES SPIEL

Achmar lie die Wiirfel aus der Hand gleiten. Sie klapperten auf
der verkratzten Tischplatte und zeigten mal wieder eine Sieben.
Achmar hob sie auf, schwenkte sie in der Hand und lief sie erneut
auf den Tisch fallen. Wieder eine Sieben. Der Gardist starrte sie
ein paar Augenblicke wiitend an. Es musste doch maglich sein mit
der richtigen Handbewegung besser zu wiirfeln und nicht den hart
verdienten Lohn immer an den dicken Sahir zu verlieren.

Er trank cinen Schluck und griff wieder nach den Wiirfeln. Dies-
mal war seine Bewegung zu heftig, einer der Wiirfel rollte iiber die
Tischkante, den FuBboden und blieb schlieBlich in der Ecke der
Wachstube liegen.

Achmar seufzte, stand auf und ging den Wiirfel holen.

Als er sich eben umstindlich biickte, pochte es leise ans Tor. Es war
mitten in der Nacht, es wurde niemand erwartet.

Der Gardist knallte den Wiirfel auf den Tisch, stiilpte den Helm
auf und stapfte durch den Regen zum Tor. Als er die Luke 6ffnete,
lichelte ihn ein junger Mann an. ,Was?“, raunzte Achmar. ,Und
egal was du vorhast, ich bin nicht bestechlich.“

Jhr kommt nicht vorber!”

Innerlich verdrehte Dschadir die Augen. Phex, bitte. Es kann doch
nicht sein, dass ich den einzigen unbestechlichen Gardisten dieses Palas-
tes erwischt habe. ,Ich wollte Euch nicht bestechen.”

Achmar runzelte irritiert die Stirn. Wer mitten in der Nacht an die
Palastpforte klopfte, war entweder angekiindigter Gast oder Lieferant
oder hatte etwas Ungesetzliches im Sinn.

,Bitte, es regnet, mir ist kalt und ich habe das Gerdusch von Wiir-
feln gehort. Ich wiirfle so gern.”

Achmar iiberlegte und wischte den Regen aus seinem Gesicht. Der
Agha hatte zu einer solchen Situation nichts gesagt und eine Ein-
zelnachtschicht konnte verdammt langweilig sein. ,Hast du denn
Geld?“

,Ein bisschen®, log Dschadir.

Der Gardist rang noch einige Momente mit sich selbst, dann 6ffne-
te er die Mannpforte.

,Vielen Dank, Sohn der GroBziigigkeit. Mége Phex dich segnen!®
Aber erst wenn wir weit weg sind. Dschadir schiittelte ihm beide
Hinde und folgte ihm dann in die Wachstube. Feriza und Rafim
wiirden es schon schaffen, in den Palast zu kommen, solange er den
Wachposten ablenkte. Rondrarin war gegen den Einbruch gewesen,
was niemanden tiberrascht hatte. Aber immerhin wartete der Babu-
re in der Karawanserei auf sie und hielt die Pferde bereit.

Beide Minner schiittelten den Regen von der Kleidung und setzen

sich an den Tisch.




Zuerst gewann Achmar. Aber dann passierte das, was thm immer
beim Wiirfeln passierte. Seine Wiirfel zeigten nur noch Einsen und
Zweien, hochstens mal eine Drei. Der Miinzstapel vor dem Frem-
den, der sich als Shafir vorgestellt hatte, wuchs immer weiter.
Dschadir sah, wie das Gesicht des Gardisten immer finsterer wur-
de. Er musste sofort authéren, zu gewinnen. Leider war das bei
Waiirfeln nicht so einfach wie bei Karten, denn den perfekten Wurf
gibt es nicht. Allerdings bei diesen Wiirfeln eventuell schon.
Irgendetwas stimmzi nicht mit dem Besucher, er wiirfelte so seltsam. Erst
gewann er stindig, dann verlor er nur noch. Achmar schwitzte und
rutschte unruhig auf seinem Stuhl hin und her. Er sollte ihn raus-
werfen, eigentlich hitte er ihn gar nicht reinlassen diirfen.

Jetzt fiel ihm ein Wiirfel runter und als er sich biickte, warf er bei-
nah den Tisch um. ,,Oh nein, es tut mir Sohn eines Schafes schreck-
lich leid.“ Eilig wischte er die Miinzen zusammen und verteilte sie
wieder in zwei Haufen.

Achmar stand auf und zog seinen Sibel. ,Du versuchst doch, mich

zu bestechen. Ich habe es gesehen, du versuchst zu verlieren. Au-
Berdem hast du die Miinzen falsch verteilt.”

I (0

»Leugnen ist zwecklos!“ Achmar setzte ,,Shafir” die Sdbelspitze auf
die Brust.

Dschadir schloss fiir einen Atemzug die Augen. Leugnen ist zweck-
los. Also die Wahrheit. Und zwar moglichst viel davon, aber ohne die
anderen in Gefahr zu bringen. Sie miissten auch endlich mal fertig
werden!

DrauBen rief eine Eule.

»Raus mit der Sprache!*, forderte Achmar.

Langsam hob Dschadir die Hinde. ,Ja, ich wollte Euch bestechen,
ich habe nicht gedacht, dass Ihr so loyal und klug seid und so genau
auf die Wiirfel achtet.”

L, Warum? Was willst du hier?*

»Ich bin ein Geweihter des Listenreichen. Ich wollte Euch priifen. Und
jetzt stecke bitte den Sibel weg, bevor noch jemand verletzt wird.“

,Nun ja, meine schone Whistenblume, eventuell ... wenn Thr

Eurem Charme noch etwas nachhelft ... Ich bin sehr durstig.”

MU [2KL I2INI2CH II FFI0GE I2KO 12 KK 13 SO 7
LeP 29 AuP 29 MR 4 INI 10 WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 8
Fausthieb: INI 6+1W6 AT 8 PA 7 TP(A) IWé+1 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 7+IW6 AT 8 PA 7 TP(A) IWé+1 DK H
Ringen: INI 7+1W6 AT 8 PA 6 TP speziell DK H

Speer:INI 9+I1W6 AT || PA9 TP IW6+5 DK S
Khunchomer:INI [0+1W6 AT |1 PA 10 TP IW6+4 DK N
Dolch: INI 9+1Wé6 AT |0 PA 6 TP IWé6+| DK H
Ringelpanzer: RS 4 BE 2

Seelentier: Harnischtrager, Hund, Sabelzahntiger

Vor- und Nachteile: Guter Ruf (4) / Autorititsglaubig 6, Prinzipi-
entreue (Loyalitdt, Ehrenhaftigkeit, Schutz des Herrschers) 6, Ver-
pflichtungen (Dienstherr)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,Ausweichen |, Finte, Forma-
tion, Kulturkunde (Tulamidenlande), Niederwerfen, Riistungsgewoh-
nung | (Ringelpanzer), Wuchtschlag

Talente:

Kampf: Armbrust +3, Dolche +4, Hiebwaffen 0, Raufen +6, Ringen
+5, Sabel +7, Speere +8, Wurfmesser 0

Korper: Athletik +4, Klettern +2, Kérperbeherrschung +4, Reiten
+2, Schleichen +2, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung +5, Sich Ver-
stecken +1, Singen 0, Sinnenscharfe +5, Tanzen +1, Taschendiebstahl
+1,Zechen +3

Gesellschaft: Etikette +5, Gassenwissen +4, Menschenkenntnis +8,
Sich Verkleiden +2, Uberreden +5

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln/Entfesseln +4, Orientierung +3,
Wildnisleben 0

VViSSET: B - =, Gotter/Kulte+
5, Heraldik +4, Kriegskunst +3, Rechnen +2, Rechtskunde +5, Sagen/
Legenden +5, Schitzen +4

Sprachen: Muttersprache: Tulamidya +10, Sprachen Kennen: Garethi
+9, Lesen/Schreiben: Tulamidya +4

Handwerk: Fahrzeug Lenken +3, Hauswirtschaft +2, Heilkunde Wun-
den +3, Holzbearbeitung 0, Kochen 0, Lederarbeiten 0, Malen/Zeich-
nen 0, Schneidern 0

Kampfwerte: Armbrust 10, Dolche 10/8, Hiebwaffen 7/7, Raufen
10/10, Ringen 10/9, Sabel 11/10, Speere 1 1/11,Wurfmesser 7
Ausriistung: Ringelpanzer, Speer; Khunchomer, Dolch, Geldbeutel
mit 49 Silbertalern (meist tulamidische Wihrung)

© oy oI nGIILO VYISO

Erfahrene Palastwache: MU 13, KL 12, IN 13, CH 11, FF 10,
GE 13, KO 13,KK 14, SO 8, LeP 32, AuP 33, MR 6, INI 10, WS 6;
SF: Schnellziehen, Raufen +10, Ringen +10, Sabel +11, Speere +12,
Selbstbeherrschung +9, Sinnenscharfe +9, Menschenkenntnis +12

Veteranen-Palastwache: MU 14, KL 12, IN 14, CH |1, FF 10,
GE 14, KO 15, KK 14, SO 9, LeP 36, AuP 36, MR 8, INI |1, WS
6; SF: Niederwerfen, Schnellziehen, Raufen +14, Ringen +14, Sabel
+15, Speere +16, Selbstbeherrschung +12, Sinnenscharfe +12, Men-
schenkenntnis +14




Ein Priester? Er hatte einen Priester bedroht?! Achmar liel kreide-
bleich die Waffe sinken. , Effendi, bitte verzeiht mir Sohn der Tor-
heit ... ich Kamel wusste doch nicht ...“

Dschadir klopfte ihm aufmunternd auf die Schulter. ,Keine Sorge,
Thr habt Euch gut geschlagen. Das ist fir Euch.” Er legte einen
Beutel auf den Tisch neben die Wiirfel und Miinztiirmchen und
wandte sich zum Gehen.

Achmar starrte auf den Beutel und dann seinem Besucher hinterher.
Der drehte sich noch einmal um, bevor er im strémenden Regen
verschwand. ,,Ubrigens, die Wiirfel da sind gezinkt. Ich wiirde
mich mal bei ihrem Besitzer iiber mein Pech beschweren.*

SWer serd thr und was wollt thr hier?”

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Dunya saba Shelar, Halima saba Emera, Meshu-
beth saba Deniz, Shulinai saba Perainbia, Yasina saba Shanatir
Miinnliche Namen: Achmar ibn Hamad, Cheref ibn Cherek, Kasim
ibn Belimamis, Nashreddir ibn Faruzef, Sahir ben Ali

KONFLIKTVERHALTEN

Je nach Art des Konflikts wird der Palastgardist auf die Gesetze be-
harren oder ein entsprechendes Bakshish erwarten. Kommt es zum
Kampf, wird er nach Verstirkung rufen und sich bemiihen, die
Gegner mit dem Speer auf Abstand zu halten. Er wird versuchen,
den Gegner mittels Niederwerfen von den Beinen zu holen und
dann auf dem Boden zu halten. Wenn die Verstirkung eingetroffen
ist, werden sie gemeinsam in Formation vorgehen.

DARSTELLUNG
DES PALASTGARDISTEN

BEGEGNUNGEN

Palastgardisten sind tiberall in Stidten und, besonders im tulami-
dischen Raum, auch in deutlich kleineren Orten anzutreffen, wo
sie die Paliste mehr oder weniger Michtiger bewachen. Helden
begegnen ihnen entweder, wenn sie in den entsprechenden Palast
cingeladen wurden, dort mit irgendeiner Angelegenheit vorstellig
werden oder eingebrochen sind. Im letzteren Fall sind die Gardis-
ten gefihrlich. Auferdem kann man dem Gardisten auch in seiner
Freizeit in einem Techaus oder einer Taverne begegnen.

LEBENSUNTERHALT

Der Palastgardist lebt davon, den Palast seines Herrschers zu be-
wachen. Entweder lebt er direkt im Palast oder auf oder neben dem
dazugehérigen Gelidnde in einem Hiuschen mit seiner Familie.

VARIANTEN

Eine Variante des Palastgardisten ist der Akademiegardist, der eine
Magierakademie bewacht. Der aranische Sippenkrieger dagegen hat
die Aufgabe, eins der im ldndlichen Aranien typischen Sippengehof-
te zu bewachen, iiblicherweise natiirlich das seiner Familie. Auch
als Leibwiichter oder Stadtgardist kann er Verwendung finden.

ABENTEUERVORSCHLAGE

&% In vielen Stidten herrscht zwischen Palast- und Stadtgarde eine
gepflegte Konkurrenz. Doch seit einiger Zeit hat sich der Ton ver-
schirft, aus freundschaftlichem Gepébel wurden Schligereien, die
Stammkneipen wurden verwiistet und die Sicherheit des Palastes
(und der Stadt) leidet. Es braucht echte Helden, um herauszufin-
den, dass jemand ein Attentat auf den Herrscher plant und dafir
die Garden gegeneinander ausspielt.

#® Der Palastgardist Nashreddir ibn Faruzef hat die Nacht lieber
mit seinem Kollegen, bei Wiirfeln und einem Schluck Wein ver-
bracht anstatt die ganze Zeit im Garten Wache zu stehen. Aber aus-
gerechnet in dieser Nacht wurde in den Palast eingebrochen und
das Geschmeide seiner Dienstherrin gestohlen. Diese ist noch auf
ciner Reise, wird aber in den nichsten Tagen zuriickerwartet. Der
Gardist sucht jemanden, der das Geschmeide zuriickholt, bevor sei-
ne Dienstvergessenheit auffliegt.




DES HANDELSMANNS
LACHELN

Es dauerte nicht lange, bis Rashkan zwischen den Goldkuppeln,
Tirmen und bemalten Fassaden Zorgans das Techaus Diamantro-
se gefunden hatte. Die Wegbeschreibung des hektischen Hindlers,
der in den frithen Morgenstunden den Tempel des listigen Gottes
aufgesucht hatte, war grauenhaft ungenau gewesen.

Glicklicherweise waren die Informationen auch nicht nétig — Rash-
kan wusste beides lingst. Mit selbstzufriedener Miene schob der Ge-
weihte den bunten Tiirvorhang aus schwerem Stoff beiseite, steuer-
te quer durch den nach Kriutern und Friichten duftenden Raum
und lie} zwei Schekel auf seine Zeche setzen, damit der Besitzer der
Stube ihm den Tisch freiriumte, den er am liebsten mochte, ehe er
gleichmiitig den teuersten Tee im Angebot bestellte.

Jhr wolle Euch nicht auf Euer Ghick
verlassen? Aber es ist die stirkste Macht
Deres! Es allein macht aus Konigen Bettler
und aus Bettlern Konige.”

Er wusste, was hinter dem Anliegen des Hindlers steckte, denn er
hatte sich diverse Auskiinfte von unterschiedlichsten Personen ge-
ben lassen, nachdem der Geldsack ihm das erste Mal begegnet war.
Der Mann war keineswegs so unausgeglichen, wie er ihn und viele
andere glauben machen wollte. Tatsichlich war er sogar ziemlich
verschlagen, hatte das weltoffene Sulaminiah hier in Zorgan aber
erst vor kurzem erreicht und gehoftt, als unbeschriebenes Blatt ein
paar lohnende Geschifte zu machen. Rashkan lichelte in sich hi-
nein und gluckste leise, als er daran dachte, wie viel frither der Ruf
des Mannes die Stadt erreicht, als er es selbst getan hatte. Dessen
Motto war: Ein freundliches Wort und eine Waffe bringen mehr
als ein freundliches Wort allein, denn er brachte nicht immer, aber
gerne menschliche Meinungsverstirker mit zu Verhandlungen, die
seine Forderungen mit ihren breiten Schultern unterstrichen.
Véllig entspannt lehnte sich der Diener des Fuchses in die weichen
Kissen der Teestube und lieB sich seinen Tulamidengold mit Aran-
genbliite und Vanilleschuss servieren, den er geduldig trank, wih-
rend er auf seinen Verhandlungspartner wartete. Es verging noch
cine gute halbe Stunde, ehe der Vorhang den Blick auf die schlecht
gespielte Anspannung und das falsche Licheln Istan ibn Neshras
freigab.

Wihrend der Sohn des Neshra versuchte, ihn mit plétzlich aufwal-
lender Kompetenz in wirtschaftlichen Angelegenheiten zu einem
wenig vorteilhaften Geschift zu iiberreden, glitten die Gedanken
des Gotterdieners von dem Gesprich fort. Er hatte lingst einen viel

hexgeweihter

besseren Abnehmer gefunden, der bereit war, das Dreifache dessen
zu zahlen, was ihm nun angeboten wurde.

Mit einem gelegentlichen Nicken lief er die inzwischen wortgewal-
tige Litanei seines Gegentiibers tiber sich ergehen und labte sich an
dem Tee. Als der vielfiltig gemischte Geschmack des HeiBgetrinks
sich schlieBlich seinem Ende neigte, lieB er sich entschuldigen, um
auszutreten. Auf dem Weg nach drauBen verabschiedete er sich von
dem Besitzer des Hauses, und teilte ihm mit, dass sein Geschiifts-
partner fiir seinen Tee und den Tisch autkommen wiirde, che er
den Weg in Richtung des Tempels einschlug.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Ayrina Narzraasuni, Jushibi Akbar, Kerike saba
Yazmaid, Shuhelja al-Ahmar, Yullabethild Laylasunya

Ménnliche Namen: Deniz ben Nazil, Jachman ibn Rashid ben Se-
defJachman, Rashef ibn Aliwolf, Rashkan ibn Mustafa al-Reshzim,
Yusul al-Hazrach

KONFLIKTVERHALTEN

Nach Méglichkeit wird ein Geweihter des Fuchsgottes versuchen,
cinem Kampf aus dem Weg zu gehen. Im Grunde gilt fiir ihn:
Wer kimpfen muss, der war nicht geschickt genug, einen Gegner
zu tiiberlisten. Sind Kimpfe aber unvermeidbar — und ist das fiir
den Geweihten auch ersichtlich — wird er sich so gut wie méglich
darauf vorbereiten, das Scharmiitzel schnell, leise und vor allem




nicht tédlich enden zu lassen. Im Kampf hilfreich ist die Liturgie
STERNENSTAUB; WEG DES FUCHSES wiederum lisst den
Geweihten einfacher entkommen.

DARSTELLUNG
DES PHEXGEWEIHTEN

BEGEGNUNGEN

Die stidtischen Geweihten des schelmischen Gottes geben sich
oft nur als gewitzter Hindler, wenn sie sich nicht offen zu er-
kennen geben. Zumeist bleiben sie im Hintergrund und lenken
die Geschicke ihrer Geschiifte. Wenn sie auf dem Markt
anzutreffen sind, dann lediglich zur Kontrolle ihrer Ein-
nahmen. Innerhalb der Mauern ihres Tempels verschlei-

ern sich viele Anhidnger des Listenreichen und geben Rat

zu Geschiftsabschlissen und anderen Fragen der Gldubigen.

Es existieren tatsichlich aber auch Geweihte, die sich 6ffentlich
zu erkennen gegeben haben. Grofie Messen sind uniiblich, eher
findet sich ein Geweihter in einem Zwiegesprich.

LEBENSUNTERHALT

Der hier dargestellte Phexgeweihte ist bewusst als Hindler kon-
zipiert. Es ist wahrscheinlich, dass er aus einer Handelsfamilie
stammt, die unter ihm oder seinem Vorginger gro} geworden ist.
So er Frau und Kinder hat, finanziert er ihnen durch seine Ge-
schiftsabschliisse ein durchschnittlich bequemes Leben. Was tibrig
bleibt, flieBt zuriick in neue Geschiifte, die das nichste Mal noch
mehr Gewinn abwerfen, oder in die Kasse des Tempels — lichelt
Phex doch auf ihn hinab. AuBerdem berit er andere Hindler —
nicht ohne entsprechende Gegenleistung versteht sich.

VARIANTEN

Die lose Hierarchie der Kirche und der starke Hang der einzelnen
Geweihten zum Individualismus haben eine Vielzahl verschiede-
ner Denkrichtungen und Charaktere hervorgebracht. So kénnen
die Werte durchaus auch fiir diebischere Richtungen der Profession
genutzt werden. Ebenso denkbar ist ein Mitglied der Mada Basari.

Alles hat seinen
DPreis!”




ABENTEUERVORSCHLAGE

&8 Rashef ibn Aliwolf hat einem wohlhabenden Pferdeliebhaber
gegen eine stattliche Summe versprochen, den prichtigen Zucht-
hengst Faralas fiir ihn zu erstehen. Das Problem ist, dass der Be-
sitzer an dem prachtvollen Tier hingt und ihn nicht zu verkaufen
bereit ist. Da schon mehrere Diebe im Laufe der Zeit versuchten,
des Prachtexemplares von Pferd habhaft zu werden, wird er gut be-
wacht. Vor etwa einer Woche aber musste das Tier von der Wache
konfisziert werden, als der Besitzer bei einem Streit vor einem Tee-
haus nicht beweisen konnte, dass der Fuchs wirklich ihm gehort
und sich zudem den Ordnungshiitern gegeniiber duBerst jihzornig
zeigte, als er seine Besitzurkunde in seinem Wohnsitz nicht fand.
Tatsichlich hatte Rashef die Urkunde stehlen lassen und den Streit
provoziert. Die Urkunde bleibt verschwunden, und so wird der
Hengst an den meistbictenden versteigert. Der eigentliche Besitzer
bittet die Helden um Hilfe, die ganze Angelegenheit aufzukliren,
und verspricht ihnen das nichste Fohlen, das eine von Faralas’ Stu-
ten wirft.

#® Lokale Wachleute stiirmen den Raum der schlafenden Hel-
den und nehmen sie wegen Diebstahls fest — cin Zeuge hat we-
nige Stunden vorher jemanden verdichtig schnell in das Fenster
klettern schen. Nach einer kurzen Durchsuchung des Zimmers
werden tatsdchlich zwei tiberaus wertvolle Schmuckstiicke gefun-
den. In einem Moment der Unachtsamkeit der Wichter bietet sich
fiir zwei der Helden die Gelegenheit zur Flucht. Ergreifen sie sie,
steht es ihnen offen, nach Gegenbeweisen oder dem wahren Dieb
zu suchen. Wenn sie das nicht tun, werden sie spitestens im Kerker
durchs Gitterfenster angesprochen: Ein Geweihter des ortlichen
Phextempels namens Deniz ben Nazil wird unter dem Siegel der
Verschwiegenheit zugeben, dass er diese Hehlerware angekauft hat
und dem Tempel zufithren will, da es sich seiner Meinung nach um
magische Artefakte handelt. Durch einen dummen Zufall musste
er die Gegenstinde kurzerhand in der Herberge verstauen.

s ist ein armer Fuchs, der nur einen Bau hat.”

MU IBKLI3BINI2CHI3FFI4GE IBKO II KK Il SO5
LeP 27 AuP 29 KaP 24 MR 4 INI 10 WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 8+1Wé AT 8 PA 7 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 9+IWé AT 8 PA 7 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 10+1W6 AT 7 PA 6 TP speziell DK H

Dolch: INI 10+IW6 AT 10 PA |0 TP IWé6+| DK H
Wourfmesser: INI 10+IWé6 FK 10 TP IWé-1

Kleidung: RS 0 BE 0

Seelentier: Fuchs, Moosaffchen, Scheunenkatze

Vor- und Nachteile: Geweiht (zwdlfgottliche Kirche), Gliick, Gliick
im Spiel, Soziale Anpassungsfahigkeit / Geiz 6, Goldgier 7, Impulsiv,
Mondsiichtig, Moralkodex (Phexkirche), Neugier 7, Verpflichtungen
(Phexkirche und Tempel),Verschwendungssucht 7
Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Kulturkunde (Aranien), Litur-
giekenntnis (Phex) +6, Ortskenntnis (Stadtteil/Kleinstadt)

Talente:

Kampf: Dolche +7, Hiebwaffen 0, Raufen +4, Ringen +2, Sabel +I,
Wourfmesser +3

Korper:Athletik +5, Klettern +3, Kérperbeherrschung +3, Reiten +2,
Schleichen +6, Schwimmen +2, Selbstbeherrschung +3, Sich Verste-
cken +7,Singen 0, Sinnenscharfe +5,Tanzen +2, Taschendiebstahl +6,
Zechen +1

Gesellschaft: Etikette +4, Gassenwissen +6, Lehren +3, Menschen-
kenntnis +7, Sich Verkleiden +3, Uberreden +8, Uberzeugen +3
Natur: Fahrtensuchen 0, Orientierung +2,Wildnisleben 0

Wissen: Brett-/Kartenspiel +1, Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte
+5, Philosophie +1, Rechnen +5, Rechtskunde +3, Sagen/Legenden
+4, Schatzen +5, Sternkunde +3

Sprachen: Muttersprache: Tulamidya +1 I, Sprachen Kennen: Garethi
+15,Atak +6, Lesen/Schreiben: Tulamidya +9

Handwerk: Handel +3, Hauswirtschaft +1, Heilkunde Wunden +I,

Holzbearbeitung +1,Kochen 0, Lederarbeiten +1,Malen/Zeichnen 0,
Musizieren +1, Schldsser Knacken +3, Schneidern 0,Viehzucht +1
Liturgien: Die ZwoLF SEGNUNGEN,AUGE DES HANDLERS,AUGE DES MON-
DES, GLUCKSSEGEN, GROSSER EIDSEGEN, INITIATION, OBJEKTSEGEN, PHEXENS
IKUNSTVERSTAND, PHEXENS WUNDERBARE VERSTANDIGUNG, STERNE FUNKELN
IMMERFORT, STERNENSTAUB, VWEG DES FUCHSES

Kampfwerte: Dolche 10/11, Hiebwaffen 7/7, Raufen 9/9, Ringen
8/8, Sabel 7/8, Wurfmesser 10

Ausriistung: graue Robe, Dolch, Wurfmesser, Turban, Lederbeutel
mit 2 Dinar, 5 Schekel (aranische Silbertaler)

Erfahrener Phexgeweihter: MU 14, KL 14, IN 14, CH 15, FF
16, GE I5,KO I1,KK I'l,SO 6, LeP 27,AuP 30, KaP 29, MR 5, INI
1 1,WS 6; SF: BUCHPRUFUNG, MONDSILBERZUNGE, Aufmerksamkeit, Aus-
weichen |, Liturgiekenntnis (Phex) +10; Dolche +8, Schleichen +11,
Sich Verstecken +1 1, Sinnenscharfe +1 |, Taschendiebstahl +10, Gas-
senwissen + 13, Menschenkenntnis +12, Uberreden +14, Rechnen
+9, Schitzen +1 1, Handel +9

Veteranen-Phexgeweihter: MU 15, KL 15,IN |5, CH 16,FF 17,
GE 16,KO 11,KK 12,SO 7,LeP 27,AuP 31,KaP 35,MR 5,INI 12,WS
6; SF: BUCHPRUFUNG, MONDSILBERZUNGE, STERNENGLANZ, Aufmerksam-
keit, Ausweichen |, Liturgiekenntnis (Phex) +13; Dolche +10, Schlei-
chen +15, Sich Verstecken +15, Sinnenscharfe + 14, Taschendiebstahl
+13, Gassenwissen +17, Menschenkenntnis +15, Uberreden +17,
Rechnen +12, Schiatzen +15, Handel +12




“hilosophin

DIE WEISHEIT DES ODENIUS

Persinophe fuhr sich immer wieder unsicher mit ihrer Zunge tiber
die Lippen. Es war der erste T'ag, an dem sie alleine vor den Schiilern
sprechen sollte. Thr Lehrer Hephestaios hatte ihr alles beigebracht,
was er wusste. Und doch fihlte sie sich, als sei ihr Kopf leer.
Persinophes hatte bei Hephestaios Jahre damit zugebracht, die
Arithmetik, das tulamidische AI'Gebra und die Philosophie der
Denkschulen von Pailos zu studieren. Sie hatte sogar das Orakel
von Baltrida besucht und dort Visionen empfangen. Sie war ge-
wappnet fiir diesen Tag und doch war sie so nervés, wie noch nie
zuvor. Schon immer war es ihr schwergefallen, vor einer gréBeren
Gruppe von Menschen zu sprechen, doch Hephestaios war der
Meinung, dass sie nun bereit wire, den Unterricht der Jiingsten zu
tiibernehmen. Ganz alleine. Ich bin dafiir nicht geeignet, Meister. Wa-
rum nicht Kliadas? Er war schon immer der beste Rethoniker Eurer
Schiiler. Viel besser als ich.

,Dfe F ]ammen werfen Z)edrolz]ic]te Sc]tatten voraus.
Aber ich sehe auch Hoffnung.”

Vor zwanzig Jahren hatten ihre Eltern sie zu Hephestaios geschickt.
Sie hatte zusammen mit einem halben Dutzend anderer Kinder
dem Gelehrten gelauscht und ihn mit Fragen gel6chert. Fiir sie war
der Philosoph zunichst nur ein Geschichtenerzihler gewesen, spi-
ter ein weiser Lehrer, und sie hitte sich nicht gewundert, wenn er
sich auch noch als Zauberer entpuppt hitte. Nie war jemand kliiger
und weiser gewesen als Hephestaios.

Persinophe wurde seine Schiilerin, und der alte Mann bildete sie in
allen Wissenschaften aus, die er beherrschte. Es war ein einfaches,
aber gutes Leben. Manchmal gab es Zeiten, in denen sie Hunger
litten, aber auch Zeiten, wo die Einheimischen viel Geld ausgaben,
um Hephestaios’ Rat zu horen. Gelegentlich reisten sie zu anderen
Gelehrten, segelten zu Nachbarinseln und einmal besuchten sie so-
gar die groBe Stadt Kuslik auf dem Festland, um die Magisterin der
Magister zu schen.

Und heute war nun der erste Tag, an dem Persinophe den Unter-
richt leiten sollte. Auf dem Odeniusplatz warteten schon die Jungen
und Midchen, die von ihren Eltern zu Hephestaios geschickt wur-
den, um in Philosophie und Geschichte unterrichtet zu werden.
Sie versuchte ihre Unsicherheit zu tiberspielen, indem sie anfing,
freundlich zu licheln. Die Kinder hatten, bevor sich Persinophe in
die Mitte des Platzes stellte, getuschelt und sich unterhalten, doch
nun waren alle ruhig und sahen sie gespannt an.

,Dieser Platz,, fing Persinophe an, machte eine lange Pause, um
Luft zu holen, und fuhr entschlossen fort. ,Dieser Platz hier wurde
cinst von Odenius dem Tiiftler erbaut. Ohne seine mathematischen
Leistungen hitten wir Zyklopéer niemals solche Wunderwerke wie




die Tempel von Teremon oder die Sdulen von Rethis erbauen kén-
nen. Sein Genie ist bis heute unerreicht.

Doch nur wenige von euch wissen, dass er auch ein groBer Denker
und Philosoph war. Ich werde euch seine Weisheit lehren, und sie
wird euch auf eurem weiteren Weg begleiten.”

Je linger Persinophe redete, umso sicherer wurde sie und erinnerte
sich wieder an ihren eigenen Unterricht und die fantastischen Ge-
schichten von Odenius, die ihr Meister ihr erzihlt hatte. Als sie die
erste Pause machte, hob fast die Hilfte der Kinder ihre Hinde, um
Fragen zu stellen. Genau wie sie vor zwanzig Jahren.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Ariadne Layrekos, Delphinya von Garendopolis,
Hesindaia, Myratala, die von Mada Gesegnete, Persinophe
Minnliche Namen: Daryion von Teremon, Hephestaios von Phry-
gaios, Kalchos der Erleuchtete, Meriklas von Hylailos, Rahenisios
Phirikos

KONFLIKTVERHALTEN

Philosophen bevorzugen als Waffen die Feder (und das Wort), nicht
das Schwert. In den meisten Fillen sind die Gelehrten nicht in der
Kampftkunst geschult und werden sich héchstens mit einem Dolch
verteidigen konnen, aber wenn sich die Méglichkeit ergib, flichen
sie oder geben auf, spitestens nach einer regeltechnischen Wunde
oder dem Verlust der Hilfte ihrer Lebenspunkte. Sollte es zu ei-
nem Kampf kommen, so versuchen sie Schutz hinter Felsen oder
Verbiindeten zu suchen und werden héchstens bemiiht sein, die
Gegner abzulenken.

Alrikmedis von Akidos lehrte uns einst ... "

MU I2KL I4IN14CH I3FFI2GE I2KO I2KK || SO 6
LeP 28 AuP 28 MR 4 INI 10 WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 8+1Wé AT 8 PA 5 TP(A) IW6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 9+1W6 AT 8 PA 5 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 10+1W6 AT 6 PA 8 TP speziell DK H

Dolch: INI 10+IWé AT 8 PA 6 TP IWé+| DK H
Kleidung: RS 0 BE 0

Seelentier: Eule, Schlange, Schmetterling

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), Fe-
enfreund, Gebildet (4), Prophezeien (7) / Aberglaube 5, Eitelkeit 7,
Neugier 7

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Zyklopeninseln), Nandusgefal-
liges Wissen

Talente:

Kampf: Armbrust +1, Dolche +1, Hiebwaffen 0, Raufen +2, Ringen
+3, Sabel 0, Schleuder +1, Stabe +1,Wurfmesser 0

Korper: Athletik +1, Klettern +1, Korperbeherrschung +2, Schlei-
chen 0, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +2, Sich Verstecken 0,
Singen 0, Sinnenscharfe +2,Tanzen +2, Zechen +|

Gesellschaft: Etikette +3, Lehren +8, Menschenkenntnis +6, Schriftli-
cher Ausdruck +7, Uberreden +5, Uberzeugen +7

Natur: Fahrtensuchen +2, Fesseln/Entfesseln +1, Fischen/Angeln +3,
Orientierung +3,Wettervorhersage +6,Wildnisleben +4

Wissen: Anatomie +4, Baukunst +4, Brett-/Kartenspiel +2, Geogra-
phie +3, Geschichtswissen +8, Gotter/Kulte +8, Magiekunde +2, Me-

chanik +3, Pflanzenkunde +3, Philosophie +1 |, Rechnen +6, Rechts-
kunde +4, Sagen/Legenden +10, Sprachenkunde +1

Sprachen: Muttersprache: Zyklopiisch +16, Sprachen Kennen:Aureli-
ani +6, Bosparano +8, Garethi +10,Thorwalsch +4, Lesen/Schreiben:
Hjaldingsche Runen +2, Imperiale Zeichen +4, Kusliker Zeichen +6
Handwerk: Boote Fahren +4, Heilkunde Seele +4, Heilkunde Wun-
den +2, Holzbearbeitung +1, Kochen +3, Lederarbeiten +1, Malen/
Zeichnen +4, Schneidern 0, Seefahrt +4,Viehzucht +4
Kampfwerte: Armbrust 8, Dolche 8/7, Hiebwaffen 7/7, Raufen 9/7,
Ringen 7/10, Sabel 7/7, Schleuder 8, Stabe 8/7, Wurfmesser 7
Ausriistung: einfaches Philosophengewand, Dolch, Schreibzeug,
unzihlige Pergamente, Schriftrollen und vereinzelt Biicher, Geldkat-
ze mit 36 Silbertalern

Erfahrene Philosophin: MU 12, KL 16,IN 15, CH 14, FF I3, GE
12,KO 12,KK I',SO 7, LeP 30,AuP 30, MR 6, INI 10,WS 6; SF: Kul-
turkunde (Horasreich); Geschichtswissen +12, Gotter/Kulte +12,
Magiekunde +6, Mechanik +7, Philosophie +15, Rechnen +1 |, Sagen/
Legenden +14

Veteranen-Philosophin: MU 12,KL 18,IN 16, CH 16, FF 13, GE
12,KO 12,KK I',SO 8, LeP 32,AuP 32,MR 9, INI 10,WS 6; SF: Kul-
turkunde (Horasreich); Geschichtswissen +15, Gotter/Kulte +15,
Magiekunde +10, Mechanik +12, Philosophie +18, Rechnen +I5,
Sagen/Legenden +17




DARSTELLUNG
DER PHILOSOPHIN

BEGEGNUNGEN

Die meisten Philosophen leben auf den Zyklopeninseln, doch auch
auf dem Festland findet man sie gelegentlich, sei es im Horasreich
oder Askanien. Viele Philosophen zichen sich in lindliche Gebiete
zuriick oder leben als Eremiten. Es gibt aber auch Gelehrte, die den
Disput mit anderen Menschen lieben und Stiddte wie Rethis oder
Teremon bevorzugen. Dort haben sich kleine Philosophenschulen
gebildet, wo ein oder mehrere Lehrer eine Handvoll Schiiler in den
Wissenschaften ausbilden.

LEBENSUNTERHALT

Auch auf den Zyklopeninseln, der Wiege der Philosophie, sind vie-
le Gelehrte nicht sonderlich reich. Zwar wird ihr Rat von Biirgen,
Bauern und dem Adel gleichermalBen schr geschitzt, doch leben die
meisten von ihnen nur von dem, was ihnen die Landbevolkerung
abgibt und von wohlhabenden Génnern. Einige wenige Philoso-
phen gehen zwar auch einer anderen Arbeit nach (z.B. als Medicus,
Schreiber oder Geschichtskundler), doch in der Regel sind sie cher
bereit, ein karges Dasein zu fristen, als sich der korperlichen Arbeit
zu widmen.

VARIANTEN

Auch cinige zyklopdische Adlige unterscheiden sich nicht sonder-
lich stark von Werten und ihren Ansichten her von einer Philoso-
phin. Falls Sie einen Inselherrscher darstellen wollen, sollten Sie ei-
nige Punkte mehr auf kérperliche und Kampftalente verteilen, dafiir
einige Abziige bei den Wissenstalenten in Kauf nehmen.

Wir sollten die Gotter ehren. Aber wir soll-

ten auch unser Schicksal in die eigenen Hinde
nehmen und uns nicht von shrer Gnade abhingig

maclten.“

ABENTEUERVORSCHLAGE

#® Der junge Philosoph Meriklas von Hylailos ist bei einigen philo-
sophischen Nachforschungen auf ein Buch des lingst verstorbenen
Nandusgeweihten Gerimedia Anarkis gestoBen. Darin erwihnt der
Geweihte einen nandusgefilligen Umhang aus der Zeit der ersten
Siedler, den er jahrelang getragen hatte und der seinen Geist be-
fliigelte. Dieser Umhang aus Einhornfell muss sich noch immer
in dem Nandustempel befinden, und Meriklas méchte ihn gerne
bergen, um das Artefakt zu erforschen und zu nutzen. Doch der
Tempel befindet sich irgendwo im Gebirge von Pailos und so heuert
der Philosoph die Helden an, die sich auf die Suche nach dem Arte-
fakt begeben. Der Tempel und der Umhang sind tatsichlich keine
Legende, es gibt sie wirklich, doch haben sich in den Ruinen einige
Minotauren eingenistet, die die Helden erst vertreiben miissen. Die
mystischen Krifte des Umhangs werden durch eine OBJEKTWEIHE
und den WEISHEITSSEGEN hervorgerufen. Das Geheimnis, warum
er nicht lingst Satinav zum Opfer gefallen ist, enthiillt er nicht.
& Dic alte Philosophin Hesindaia lernt die Helden in Rethis oder
Teremon kennen und freundet sich mit ihnen an. Sie bittet die
Gruppe, sie bis nach Kuslik zu begleiten, wo sie vor der Magisterin
der Magister einen Vortrag halten soll. Ungliicklicherweise kommt
es bei der Reise zufillig zu einer Begegnung mit Borbarad-Moski-
tos, die Hesindaia das Wissen absaugen, das sie fiir ihren Vortrag
braucht. Die Philosophin braucht einige Tage, um sich wieder ein-
zulesen und beauftragt die Helden, Zeit zu schinden. Dabei kann
es zu allerlei Zwischenfillen kommen, und ein Konkurrent, ein
Hesindegeweihter der wegen Hesindaias Vortrag keine Audienz
crhalten hat, kénnte es der Philosophin und den Helden schwer
machen.




DIE ,SEELENVOGEL"

Akribischen Blickes besah sich Savertin die Flasche in seiner Hand
— sie war leer. Der Nachmittag war vorangeschritten, und der See-
mann sa} im ‘Besoffenen Papagei’ und ldutete den Abend mit
Schnaps und Branntwein ein. Die heruntergekommene Taverne
war schon jetzt voller Gesindel und Abschaum — wie immer. Al-
les, was nicht auf einem Schiff untergekommen war und die Meere
heimsuchte, um Beute zu machen, brach sich hier gegenseitig die
Kauleiste, beschimpfte sich oder schickte sich auch mal gegenseitig
zu Boron. Auf Altoum war keiner zimperlich.

Die Nacht wurde durchzecht, bis sich mancher Freibeuter des Mor-
gens bar jeden Besitzes auBerhalb der Kaschemme wiederfand —
oder tot und haizerfressen im Hafenbecken. Aber zumindest war es
warm. Es war immer warm in Charypso, einer der wenigen Vorteile
der Stadt — immerhin fror man sich ohne Dach iiber dem Kopf kei-
ne GliedmaBen ab wie im hohen Norden.

Ungeachtet des Umstandes, dass sie leer war, fiihrte Savertin die
Flasche an die trockenen Lippen. Sie blieb leer.

Was willst du von mir, du aufgeblasener
Uniformtrager?”

Leere Flaschen ... ein Einfall von Charyptoroth, um Seeleute in den
Wahnsinn zu treiben. Der Rat der Kapitine soll sich da mal ‘ne Losung
einfallen lassen ... gab ihm sein benebelter Kopf vor. Er warf die
Flasche achtlos tiber die Schulter und lauschte dem Klirren. Sa-
vertin scherte sich keinen Deut um die Scherben und das wiirde
auch sonst niemand — noch ein Vorteil Charypsos. Mit einem lau-
ten Riilpsen gab er dem Druck nach, der seine Kehle hinaufstieg
und kam schwankend auf seine FiiBe. Einen Augenblick war er
unschliissig, was er tun sollte, dann nahm ihm ein Rufvon draufen
die Entscheidung ab: ,Die Seelenvogel ist zuriick! Schwere Schlag-
seite auf Steuerbord!*

Savertin grinste und rempelte auf dem Weg zur Tiir in der Hoft-
nung auf Arger einen verlotterten Seemann an, der aber zu sehr mit
der barbusigen Hure auf seinem SchoB beschiftigt war. Die Seelen-
vogel war das Schiff von Kapitidn Skirnirson — einem unertriglichen
Schnosel, der jedem, der es nicht héren wollte davon berichtete, wie
viele Schiffe er schon aufgebracht hatte, ohne einen Tropfen Blut
zu vergieBen. Darum geht es doch, schoss es dem Piraten durch den
Kopt. Wo bleibt denn die Freude an dem was wir tun, wenn wir nicht
einmal ein wenig Lebenssaft verspritzen? Wenn die Seelenvogel be-
schidigt war, dann konnte das nicht schlecht sein.

Mit einem kriftigen Schubser warf er die Tiir der Kaschemme auf
und schlurfte hinaus, um sich das ankommende Schiff zu besehen
—und mit einem Mal fiihlte er sich wieder niichtern. Die Thalukke
hinterlieB den Eindruck eines Sterbenden, der sich mit letzter Kraft

iiber die Schwelle eines Tempels zu schleppen versuchte. Unwill-
kiirlich beriihrte Savertin das Heft seines Sibels, um sein Gliick
heraufzubeschwéren, denn was auch immer diesem Schiff wider-
fahren war — wiinschte er nicht einmal Skirnirson.

Der Kapitin war tot, an seinen Mast genagelt von alanfanischen
Seesoldnern. Es hieB, er habe Jagd auf einen horasischen Hindler
gemacht, als der Ausguck zwei Schiffe aus Richtung Stiden gemel-
det hatte. Die Seelenvogel war innerhalb kiirzester Zeit vom Jiger
zum Opfer geworden als sich die Entermannschaften der alanfani-
schen Trireme Bishdariel und ihres Schwesterschiffs Uthar auf ihr
Deck schwangen. Der einzige Grund fiir Uberlebende, hieB es, war,
dass Al'Anfa wollte, dass der Schrecken des Angriffs verbreitet wur-
de. Aber auf Altoum behielt Erschrockenheit niemals die Oberhand
—und so kochte die Insel vor Zorn. Und mit ihr kochte Savertin.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Ake-lya, Myrica Flickenrock, Pythias, Richild
Lowartes, Stine Parenkis

Miinnliche Namen: Grimmfold Auenort, Raswedj Daprusek, Saver-
tin Arres, Traviakles,Yussuf Skirnirson

KONFLIKTVERHALTEN

Der Pirat ist kein Schlichter, schnell hat er seinen Sibel zur Hand,
den er stets bei sich trigt, um seinem Jihzorn Ausdruck zu verleihen
oder auf energischem Wege des Goldes habhaft zu werden. Er ist
kein Taktiker — sein Kampfstil ist ungeschult, aber getibt und ohne
Gnade. Als Seerduber zdgert er nicht fiir die Beute zu téten, wenn
die Mannschaft eines geenterten Schiffes nicht kooperiert oder sich
nach seinen MaBstiben nicht folgsam genug verhilt. Er ist 24 und




neigt aufgrund seines Kampfgeistes nicht dazu, die Flucht anzutre-
ten, wie aussichtslos die Situation auch sein mag. Standfest wie der
Pirat ist, irritiert ihn auch kein schwankendes Schiff wihrend des
Gefechts. Fir ihn gehort der Konflikt zum Brotverdienst.

DARSTELLUNG
DES PIRATEN

BEGEGNUNGEN

Wenn die Helden Piraten begegnen, dann fiir gewshnlich auf
den stidlichen Meeren in der Rolle der attackierenden Enterer
oder in den Regionen der weiter oben aufgefithrten Pira-
tenverstecke. Sind Seerduber generell als Schiffsmann-

schaften auf See anzutreffen, so kann auch cine zufillige
Begegnung in Tavernen innerhalb von Kiistenstidten und
-dorfern, sowie Gefingnissen stattfinden. Natiirlich kommt es vor,
dass ein Pirat auch in anderen stidlichen Hafenstidten anlegt, um
seine Beute in Gold umzusetzen. Fiir die Helden wird er vermut-
lich aber nicht sofort als Seeriuber zu erkennen sein.

LEBENSUNTERHALT

Bukanische Piraten der siidlichen Inseln und ihrer Umgebung set-
zen sich zusammen aus verschuldeten Seeminnern, zerlumpten
Fischern, sich versteckenden Kriminellen und anderen Menschen
der Unterschicht, die im Raubzug den Weg sehen, ihr eigenes Leben
finanziell zu verbessern. Es handelt sich vielerorts um eine Art Pi-
ratenkultur konkurrierender Mannschaften und einem regen Han-
del mit Beutegut, sodass auch der ein oder andere Seeriduber mit
einem prachtvollen Schift und wertvollen Schmuckstiicken unter
den etlichen bettelarmen seiner Art auftritt, die mit Schmuggel
anfingen und bei Kaperfahrten blieben.

Pack dich, du milchsaufender Schwdichling,
sonst gibt s gehorig eins auf die Fresshike!"

VARIANTEN

Der Fretbeuter oder ein einfacher Matrose ihneln dem Piraten, was
ihre Fertigkeiten angeht, auch wenn sie weniger gesetzeswidrig
handeln mégen. Mindestens der Nachteil Gesuche I fiele in einem
dieser Fille weg. Ebenso ist es denkbar einen Seeséldner mit den
Wertigkeiten abzubilden oder einen jeden anderen Mann, der eine
lingere Zeit auf dem Meer titig gewesen ist.




ABENTEUERVORSCHLAGE

& In den Hafentavernen der siidwestlichen Kiisten geht das
Geriicht um, dass cine schwarze Galeere aus Al'Anfa seit einigen
Gotternamen die See kreuzt und gezielt reich beladene Handels-
schiffe iberfille. Da die Landesherren politische Verwicklungen
mit dem Reich des Raben scheuen, wollen sie den Einsatz regulirer
Truppen vermeiden. Ein Vertreter der Seestreitkrifte tritt daher in
aller Stille an die Abenteurergruppe heran und bietet ihnen eine
iberzeugende Summe dafir, dass sie herausfinden, was genau hin-
ter diesen Vorkommnissen steckt. Den Helden werden Schiff und
Mannschaft zur Verfiigung gestellt. Nach cinigen Tagen Seefahrt
treffen sie tatséichlich auf die schwarze Galeere und kénnen feststel-
len, dass sich das Schiff nicht mehr in alanfanischer Hand befindet.
Vielmehr wurde es von bukanischen Piraten mit mehr Glick als
Verstand gekapert und dient seit dem als Piratenschiff unter dem
ruchlosen Kapitin Raswedj Daprusek.

& In Al'Anfa tritt eine iltere Waldmenschenfrau an die Helden
heran, die sich als im Alter freigelassene Sklavin offenbart. Sie ist
auf der Suche nach ihrer Tochter Ake-Iya, der nach jahrelanger
Misshandlung bereits vor mehr als einem Jahrzehnt gemeinsam
mit ihrem Bruder die Flucht aus der Pestbeule des Stidens gelang.
Der Sohn der Frau ist mittlerweile tot. Wegen Piraterie vor weni-
gen Wochen erst aufgegriffen, wurde er kiirzlich gehingt. Doch
auf seiner Muttersprache konnte er seiner Verwandten signalisie-
ren, dass auch seine Schwester noch lebt. ‘Charypso’ meint die alte
Waldmenschenfrau verstanden zu haben. Ake-Iya ist mittlerweile
alkoholabhiingig und ein fester, respektierter Bestandteil der buka-
nischen Seerduber. Seit dem Tod ihres Bruders sinnt sie auf Rache
und mobilisiert alles und alle, sich durch verstirkte Attacken auf
alan{ utter und

Toct

JHorasische Offiziere kimpfen fiir Ehre, ich kimpf fiirs qute
Geld. Man kimpft eben immer fiir das was man nicht hat, h?”

MU I3KLIOINI3CHO9FF || GE I2KO I12KK 13 SO 3
LeP 30 AuP 31 MR 2 INI 10 WS 6

AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 7 Ausweichen 8

Fausthieb: INI 8+IW6 AT || PA 8 TP(A) IWé+1 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 9+1Wé AT || PA 8 TP(A) IWé+| DK H
Ringen: INI 10+1Wé AT 9 PA 6 TP speziell DK H
Khunchomer: INI 10+IWé6 AT || PA |0 TP IW6+4 DKN
Waurfdolch: INI 10+1W6 AT || TP W6+

Kleidung: RS 0 BE 0

Seelentier: Otan-Otan (eine Affenart), Egel, Wiesel

Vor- und Nachteile: Innerer Kompass, Zeitgefiihl, Zaher Hund /
Aberglaube 7, Gesucht | (Al'Anfa), Goldgier 7, Jahzorn 6, Randgrup-
pe, Sucht (Alkohol, 6),Vorurteile (jegliche Obrigkeit) 6
Sonderfertigkeiten: Dschungelkundig, Kulturkunde (Siidaventuri-
en, Bukanier), Meereskundig, Standfest

Talente:

Kampf: Blasrohr +1, Bogen +1, Dolche +3, Hiebwaffen +2, Raufen
+7,Ringen +2, Sibel +5,Wurfbeile +2,Wurfmesser +4

Korper: Akrobatik +2,Athletik +2, Klettern +5, Kérperbeherrschung
+7,Schleichen +2, Schwimmen +7, Selbstbeherrschung +2, Sich Ver-
stecken +1, Singen +3, Sinnenscharfe +3,Tanzen 0, Zechen +6
Gesellschaft: Gassenwissen +1, Menschenkenntnis +1, Uberreden +2
Natur: Fahrtensuchen +1, Fallenstellen +1, Fesseln/Entfesseln +4,
Fischen/Angeln +5, Orientierung +2, Wettervorhersage +3, Wild-
nisleben +2

Wissen: Brett-/Kartenspiel +3, Geographie +2, Gotter/Kulte +2,
Kriegskunst +2, Rechnen +I, Sagen/Legenden +3, Schitzen +5,
Sternkunde +1

Sprachen: Muttersprache: Garethi +8, Mohisch +2, Thorwalsch +2,
Tulamidya +6 Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen 0

Handwerk: Boote Fahren +8, Fleischer +1, Gerber/Kirschner +1,
Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung +3, Kochen +1, Lederar-
beiten +3, Malen/Zeichnen 0, Schneidern +1, Seefahrt +7, Seiler +4
Kampfwerte: Blasrohr 8, Bogen 8, Dolche 10/9, Hiebwaffen 10/8,
Raufen 13/10, Ringen 10/8, Sabel |1/10,Wurfbeile 9, Wurfmesser | |
Ausriistung: zweckmiBige Kleidung, Khunchomer, Wurfdolch, Ar-
beitsmesser, Enterhaken, Hangematte, Wolldecke, Schnapsflasche,
alter Lederbeutel mit 2 Kreuzern, 3 Dirham, | Oreal

Erfahrener Pirat: MU |5,KL 10,IN 14,CH 10, FF |1, GE 13, KO
14, KK 13, SO 4, LeP 32,AuP 35, MR 3, INI II,WS 7; Raufen +11,
Sabel +11, Wurfmesser +9, Klettern +7, Korperbeherrschung +8,
Schwimmen +11,Zechen +9, Fischen/Angeln +7, Boote Fahren +11,
Seefahrt +11

Veteranen-Pirat: MU 16,KL | I,IN 15, CH 12, FF 12, GE 15, KO
15, KK 13, SO 6, LeP 33, AuP 34, MR 6, INI 12, WS 8; Raufen +14,
Sabel +14,Wurfmesser +12, Klettern +9, Korperbeherrschung +1 1,
Schwimmen +14, Zechen +1 1, Fischen/Angeln +10, Boote Fahren
+14, Seefahrt +15




ERST DIE ARBEIT ...

Melekh griff nach dem Pokal und trank mit den langsamen Schlu-
cken eines Geniefiers. Es war guter Wein aus Trauben, nicht dieses
furchtbare mhanadische Reiszeug. Aber er konnte es sich leisten.
Er stellte den Pokal zuriick auf das Tischchen neben den tibervol-
len Obstteller und wandte sich an seinen treuen Haushofmeister.
,Also, Selim, wer will Uns heute sprechen?®

Der Eunuch verneigte sich, winkte dabei unauffillig der Sklavin,
Wein nachzuschenken und zog eine Schriftrolle aus dem Armel.
,Da wire zunichst der Teppichhindler Rhachman, groBmichti-
ger Effendi. Ihr wolltet in Eurer Weisheit seine Ware selbst begut-
achten, wie jedes Mal. Dann ist da dieser unsigliche Streiter des
Drachensohns Kor, der Euch den Bauchwurf verweigert hatte. Er
besteht darauf, Euch persénlich zu sprechen, Effendi, und faselt ir-
gendetwas Seltsames tiber eine Riesenheuschrecke, das nur seinem
beschrinkten Geist entsprungen sein kann. Wenn er Euch nicht
damit belédstigen und Eure unendlich kostbare Zeit stehlen soll,
werde ich ihn davon jagen lassen, aber so Thr in Eurer GroBzii-
gigkeit wiinscht, werde ich ihn vorlassen. Auferdem habe ich, so
Phex mir armem Diener diesmal hold war, jemanden gefunden,
der dieses unsigliche Duell fiir Euch kimpft. Er stammt zwar
aus dem fernen, frauenregierten Baburien, aber es ist ein Mann
und ein erfahrener Kidmpfer, der schon unzihlige GroBtaten
vollbracht hat.“

Melekh iiberlegte und nahm wahllos etwas aus

der Obstschale, was sich beim ersten Bis-

sen als Feige herausstellte. Er hatte kei-

ne Lust, sich um das Duell zu kiim-

mern, eine peinliche Grenzstreitigkeit

unter Nachbarn um ein paar Ziegen-

weiden. Aber sein neuer Nachbar war

ein unerfahrener junger Mann und der

Sturmbherrin tief ergeben, und er hatte nicht

ablehnen konnen. Zu drgerlich, dass er jetzt Geld

fir einen Kidmpfer ausgeben musste, vor allem,

weil sich der junge Nachbar ohnehin nicht lan-

ge wiirde halten kénnen. Er musste sich dringend

umhéren, wer sein Nachfolger werden wiirde.

Die Feige war nicht richtig reif, Melekh warf sie

zur Seite. Die Sklavin versuchte, sie aufzufan-

gen, stolperte dabei jedoch fast tiber ihre eigenen

FiiBe und hob die angebissene Frucht von den

Fliesen auf. Sie war einfach zu drollig.

Den unverschimten Korgeweihten dage-

gen wiirde er am liebsten an dessen Fii-

Ben authingen und auspeitschen lassen.

Schén lange mit groBen Abstinden

zwischen den einzelnen Hieben, damit

 Willkommen in meinem Palast.”




es auch ja richtig wehtat. Leider war er ein Geweihter und kein
Reisbauer, und Geweihte zu verirgern, brachte mehr Probleme als
die personliche Befriedigung es wert war.

wKiimmer dich um das Duell, klir das. Und schick erst den Geweih-
ten und dann den Hindler rein.“ Melekh trank noch einen Schluck
Wein und scheuchte Selim mit einer Geste, sich zu beeilen.

»Ich hére und gehorche, Effendi!” Selim verneigte sich und huschte
cilfertig aus dem Raum.

Melekh rikelte sich in seinem Lehnstuhl und nahm eine Handvoll
Datteln aus der Obstschale. Er hatte gedacht, mit genug Reichtum
hiitte er irgendwann Ruhe davor, sich stindig um alles kimmern zu
miissen. Aber es gab nur andere Pflichten, Feqz sei es geklagt! Aber
wer sich nicht kiimmerte, wurde betrogen, er tiberpriifte schliel3-
lich sogar regelmiBig die Buchhaltung des treuen Selim. Immerhin
wiirde das Gesprich mit dem Teppichhindler erbaulich, er kannte
Rhachman von friiher, bevor er die Herrschaft hier iibernommen

hatte und selbst noch Hindler gewesen war. Sie wiirden Tee trin-
ken, feilschen und am Ende wiirde Rhachman glauben, das Ge-
schift seines Lebens gemacht zu haben, aber eigentlich unter Wert
verkaufen, so wie immer. Der Mann hatte, Feqz sei Dank, cinfach
keinen Geschiiftssinn. Ein neuer Teppich fiir sein Schlafgemach, ja.
Und wenn er sich tatsichlich eine weitere Frau nahm ...
»GroBmichtiger Eftendi®, riss ihn Selims leise, hohe Stimme aus
seinen Gedanken.

HJar®

wI1hr hattet Eurem ergebensten Diener befohlen, den Korgeweihten
trotz seiner mafBlosen Unverschimtheit zu Euch vorzulassen.*
Richtig, der Geweihte. Erst die Arbeit, dann das Vergniigen. Melekh
aB noch eine Dattel. ,Lass ihn rein.”

MMehr Wein'”

MU I2KL I3INI2CH I2FFII GEII KO || KK || SO I3
LeP 27 AuP 27 MR 4 INI 9 WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 6*
Fausthieb: INI 7+IW6 AT 7 PA 6 TP(A) IW6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 8+1Wé6 AT 7 PA 6 TP(A) IWé6 DK H
Ringen: INI 9+1W6é AT 8 PA 6 TP speziell DK H
Khunchomer: INI 9+1W6 AT 8 PA 7 TP IWé6+4 DK N
Schwerer Dolch: INI 9+1W6 AT 8 PA 7 TP IW6+2 DK H
Kleidung: RS 0 BE 0

*) Wegen behdbig nur 6

Seelentier: Faultier, Konigskobra, Pfau

Vor- und Nachteile: Ausriistungsvorteil (5), Begabung fiir Handel,
Hohe Magieresistenz (1), Soziale Anpassungsfahigkeit, Verbindun-
gen (30),Vom Schicksal begiinstigt, Wohlklang / Behabig, Eitelkeit 7,
Goldgier 8, Rachsucht 6,Verschwendungssucht 7
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Tulamidenlande), Ortskennt-
nis (Stadt)

Talente:

Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen +4, Raufen +2, Ringen +3, Sébel +1,
Waurfmesser 0

Korper: Athletik +1, Klettern 0, Kérperbeherrschung +2, Reiten +4,
Schleichen +2, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung +4, Sich Verste-
cken 0, Singen 0, Sinnenscharfe +6,Tanzen +3, Zechen +4
Gesellschaft: Betoren +2, Etikette +7, Gassenwissen +4, Lehren +3,
Menschenkenntnis +6, Schriftlicher Ausdruck +3, Uberreden (Feil-
schen) +8 (+10)

Natur: Fahrtensuchen +1, Orientierung 0, Wettervorhersage +1,
Wildnisleben +1

Wissen: Brett-/Kartenspiel +6, Geographie +5, Geschichtswissen +5,
Gotter/Kulte +3, Heraldik +5, Rechnen +7, Rechtskunde +5, Sagen/

Legenden +6, Schitzen (Antiquititen) +6 (+8), Staatskunst +5
Sprachen: Muttersprache: Tulamidya +11, Garethi +9, Urtulamidya
+6, Lesen/Schreiben: Tulamidya +7

Handwerk: Abrichten +1, Ackerbau +1, Fahrzeug lenken +1, Handel
(Geldwechsel) +8 (+10), Hauswirtschaft +2, Heilkunde Wunden 0,
Holzbearbeitung +2, Kochen 0, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen
0, Schneidern 0, Viehzucht +2

Kampfwerte: Dolche 8/8, Hiebwaffen 10/8, Raufen 8/8, Ringen 9/8,
Sabel 8/7, Wurfmesser 7

Ausriistung: edle Kleidung, Schmuck, schwerer Dolch, Khunchomer,
Geldbeutel mit 150 Silbertalern (meist Goldmiinzen und Edelsteine)

Erfahrener Potentat: MU 12, KL I5,IN I3, CH 13, FF |1, GE
I, KO I'l, KK 12,SO 14, LeP 32,AuP 30, MR 6, INI 10, WS 6; SF:
Aufmerksambkeit; Selbstbeherrschung +7, Sinnenscharfe +8, Etiket-
te +11, Menschenkenntnis +9, Uberreden (Feilschen) +12 (+14),
Brett-/Kartenspiel +10, Staatskunst +9, Handel (Geldwechsel) +12
(+14)

Veteranen-Potentat: MU |3, KL |7, IN 14, CH 14, FF |I, GE
I, KO 11, KK 12, SO 15, LeP 33, AuP 32, MR 8, INI 10, WS 6;
SF: Aufmerksamkeit; Selbstbeherrschung +10, Sinnenscharfe +12,
Etikette +14, Menschenkenntnis +13, Uberreden (Feilschen) +14
(+16), Brett-/Kartenspiel +12, Staatskunst +12, Handel (Geldwech-
sel) +14(+16)




NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Aischa Harani saba Nedimara, Esrina ash-Kebi-
ra, Rhayanai saba Ashmilla, Yalime ay Naichech, Zulhamila saba
Feydrasch

Miinnliche Namen: Abdulon ibn Mhaharin, Melekh al-Ankhra, Na-
zawan ay Sameach, Reshamud ibn Jassafer, Sultanor ibn Perainaia

KONFLIKTVERHALTEN

Im verbalen Konflikt wird der Potentat versuchen, sein Gegeniiber
zu diberreden. Erst wird er Versprechungen machen, und wenn er
damit nicht zum gewiinschten Ziel kommt, drohen. Letzteres wird
er auch tun, sollte er bedroht werden, auBerdem ruft er dann laut
nach der Wache. Eventuell wird er versuchen, sich mit einem Zier-
dolch zu verteidigen, aber gegen eine Ubermacht oder nach der ers-
ten gelungenen Attacke seines Gegners gibt er auf.

DARSTELLUNG
DES POTENTATEN

BEGEGNUNGEN

Herrschern kann man in ganz Aventurien begegnen, Potentaten,
die tiber sich nur die Gétter haben, aber trotzdem nur tiber eine
kleine Stadt herrschen, sind dagegen vor allem ein Phinomen der
Tulamidenlande. Mehr als die Geburt bestimmt in den Tulamiden-
landen Geld die eigene Position auf der sozialen Leiter. Reichtum
ist hier auf ganz besondere Art nicht nur der Schliissel zu einem an-
genchmen Leben, sondern auch zur Macht. Die meisten Herrscher
leben in ihrem Palast, gehen bisweilen aber auch in ihrem Garten
spazieren oder werfen einen Blick auf ihre Lindereien.

LEBENSUNTERHALT

Der Potentat verdient seinen Lebensunterhalt damit, dass er
herrscht. Seine Untertanen versorgen ihn mit allem, was er braucht,
dafiir ist er ihr Gerichtsherr und beschiitzt sie vor Bedrohungen.
Oft ist der Potentat gleichzeitig der Besitzer dessen, was das meis-
te Geld einbringt, sei es eine Mine, eine wichtige Briicke oder die
fruchtbarsten Felder.

VARIANTEN

Der Potentat regiert nicht unbedingt ein Dorf oder eine Stadt, er
kann auch ein Stammesfiirst sein. Einige Herrscher regieren gar
nicht tiber ein politisches Gebilde, sondern ein Handelshaus oder
cine Reederei.

Manch ein Potentat ist auberdem ein Magier, Geweihter oder, gera-
de in Thalusien, auch ein Rauberhauptmann.

ABENTEUERVORSCHLAGE

% Nazawan ay Sameach hat der Frau eines Nachbarn zur Geburt
ithres Sohnes eine Tiara zum Geschenk gemacht, die fiir ein reines
Hoflichkeitsprisent deutlich zu teuer war. IThr Ehemann ist davon
nicht begeistert und zweifelt an der Treue seiner Gattin. Er iiberlegt
sogar, ob das Kind seins ist. Der Potentat braucht dringend jeman-
den, der die Wogen glittet, ist die Frau doch eine Freundin aus Kin-
dertagen. Die Helden kénnen herausfinden, dass sie ihm immer
treu war — bis auf ein einziges Mal ...

3 Der Potentat Sultanor regiert mit harter Hand, verhingt hiufig
Todesurteile, lisst sich selten erweichen und versteckt sich hinter
seinen Wachen. Die Helden werden von einer Gruppe rebellischer
Bauern gebeten, ihnen beim Sturz des grausamen Potentaten zu
helfen. Dabei wissen sie nicht, dass der benachbarte Potentat nur
auf den Ausbruch der Rebellion wartet, um das Gebiet zu erobern.

,,ms erdreistet I]lr Euclt.‘) mc]ten.’ mc]ten.’ “




DAS NETZ
DES PATRIARCHEN

Nehella Culantro war nicht dafiir bekannt, besonders humorvoll

zu sein — genau genommen sogar fiir das Gegenteil. Sie war hoch-
gewachsen und ihr grau meliertes Haar hatte sie kurz schneiden
lassen, um sich nichtin Teilen ihrer schwarzen Wehr zu verfangen.
Als sie mit sechs Gardisten unter ihrem Befehl zielstrebig tiber den
lauten Sklavenmarkt Al’Anfas marschierte, trat man ihr aus dem
Weg. Sie selbst nahm das zufrieden wahr. Es kam nicht darauf an,
was die Leute hinter ihrem Riicken iiber sie sagten, das einzige was
zihlte war, dass sie den Mund hielten, sobald sie sich zu ihnen um-
drehte. Und das taten sie.

Sie hatte keine Angst vor einem Uberfall, jeder der Leute in ih-
rem Riicken war gut ausgebildet und wie sie schwer bewaffnet. Nur
ein vollkommen Wahnsinniger wiirde sie als Beute betrachten und
schon bald erfahren, wie sehr er sich tiuschte.

JEin Bad fiir einen Raben ist also genauso
nutzlos wie die Beichte einer Hure? Kommt
doch hier heriiber und erklirt das mir und

meinen Minnern genauer ...

Nur wenige Augenblicke spiter erreichten sie die Schenke, die schon
optisch daraufschlieBen lieB, dass hier nicht die Nobelsten ein- und
ausgingen. Das Bauwerk kauerte sich zwischen die umstehenden
Gebiude, von den schiefen Winden bréckelte der dunkle Putz. ,,Be-
wacht die Tir“, war das Einzige, was zih iber Nehellas verkniffene
Lippen ging, ehe sie sich von ihren Minnern l6ste. Sie brauchte we-
der tiber ihre Schulter zu sechen, noch das Klirren der Riistungen zu
héren, um zu wissen, dass man ihrem Befehl nachkam.

Mit ernster Miene duckte sie sich unter dem niedrigen Holm hin-
durch. Jedes Gesprich in der Taverne erstarb, die Blicke wandten
sich in ihre Richtung, in einer Ecke weiter hinten verschluckte sich
jemand an dem, was auch immer er gerade trank und durchschnitt
dic autkommende Stille mit einem krampthaften Husten. Die Gar-
distin beachtete das bunt gemischte Gesindel nicht, richtete sich
wieder zu ihrer beachtlichen GréBe auf und lie einen selbstsiche-
ren Blick durch den Schankraum schweifen, um den Wirt auszu-
machen. Er hatte den Kopf zwischen die Schultern gezogen und
kam schlaksig auf sie zugeschlurft, wihrend er ein wenig zu leise
,Boron und dem Patriarchen zur ewigen Ehre* murmelte. Sie hass-
te es, wenn er nuschelte. Doch auch wenn man es dem ungepflegten
Kerl nicht ansah, so hatte er seine Finger tiberall und kannte eine
Menge Leute, die wiederum andere gut kannten. ,Hast du einen

ardistin

Moment Zeit fiir ein Anliegen, Mandolo...?* Die eisige Frage ihrer
herben Stimme war eher ein Befehl, denn eine Bitte, aber deut-
licher brauchte sie nicht zu werden, das wusste sie. ,J-ja, Herrin.
Natiirlich. Ich ... esist nur so, ich habe eine Verabredung, die sicher
gleich ...", weiter kam er nicht. Vor der Tiir erklang Lirm. Laute
Stimmen iiberboten sich gegenseitig in Beleidigungen, Ristungen
klirrten, etwas schlug schwer gegen die Tir.

Ohne den Wirt weiter zu beachten, wandte sie sich herum und
machte sich mit gerunzelter Stirn auf den Weg zum Ausgang. Es
wiirde ihr ein Vergniigen sein, sich vorzustellen.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Conchita Jalapenyoz, Marchesca Ladrén, Nehel-
la Culantro, Tangrita Kalandér, Yvonya Aguardientez

Miinnliche Namen: Biano Hidalguez, Darion Menterey, Mandolo
Sinescripolos, Nostromo Armadillo, Vitario Entenza

KONFLIKTVERHALTEN

Die Rabengardistin ist fiir den Kampf innerhalb ihres Einsatzge-
bietes geschult und obgleich es ihre Pflicht ist, ihr Leben im Notfall
fiir den Patriarchen zu geben, weilB sie doch es zu verteidigen. Nach
Maoglichkeit wird sie versuchen, sich in einem Kampfihrer Haupt-
waffen zu bedienen: des Rabenschnabels und ihres Schildes.

Eisern wie sie ist, kann sie auch ernstere Verletzungen eine Weile
ertragen, ohne sich dem Feind geschlagen geben zu miissen.




DARSTELLUNG
DER RABENGARDISTIN

BEGEGNUNGEN

Am chesten begegnet man einer Rabengardistin in Ristung, wih-
rend sie im stidlichen Aventurien, hauptsichlich in AlAnfa, ihren
Aufgaben nachgeht. Ob ihre Aufgabe nun darin bestchen mag den
Patriarchen zu bewachen oder auf einem Schiff ihren Dienst ab-
zuleisten, sie wird stets diszipliniert, aufrecht, stolz und pflichtbe-
wusst, aber auch misstrauisch wirken. Bei einem Gesprich gibt sic
sich zumindest Fremden gegeniiber sachlich und wortkarg, wenn
auch nicht unhéflich.

LEBENSUNTERHALT

Als Mitglieder eines religivsen Laienordens der A'Anfaner Bo-
ronkirche sind die Rabengardisten frei von den Sorgen um ihren
Lebensunterhalt. Sie bekommen Verpflegung, Obdach und Aus-
bildung. Bei Krankheit oder Verletzung nutzt die Kirche die Hilfe
eines erfahrenen Heilers oder stellt selbst jemanden bereit, der sich
des Betroffenen annimmt. Zugriff auf Artikel des tiglichen Bedarfs
und Einrichtungen wie Badehiuser oder Wiischereien erhalten Ra-
bengardisten ebenfalls durch Bedienstete der Kirche.

VARIANTEN

Die Streiter des Ordens des Heiligen Golgari, die als militdrischer
Arm der Puniner Kirche gelten und als die Gegenstiicke zu den
Rabengardisten geschen werden, kénnen durchaus nach einer
Abinderung der Kulturkunde mitden hier vorgestellten Werten
abgebildet werden. AuBerdem zeigt sich eine nahe Verwandt-
schaft zur Tempelgarde der Stadt des Schweigens, die ebenfalls um
den personlichen Schutz des Patriarchen bemiiht ist.

ABENTEUERVORSCHLAGE

“® Marchesca Ladrén hatte den Sohn eines Granden sicher durch
die Stadt des Schweigens bis zu einem Gesprich mit dem Vorste-
her ihres eigenen Ordens begleiten sollen. In der Annahme, dass
die Wegbeschreibung mehr als eindeutig und die Bewachung des

Die Klinge fallen lassen! Oder wir
iberantworten Euch auf der Stelle
Golgari!”




Tempelbezirks stark genug sei, lie sie den Jiingling jedoch entge-
gen ihrer Ublichen Gewohnheiten den restlichen Weg alleine ge-
hen, um selbst an einer wichtigen Ubung teilnehmen zu kénnen.
Als der Halbstarke nach zwei Stunden vermisst wird, beginnt die
Suche nach dem verlorenen Sohn, die innerhalb der geschiitzten
Mauern des heiligen Bezirkes ohne Erfolg bleibt. Als die Zeit Mar-
chesca cinen Strich durch die Rechnung zu machen droht, bietet sie
einer kleinen Gruppe Auswirtiger eine anschnliche Summe, wenn
es thnen gelingt, den jungen Mann ohne groBes Aufsehen wieder
zu beschaffen. Der fiir seinen Teil hat es vorgezogen, sich in einem
ginzlich anderen Teil der Stadt einem Bordellbesuch zu widmen,
als sich mit langweilenden, religiésen Angelegenheiten zu befassen.
& Die alljihrliche Weihe der Rabenschnibel des Ordens steht an.
Als Tangrita Kalandér ihre Waffe wenige Stunden zuvor nach der
Reinigung ihres eigenen Leibes noch einmal pflegen will, muss sie
erschrocken feststellen, dass der Rabenschnabel aus ihrer Kammer
verschwunden ist. Thren Kameraden oder gar den Vorgesetzten den
Verlust ihres Standessymbols einzugestehen, ist natiirlich giinzlich
unméoglich. Aber gliicklicherweise ist der Kreis der méglichen Diebe

schr begrenzt. An diesem Morgen war eine Wischerin aus der Stadt
in den Quartieren, um die Schmutzwische abzuholen. Um Pein-
lichkeiten zu vermeiden, sendet Tangrita die Heldengruppe, wenn
sie sich nur beeilen. Die Wischerin hat von dem Rabenschnabel
zwischen all der Wiische zwar nichts bemerkt, erinnert sich aber,
dass ein Haufen absonderlich schwer war. Nur ist der inzwischen
in verschiedenen Bottichen versenkt worden — nicht von ihr selbst
—von Sklaven natiirlich. Als sie diese antreten lisst, sind es zwei zu
wenig, denn die sind unterwegs weitere Schmutzwische einholen.
Eine Schnitzeljagd nach dem Verbleib des Rabenschnabels beginnt,
der schlussendlich durch das Ausfragen des letzten Sklaven triefend
nass aus einem Waschzuber geborgen werden kann.

MU IBKLI2INI2CH IIFFII GEI3KO I3KK 14SO7
LeP 3| AuP 32 MR3INI || WS9
AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 7 Ausweichen 5/4
Fausthieb: INI 5+1W6 AT 9 PA 7 TP(A) IWé+1 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 6+1W6 AT 9 PA 7 TP(A) IWé+1 DK H
Ringen: INI 7+1W6 AT 7 PA 5 TP speziell DK H
Rabenschnabel: INI 1 1+IW6 AT I3 PA I3 TP IW+5 DK N
Rabenschnabel und GroBschild: INI 9+I1Wé6 AT || PA |5
TP IW6+5 DK N

Sklaventod: INI 10+IWé6 AT || PA 10 TP IWé6+4 DK N
Sklaventod und GroBschild: INI 8+1Wé AT 9 PA |5

TP IWé6+4 DKN
Dolch: INI 9+1W6 AT 10 PA8 TP IWé6+| DK H
Leichte Platte + Vollvisierhelm: RS 6 BE 4
Leichte Platte + Sturmhaube: RS 6 BE 3

Seelentier: Firunbar, Drache, Schroter

Vor- und Nachteile: Eisern, Hitzeresistenz, Richtungssinn, Soziale
Anpassungsfahigkeit, Verbindungen (20) / Aberglaube 5, Arroganz 5,
Goldgier 5, Jahzorn 6, Rachsucht 5, Verpflichtungen (Boronkirche
und Patriarch)

Sonderfertigkeiten: Linkhand,
Reiterkampf, Riistungsgewohnung | (Leichte Platte), Schildkampf |,
Schmutzige Tricks, Wuchtschlag

Kulturkunde (Siidaventurien),

Talente:

Kampf: Armbrust +5, Dolche +5, Hiebwaffen +10, Lanzenreiten +6,
Raufen +6,Ringen +6, Sabel +6,Wurfmesser 0, Zweihandschwerter/-
sabel +3

Korper: Athletik +5, Klettern 0, Kérperbeherrschung +4, Reiten +5,
Schleichen 0, Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +5, Sich Verste-
cken +1, Singen +1, Sinnenschérfe +2,Tanzen 0, Zechen 0
Gesellschaft: Etikette +4, Gassenwissen +4, Menschenkenntnis +5,
Sich Verkleiden +1, Uberreden +1

Natur: Fahrtensuchen +2, Orientierung +2,Wildnisleben +2

Wissen: Geschicntswissen +3, Gotter/Kuite +/, Heraidik +1, Kriegs-
kunst +2, Magiekunde +1, Pflanzenkunde +I, Rechnen +4, Rechts-
kunde +2, Sagen/Legenden +1, Schitzen +I|

Sprachen: Muttersprache: Garethi +10, Sprachen Kennen: Mohisch
+4, Rabensprache +5, Tulamidya +4, Lesen/Schreiben: Kusliker Zei-
chen +5

Handwerk: Boote Fahren +1, Heilkunde Gift +2, Heilkunde Wunden
+2, Holzbearbeitung +1, Kochen 0, Lederarbeiten +1, Malen/Zeich-
nen 0, Schneidern 0, Seefahrt +1

Kampfwerte: Armbrust 12, Dolche 11/10, Hiebwaffen 13/13, Lan-
zenreiten 14, Raufen 11/11, Ringen 11/11, Sabel | I/11,Wurfmesser
7, Zweihandschwerter/-sabel 10/9

Ausriistung: Kleidung, geschwarzte leichte Platte, schwarzer Man-
tel,Vollvisierhelm in Form eines Rabenkopfs, Sturmhaube, geweihter
Rabenschnabel, Sklaventod, Dolch, GroBschild, Beutelchen limen-
blatt, Schreibzeug, Waffenpflegeutensilien, GeiBel, Lederbeutel mit
49 Oreal

Erfahrene Rabengardistin: MU 14, KL 12,IN 14,CH ||, FF |1,
GE 14, KO 15, KK 16, SO 7, LeP 34, AuP 34, MR 4, INI |, WS
8; SF: Aufmerksambkeit, Ausweichen |, Niederwerfen; Armbrust +11,
Dolche +11, Hiebwaffen +14, Raufen +12, Ringen +12, Lanzenreiten
+10,Athletik +10, Selbstbeherrschung +10, Gotter/Kulte +12

Veteranen-Rabengardistin: MU |5, KL 13,IN I5,CH II,FF I1,
GE I5,KO 16,KK 18,SO 7, LeP 36,AuP 35, MR 5, INI 12,WS 8; SF:
Aufmerksamkeit, Ausweichen | und Il, Niederwerfen, Schildkampf II;
Armbrust +13, Dolche +12, Hiebwaffen +18, Raufen +16, Ringen
+16, Lanzenreiten +13, Athletik +14, Selbstbeherrschung +15, Got-
ter/Kulte +15




ahjageweihte

VERFUHRUNGSKUNSTE

,Liebe Janka, auf diese Weise wirst du Rahjas Freuden nie erfahren.
Du musst dich entspannen, loslassen.” Ximene setzte sich auf. ,Du
bist steif wie ein Brett. Das ist doch die Aufgabe der Minner.“
Ximene lichelte, als die nackte Frau vor ihr auf der Decke kicherte
und tber die dlglinzende Schulter zu ihr aufblickte. Vierzig Jah-
re, davon zwanzig in einer Ehe, und nicht einmal hatte Janka die
Gnade Rahjas beriihrt. Was du verpasst hast, meine Liebe! Sei deiner
Freundin dankbar, dass sie dich zu mir schickte. Und ich bin ihr auch
dankbar.

»Ich habe eine Idee, Liebste.” Ximene erhob sich und wischte sich
das Ol von den Hiinden.

Sie 6ffnete eine kleine Phiole, nahm ein Stiickchen siifles Brot und
gab drei Tropfen der roten Fliissigkeit darauf. Dann erinnerte sie
sich an die Knoten in den Muskeln der Frau und ihren ernsten Ge-
sichtsausdruck und fligte zwei weitere hinzu.

,,D/e Lfe])e Lann manc]xma] geffi]tr]fclwr

sern als jedes Schwert.”

wIss das®, forderte sie, und Janka 6ffnete bereitwillig den Mund.
Wenig spiter lag sie mit seligem Licheln auf dem Riicken und ge-
noss Ximenes Bertithrungen. Als sich Rahja zu ihnen gesellte, und
die Frau des Gewiirzhindlers sich unter ihren Fingern in géttlicher
Wonne wand und erbebte, dankte Ximene der Géttin, indem sie
selbst Hand an sich legte.

Ermattet lagen sie danach nebeneinander und Janka weinte leise
Trinen auf Ximenes Busen. Freude und Leid zugleich, erkannte die
Geweihte. Freude, dieses Gliick endlich gefunden zu haben, und Leid,
dass sie so viele Jahre ohne verschwendet hat.

,Dein Mann nimmt sich nicht genug Zeit, vermute ich?*

Janka nickte verhalten. Ximene lichelte. Sie konnte den Gewiirz-
hindler nun zu sich zitieren und ihm beibringen, wie er seiner Frau
die von der Géttin geforderte Freude bereitete. Aber was hitte sie
dann davon? Der Géttin gefiel es ebenso sehr, wenn man schlaue
und anregende Spiele auf andere Weise fiihrte.

,Nun®, sagte sic darum. ,Er ist ein vielbeschiftigter Mann. Aber
du bist eine schéne und leidenschaftliche Frau. Wenn du wiinschst,
kénnen wir ihm diese zusitzliche Last abnehmen lassen. Ich kenne
da einen vorziiglichen jungen Liebhaber ...*

Die Winder der Gottin zeigen sich nicht nur im Liebes-
sprel: Musik, Wein, Konfekt, die Pferdezucht — all das

wiirde es ohne die Géttin nicht geben. ©




JAber ...%, setzte Janka an, doch dann kehrte sichtlich die Erinne-
rung an die warmen Wogen zuriick, und sie nickte. ,Das ist auch
ganz gewiss kein Frevel wider die Gotter?*

»Wie kann etwas, dass dir eine Geweihte als Sithne auferlegt, cin
Frevel sein?* Ximene zwinkerte ithr zu. Und wenn du erst einmal
Gefallen an meinem Hengst gefunden hast, wirst du sicherlich nicht
wollen, dass ich ihn dir wieder wegnehme oder dein traviaverriickrer
Mann davon erfihrt. Sie titschelte Janka den schweiBnassen Ri-
cken. Eine weitere Stute in meinem Stall der Reichen und Miichtigen.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Dominga, Geruala, Marchesca, Rahjadez, Ximene
Minnliche Namen: Adario, Diago, Rhajadan, Xaviero, Yuan

Bitte, setz dich. Entspann dich
mich dir die Ekstase der Gottin

KONFLIKTVERHALTEN

Aus einem gewaltsamen Konflikt wird sich eine Dienerin der Lie-
besgottin heraushalten. Das bedeutet aber nicht, dass sich eine Ge-
weihte nicht zu verteidigen weil3. Die Priesterinnen kennen den
menschlichen Kérper gut genug, um zu wissen, wo ein Schlag oder
Tritt besonders wehtut. Auf BlutvergieBen wird eine Rahjageweihte
jedoch verzichten, auch wenn die meisten von ihnen einen hiib-
schen Zierdolch mit sich fiihren.

Jede ernsthafte Verletzung fiihrt jedoch dazu, dass eine Geweihte
licber flicht oder sich ergibt.

uncZ ]ClSS
“«

zergen.

MU I4KLIIINI4CHI4FFI2GE I14KO || KK |0 SO 7
LeP 26 AuP 30 KaP 24 MR 4 INI || WS 6

AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 7 Ausweichen 8

Fausthieb: INI 9+IWé AT 9 PA 8 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 10+1Wé6 AT 9 PA 8 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI | |+1Wé AT 9 PA |10 TP speziell DK H

Dolch: INI 1 +IW6 AT 10 PA9 TP IWé+1 DK H
Neunschwinzige: INI 10+IW6 AT 9 PA3 TP IW6+| DK N
Geweihtentracht: RS 0 BE 0

Seelentier: Stute, Pfau, Schmetterling

Vor- und Nachteile: Geweiht (zwolfgottliche Kirche), Gut Ausse-
hend, Soziale Anpassungsfahigkeit, VWohlklang / Eitelkeit 8, Krankhaf-
te Reinlichkeit 7, Moralkodex (Rahjakirche), Neugier 7,Verpflichtun-
gen (Rahjakirche und Tempel),Verwohnt 8

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Kulturkunde (Siidaventurien),
Liturgiekenntnis (Rahja) +6

Talente:

Kampf: Armbrust +1, Dolche +4, Hiebwaffen 0, Kettenwaffen +2,
Raufen +4, Ringen +6, Sabel +1,Wurfmesser 0

Korper: Akrobatik +2, Athletik 0, Klettern 0, Korperbeherrschung
+5, Reiten +5, Schleichen +4, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung
+6, Sich Verstecken +1, Singen +5, Sinnenscharfe +4, Tanzen +10,
Zechen +4

Gesellschaft: Betoren (Rahjakiinste) +11 (+13), Etikette +4, Gassen-
wissen +5, Lehren +2, Menschenkenntnis +9, Sich Verkleiden +2,
Uberreden +6, Uberzeugen +4

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln/Entfesseln +3, Orientierung 0,Wild-
nisleben 0

Wissen: Brett-/Kartenspiel +2, Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte
+6, Pflanzenkunde +5, Rechnen +4, Rechtskunde +2, Sagen/Legen-
den +6, Schatzen +1,Tierkunde +1

Sprachen: Mutterspreche: Garethi +9, Sprachen Kennen: Mohisch +4,
Tulamidya+ 10, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +6

Handwerk : Boote Fahren +1, Hauswirtschaft +3, Heilkunde Gift
+1, Heilkunde Seele +3, Heilkunde Wunden 0, Holzbearbeitung +1,

Kochen +3, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen +4, Musizieren +4,
Schneidern 0, Seefahrt + 1, Tatowieren +6

Liturgien: Die ZwOLF SEGNUNGEN, GOTTLICHES ZEICHEN, HEILIGES LIEBES-
SPIEL, INITIATION, OBJEKTSEGEN, RAHJAS RAUSCHSEGEN
Kampfwerte:Armbrust 8, Dolche 10/10, Kettenwaffen 10/7, Hieb-
waffen 8/8, Raufen 10/10, Ringen 10/12, Sabel 9/8, Wurfmesser 7
Ausriistung: Gewand, Reisemantel, Dolch, silberner Armreif in
Form eines Weinblatts, Ring mit Weintraube, Flasche Wein, kleines
Flaschchen mit Tharf, Phiole Rosendl, ein Beutel Rosenbliiten, Beu-
telchen mit limenblatt, Seidenschleier, Schminke, Geldbeutel mit 49
Silbertalern

Erfahrene Rahjageweihte: MU [4,KL I1,IN 16, CH 16, FF 12,
GE 15, KO 11, KK 10, SO 8, LeP 27, AuP 32, KaP 35, MR 6, INI
12, WS 6; SF: Liturgiekenntnis (Rahja) +10, HAUCH DER LEIDENSCHAFT,
RAHJALINAS VWEINRANKE, RAHJAS FEST DER FREUDE, REICHUNG DES AMETHYST;
Korperbeherrschung +10, Reiten +1 1, Selbstbeherrschung +1 1, Sin-
gen +12,Tanzen +15, Zechen +8, Betoren (Rahjakiinste) +15 (+17),
Gassenwissen +8, Menschenkenntnis +14, Uberreden +1 |, Gotter/
Kulte +10

Veteranen-Rahjageweihte: MU |5, KL II,IN 17,CH 18, FF 12,
GE 16,KO 11,KK 10,SO 9,LeP 28,AuP 35,KaP 45,MR 8,INI 3,WS
6; SF: Liturgiekenntnis (Rahja) +15, HAUCH DER LEIDENSCHAFT, KHABLAS
MAKELLOSER LEIB, RAHJAS GEHEILGTER WEIN, RAHJALINAS VWEINRANKE, RAH-
JAs FEST DER FREUDE, REICHUNG DEs AMETHYST, TIERGESTALT, VISIONSSUCHE;
Korperbeherrschung +14, Reiten +16, Selbstbeherrschung +14,
Singen +16, Tanzen +17, Zechen +I1, Betoren (Rahjakiinste) +19
(+21), Gassenwissen +1 |, Menschenkenntnis +16, Uberreden +14,
Gotter/Kulte +12
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DARSTELLUNG
DER RAHJAGEWEIHTEN

BEGEGNUNGEN

Die Geweihten der Liebesgottin verlassen nur selten ihre Tempel.
So wird ein Held eine Rahjageweihte auch in erster Linie dort vor-
finden.

Hin und wieder begibt sich aber auch eine Priesterin auf Reise, sei
es, um eine Liturgie aus einem weitentfernten Tempel zu lernen,
sei es, um in Belhanka das Fest der Freuden zu besuchen oder das
Wort der Géttin unter den Menschen zu verbreiten.

LEBENSUNTERHALT

Die Kirche der Rahja ist gerade im siidlichen Teil Aventuriens
michtig und einflussreich. Den Geweihten mangelt es in ihren
Tempeln an nichts, dafiir sorgen die zahlreichen Spenden der
Gldubigen. Oft beschiftigen sich die Priesterinnen auch noch mit
gewinnbringenden Titigkeiten wie dem Herstellen von Parfiimen,
der Pferdezucht oder der Portraitmalerei.

VARIANTEN

Innerhalb der Rahjakirche gibt es drei grofe Stromungen (mehr
dazu siche WdG 139). Dic hier vorstellte Geweihte folgt einer Mi-
schung der tulamidisch-ekstatischen und der harmonisch-giilden-
lindischen Strémung, sodass sie relativ leicht iiberall in Aventurien
verwendet werden kann. In den Tulamidenlanden wird sie einige
andere Liturgien beherrschen, wohingegen sie in Mittelaventurien
vermutlich auf die stidlindischen Liturgien zu Beginn nicht zu-
riickgreifen kann.

ABENTEUERVORSCHLAGE

#% Der Brabaker Rahjatempel hat vor einigen Tagen eine Anfrage
aus der alanfanischen Ortschaft Lafmih erhalten. Lafmih besitzt
seit Jahrhunderten einen Tempel der Géttin, doch tut nur noch ein
einziger Geweihter dort Dienst, der Tempelvorsteher Xaviero. Die
letzte Geweihte an seiner Seite starb vor einigen Wochen an Alters-
schwiche.

Wiihrend der Tempelvorsteher in AI'’Anfa der Bitte Xavieros nach
einem Ersatz nicht nachkam, erhoffte der Lafmiher Geweihte Un-
terstiitzung von seinen Glaubensgeschwistern im fernen Brabak.
Und tatsiichlich ist man dort bereit, eine Geweihte nach Lafmih
zu entsenden. Da es von der Kiistenstadt Imrah jedoch auch durch
den Dschungel geht, soll eine Heldengruppe die Rahjageweihte
Madajarez begleiten.

Madajarez ist zwar ein wenig traurig, da sie ihre Heimat und ihren
langjihrigen Geliebten Vamerio verlassen muss, freut sich zugleich
aber tiber ihre neue Aufgabe. Vamerio hingegen ist krank vor Trauer
und befiirchtet, seine geliebte Madajarez nie wieder zu sehen. Er be-
schlieBt, seine Ersparnisse zusammenzukratzen, einige Séldner an-
zuwerben und hinter Madajarez und den Helden herzureisen. Auf
dem Weg von Imrah nach Lafmih will er die Reisegruppe tiberfal-
len, Madajarez entfiihren und mit ihr ein neues Leben anfangen.
% Mengbilla gilt als eine Stadt voller Siinden, doch auch hier gibt
es Gesetze. Als zwei Kurtisanen und ein Freier tot in einer Her-
berge gefunden werden, verstorben an der Einnahme des neuen
Rauschmittels ,WeiBer Rausch®, beauftragt die Gilde der Kurtisa-
nen eine Heldengruppe, um herauszufinden, wer das Mittel her-
stellt. Verdichtig sind zunichst die Gilde der Alchimisten und der
Traumkrauthindler, doch diese sind unschuldig (wollen aber sehr
gerne eine Probe des Weifien Rauschs fiir sich haben).

Die Wahrheit ist, dass die alchimistisch talentierte Rahjageweihte
Geruala mit verschiedenen Lotosarten experimentiere und eine be-
rauschende, aber auch héchst giftige Droge erschuf. Thr Freund, der
Streuner Letkakis, machte ihr den Vorschlag, es unter die Menschen
zu bringen und ihr dafiir einen Teil der Einnahmen zu tiberlassen.
Die Geweihte konnte der Versuchung nicht wiederstehen und gab
Leikakis den Beutel mit dem Pollenstaub mit.




DIE HASSLICHEN SINGEN
KEINE SCHONEN LIEDER

Keideran war kein armer Mann, zumindest nicht in seinen Mal3-
stiben. Die Felder, die seine Familie schon seit Generationen be-
wirtschaftete, lagen nur etwa zwanzig Meilen nordlich von Sino-
da in fruchtbarem, feuchtem Gebiet. Umgeben war sein Hof von
bewaldeten Inselchen, die einen unvollstindigen Ring bildeten,
und einer ausgedehnten Sumpflandschaft. Was der in die Jahre ge-
kommene Reisbauer hier erwirtschaftete reichte aus, um alle sechs

Beruhig’ dich, ist doch nur ein kleiner Blutegel.
Die gibt es hier tiberall!”

Kinder zu versorgen und das erstarkende Shikanydad mit den zum
Zwecke der Befreiung der Insel geforderten Abgaben zu bedenken.
Der heutige Tag aber schien alles dndern zu wollen. Schnaufend
und so schnell das Wasser auf seinen Feldern es zulieB, folgte er
seinem Altesten in der schwiilen Hitze zum Nordrand des Feldes
und versuchte aus den unzusammenhingenden, schnell geplapper-
ten Worten des Jungen herauszuhéren, was genau geschehen war.
Abgelenkt von dem irritierenden Schrecken in der Stimme seines
Sohnes, brauchte er einen Moment um zu bemerken, dass ein paar
der Reispflanzen, zwischen denen er hindurch lief, halb verfault zu
sein schienen. Als er langsamer wurde, drehte sich das Kind he-
rum und dringte ihn mit lauten Rufen weiter zu folgen. ,Papal
Komm! Hinter den Biumen!* Mit einem letzten Blick auf die ver-
fallenen Pflanzen setzte er sich wieder in Bewegung und hielt auf
die Baumreihe zu, hinter der sich — halb im Sumpf gepflanzt — die
Ausldufer seines Feldes befanden. Am Rande seiner Wahrnehmung
bemerkte er, dass das Grau und Braun der toten Pflanzen zunahm.
Wo zuerst nur einige Pflanzen abgestorben waren, wurden sie nun
zahlreicher, bildeten, noch bevor er den Rand des Baumkreises er-
reichte, die Mchrheit gegentiber des noch lebenden Anbaus. Die
Baumgruppe erreichend, blieb er nach Atem ringend stehen. Der
Junge an seiner Seite deutete hektisch auf die Misere, die sich ihnen
bot. Alles was er gepflanzt hatte, all die Arbeit die er und die Sei-
nen geleistet hatten, lag faulig vor ihm. Unter das triste Braungriin
des Sumpfes mischte sich das ersterbende Gelb vergangenen Reises.
Der Mund Keiderans blieb vor Schreck und Erstaunen offen. Das
kann doch nicht sein? Warum passiert das ausgerechnet wieder mir?

Was er sah, war unmdoglich — gestern noch hatte alles hier in vol-
lem Saft gestanden. Was hatte Gror sich in seiner Weisheit dabei
gedacht? Ohne auf das Geplapper seiner beiden Séhne, der vier
Tochter und seiner Frau zu achten, die der aus Vater und Sohn
bestchenden Vorhut gefolgt waren, besah er sich unglidubig die
vergangene Ernte. Zwischen den Pflanzen konnte er eine tiberra-

eisbauer

schende Vielzahl ungewdhnlich gefirbter Kifer ausmachen, die
sich an der Fdulnis labten und der Geruch nach Schwefel lag in
der Luft. ,,Sind sie fiir das Desaster verantwortlich?“ murmelte er
leise in seinen Bart. Was auch immer passiert sein mochte — es durf-
te sich nicht weiter ausbreiten, sonst wiren seine Abgaben fiir das
Wohl Sinodas und ganz Maraskans ernsthaft in Gefahr. Erst die
Stimme seiner Jiingsten brachte ihn in die Realitit zurtick: ,Papal
Sieh doch! Fremde!* Verwirrt sah der Reisbauer auf. Fremdijis in
der Gegend waren ungewdhnlich, manchmal sogar gefihrlich. Auf-
merksam beobachtete er die kleine Gruppe, die den Trampelpfad
zu seinem Hof hinauf kam. Seine Anspannung l8ste sich erst, als er
den Gesang hérte, der den Trupp begleitete. Die Hisslichen sangen
keine schénen Lieder — und so waren diese Leute vielleicht genau
die Hilfe, die er jetzt brauchte.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Alryscha, Delilahsab, Frumoldisab,
Muzashisabu, Nylenjida

Miinnliche Namen: Endijian, Feruziber, Garamold, Keideran,
Marajian

KONFLIKTVERHALTEN

Der Reisbauer ist fiir den Kampf nicht ausgebildet und versucht
ernsthaft bedrohlichen Situationen aus dem Weg zu gehen. Wenn
es aber notwendig wird Familie, das Eigentum oder den eigenen
Stolz zu verteidigen, kann beinahe jede Familie auf ein Messer, eine
Sichel oder eine Schleuder zuriickgreifen. Zwar stehen die Chan-




LDer Reissack ist umgefallen? Na und?
Stell ihn eben wieder auf”

[ ]

cen des zihen Bauern auch dann nicht gut, aber zumindest gegen
vereinzelte Plinderer oder Wildtiere lohnt es sich zu kidmg
statt zu flichen.

DARSTELLUNG
DES REISBAUERN

BEGEGNUNGEN

Man begegnet dem Reisbauern vorwiegend in Stidaventurien

oder auf Maraskan, wo ideale Voraussetzungen fiir den Anbau

der Reispflanze vorherrschen und die kiinstliche Bewisserung
mdglich ist. Er arbeitet hart auf den Feldern, um seine Famil
nihren, bewacht sein Land und seinen Reis misstrauisch — besonders
wenn Fremdijis in der Nihe sind — und wird, wie jeder Mar

cinem guten Kladj nicht abgeneigt sein. Fiir einen Marasl

der Reisbauer bodenstindig und pragmatisch, so dass er verw
Stadtvolk oder Adel bisweilen wenig abgewinnen kann.

LEBENSUNTERHALT

Durch die weitliufigen Dschungel und Gebirge des Binnenla:
Maraskan ist die Fliche, die fiir Anbaugebiete von Reis oder
Feldpflanzen genutzt werden kann, verhiltnismiBig gering.
erworbenes Land wird daher — wenn méglich — iiber Generat

der Familie gehalten, sodass Kinder schon friith an die Arbeit
Feldern herangefiihrt werden und mithelfen. Da sich aber ¢

dem Reisanbau mit drei Ernten im Jahr nur tiber die Runden kom-
men lisst, nutzen die meisten Bauern die Zeit, die ihnen ncben der
Pflege des Feldes bleibt dazu, um etwas dazu zu verdienen.

VARIANTEN

Die normalen Feldbauern, die Kartoffeln, Riiben und Getr
bauen, versorgen mit ihrer Hinde Arbeit ebenso wie die Rei
nicht nur sich selbst, sondern auch die Bevélkerung verscl
ter Reiche, denn ihre Ernte zdhlt zu den Grundnahrungs
Ahnliche Werte haben die Pflanzer auf den Plantagen des a
schen Siidens. Obgleich sie weniger Freiheit besitzen, ist ihi
im Grunde dieselbe.




ABENTEUERVORSCHLAGE

& Furchtsam berichtet der neue Kladj davon, dass drei Reisbauern
blutleer und mit merkwiirdigen Bissverletzungen aufihren Feldern
gefunden wurden. Dabei macht es den Anschein, als habe der An-
greifer sich fur die Hiille der Toten nicht weiter interessiert und habe
tatsichlich nur das Blut geraubt. Wenn die Helden diesem Gerticht
nachgehen und sich in die sumpfigen Weiten der Reisfelder wagen,
werden sie bald feststellen miissen, dass man es auch auf ihr Blut
abgeschen hat. Und, dass es nicht einfach ist, einem Riesenblutegel
in einem tberfluteten Feld nachzusetzen — oder ihn auch nur zu
entdecken. Vielleicht gelingt es ja die beschddigten Wasserablaufe
zu reparieren — aber das bedeutet eine Arbeit im hiifthohen Wasser.
Die Familien, dic auf die Ertriige der nicht linger zu betretenden
Felder angewiesen sind, werden der Gruppe zum Dank mindestens
Kost und Logis stellen.

& Die geliebte Ziege von Reisbauer Garamold ist fort. Das, so
ist er iiberzeugt, muss das Werk von Diceben sein und mit solchen
Strolchen méchte er sich alleine dann doch nicht anlegen. Als eine
Gruppe Fremder vorbeikommt, klagt er ihnen sein Leid und bittet
sie, ihm zu helfen. Zwar kann er ihnen nichts zahlen, wire aber
bereit ihnen einige Laib Kise zu tiberlassen, schlieBlich wiire er in
der Lage neuen herzustellen, wenn sein Zicklein nur bald wieder
auf seinem Hof'ist. Wenn die Helden sich aufmachen, um die Spu-
ren der Ziege zu suchen, werden sie feststellen, dass die Spuren
des Tieres in Richtung der dichten Blitter des Dschungelgebiets
fithren, wo sie sich verlaufen. Irgendwann héren sie das angstvolle
Meckern der Gesuchten. Die Sorge ob der Dicbe ist zwar unbe-
rechtigt, hat das Tier doch nur seinen Pflock aus der Erde gezogen,
allerdings sind hier im Dschungel drei Marasken auf den Lecker-
bissen aufmerksam geworden — und sie haben nicht vor, sich ihre
Beute so einfach abnehmen zu lassen.

Meine sechs Kinder sind fast so schnell gewachsen

wie der Reis dieses Jahr!”

MU I2KLIOINI2CH IOFFII GE Il KO [4KK 13 SO 3
LeP 31 AuP 29 MR 4 INI 9 WS 7

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 7+1Wé6 AT 8 PA 8 TP(A) IWé+| DK H
Tritt/KopfstoB: INI 8+ W6 AT 8 PA 8 TP(A) IWé+1 DK H
Ringen: INI 9+1W6 AT 8 PA 7 TP speziell DK H

Messer: INI 7+1W6 AT 6 PA 5 TP IW6 DK H

Sichel: INI 7+IW6 AT 7 PA 6 TP IW6+2 DK H

Schleuder: INI 9+ W6 FK 12 TP IWé6+2

Kleidung: RS 0 BE 0

Seelentier: Fliege, Rind, Ziege

Vor- und Nachteile: Begabung fiir Ackerbau, Besonderer Besitz
(Ziege), Hitzeresistenz, Immunitat gegen Krankheiten (Flinker Di-
far), Richtungssinn, Zdher Hund / Aberglaube 5, Arroganz 5, Nacht-
blind, Neid 6, Neugier 5, Selbstgespriche, Streitsucht 6, Vorurteile
(Nicht-Maraskaner) 6
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde
(Ackerland/Dorf), Sumpfkunde

(Maraskan), Ortskenntnis

Talente:

Kampf: Bogen +2, Diskus +2, Dolche +2, Hiebwaffen +3, Raufen +5,
Ringen +4, Sabel 0, Schleuder +5, Speere +3, Wurfmesser 0, Wurf-
speere +1, Zweihandflegel +3, Zweihand-Hiebwaffen +4
Korper:Athletik +4, Klettern +2, Kérperbeherrschung +3, Reiten +2,
Schleichen 0, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +3, Sich Verste-
cken +2, Singen +1, Sinnenschérfe +3,Tanzen +2, Zechen +3
Gesellschaft: Menschenkenntnis +3, Sich Verkleiden +1, Uberreden +3
Natur: Fahrtensuchen +4, Fallenstellen +2, Fesseln/Entfesseln +2,
Fischen/Angeln +4, Orientierung +6, Wettervorhersage +7, Wild-
nisleben +4

Wissen: Gotter/Kulte +3, Pflanzenkunde +7, Philosophie +2, Rech-
nen +2, Sagen/Legenden +5,Tierkunde +5

Sprachen: Muttersprache: Garethi +9, Sprachen Kennen: Tulamidya
+6, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen 0

Handwerk: Abrichten +2, Ackerbau +10, Boote Fahren +2, Brauer
+2, Fahrzeug Lenken +3, Fleischer +1, Heilkunde Gift +2, Heilkunde
Krankheiten +1,Heilkunde Wunden +2,Holzbearbeitung +4,Kochen
+2, Lederarbeiten +3, Malen/Zeichnen 0, Musizieren +2, Schneidern
+2, Seefahrt +1, Stoffe Farben +1,Topfern +1,Viehzucht +2
Kampfwerte: Bogen 9, Diskus 9, Dolche 8/8, Hiebwaffen 9/8, Rau-
fen 9/10, Ringen 9/9, Sibel 7/7, Schleuder 12, Speere 10/7, Wurf-
messer 7,Wurfspeere 8, Zweihandflegel 10/7,Zweihand-Hiebwaffen
10/8

Ausriistung: bauerliche Kleidung, Messer, Schleuder, Sichel, Reissa-
men, Brotbeutel, Strohhut, Tuchbeutel, Wasserschlauch, Wolldecke,
Stoffsacklein mit drei Kreuzern

Erfahrener Reisbauer: MU 13,KL I0,IN I3,CH 10,FF 12, GE 13,
KO 15,KK 14,SO 3, LeP 32,AuP 31, MR 5,INI 10,WS 8; Raufen +7,
Schleuder +7, Orientierung +8,Wettervorhersage +8, Pflanzenkun-
de +8,Ackerbau +13

Veteranen-Reisbauer:MU 13,KL I I,IN 14,CH | |,FF I3,GE I3,
KO 17,KK 15,SO 4, LeP 35,AuP 32, MR 5,INI I1,WS 9; Raufen +9,
Schleuder +9, Orientierung +12, Wettervorhersage +12, Pflanzen-
kunde +14,Ackerbau +17




ur- und Gor-
Priesterin

WIE MAN FARBE
INS LEBEN BRINGT

Es dunkelte bereits, als Garasab das auf holzernen Pfihl
de Haus der Familie verlieB, die sic um Hilfe gebeten
drittilteste Tochter sollte in wenigen Tagen den Kreis
aber es hatte an einem Kittel gefehlt, der die Schénheit di
unterstrich. Ein amiisiertes Schmunzeln glitt tiber die L
jungen Frau. Schon ist eigentlich alles, was man mit Liebe
Je mehr jemand die Welt liebt, desto schoner wird er sie finden.
Das war der erste Gedanke gewesen, der ihr durch den K«
gen war, als die alte Frau, die das Oberhaupt der Famil
angesprochen hatte. Niemand hier hatte sich zugetraut, !
das Kleidungsstiick aufzubringen, die dem Anlass gerect
Aber eine Priesterin konnte das doch sicher bewerkstelligen.
Natiirlich hatte Garasab der Zweisamkeit des jungen Pz
im Weg stechen wollen, aber die Verzierung schlicht ur
vorzunehmen — da hatte sie verneint.

Alle Menschen sind yug, Bruderschwester —

die einen vorher, die anderen nachher.”

»Mit handwerklichem Wissen, Bruderschwester, verhilt «
mit dem Gliick. Es wird mehr, wenn man es teilt“, hattc
chert und sodann darum gebeten, dass zweimal zwei G
der Braut an der Firbung teilnechmen sollten. Es wiirde
mer eine Wanderpriesterin oder ein anderer Fiarbkundige
sein, um bunte Festverzierungen fiir die GroBfamilie an
—also sollten sie es lernen, denn es war ihr stets ein Griue
Fische zu verschenken, statt das Angeln zu lehren.

Sie hatten sich gemeinsam noch am Vortag in die Biisck
raskanischen Heimat geschlagen, um die nétigen Ing:
zu sammeln: Beeren, Kiifer, Baumrinde, firbende Pflan
—all die Dinge, die sich eigneten, eine Farbe anzumische
leuchten und lange halten sollte. Am Abend war sie der v
gen Erschopfung nahe gewesen — hatte es aber vermocht
und Stiche zu versorgen, die bei einem solchen Ausflug
men unvermeidlich waren.

Und am heutigen Tag war es soweit gewesen: Im Pfat
am Rande des Dschungels hatte die kleine Gruppe vor
gen Firbern den Vormittag damit verbracht, die Farben ar
und aus Knollen mit festem Fruchtfleisch verschiedenst
zu schnitzen. Garasab wusste, dass diese Formen nicht
ten wiirden — aber lange genug, um das Werk zu volle
gen Mittag war der Kittel unter grofem Getdse tiber den
Trampelpfad, der die Hauptstralie durch das Dérfchen




bildete, zu dem Haus getragen worden, vor dem die Farbe wartete.
Die Priesterin hatte die Prozession etwa auf der Hilfte der Stre-
cke unwirsch unterbrechen miissen, als ihr ein Prickeln im Nacken
Gefahr fiir das Kleidungsstiick verriet — cilig hatte sic es an sich
gerissen und auf diese Weise geistesgegenwiirtig verhindern kon-
nen, dass die Hinterlassenschaften eines vorbeifliegenden Vogels
die Schénheit des Tages in Gefahr brachten.

Der morgige Tag — der Tag des Kreisschreitens — wiirde ungestort
seine ganze Schonheit entfalten kénnen und sich in die vollkom-
mene Schépfung Rurs einfligen.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Anarijd, Garasab, Tsaryscha, Viderajida, Wagurasab
Miinnliche Namen: Alrech, Chakijian, Dschindziber, Erolan, Maurech

KONFLIKTVERHALTEN

Die Priesterin von Rur und Gror versucht, einen Konflikt mit wei-
sen und beruhigenden Worten beizulegen, noch che er eskaliert.
Ihr Rackhalt in der Bevolkerung sorgt dafiir, dass sie ohnehin nicht
hiufig in brenzlige Situationen mit feindlich gesinnten Menschen
gerit. Notfalls, auch bei einem Tierangriff, kann sie sich leidlich
mit Diskus und Kntippel zur Wehr setzen. Sie hat bei groBerer Ge-
fahr keine Angst und Flucht ist fur sie selten das Mittel der Wahl,
denn sie ist @iberzeugt vom Gedanken der Wiedergeburt.

Bruderschwester, es gibt Menschen, die meinen, dass alles

vernunfﬁg ware, was man mit ernstem Gesicht tut.

MU I3BKL I4IN I5CH I2FF I2GE9 KO I2 KK 9 SO 8
LeP 27 AuP 29 MR 6 INI 10 WS 6

AT-Basis 6 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 8+IW6 AT 7 PA 6 TP(A) IW6 DKH
Tritt/KopfstoB: INI 9+IW6 AT 7 PA 6 TP(A) IWé6 DKH
Ringen: INI 10+1W6 AT 6 PA 6 TP speziell DK H

Dolch: INI 10+IW6 AT 7 PA 6 TP IWé6+| DK H
Kniippel: INI 10+1W6 AT 9 PA7 TP IW6+1 DK N
Diskus: INI 10+IWé6 FK 12 TP IW6+3

Priestertracht: RS 0 BE 0

Seelentier: Ameise, Fischotter, Harnischtrager

Vor- und Nachteile: Ausdauernd (2), Gefahreninstinkt (3), Rich-
tungssinn / Arroganz 7, Einbildungen, Kalteempfindlichkeit, Neugier
7, Randgruppe, Selbstgesprache, Verpflichtungen (Rur-und-Gror-
Kirche),Vorurteile (Nicht-Maraskaner) 8

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Maraskan), Meister der Impro-
visation

Talente:

Kampf: Diskus +5, Dolche +1, Hiebwaffen +5, Raufen +3, Ringen +2,
Sabel 0, Speere +1, Stabe +3,Wurfmesser 0, Wurfspeere +1

Korper: Athletik +2, Klettern +2, Korperbeherrschung +2, Schlei-
chen +2, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +5, Sich Verstecken
+4, Singen 0, Sinnenscharfe +6,Tanzen 0, Zechen +|

Gesellschdft: Etikette +2, Lehren +7, Menschenkenntnis +8, Sich Ver-
kleiden +3, Uberreden +5, Uberzeugen +7

Natur: Fahrtensuchen +3, Fischen/Angeln +3, Orientierung +5,Wet-
tervorhersage +1,Wildnisleben +5

Wissen: Geographie +4, Geschichtswissen +5, Gotter/Kulte +7,
Pflanzenkunde +7, Philosophie +8, Rechnen +6, Rechtskunde +3,
Sagen/Legenden +6, Schitzen +3, Sternenkunde +4, Tierkunde +7

Sprachen: Muttersprache: Tulamidya +17, Sprachen Kennen: Garethi
+13, Ruuz +4, Urtulamidya +4, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen
+8, Tulamidya +6, Urtulamidya +4

Handwerk: Ackerbau +4, Boote Fahren +2, Drucker +2, Heilkunde
Gift +9, Heilkunde Krankheiten +5, Heilkunde Seele +3, Heilkunde
Waunden +6, Holzbearbeitung +5, Kochen +2, Lederarbeiten +3, Ma-
len/Zeichnen +5, Schneidern +2, Seefahrt +1, Stoffe Farben +5
Kampfwerte: Diskus 12, Dolche 7/7, Hiebwaffen 9/9, Raufen 8/8,
Ringen 7/8, Sibel 6/7, Speere 7/7, Stabe 8/8, Wurfmesser 7, Wurf-
speere 8

Ausriistung: Amtstracht, einfache Kleidung, Kniippel, Dolch, Dis-
kus, Werkzeug fiir Handwerk, Giirteltasche aus Hartleder; Schreib-
zeug, Pergament, Salbe gegen Miicken, Geldkatze mit 64 Silberstii-
cken, weitere Ausrtstung fiir 8 Dukaten

Erfahrene Rur-und-Gror-Priesterin: MU [4, KL 16, IN 16, CH
14, FF 12, GE 10, KO 13, KK 10, SO 8, LeP 28, AuP 31, MR 7, INI
1 1,WS 7; Lehren +12, Menschenkenntnis +10, Uberzeugen +8, Ge-
schichtswissen +7, Gotter/Kulte +8, Pflanzenkunde +9, Philosophie
+10,Tierkunde +8

Veteranen-Rur-und-Gror-Priesterin: MU |5, KL 17,IN |7, CH
I15,FF I3,GE II,KO 13,KK I1,SO 9, LeP 29,AuP 32,MR 7,INI 12,
WS 7; Lehren +16, Menschenkenntnis +14, Uberzeugen +12, Ge-
schichtswissen +1 1, Gotter/Kulte +12, Pflanzenkunde + 13, Philoso-
phie +15,Tierkunde +12




DARSTELLUNG DER RUR-
UND-GROR-PRIESTERIN

BEGEGNUNGEN

Die Priesterin ist ein Wanderer, ihre Schritte lenken sie nicht nur in
die heimischen Tempel ihrer zwei Gottheiten und auf grofie Plitze,
wo sie philosophische Glaubensreden hilt oder die heiligen Schrif-
ten zitiert, sondern iiberall dorthin, wo der Zufall sie hinfiihrt. Sie
ist iiberall auf Maraskan anzutreffen, seltener auch in den Stidten
der maraskanischen Exilanten auf dem Festland.

LEBENSUNTERHALT

Versorgt werden die gentigsamen Priester durch die Einkiinfte und
Ertrige des Tempels oder durch die Gaben der Glidubigen, welche
durch ihre Verchrung nicht mit Spenden geizen. Durch den hohen
Grad an Wissen ist auch die medizinische Versorgung tempelin-
tern kein Problem. Gerade die Wanderpriester sind fiir ihre reisen-
de Titigkeit weitreichend ausgebildet und vielfiltig geschult, um
unterwegs auch Gefahrensituationen oder Engpisse jedweder Art
vermeiden zu kénnen, sodass sie auch von dem leben kénnen, was
der Dschungel ihnen bictet.

VARIANTEN

Ob als Philosophin, Lehrerin, Beraterin eines Potentaten oder Dorf-
vorsteherin — die weltgewandten und weitgestreuten Talente der
weisen Priesterin, und die Tatsache, dass sie keinerlei Liturgien ihr
eigen nennt, machen ihre Werte zur hervorragenden Grundlage
vollig anderer, nicht religiéser Varianten.

ABENTEUERVORSCHLAGE

% Als die Helden in ein Dorf nahe der maraskanischen Ostkiis-
te gelangen, cilen ihnen wild plappernde Bewohner entgegen. Sie
tiberschiitten die Helden vielstimmig mit dem Kladj, dass Dschin-
dziber von Sinoda — ein Wanderpriester — mit ihnen zu sprechen
wiinscht. Hat die Gruppe diesen Wunsch erst einmal aus dem
Gerede der Inselbewohner extrahiert, so stellt sich heraus, dass der
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JHiite dich vor dem Imﬁosanten, Bruderschwester.
Von der Léinge des Stiels kann man nicht auf die
Schinhert der Blite schliefSen.”

Priester erst am nichsten Morgen zuriick erwartet wird, sodass die
Helden vor Ort tibernachten miissen. Zwar wird die Gastfreund-
schaft in Maraskan hochgehalten, sodass es im Grunde nicht
schwer ist, bei einer Familie unterzukommen, aber dennoch kann
es zu Schwierigkeiten kommen, wenn die Helden eine ungerade
Zahl darstellen. AuBlerdem ist es in Maraskan iiblich, dass der Gast
als (arbeitender) Teil der Familie verstanden wird. Als Dschindzi-
ber am nichsten Morgen eintrifft, erklirt er den Helden, warum
er Hilfe braucht: Schon seit Tagen finden sich immer wieder die
vereinzelten Leichen von Arbeitern, die dem Priester beim Bau ei-
nes neuen Tempels helfen. Thre Kehlen sind aufgeschlitzt und auf
ihren Stirnen ist die Zahl ,,1“ eingeritzt. Sollten die Helden Nach-
forschungen betreiben, werden sie auf die Spur einer Sekte stoBen,
die sich selbst als neue Zaboroniten betrachtet. Durch ihre Hand
sterben Arbeiter, die sich dafiir aussprechen, nur eine Tir, einen
Stiitzbalken, einen Nagel und so weiter zu verwenden. Oder sol-
che, die sich fiir eine Mittagspause cinzeln zuriickzichen.

#% Boran ist und war immer hart umkimpft. Gerade fiir gliubige
Maraskaner ist die Stadt von grofter Bedeutung — wird sie doch der
Punkt des Weltendiskus’ sein, den Gror zuerst erblickt. Viele grofe
Personlichkeiten des alten Maraskan lebten, wirkten und starben in
Boran, weswegen sie im Buch der Anwesenden, wie auch im Buch
der Abwesenden mit ihrer jeweiligen Lebenszeit vermerkt sind. Nach
der Eroberung Borans durch die Horden Borbarads, sowie die Riick-
eroberung der Stadt und ihrer Eingliederung in das Shikanydad von
Sinoda ist die Tempelbibliothek verwiistet. In Sinoda werden die
Helden daher von einem Priester des Zwillingsglaubens gebeten, die
zwei Biicher in Sicherheit zu bringen. Das allerdings braucht jeman-
den, der weil3, wie diese aussehen. Der verbleibende Teil der letzten
Hochgeschwister bietet sich an die Helden zu begleiten und mit ih-
nen gemeinsam nach den verschollenen Biichern zu suchen.




WIE SEIDENHAUCH

,Das kann nicht Euer Ernst sein!“

Die Stimme des Mannes klang hohl aus dem Helm. Die schwere
Riistung klapperte, als er den Arm hob und vorwurfsvoll auf Omira
zeigte. Die achtete nicht weiter darauf, sondern schloss die Augen
und atmete tief durch. Der sanfte Wind an diesem kithlen Tag strich
iiber ihre nackte Haut, und sie spiirte das Prickeln der Vorfreude.
Dieses ... Kind soll Euch in einer Ehrensache vertreten? Und wo
ist ihre Riistung? Sie ist fast nackt!“

Nun 6ffnete Omira den Schleier, reichte ihn Barnhelm und sagte
ruhig: ,Ich brauche keine Platten, die mich einengen.®

» Warum wir keine Riistungen tragen?
Unser Glaube schiitzt uns mehr als jedes

Ketten}temd. -

»Die erschlage ich doch aus Versehen®, beschwerte sich der Mittel-
reicher und schiittelte den Kopf. ,,Gegen die kimpfe ich nicht.“
wIhr wart so freundlich, mir ob meiner Verletzung freizustellen,
Euch cinen Stellvertreter zu schicken®, sagte Barnhelm und wickel-
te sich den Schleier um die Hand. ,Ich wihle Omira. Aber wenn
ihr Angst habt, gegen eine nackte junge Dame zu kimpfen ...
,Ich habe nur Angst davor, dass man mir nachher den Prozess
macht®, sagte der Ritter trotzig.

»Ich trete aus freiem Willen gegen Euch an, und egal was geschicht,
niemand soll Euch dafiir verantwortlich halten. Wenn ich verletzt
werde, dann nur, weil mein Glaube zu schwach oder meine Beine
zu langsam sind.“ Omira hob die schlanke Klinge ihres Sibels vors
Gesicht. ,,Seid Thr bereit?“

Der Ritter grollte in seinen Helm, wuchtete aber den Anderthalb-
hiinder in die Luft und nickte.

Onmira lauschte auf ihren Herzschlag, auf das Knattern der Fahnen
im Wind, auf das unregelmiBige Schnauben der Pferde und fand
ihren Rhythmus. Sie sah, wie der Ritter den ersten Tanzschritt vor-
bereitete, wie er sein Gewicht auf den vorderen Fuf legte. Sie ant-
wortete mit zwel schnellen Spriingen, drehte sich an seiner herun-
tersausenden Klinge vorbei und kam nah an ihn heran. Wihrend
er das Schwert dichzend wieder hob, schob sie ihren Sibel zwischen
Visier und Helm nach oben und drehte die Klinge. Die Niete, mit
der das Visier gehalten wurde, sprang mit einem Klirren ab und der
Metallbiigel sackte nach unten.

Der Ritter riss das Schwert zur Seite. Omira sprang in die Luft,
stiitzte sich in einem cinhidndigen Rad hinter der passierten Klinge
ab und kam wieder auf die FBe. Sie trat mit aller Wucht gegen
den Arm des Ritters und zwang ihn zu einer Pirouette. Wihrend er
schrig nach hinten taumelte, folgte sie ihm, duckte sich unter dem
nichsten Hieb parallel zum Boden hindurch, und stach im Aufste-

Iibeltanzerin

hen durch die Liicke tiber dem hingenden Visier. Der Ritter schrie
auf, cher Wut als Schmerz, und als Omira die Waffe zuriickzog,
glinzte es Rot an der Spitze.

wErstes Blut!®, verkiindete Barnhelm laut. ,Damit sollte die Ange-
legenheit erledigt sein?*

Omira hoftte, dass der Ritter in seiner Wut die Ehre vergall und
sie weiter mit ihm tanzen konnte. Gern hitte sie ihn den Tanz der
sieben metallenen Schleier auffihren lassen. Aber der Ritter senkte
das Schwert, rang sich eine knappe Verbeugung ab, und stiirmte
davon.

Danke, Rahja und Rondra, fiir euren Segen und diese Freude, dachte
Omira und nahm von Barnhelm ihren Schleier entgegen.

,Es ist immer wieder eine Freude, dir zuzusehen, Midchen!”, lob-
te ihr Freund, und sie nahm das Lob demiitig entgegen. Sie hatte
noch viel zu lernen, aber wenn jede Lehrstunde Spall machte, war
das Leben eine durchgehende, rahjagefillige Freude.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Djamilla, Kaschana, Nirshan, Omira, Zulaminai
Mcinnliche Namen: Aytan, Fezat, Mhadul, Rechan, Sahul

KONFLIKTVERHALTEN

Sibeltinzer versuchen ihre Gegner spiclerisch, allerdings auch
moglichst schnell zu besiegen, da sie selbst ungeristet sind und
jede Gelegenheit ergreifen miissen, die sich ihnen bietet. Gegen
die meisten Gegner setzen sic einen Ausfall ein. Sind sie tiberlegen,
werden sie mit Finten angreifen und versuchen, den gegnerischen
Angriffen auszuweichen anstatt sie zu parieren.




In Situationen, in der man mit dem Kérper statt mit Watten
kiampft, nutzen die Sibeltinzer Griffe und andere Fihigkeiten ih-
res Kampfstils der Unauer Schule.

Sibeltinzer ergeben sich nur, wenn sie einen Sinn darin sehen. An-
dererseits werfen sie ihr Leben niemals ohne Grund weg.

DARSTELLUNG
DER SABELTANZERIN

BEGEGNUNGEN

Die Sibeltidnzer leben vor allem in den Kléstern ihres Ordens in
Aranien und Mhanadistan. Von dort aus beschiitzen sie die Dérfer
der niheren Umgebung und nehmen es mit Ferkinas und ande-
ren Bedrohungen auf. Doch auch als Wichterin eines Rahjatem-
pels kann man einer Sibeltinzerin begegnen. Gerade in den
letzten Jahren sind viele Ordensmitglieder in ganz Aventu-

rien unterwegs, da die Ordensvorsteherin die Sibeltinzer

dazu ermutigt hat, die Welt auBerhalb der Klostermauern

besser kennen zu lernen.

LEBENSUNTERHALT

Die Sibeltinzer versorgen sich in ihren Kléstern selbst bzw. sie be-
kommen genug durch die Spenden der umliegenden Dérfer, um
sich keine Sorgen machen zu miissen.

Auf Reisen nimmt eine Sibeltinzerin nicht mehr mit als

das, was sie am Leibe trigt (was nicht sonderlich viel ist)

und was sie fiir ihre Aufgabe braucht: ein wenig Provi-

ant, ihre Waffen und einige klerikale Utensilien wie den
Rahja-Ring, den alle Ordensmitglieder tragen.

VARIANTEN

AuBer den Sibeltinzern gibt es noch andere tulamidische

und stidaventurischen Kulte, die sich Rahja, der Ekstase und

dem Rausch verschrieben haben. Unter Umstinden miissen Sie
nur die Kampfwerte absenken, kénnen aber ansonsten die Werte
ohne groBe Abinderung iibernchmen. Gerade auch die Kultisten
des Feuers des Klosters Tarf el’'Hazaqur Mor (Erste Sonne 176) passen
in dieses Profil.

s ist nicht der Kampf nack dem wir uns
sehnen, sondern das Spiel der Klingen."




ABENTEUERVORSCHLAGE

& Die junge Sibeltinzerin Djamilla ist dem Rat ihrer Ordensobe-
ren gefolgt und hat beschlossen, die Welt jenseits der Klostermau-
ern zu erkunden, um zu lernen. Thr Weg fiihrte sie durch Gorien,
wo sie mit der Kultur der Novadis zusammenstief. Gleich in der
ersten Ortschaft, in der ein GroBteil der Bevolkerung dem Eingott
anhingt, geriet sie in Schwierigkeiten wegen ihrer Kleidung und
ithres Verhaltens. Dies ging so weit, dass die Garde des értlichen
Herrschers sie verhaften will. Die Helden, die ebenfalls gerade in
der Ortschaft weilen, haben den Arger mitbekommen und schen
auch die vier Gardisten, die die Sibeltinzerin festnehmen wollen.
Djamilla wird sich wehren, da sie auch nicht verstehen kann, war-
um es denn nun so schlimm ist, jemanden, der ihr verraten hat wo
das nichste Gasthaus ist zu kiissen, oder warum kleine Predigten

zu Ehren Rahjas hier nicht erwiinscht sind. Die Helden kénnen ihr
beistehen und so eine Freundin gewinnen.

#® In einem entlegenen aranischen Rahjakloster dringt eine Horde
von Ferkinas ein, brandschatzt, tétet einige Geweihte und Sibel-
tinzer und stielt eine besonders alte Ausgabe des Rahjasutras. Die
Sibeltinzerin Kaschana wird mit einigen weiteren Mitgliedern ih-
res Ordens hinter den Schurken hergeschickt, um das Buch wieder
zuriickzubringen und die Ferkinas ihrer gerechten Strafe zuzufiih-
ren. Die Riduber nichtigen unterdessen in der gleichen Karawanse-
rei wie die Helden, freunden sich sogar ein wenig mit ihnen beim
Zechen an. In der Nacht greifen die Sibeltinzer an und die Helden
werden im ersten Augenblick die halbnackten Kédmpfer fir Riuber
halten, denn Erklirungen geben die zornerfillten und in einem
Kampfrausch gefallenen Sibeltinzer zunichst nicht ab.

LDer Tanz und der Kampf haben viel gemeinsam.”

MU [4KLIOINI4CH I2FF || GE |14 KO I3 KK 12SO 6
LeP 29 AuP 33 MR3INI || WS 7

AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 7 Ausweichen | I*
Fausthieb: INI 9+IW6 AT 8 PA 6 TP(A) IW6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 10+IW6 AT 8 PA 6 TP(A) IW6 DK H
Ringen**: INI | [+IW6 AT |3 PA 12 TP speziell DK H
Dolch: INI | 1+IW6 AT |10 PA8 TP IW6+| DK H
Amazonensdbel: INI 12+IW6 AT I5PA || TP IW6+4 DK N
Tiicher oder nackt: RS 0 BE 0

*) Wegen Ausweichen | von 8 auf | | gesteigert.

**) Raufen-AT und Raufen PA durch Unauer Schule-Stil
verbessert (WdS 90)

Seelentier:Aranierkatze, Elburischer Liebespfau, Shadif

Vor- und Nachteile: Kampfrausch, Schnelle Heilung Il / Moralko-
dex (Rahjakirche), Neugier 6, Raumangst 6, Speisegebote (Vegetaris-
mus), Verpflichtungen (Orden der Sabeltinzer), Weltfremd 9
Sonderfertigkeiten:Ausfall, Ausweichen |, Finte, Kulturkunde (Tu-
lamidenlande), Waffenloser Kampfstil: Unauer Schule

Talente:

Kampf: Bogen +1, Dolche +3, Hiebwaffen 0, Raufen +1, Ringen +10,
Sabel +10, Speere +2,Wurfmesser 0

Karper: Akrobatik +5, Athletik +7, Klettern +1, Kérperbeherrschung
+6, Reiten +3, Schleichen +4, Schwimmen +2, Selbstbeherrschung +5,
Sich Verstecken 0, Singen +2, Sinnenscharfe +3,Tanzen +10, Zechen 0
Gesellschaft: Etikette +1, Lehren +2, Menschenkenntnis +3, Uber-
reden +2

Natur: Fahrtensuchen +2, Fesseln/Entfesseln +4, Orientierung +2,
Wettervorhersage +2,Wildnisleben +3

Wissen: Brett-/Kartenspiel +4, Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte
+6, Rechnen +2, Sagen/Legenden +7

Sprachen: Muttersprache: Tulamidya +8, Sprachen Kennen: Garethi
+4, Lesen/Schreiben: Tulamidya +4

Handwerk: Ackerbau +2, Hauswirtschaft +2, Heilkunde Wunden +4,
Holzbearbeitung +1, Kochen +1, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen
+2, Musizieren +3, Schneidern 0, Tatowieren +5,Viehzucht +2
Kampfwerte: Bogen 8, Dolche 10/9, Hiebwaffen 8/8, Raufen 9/8,
Ringen 13/13, Sabel 15/11, Speere 9/9,Wurfmesser 7

Ausriistung: leichtes Gewand, Reitersabel, Dolch, Rahjaring, Kor-
perfarben, eine getrocknete Rosenbliite, ein Rahjasutra (Reiseausga-
be), Weinschlauch, Geldbeutel mit 36 Silbertalern

Erfahrene Sdbeltianzerin: MU 14, KL 10, IN 15, CH 12, FF |1,
GE 16,KO 14,KK 13,SO 6, LeP 32,AuP 35,MR 4, INI 16,WS 7; SF
Aufmerksamkeit, Ausweichen Il, Kampfreflexe; Sabel +14, Selbstbe-
herrschung +9,Tanzen +13

Veteranen-Sibeltinzerin: MU |5, KL 10,IN 16, CH I3, FF I,
GE 17,KO 15,KK 13,SO 7, LeP 34, AuP 37, MR 6, INI |7, WS 7;
SF Aufmerksambkeit, Ausweichen Il und lll, Kampfreflexe; Sabel +16,
Selbstbeherrschung +12,Tanzen +16




UND ABGANG

,»Spar dir das Drama fiir die Vorstellung®, blaffte

Festo zuriick und machte eine obszéne Geste.

Silvana wirbelte zu Julio, dem Director, herum

und wies anklagend auf ihren Kollegen. ,Wie soll

ich mit sowas eine glaubhafte Liebesszene spiclenr®

,Ich dachte, du wirest eine Schauspielerin,

das dachtest du wohl auch bloB“, antwortete

ner Stelle.

,Ich habe im kleinen Finger mehr Talent als du im ganzen
Kérper. Und im Gegensatz zu dir kenne ich

erst in der letzten Vorstellung!®“ Silvana baute sich vor dem stattli-
chen Festo auf.

»Mich liebt das Publikum. Dich ertrigt es, um mich zu sehen.” Fes-
to wischte sich das schwarze Haar aus der Stirn.

Silvana trat noch néher, bis ihre Nasenspitzen sich fast beriihrten,
und zischte: ,Der einzige, der dich liebt, ist Julio. Und zwar auf
ganz handfeste Art und Weise. Das weil3 dic

Festo lachte ihr ins Gesicht. ,,Ach Piippcher

knocherte Kostverichterin bist, musst du a1

verderben. Vielleicht ist das dein Problem,

richtig durch...”

»Kinder, bitte!“, rief Julio. ,,Concentracion!*

samen Stuhl auf, den man ihm in den Bereic

gestellt hatte, in dem die Armen sich Stehg

kauften. Achzend schob er seinen alten, gich

ne, und die flackernden Laternen lieBen s

wie verdorbenen Honig erscheinen. Silvane

Gedanken, dass Festo sich seine Biihnenzei

sem Leib verdiente.

JHela- Horas? Ich dachte, ich konnte dre Vallusa spielen ...~

»Die Premiere ist in vier Tagen. Da miissen
Ben®, flehte Julio.

,Ganz recht!®, gab Silvana spitz zurick. ,,
Zeit, dass dieser Cretino seinen Text lernt.”
Julio schloss die knotigen Finger um Silvane
seite. ,,Vana, favorita, ich weil, er ist kein Di
er ist der hiibscheste Schauspieler, den wir i
Publikum will mit ihm schmachten und leic
nehmen? Jaqomo? Oder gar Gormann? Ein
man wohl kaum den leidenden Edelmann ab.*
Silvana atmete tief durch. Dann fiel ihr etw:
Hast du mich etwa auch nur wegen meines
Julio schnalzte mit der Zunge. ,Nein, du bist

michauspie

lerin




Silvana blickte sich zu Festo um, aber der winkte nur ab. Dann ver-
ging ihr das Licheln. ,HeiBt dass, ich bin hisslich? Oder ich bin
schlecht, aber du hast keine Bessere?*

Erneut schnalzte Julio mit der Zunge. ,,Von vorne bitte!*

Silvana ballte die Fauste. Aber siec war Schauspielerin, und im Ge-
gensatz zu Festo eine, die ihr Handwerk verstand. Also stellte sie
sich auf und gab Festo erneut sein Stichwort: ,,Aber ach, wo denn,
wenn nicht in meinem Herzen, sollst du wohnen?*

Festo starrte sie an wie ein gackernder Hahn. JAh .«

Irgendwann bringe ich ihn um!

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Bonaventa Berylli, Fiorella Saravora, Madresca
Korvalli, Silvana Soranzo, Travietta Valpalda

Minnliche Namen: Bonnaro Botta, Festo di Ferelli, Raftetti Trequo-
na, Sarastro Carvani, Valerian Zoppino

KONFLIKTVERHALTEN

Schauspielerinnen sind keine Kimpfer, aber dennoch nicht voll-
kommen schutzlos. In vielen ihrer Rollen spielen sie bewaffnete
Schurken und Heldinnen, sodass ihnen das Fechten nicht voll-
kommen fremd ist. Zwar geht es in ihren Rollen nicht wirklich
um Leben oder Tod, aber sie kann sich durch ihre Ubungen ihrer
Haut erwehren. Dennoch wird die Schauspielerin nur ungerne ein
tragisches Ende im Kampf finden (sondern lieber auf der Biithne),
sodass sie spitestens nach einer regeltechnischen Wunde, oder dem
Verlust von mehr als 10 Lebenspunkten ein Duell abbrechen wird
und entweder flicht oder aufgibt.

,,Der Horas se”)st wfrcz c]em T]teater emen Besuc]z a])stattenf)

Bei Hesinde, wir miissen spielen, wie wir noch nie gespielt

“

haben! Das ist meine ... [i}L, unsere Chance.

MU I3KLI2INI4CH I4FF I12GE I3KO || KK || SO7
LeP 27 AuP 29 MR 3 INI || WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 8 FK-Basis 7 Ausweichen 8
Fausthieb: INI 9+1W6 AT 8 PA 6 TP(A) IW6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 10+IW6 AT 8 PA 6 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI | 1+1W6 AT 7 PA 6 TP speziell DK H

Dolch: INI I |+IW6 AT 9 PA9 TP IWé+| DK H

Florett: INI 14+1W6 AT 12 PA 8 TP IW6+3 DK N
Kleidung: RS 0 BE 0

Seelentier: Pfau, Katze, Schmetterling

Vor- und Nachteile: Gliick im Spiel, Soziale Anpassungsfahigkeit,
Wohlklang / Angst vor Spinnen 7, Eitelkeit 8, Neugier 6
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Horasreich)

Talente:

Kampf: Armbrust +2, Dolche +4, Fechtwaffen +5, Hiebwaffen 0, In-
fanteriewaffen +1, Raufen +2, Ringen +1, Sabel 0, Wurfmesser 0
Korper: Athletik 0, Klettern +1, Korperbeherrschung +4, Reiten +3,
Schleichen +2, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +3, Sich Verste-
cken +2, Singen +5, Sinnenscharfe +4,Tanzen +4, Zechen +2
Gesellschaft: Betoren +6, Etikette +8, Gassenwissen +4, Lehren +1,
Menschenkenntnis +9, Schauspielerei +10, Sich Verkleiden +8, Uber-
reden +7, Uberzeugen +1

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln/Entfesseln +1, Fischen/Angeln +1,
Orientierung 0,Wildnisleben 0

Wissen: Brett-/Kartenspiel +2, Geographie +1, Geschichtswissen +2,
Gotter/Kulte +3, Heraldik +1, Mechanik +1, Rechnen +6, Rechts-
kunde +2, Sagen/Legenden +3, Schitzen +2

Sprachen: Muttersprache: Garethi +10, Sprachen Kennen: Bosparano +8,
Tulamidya +5, Zyklopaisch +6, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +8
Handwerk: Boote Fahren +1, Hauswirtschaft + 1, Heilkunde Wunden
0, Holzbearbeitung 0, Kochen 0, Lederarbeiten 0, Malen/Zeichnen 0,
Schneidern 0, Seefahrt +1

Kampfwerte: Armbrust 2, Dolche 9/10, Fechtwaffen 11/9, Hieb-
waffen 7/8, Infanteriewaffen 8/8, Raufen 9/8, Ringen 8/8, Sabel 7/8,
Wurfmesser 7

Ausriistung: teure Kleidung, einfache Kleidung, Florett, verzierter
Dolch, Schreibzeug, kleinere Requisiten, Theaterkleidung, Schminke,
Geldbeutel mit 49 Silbertalern

Erfahrene Schauspielerin: MU 14, KL 13,IN 15, CH 16, FF 12,
GE 13,KO II,KK Il,SO 8, LeP 29, AuP 30, MR 5, INI 1, WS 6;
SF: Finte; Fechtwaffen +8. Selbstbeherrschung +5, Singen +8, Sin-
nenscharfe +7,Tanzen +8, Betoren +1 |, Etikette +13, Gassenwissen
+7, Menschenkenntnis +14, Schauspielerei +14, Sich Verkleiden +12,
Uberreden +11

Veteranen-Schauspielerin: MU 15, KL 13,IN 17, CH 18, FF 12,
GE 14,KO I1,KK I,SO 9, LeP 31,AuP 33,MR 7, INI 12,WS 6; SF:
Aufmerksamkeit,Ausfall, Finte, Fechtwaffen +1 |. Selbstbeherrschung
+8, Singen +1 1, Sinnenschdrfe +11,Tanzen +1 |, Betoren +16, Etiket-
te +16, Gassenwissen +| |, Menschenkenntnis +17, Schauspielerei
+18, Sich Verkleiden +16, Uberreden +15




DARSTELLUNG
DER SCHAUSPIELERIN

BEGEGNUNGEN

Die Bithnen Aventuriens sind die Heimat der Schauspielerin. Hel-
den werden am chesten mitihrin den groBen Stidten des Horasrei-
ches zu tun haben — und auch dort in erster Linie im Theater oder
der Oper. Man kann sie jedoch auch auf Festen, in einer Loge oder
bei anderen Kiinstlern antreften. Je prominenter die Schauspielerin
ist, desto schwieriger ist es, ein Treffen mit ihr zu vereinbaren, es sei
denn, man besitzt Geld und Einfluss. Oft wird sie sogar von einem
Leibwichter beschiitzt oder sie lebt in der Nihe ihres Génners, der
auch ein Auge auf etwaige Besucher ,seiner Favoritin® hat.

LEBENSUNTERHALT

Ob cine Schauspielerin im Horasreich erfolgreich ist oder nicht,
hingt von ihrem Charisma, ihrem Schauspieltalent, aber auch von
dem notwendigen Quintchen Gliick ab. Nur die wenigsten Biih-
nen Aventuriens kénnen iiberleben, wenn sie nicht von einem Mi-
zen unterstiitzt werden — und genauso sieht es mit der Schauspie-
lerin aus. Sofern sie einen Génner an ihrer Seite weil, geht es ihr
finanziell gut, doch ohne ihn ist die Schauspielerei selten lukrativ.

VARIANTEN

Mit ein klein wenig Anpassung kénnen Sie die Schauspielerin auch
zu einer Hofmusikantin oder Bardin umformen. Im Grunde miis-
sen Sie dabei nur den Schwerpunkt von Schauspiel auf andere mu-
sische Talente umverteilen: Zichen Sie Punkte von Schauspielerei
und Uberreden ab und fiigen sie Talente wie Musizieren dazu und
steigern Singen. Ebenso ist es moglich, jede andere Art von Hof-
kiinstlern darzustellen.

ABENTEUERVORSCHLAGE

#® Die junge Kusliker Schauspielerin Madresca Korvalli méchte
sich aufihre neue Rolle als Abenteurerin vorbereiten. Da sie sich bei
neuen Rollen gerne einstudiert, hat sie sich entschlossen, eine echte
Heldengruppe aufzusuchen, um einige Tage mit ihnen verbringen
zu kénnen, um sie zu beobachten. Als die Helden aber plétzlich in
ein echtes Abenteuer verstrickt werden, versucht Madresca ihnen
mit threm Kénnen zu helfen — schlieBlich geht es um die Ermor-
dung des Schneiders Bosper Garnklein, eines guten Freundes der
Schauspielerin.

Hinter dem feigen Mord steckt eine siidlindische Erpresserban-
de, die mit alanfanischer Seide handelt und bei der Bosper groBe
Schulden angehiuft hat. Deren Anfiithrer Halsico wollte an dem
Schneidermeister ein Exempel statuieren und hat ihn erschlagen
lassen und Mund und Augen zugeniht.

FEine gute Schauspielerin zeichnet Vielseitigkert
aus. Ich will nicht nur tapfere Heldinnen spielen,

SOHCZETTL aucll grausame Sc]turk'nnen.

£ Eine Mordserie erschiittert Vinsalt. Die Opfer waren allesamt
Minner, die in Begleitung cines Jinglings geschen wurden. Die
Stadtgarde ist jedoch ratlos, da sich die bisherigen Ermittlungen als
nicht ergiebig erwiesen haben. Da man die Aufklirung des Falls
aber nicht an die Connetablia Criminalis Capitale verlieren méch-
te, hat man einige Spezialisten — die Helden — beaufiragt. Uber
cinige unauffillige Spuren (falsche Haare einer Periicke; einen Pe-
riickenmacher; das Theater) kénnen die Helden die Mérderin fin-
den: die erfolgreiche Schauspielerin Fiorella Saravora. Fiorella hat
ihre ehemaligen Liebhaber getétet, von denen sie betrogen wurde.
Ihre Verkleidung als Mann war so hervorragend, dass nicht einmal
ihre Liebhaber sie erkannt haben. Doch bevor sie aufgibt, wird die
talentierte Fechterin versuchen zu entkommen und sich den Hel-
den ein Duell auf der Biihne liefern — in dem Moment, in dem
gerade cine Vorstellung von Der Kalif von Unau stattfindet.
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SMARAGD UND PESTBEULE

Im Schneidersitz sa} Teje auf dem flachen Kissen, wihrend sie mit
dem Griffel die erste Version eines Briefes in eine Wachstafel kratzte.
»...und deshalb sche ich mich nicht gewillt, Eurer dreisten Forde-
rung nachzukommen, die fehlende Dublone zu bezahlen®, sprach
der wohlbeleibte Mann auf dem seidenbezogenen Diwan, der ihr
Herr war. Er hatte die Augen geschlossen und lieB sich von seiner
kleinen Leibsklavin mit einem penetrant riechenden Ol Stirn und
Brust einreiben. Aus dem Augenwinkel sah die gebiirtige Kemi zu
dem ungleichen Gespann. Verachtung glomm in ihren dunklen
Augen, aber wie immer schluckte sie das bittere Gefiihl herunter,
wihrend sie folgsam die Buchstaben in sauberer Schrift in das
Wachs notierte.

Obwohl es zumindest innerhalb des Anwesens angenehm schattig
und kiihl war, tiberdeckte das Parfum den beienden Schweifige-
ruch des Handelsherren nur notdirftig. Er war ein schwerreicher
Fana, der sich wie ein Grande auffiihrte und dieses hiibsche weilie
Haus im Villenviertel sein eigen nannte.

.. bleth gesund. Dein Oheim Naheb. - Hier
endet das Schreiben Eures Onkels, Herr."

In Khefu hatten wir ein dhnliches Haus ... erinnerte sich Teje, die
von Gliick sagen konnte, dass sie wenig Schwierigkeiten hatte, zwei
unterschiedliche Dinge zur gleichen Zeit zu tun, und so schrieb sie
dic aufgeblihten Worte tiber ungerechte Handelsabldufe, verfass-
te die Schimpftirade ihres Herren an einen Geschiftspartner, von
dem er sich betrogen und ungerecht behandelt fiihlte, wihrend sie
an Vergangenes dachte.

Tejes geliebte Mutter war noch in einer der traditionsreichen
Schreibschulen ihrer Heimat ausgebildet worden, zu einer echten
Se’shemet im Dienste der kemschen Krone. Sie hatte viele Spra-
chen gesprochen und geschrieben, noch weitaus mehr und weitaus
gekonnter als sie selbst es tat. Thre hohe Mutter hatte die Steuern in
Khefu mitverwaltet.

Teje erinnerte sich gut an Khefu, die Stadt mit dem Bild des flie-
genden Raben. In einem der vornehmen Hiuser hatte ihre tradi-
tionsreiche Familie gelebt, che die Angreifer und spiteren Besat-
zer gekommen waren und ihre kluge Mutter und sie selbst nach
Al'Anfa in die Knechtschaft verschleppt hatten, damit ihre deka-
denten Granden mit einer schicken kemschen Schreiberin prahlen
konnten. In sie selbst, die kleine Tochter, hatten die Sklavenhalter
investiert — sie hatte trotz ihres Standes heimlich die Akademie
besuchen diirfen, um sie von vornherein zur Nachfolgerin ihrer
Mutter heranzuziichten, welche seit mehreren Jahren schon in das
Land des Westens eingekehrt war. Ich werde den Smaragd des Siidens

Sichreiberin

nie wieder sehen. Stattdessen lebe ich schicksalsergeben in der Pestbeu-
le unter Schurken, denen nichts wirklich heilig ist, auch wenn sie das
vielleicht vorgeben ...

Wihrend sie monoton niederschrieb, was ihr diktiert wurde, und
sic abermals einen geschriebenen Satz durchstreichen und der
wankelmitigen Entscheidungsfreude des dickleibigen Neureichen
anpassen durfte, flog ihre Aufmerksamkeit wieder zu der mohi-
schen Sklavin, die mit feinfiihligen Fingern den kahlen Schidel ih-
res Besitzers entspannen musste. Trotz allem hatte sie noch Gliick
gehabt. Dem Rabenherren zum Dank.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Boronofet, Marwa, Neferu, Noyoneti, Teje
Miinnliche Namen: Djaper, Jacinto, Mentuhotep, Seti, Tupa-Ya

KONFLIKTVERHALTEN

Schreiber fithren die Feder, nicht das Schwert. Deshalb werden sie
sich in Konfliktsituationen sofort ergeben oder versuchen, das Ge-
geniiber durch Worte von der Gewalt abzubringen. Nur wenn es
keine Option zur Flucht oder zum Schutzsuchen gibt, wird eine
Schreiberin versuchen, sich ihrer Haut mit einem greitbaren, pas-
senden Gegenstand oder einem einfachen Dolch zu erwehren.
Nach jedem Verlust von Lebenspunkten wird sie einen neuen
Fluchtversuch unternehmen.




ABENTEUERVORSCHLAGE

% Der plotzliche Tod der allseits beliebten Kuriosititenhindle-
rin Achanja war fir alle, die sie kannten, ein empfindlicher Schlag.
Noch iiberraschender als das Dahinscheiden der Frau ist die Eroft-
nung ihres Testaments, denn das vermacht ihren gesamten Besitz

DARSTELLUNG
DER SCHREIBERIN

BEGEGNUNGEN

Generell begegnet man Schreibern aventurienweit in Beamten-
stuben oder éffentlichen Einrichtungen, die die Archivis

Wissen oder einen regen Schriftverkehr nétig machen. V

pel und Schulen beschiiftigen stets einen oder mehrere

des gemeinen Volkes’. Im Siiden besitzen einflussreiche

oder reiche Hindler nicht selten unfreie Schreiber, die i

ren auf Schritt und Tritt folgen oder deren Dienste aufgrund ihrer
Kenntnisse vermictet werden. AuBerhalb von gréBeren St

die Schreibkundigen nur im Einzelfall anzutreffen.

LEBENSUNTERHALT

Um ausgebildeter Schreiber zu werden, ist eine finanz
notig, denn die Schreiberschule muss bezahlt werden. A
es die schlechter verdienenden Briefeschreiber auf den
groBerer Stidte gibt, so konnen sich Hauslehrer, Gericht
oder Verwalter meist ohne Probleme ein kleines Haus 1
Vergniigen leisten. Palastbeamte oder Berater eines hohe
schlieBlich haben bisweilen sogar das Gliick, regelrechten
genieBen. Die unfreie Schreiberin hingegen hat zuminde
keinen eigenen Besitz. Allerdings wird sie mit allem N¢
sorgt, denn sie ist fiir die Herrschaft von betrichtlichem Wert.

VARIANTEN

Durch das breit geficherte Lehr- und Buchwissen ist e
die Werte der Schreiberin fiir Hauslehrer, Sprachenkund
ten, Verwalter oder Autoren einzusetzen. Fiir den Bea:
Verwalter bietet es sich an, den Nachteil unfrei zu strei
den trahelischen Raum ist eine ebenfalls freie Se’shemel
cine Schreiberin, die Steuerangelegenheiten regelt oder s
Provinz vorsteht.

Lin Wort, eine Kupfermiinze.”




cinem unbeliebten Emporkémmling, der noch dazu nur ein Be-
kannter der Verstorbenen war. Zwar kann selbst der Lieblingsnefte
der Toten keinen Zweifel an der Echtheit der Unterschrift seiner
Tante duBern, er ist aber aufgrund des wunderlichen Vermichtnis-
ses keinesfalls tiberzeugt. Er beauftragt die Helden damit, heraus-
zufinden, warum die Verstorbene einen solchen Fehltritt noch zu
Lebzeiten begangen haben sollte.

Tatsdchlich waren Tod und Unterschrift kein Ergebnis von Krank-
heit oder freiem Willen. Thleson, der Bruder des Emporkémmlings,
hat die Dame mit einem schwer nachzuweisenden Gift iiber das
Nirgendmeer beférdert — allerdings nicht, ohne vorher ein Testa-
ment aufzusetzen zu lassen, das seine Familie mit dem Hab und
Gut der Verstorbenen bedenkt. Unter Gewaltandrohung hat man
sic zum Unterzeichnen genétigt. Grund fiir das Verhalten ist die
Tatsache, dass das Kuriosititengeschift einstmals Thleson und sei-
ner Familie gehérte, denen es nach einer verschlagenen List mit
Bilanzfilschungen von Achanja fiir cinen Spottpreis abgekauft
wurde. Einziger lebender Zeuge des Mordes ist ein Marktschreiber

mit Namen Jacinto, der fiir seine Dienste sehr gut belohnt und fiir
zu feige gehalten wurde, die Wahrheit zu sagen. Als die Helden sich
nun aber auf die Suche begeben, hilt Thleson es fiir dringend not-
wendig, den Schreiber zu beseitigen, ehe die Helden ihn erreichen
und mit ihm die Wahrheit beweisen kénnen.

£% Vor wenigen Wochen hat ein értlicher Potentat vier begab-
te Sklaven auf dem Markt erworben, die allesamt des Schreibens
michtig sind. In einer beengten, stickigen Schreibstube seines
Wohnhauses fristen sie ihr Dasein und erledigen seine Geschifte
und Korrespondenzen. Se#i, ein urspriinglicher Wildfang, hegt re-
bellisches Gedankengut und ldsst den Konkurrenten seines Herren
heimlich Interna zukommen, die diesen die Méglichkeit bicten, die
Handelsgeschifte zunichte zu machen. So werden die Preise immer
enorm knapp von den informierten Nebenbuhlern unterboten und
die geschmierten Lieferanten brechen mit dem Handelsherren.

Herr, das Schreiben ist fertig, es fehlt nur Eure

Untersc]zﬂ’ft und Euer Sr'ege].“

MUO9KL I4INI2CH I2FF I14GE I2KO I12KK 10 SO 7
LeP 27 AuP 27 MR 3 INI 8 WS 6

AT-Basis 6 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 6+1Wé AT 6 PA 6 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 7+1Wé AT 6 PA 6 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 8+1W6 AT 5 PA 6 TP speziell DK H

Dolch: INI 8+1Wé6 AT 8 PA7 TP IWé+| DK H

Kleidung: RS 0 BE 0

Seelentier: Butt, Igel, Maus

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), Bega-
bung fiir Sprachen und Schriften, Gutes Gedachtnis, Hitzeresistenz,
Linkshander, Soziale Anpassungsfahigkeit / Unfrei, Verpflichtungen
(Dienstherren),Vorurteile (Granden) 6

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Siidaventurien), Nandusgeflli-
ges Wissen, Ortskenntnis (Stadtteil/Kleinstadt)

Talente:

Kampf: Bogen +2, Dolche +3, Hiebwaffen 0, Raufen +2, Ringen +I,
Sabel +1, Stibe +2,Wurfmesser 0

Korper: Athletik 0, Klettern 0, Korperbeherrschung +1, Schleichen 0,
Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +4, Sich Verstecken +1, Singen
0, Sinnenscharfe +4, Tanzen 0, Zechen 0

Gesellschaft: Etikette +4, Gassenwissen +2, Lehren +7, Menschen-
kenntnis +4, Schriftlicher Ausdruck +8, Sich Verkleiden +1, Uber-
reden +5

Natur: Fahrtensuchen 0, Orientierung +2, Wildnisleben +2

Wissen: Brett-/Kartenspiel +3, Geschichtswissen +4, Gotter/Kulte
+3, Heraldik +2, Philosophie +3, Rechnen +9, Rechtskunde +4, Sa-
gen/Legenden +4, Schatzen +5, Sprachenkunde +8, Staatskunst +5
Sprachen: Muttersprache: Garethi +14, Sprachen Kennen: Altes
Kemi +7, Mohisch +6, Rssahh + 8, Tulamidya +I I, Urtulamidya +4,

Zelemja +5, Lesen/>cnreipen: Altes Kemi +/, LNFMK +3, Kusliker
Zeichen +10,Tulamidya +10, Urtulamidya +3

Handwerk: Boote Fahren +1, Heilkunde Wunden 0, Holzbearbeitung
+2, Kartographie +6, Kochen 0, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen
+7, Schneidern 0, Seefahrt +1

Kampfwerte: Bogen 9, Dolche 8/8, Hiebwaffen 7/7, Raufen 7/8,
Ringen 6/8, Sabel 6/8,Wurfmesser 7

Ausriistung: einfache, aber gepflegte Kleidung, dazu ein Reiseman-
tel, Dolch, Tuchbeutel, Ledermappe, zwei Dutzend unbeschriebene
Papierbogen und Pergamente verschiedener Qualitaten, hochwer-
tige Schreib- und Zeichenutensilien (Federn, Pinsel, Tinten, Tuschen,
Federmesser, Trockensand, Radierbims)

Erfahrene Schreiberin: MU 9, KL 16, IN 13, CH 12, FF 15, GE
12, KO 12, KK 10, SO 7, LeP 27, AuP 27, MR 3, INI 9, WS 6; SF:
Ausweichen |; Etikette +7, Lehren +9, Schriftlicher Ausdruck +I1,
Uberreden +8, Geschichtswissen +5, Rechnen +12, Rechtskunde
+7, Schitzen +8, Sprachenkunde +10, Staatskunst +4, Zelemja + 7,
Kartographie +7, Malen/Zeichnen +9

Veteranen-Schreiberin: MU 10, KL 18,IN 4, CH 13, FF I5, GE
12,KO 12,KK I1,SO 8, LeP 28,AuP 27, MR 4, INI 9,WS 6; SF:Aus-
weichen |, Defensiver Kampfstil; Etikette +1 I, Lehren +1 1, Schriftli-
cher Ausdruck +15, Uberreden +1 |, Geschichtswissen +8, Rechnen
+14, Rechtskunde +10, Schatzen +1 1, Sprachenkunde +12, Staats-
kunst +7, Zelemja + 9, Kartographie +9, Malen/Zeichnen +13
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FEDORINOS FUHRUNG

Dulcinea zupfte ihre Manschetten zurecht und starrte durch den Mor-
gennebel, der die Landschaft verbarg.

Gestern Abend hielt ich es noch fiir eine gute Idee. Aber da war ich auch
noch angetrunken. Gut, seien wir ehrlich, irgendwann war ich betrunken
wie ein Seesoldner. Die junge Schwertgesellin schiittelte innerlich den
Kopf. Jetat kann ich nicht mehr zuriick. Einmal angenommene Herausfor-
derungen nimmt man nicht zuriick.

Sie griff thre Locken und band sie im Nacken zusammen, damit sie
ihr nicht ins Gesicht fallen konnten. Dann nickte sie dem Rondraa-
koluthen zu, der aussah, als wiirde er jeden Morgen damit verbringen,
auf diesem Maulwurfshiigel zu stehen und Duelle junger Heiflsporne
iiberwachen. Sie war so weit.

Dut hast bei den Besten gelernt, bei Dom Essalios Meisterschiilern, und schon
viele Duelle hinter dir. Er ist nur ein alter Mann, der Streit suchte. Aber alle
Aufmunterung half nicht, sie hatte ein seltsames Gefiihl im Magen.
Thr Gegner war tatsichlich ein alter Mann, graue wiiste Locken, die in
alle Richtungen abstanden und ein ebensolcher Bart. Aber die Art, mit
der er Rapier und Linkhanddolch zog, verriet, dass er ein erfahrener
Kimpfer war.

Nandurian klopfte ihr auf die Schulter. Sein Atem verriet, dass er nach
dem gestrigen Gelage noch nicht wieder niichtern war, aber um zu se-
kundieren reichte es.

Der Schiedsrichter priifte die Waffen und wies sie an, Aufstellung zu
nehmen.

Dulcinea atmete tief ein und wieder aus. Lade thn ein, lass dein Gegen-
tiber anfangen. Es reicht zu wissen, dass du schneller bist.

JAttenzione!®, zerriss die Stimme des Akoluthen die morgendliche Stil-
le. Ein paar Vigel flogen mit Protestrufen auf.

Dulcinea beachtete sie nicht, sondern gab sich eine BloBe.

Ihr Gegner tiuschte an, zog sich wieder zuriick.

»Nun entscheidet Euch schon, ob Ihr angreifen wollt oder nicht,

alter Mann. Ich habe nicht den ganzen Tag Zeit.”

Er tiuschte wieder an, dann plétzlich war seine Klinge

ganz woanders.

Dulcinea sprang eilig zuriick, so dass sein Ra-

pier nur ihr Hemd zerschnitt. Das war mein

Gliickshemd fiir Duelle, du Barbar! Aber

das ungute Gefiihl blieb. Irgendetwas ,A]SO bitte, das nennt Thr
an den Bewegungen kam ihr be-

kannt vor. erne Riposta®? Wo habe

Sie war vorsichtig, tiuschte Ihr Liimf)fen ge]ernt?“

nicht an.

Seine Antwort war elegant

und geschmeidig, Dom Essalio hiitte die Fithrung nicht besser gekonnt.
Ebenso perfekt war seine Riposta, aber sie hatte damit gerechnet, auch
wenn es ihrer Parade sicher an Eleganz mangelte.

Sie ligierte seine Watffe, er entzog sie mit einem Licheln auf den Lippen
und konterte sofort.

Er spielt mit mir. Er ist kein alter Mann, er weill genau, was

er tut. Dulcinea sprang erneut zurtick und stolperte beina-

he tiber eine Wurzel. Jede seiner Bewegungen ist perfekt, Dom

Essalio selbst ...




Wie ein Schlag traf sie die Erkenntnis, wer da am gestrigen Abend in
der Schinke iiber junge Nichtskénner gegrummelt hatte. Es war Eh-
rensache gewesen, sofort die eigene Schule zu verteidigen, auch wenn
man den Meister so gut wie nie geschen hatte, da den Unterricht seine
besten Schiiler iibernommen hatten.

Sein Linkhand hielt ihr Rapier von thm fern. ,Habt Ihr etwas verloren?*
,Nein. Eher etwas gefunden®, gab sie zuriick und konzentrierte sich.
Ich werd mich doch nicht vor Dom Essalio blamieren!

»Ah, das ist schon. Vielleicht Euren Verstand?*

,Nun, im Gegensatz zu Euch hatte ich einmal welchen.®

Er disarmierte sie mit einer einzigen, flieBenden Bewegung.

Dulcinea sah ihrem Rapier nach, wie es durch die Luft flog und neben
einem besonders dicken Grasbiischel landete.

,Finito!“, rief ihr Schiedsrichter tberfliissigerweise. Beide wussten,
dass der Kampf vorbei war.

wIhr solltet Eure Waffe einsammeln.”

,Und Ihr Eure Manieren bevor Ihr das niichste Mal eine Taverne be-
tretet.”

Er lachte. ,Schlagfertig. Das gefillt mir.“

wIrgendetwas an mir muss Euch ja gefallen, Dom Ess ...*

Er hob mahnend den Zeigefinger. ,,Sprecht den Namen nicht aus. Ich
bin schlieBlich inkognito hier.“

»Wie Thr wiinscht. Aber beschwert Euch nicht, wenn man Euch wie
einen dahergelaufenden Raufbold behandelt.” Sie schob den Linkhand
mit mehr Kraft in die Scheide als nétig.

,Ich habe mich nicht beschwert, Dulcinea Federan.” Er nickte seinem
Sekundanten und dem Schiedsrichter zu, drehte sich aber noch einmal
um, bevor er ging. ,,Eure Fithrung verdient Verbesserung.

Ich weifs. Dulcinea verneigte sich vor ihrem Duellgegner und dem groB-
ten Schwertmeister Aventuriens, auch wenn er inkognito sein mochte.
,Ich danke fiir das ehrenhafte Duell.“

»Ich habe zu danken. Ich wiinsche noch einen guten Tag.” Er verneigte
sich ebenfalls und hielt dabei die graue Periicke fest.

Dulcinea hob ihr Rapier auf und wischte die Klinge trocken, wihrend
Essalio ya Fedorino lichelnd und zufrieden vom Duellplatz ging.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Dulcinea Federan, Gerone della Deramar, Khadara
di Spadari, Matissiana Cestor, Zudrina ya Torre

Miinnliche Namen: Gyldaran Allevatori, Horacomo ya Scerandor, Lare-
cio Patticineo, Nandurian da Larimeri, Yulag dyll Daucos

JHabt Thr mich etwa soeben beleidige?”

MU I2KL I2INI3BCH I2FFIOGE I3KO |1 KK 12SO 8
LeP 27 AuP 28 MR 3 INI 14 WS 6
AT-Basis 7 PA-Basis 8 FK-Basis 7 Ausweichen 8
Fausthieb: INI 12+1Wé AT 10 PA 8 TP(A) IW6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI I3+1W6é AT 10 PA 8 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 14+1W6 AT 9 PA 8 TP speziell DK H
Rapier:INI I5+1W6 AT I3 PA 14 TP IW6+3 DK N
Linkhand: INI 14+1Wé AT 12 PA |10 TP IWé+| DK H
Rapier und Linkhand: INI 16+IWé AT 13 PA |5

TP IW6+3 DK N

Seelentier: Scheunenkatze, Moosiffchen, Panther

Vor- und Nachteile: Gut Aussehend / Arroganz 6, Eitelkeit 7,
Feind (8), Prinzipientreue (Bewahrung von Form und Etikette, Eh-
renhaftigkeit, Hilfsbereitschaft) 10, Schulden (1.500 Dukaten), Ver-
schwendungssucht 6,Verwohnt 7

Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Entwaffnen, Finte, Kampfreflexe,
Kulturkunde (Horasreich), Linkhand, Meisterparade, Parierwaffen |

Talente:

Kampf: Armbrust +4, Dolche +6, Fechtwaffen (Rapier) +10 (+12),
Hiebwaffen O, Infanteriewaffen +1, Raufen +6, Ringen +5, Sibel 0,
Schwerter +3, Wurfmesser 0

Korper: Athletik +2, Klettern +2, Kérperbeherrschung +4, Reiten +3,
Schleichen +2, Schwimmen +2, Selbstbeherrschung +5, Sich Verste-
cken +1, Singen +2, Sinnenscharfe +3, Tanzen +4, Zechen +3
Gesellschaft: Betoren +4, Etikette +7, Gassenwissen +3, Lehren +1,
Menschenkenntnis +7, Schriftlicher Ausdruck +3, Sich Verkleiden +4,
Uberreden +5

Natur: Fihrtensuchen 0, Orientierung +1, Wildnisleben 0

Wissen: Brett-/Kartenspiel +4, Geschichtswissen +4, Gotter/Kulte
+3, Heraldik +3, Kriegskunst +2, Mechanik +2, Philosophie +2, Rech-
nen +4, Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +4, Staatskunst +2

Sprachen: Muttersprache: Garethi +12, Sprachen Kennen: Bosparano
+5, Tulamidya +8, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +6

Handwerk: Hauswirtschaft +1, Heilkunde Wunden +4, Holzbearbei-
tung 0, Kochen 0, Lederarbeiten 0, Malen/Zeichnen +3, Musizieren
+4, Schneidern 0

Kampfwerte: Armbrust |1, Dolche 12/9, Fechtwaffen (Rapier)
12/13 (13/14), Hiebwaffen 7/8, Infanteriewaffen 8/8, Raufen 11/10,
Ringen 10/10, Sabel 7/8, Schwerter 9/9,Wurfmesser 7
Ausriistung: edle Kleidung, Rapier, Linkhand, einfaches Instrument,
Almosenbeutel mit 20 Hellern, Geldkatze mit 64 Silbertalern

Erfahrene Schwertgesellin: MU 14, KL 12,IN 14, CH 12, FF 10,
GE 14, KO I1,KK 13,SO 9, LeP 29, AuP 31, MR 4, INI 15, WS 6;
SF: Ausfall, Ausweichen Il, Binden, Entwaffnen; Fechtwaffen (Rapier)
+13 (+15), Korperbeherrschung +9, Selbstbeherrschung +8, Sinnen-
scharfe +8, Betoren +8, Etikette +1 |, Gassenwissen +7, Menschen-
kenntnis +1 1

Veteranen-Schwertgesellin:MU [5,KL 12,IN 16,CH 12, FF 10,
GE 15,KO 12,KK 13,SO 10, LeP 32, AuP 34, MR 6, INI | 16,WS 6;
SF:Ausfall, Ausweichen Il und lll, Binden, Entwaffnen, Gezielter Stich,
Klingensturm, Meisterliches Entwaffnen, TodesstoB; Fechtwaffen
(Rapier) +16 (+18), Kérperbeherrschung +13, Selbstbeherrschung
+12, Sinnenscharfe +12, Betoren +13, Etikette +14, Gassenwissen
+12, Menschenkenntnis +15




KONFLIKTVERHALTEN

Die Schwertgesellin geht den wenigsten Konflikten mit Gleichgestell-
ten aus dem Weg, seien dies verbale oder bewaftnete Duelle. Im letzte-
ren Fall bemiiht sie sich, die Waffe ihres Gegners mit dem Linkhand-
dolch meisterlich zu parieren und ihn anschliefend zu entwaftnen,
gerne lenkt sie ihn dabei mit Finten ab. Bei jedem Duell wahrt sie Form
und Etikette, aber auch in anderen Kimpfen streitet sie rondragefillig
und chrenhaft. Gegen ecinen chrenhaften, tiberlegenen Gegner oder
eine Ubermacht steht ihr héchstens ihre Arroganz im Weg aufzugeben,
um Gnade flehen wird sie nicht.

DARSTELLUNG DER
SCHWERTGESELLIN

BEGEGNUNGEN

Der Schwertgesellin kann man im ganzen Horasreich begegnen, wo
sie zuhause ist. Aber auch in angrenzenden Gebieten kann man sie
treffen, im Mittelreich vor allem in Almada, auf den Zyklopeninseln
und mitunter auch in den Stidten des Siidens. Dabei ist sie vorwie-
gend in Stidten und deren Umgebung anzutreffen, ist sie dies mit allen
Annchmlichkeiten doch gewohnt, was aber nicht heifit, dass es nicht
trotzdem eine Schwertgesellin in die tiefsten andergastischen Wiilder
oder gar nach Uthuria verschlagen kann.

,Zum letzten Ma], Horantfa, clu musst

. o . “
Jen Gegner 7nv7t7eren/

LEBENSUNTERHALT

Schwertgesellinnen verdienen ihren Lebensunterhalt auf verschiedene
Arten. Viele arbeiten als Fechtlehrerinnen, andere bestreiten als Sekun-
danten Gerichtskimpfe oder Duelle fiir zahlungskriftige Kundschaft
oder fungieren als Duellschiedsrichterin. Auch als Leibwichterin kann
sich eine Schwertgesellin ihren Lebensunterhalt sichern. Viele Schwert-
gesellinnen streben danach, eines Tages ihre eigene Schule zu eréffnen,
sei es mit dem Stil ihres Lehrmeisters oder mit einem eigenen. Dafiir
gilt es, dhnlich wie ein Handwerksgeselle auf die Walz zu gehen, bei
anderen Schwertmeistern zu lernen, mindestens zwélf wiirdige Duelle
zu bestreiten und sich allgemein weiterzubilden. Andere Schwertgesel-

(

linnen dagegen haben weniger grolie 'I'tdiume und unterstiitzen ihren
Lehrer beim Unterricht. Und so manche Schwertgesellin muss sich
tatsichlich gar nicht um ihren Lebensunterhalt bemiihen, wartet auf
siec doch ein mehr oder weniger tippiges Erbe, oft in Verbindung mit
einem Adelstitel.

VARIANTEN

Es gibt neben dem Schwertgesellenstil nach Essalio Fedorino weite-
re Schwertgesellenschulen. In Almada lernen die Schiilerinnen und
Schiiler von Dom Talfan Caballerostil mit Sibel oder Raufdegen, in
Albernia lehrt Scanlail ni Uinin das sogenannte Albernische Raufen mit
Kusliker Sibel und Buckler. In Garetien und Methumis verbreitet ist
der Adersin-Stil, bei dem mit dem Anderthalbhinder gekidmpft wird.
Auch die auf Eleganz bedachten Brillantzwerge pflegen einen eigenen
Schwertgesellenstil, der aber natiirlich nur Zwergen offensteht.

ABENTEUERVORSCHLAGE

% Eigentlich wollten die Schwertgesellin und die Tochter einer der
reichsten Grangorer Kaufmannsfamilien sich um die Gunst eines
jungen Dichters duellieren, aber die Schwertgesellin setzte einen
Stich zu hoch an und tétete die Kaufmannstochter. Zwar wurde der
Vorfall von der Rondrakirche als Unfall eingestuft, allerdings sicht
die Familie der Getdteten das anders. Sie beauftragt die Helden,
herauszufinden, wie es zu dem Duell kam und was dabei wirklich
passiert ist. Dafiir miissen sie tief in den Grangorer Kanilen sto-
chern, um die Wahrheit ans Tageslicht zu bringen: Der Dichter und
die Schwertgesellin arbeiten zusammen bei einer Schmugglerban-
de, die Kaufmannstochter kam ihnen durch ihre Liason mit dem
Dichter auf die Spur und wurde getétet, damit sie nichts ausplau-
dern kann. Der Duellunfall war also ein gut getarnter Mord.

#» Wihrend ihrer Ausbildung hat sie sich einen Feind gemacht,
als sie einem ihrer Mitschiiler mehrfach bewies, warum sie ihn fiir
unfihig hielt. Schon damals war er hochgeboren und mittlerweile
hat er Karriere gemacht, fiirchtet aber, dass die Schwertgesellin sei-
ne Schmach von fiinf hintereinander verlorenen Duellen mit ihr
publik machen kénnte. Deshalb hat er beschlossen, sie mundtot zu
machen, indem er ihren Ruf ruiniert. Plétzlich steht ihre Ehrenhaf-
tigkeit in Frage und sie benétigt Hilfe von auBen, um ihr Ansehen

wieder herzustellen.
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EFFERDS ZORN

Lorietta zurrte das Tau fest, lieB den Blick tiber die Kaimauer glei-
ten und hob ihn dann, als Aldo vor ihr stehen blieb. Der riesige
Matrose schaute sic mit einem derartigen Schafsblick an, dass sie
sich regelrecht tiberwinden musste, ihm den verlangten kriftigen
Tritt in den Hintern zu geben. Aber Spielschulden waren Ehren-
schulden, und Aldo wire an ihrer Stelle auch nicht zimperlich.
Aldo grunzte und murmelte: ,Danke, Hochwohlgeboren!*
Lorietta lachte auf. Obwohl das Spiel nun schon seit dem Morgen
so ging, amiisierte es sie noch immer prichtig und bis zum Abend
wiirde es ihr sicher auch nicht langweilig werden. Armer Aldo —
ausgerechnet heute schickte ihn der Kapitin stindig iibers Deck,
als ahnte er etwas von Aldos verlorener Wette.

,Einfach sind die Freuden eines einfachen Geistes®, sagte da jemand
hinter ihr. Empért wirbelte Lorietta herum, doch die Wolken in ih-
rem Gemiit klarten sofort auf; als sie den Sprecher vor sich sah.

LEfferd steh’ uns ber! Ein Dekapus!”

»Miragulfl” Sie schloss ihren Bruder in die Arme, kiisste ihn auf
die Wange und musste sich dafiir auf die Zehen stellen. ,,GroB bist
du geworden!*

Der junge Mann zuckte verlegen mit den Schultern. ,Genauge-
nommen misstest du mich Magister Miragulf nennen®, sagte er.
LAber erst, wenn die Meere ausgetrocknet sind, du kleiner Ho-
senscheiBer!®, lachte Lorietta und zog ihren kleinen Bruder iibers
Deck zu ihren Freunden am Heck.

,Schaut mal, was die Diinung angespiilt hat!®, rief sie.

,Einen Magier!®, sagte Sapio, der Schiffsilteste, zog Rotze tief aus
der Nase und spuckte tiber die Reling. Das ,,Galunk” des Eintau-
chens glaubte Lorictta tiber den Hafenlirm zu héren und sie er-
schauderte.

»Meinen kleinen Bruder!®, stellte sie richtig.

,Spitzer Hut, Stock, is’ un’ bleibt'n Zauberer*, lie3 sich Sapio nicht
beeindrucken und kriimmte die Hand zu Efferds Wogen, einem
Schutzzeichen. Lorietta drgerte sich, als einige der anderen es
nachahmten.

,Fihrt der mit raus?*, fragte Tsabella besorgt.

Lorietta warf ihrem Bruder einen fragenden Blick zu. ,Nein, nein!
Ich wollte nur vorbeischauen, fragen, wie es Vater und Mutter geht.”
»,Na dann: Schon dich kennenzulernen!” Sapio winkte nachlissig.
,Du musst Euch sagen!®, erinnert ihn Tsabella.

Sapio schiittelte den Kopf. ,Euch sag ich zu Efferd und vielleicht
noch zu meiner Frau.“

eefahrerin

Lorietta lachte etwas zu laut und schob Miragulf auf die Seite. ,,Sie
meinen es nicht bose. Aber es heifit, dass Magier Blitze anziehen
und Ungliick bringen.“

»Gibt es bei euch Matrosen irgendwas, das kein Ungliick bringt?*,
fragte er eingeschnappt.

Lorietta knuffte ihn. Er war sehr diinn geworden, unter der Robe. ,Wir
wollen nicht streiten! Gehen wir lieber einen Branntwein trinken.*
»Aye*, sagte Miragulf.

»Aye*, sagte auch Sapio, der mit einem Mal neben ihm stand, sich
cinhakte und ihn in Richtung Planke zog. ,Einen Branntwein auf
die Familie!*

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Desaya Kalamal, Ernesta Varenga, Lorietta Vago,
Pamina Rabrunati, Valpa Gerrin

Minnliche Namen: Aldo Caranda, Beppo, Horasio Rutella, Rimaldo
Gozzi, Sapio Vitale

KONFLIKTVERHALTEN

Eine echte Matrosin weiB sich ihrer Haut zu erwehren — immerhin
erwartet sie auf Efferds Meeren Piraten und Seeungeheuer. Mit ei-
nem Entermesser oder Sibel kann die Seefahrerin umgehen, auch
wenn sie keine ausgebildete Kimpferin ist. Gegeniiber Landratten
hat sie den Vorteil, dass ihr der schwankende Untergrund eines
Schiffes kaum etwas ausmacht. Dennoch wird sie tiblicherweise
erkennen, wann es sich zu kidmpfen lohnt und wann eine Flucht
oder Aufgabe die bessere Wahl ist.




DARSTELLUNG
DER SEEFAHRERIN

BEGEGNUNGEN

Matrosen kann man in jeder aventurischen Hafenstadt begegnen.
Je weiter man ins Landesinnere vordringt, destc »nrnhrecheinli
cher wird es, in einer Kaschemme einem Seefal

Dort wird ihre Rolle oft von Flussschiffern erfiillt.

AuBer in den Tavernen und Kneipen der Hafens

Matrosen dem Vergniigen hingeben und ihre I

findet man sie iiblicherweise an ihrem Arbeitsplai

Schiffes. Dort verrichten sie als Leicht- oder Volln

und sind eine eingeschworene Gemeinschaft, deren

Respekt sich Landratten, wie sie nun mal die meisten

Helden sind, erst verdienen miissen.

Seemannsgarn, hmm? Mein Junge,
wenn du damals selbst vor Kannemiinde

gewesen wdrst, dann warst du jetzt nicht
so frech und wiirdest mir ein helles Ferdoker

n

spendreren.’

LEBENSUNTERHALT

Das Leben als Seefahrerin ist nicht leicht. Auf den Meeren lauern
Piraten, Seeungeheuer und die Launenhaftigkeit von Efferd. Die
Heuer einer Matrosin ist nicht groB, doch oft i

diese Arbeit zu verrichten, hat sie doch nichts An

Bei schlechter Behandlung und Bezahlung gibt e:

Meuterei, und es besteht dabei immer die Gefahr,

sich der Piraterie zuwendet und sich von Recht und Gesetz abwendet.

VARIANTEN

Je nach Erfahrung und Rang an Bord eines Schif

rosin auch eine Bordheilerin, ein Schiffszimmermann Na-
vigatorin sein. Entsprechend miissen einige Talente wic

Wunden, Zimmermann oder Seefahrt angepasst werden.

Auch ein Schiffsjunge kann iber ihre Werte abgebildet werden. Hier
miissen Sie jedoch ein paar Talent- und Eigenschaftspunkte abzie-
hen, um die Unerfahrenheit besser darstellen zu kénnen.

Und auch wenn eine ehrliche Seefahrerin aus dem Horasreich es
nicht gerne hért, so kann man ihre Werte auch ohne Schwierigkei-
ten fur eine Kaperfahrerin, Freibeuterin oder gar Piratin verwenden.




ABENTEUERVORSCHLAGE

& In Kuslik macht eine neue Geschichte die Runde, die die Ma-
trosin Valpa Gerrin erzihlt: Sie ist die einzige Uberlebende eines
Handelsschiftes, das im Stidmeer eine merkwiirdige, aus Algen
bestechende Insel entdeckt hat. Im Inselinneren soll es einen See
aus fliissigem Gold gegeben haben, leider konnte die Mannschaft
den Schatz nicht bergen, da kleine, fleischfressende Nagetiere die
Seeleute angriffen und téteten. Valpa gelang es noch, ein Beiboot zu
erreichen und konnte so an die Kiiste zurtickkehren.

Zwar halten sie seither alle Menschen fiir eine Spinnerin, die seltsa-
mes Seemannsgarn erzihlt, aber ihr Schiff, die Bliite von Belhanka,
gab es wirklich, und es wird seit einigen Monaten vermisst. Sie bie-
tet den Helden an, die Geschichte zu iiberpriifen, und die Aben-
teurer werden nicht schlecht staunen, wenn sie die Schwimmende
Insel 100 Meilen stidlich von Minlo entdecken. Das fliissige Gold
ist ein Hirngespinst von Valpa, die auf der Riickreise zu lange der
Sonne ausgesetzt war. Die kleinen Nagetiere sind hingegen echt —
und sehr gefriBig.

& Wihrend die Helden auf der Termeonis zu ihrem Zielhafen
reisen, lernen sie die Matrosin Ernesta Varenga und ihren Freund
Amaldo Kalman kennen. Seit ein paar Monaten hat Ernesta den
Verdacht, dass Hegon Jaramil, der Kapitin des Schiffes, Sklaven
verschifft. Sie hat in einem der Lagerriume Menschen in Ketten
gesehen, die offenbar von den Waldinseln stammen. Sobald sie den
nichsten Hafen erreichen, will sie ihn bei der Hafenmeisterei und
der Efferdkirche melden.

In der Nacht begeht Amaldo jedoch Verrat und meldet dem Ka-
pitin Ernesta und die Helden. Da ein groferer Teil der Matrosen
an dem Menschenhandel verdient, versuchen sie Ernesta und die
Helden festzusetzen. Wihrend die Matrosin als Erstes tiberwiltigt
wird, kénnen die Helden versuchen, der Gefangenschaft zu entge-
hen. Wie sich die Episode auf dem Schiff entwickeln wird, hingt
ganz von den Handlungen der Helden ab. Denkbar wire eine
Ubernahme der Termeonis, eine Flucht in ein Beiboot, oder eine
Gefangennahme von Hegon.

MNur mit einem Boot, nicht grof3er als zwer Schiffsplanken,

Aal)en wir es gesc}zafft cZie Sargasso-See Zu ﬁZJerwfncZen und

Porto ‘/e]venya zu erreichen.”

MU I[4KLIOIN I3CH IOFF I3 GE 14 KO 12 KK 14 SO 4
LeP 29 AuP 30 MR 3 INI || WS 6

AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 8 Ausweichen 8

Fausthieb: INI 9+1W6 AT 10 PA 6 TP(A) IWé+| DK H
Tritt/KopfstoB: INI [0+1Wé6 AT 10 PA 6 TP(A) IW6+1 DK H
Ringen: INI | 1+1Wé AT 7 PA 6 TP speziell DK H

Sabel: INI [2+IW6 AT || PA 10 TP IW6+3 DK N

Dolch: INI | | +IW6 AT || PA7 TP IWé6+| DK H

Kleidung: RS 0 BE 0

Seelentier: Delphin,Wal, Hund

Vor- und Nachteile: Balance /Aberglaube 5, Jahzorn 6
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Horasreich), Meereskundig,
Ortskenntnis (Hafen/Kuste), Standfest

Talente:

Kampf: Armbrust +1, Dolche +3, Fechtwaffen +I, Hiebwaffen 0,
Infanteriewaffen +1, Raufen +3, Ringen 0, Sabel +5, Schleuder +2,
Wurfmesser 0

Korper: Athletik +2, Klettern +6, Korperbeherrschung +6, Schlei-
chen 0, Schwimmen +8, Selbstbeherrschung +1, Sich Verstecken 0,
Singen 0, Sinnenscharfe +1,Tanzen +1, Zechen +2

Gesellschaft: Betoren +1, Etikette +2, Gassenwissen +2, Menschen-
kenntnis +6, Uberreden +3

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln/Entfesseln +6, Fischen/Angeln +8,
Orientierung +3,Wettervorhersage +5,Wildnisleben +2

Wissen: Geographie +4, Geschichtswissen +1, Gotter/Kulte +1, Me-
chanik +1,Rechnen +2, Rechtskunde +1, Sagen/Legenden +7, Schat-
zen +1,Tierkunde +1

Sprachen: Muttersprache: Garethi +8, Sprachen Kennen: Tulamidya
+5, Zyklopdisch +4, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +2
Handwerk: Ackerbau +1, Boote Fahren +7, Heilkunde Wunden +1,
Holzbearbeitung +2, Kochen 0, Lederarbeiten +2, Malen/Zeichnen
0, Schneidern 0, Seefahrt (Segelschiff) +10 (+12), Zimmermann +2
Kampfwerte: Armbrust 9, Dolche | 1/8, Fechtwaffen 9/8, Hiebwaf-
fen 8/8, Infanteriewaffen 9/8, Raufen |1/8, Ringen 8/8, Sibel 11/10,
Schleuder 10, Wurfmesser 8

Ausriistung: zweckmaBige Kleidung, Sabel, Dolch, Enterhaken,
Hangematte, Wolldecke, Schnapsflasche, Geldbeutel mit 16 Silber-
talern (meist in kleineren Miinzen)

Erfahrene Seefahrerin: MU 16, KL 10, IN 14, CH 10, FF 14, GE
15, KO 12, KK 14, SO 5, LeP 31, AuP 33, MR 4, INI 12, WS 6; SF:
verschiedene Kulturkunden (etwa Siidaventurien, Tocamuyac, Bu-
kanier), Aufmerksambkeit, Finte; Raufen +7, Sabel +9, Klettern +10,
Korperbeherrschung +1 [, Schwimmen +14, Selbstbeherrschung +4,
Sinnenschirfe +5, Zechen +7, Boote Fahren +13, Seefahrt (Segel-
schiff) +14 (16)

Veteranen-Seefahrerin: MU 17, KL 10,IN 15, CH 10, FF 15, GE
16, KO 12, KK 15, SO 6, LeP 34, AuP 36, MR 6, INI 13, WS 6; SF
verschiedene Kulturkunden (etwa Stidaventurien, Tocamuyac, Bu-
kanier), Aufmerksamkeit, Kampf im Wasser, Finte; Raufen +11, Sa-
bel +13, Klettern +14, Kérperbeherrschung +15, Schwimmen +18,
Selbstbeherrschung +7, Sinnenscharfe +8, Zechen +1 1, Boote Fah-
ren +16, Seefahrt (Segelschiff) +17 (19)
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elemitischer

Geldwechsler

EINMAL SUMPF,
IMMER SUMPF

Als die AuBentiir sich gerduschvoll 6ftnete, drang der Geruch nach

”t !
e

stiBlich sumpfiger Fiulnis in den Raum, ein Gemisch, das in Selem
allgegenwiirtig in die Nasen stieg. Der Mann, der die Wechselstube
mit eiligen Schritten hinter sich lie, war kein Einheimischer — das
hatte Diamanteo Quesedas, der Betreiber des Leih- und Wechsel-
geschifts sofort gesechen. Die Kleider des Fremden hatten keine
Stockflecken, er war hochgewachsen und schlank und in seinem
Gesicht fehlten die hier weit verbreiteten runden, starren Augen.
Wenigstens ist er nicht bestohlen worden, ehe er es zu mir geschafft hat,
ging es dem untersetzten Besitzer der Geldstube durch den Kopf,
che er die fleischigen Lippen aufeinander presste, die auf einen Un-
bedarften den Eindruck machten, er habe einen Frosch in seinem
Stammbaum gehabt.

,,Sagt m7'r, was Euer Zfe] st uncZ fc]t tausclte

Euch die passende Wahrung!”

Behibig schnaufend erhob sich Quesedas von dem Hocker, auf dem
er seinen miBig arbeitsamen Vormittag verbracht hatte und ging zu
einem der Fenster hiniiber. Dort, wo das einstmals teure Glas in
den Rahmen tberging, hatten sich durch das feuchte Klima Algen
gebildet und das Holz angegriffen. Selem macht vor niemandem
halt. Nicht vor ihm, nicht vor mir. Eine Wahrheit, die Diamanteo
schon in frithen Jahren erkannt hatte. Zwischen den Siimpfen und
ihren schuppigen Bewohnern waren Menschen nur Giste. Selbst
jetzt sah er an der schmutzigen Kaimauer direkt vor seinem Laden
cine Hand voll Achaz vom Stamm der Chriaz Imxxiu stchen. Sie
unterhielten sich leise, aBen vom Fleisch eines Zitterrochens und —
er war sich sicher — sie belauerten ihn, weil er sich weigerte, ihnen
Geld zu leihen. Er konnte es sich nicht leisten, Geld zu verlieren,
weswegen er auf Sicherheiten bestand oder zumindest von der
gewinnbringenden Verwendung der Miinzen {iberzeugt werden
wollte. Aber alles, was sie ihm bieten konnten, waren Perlmutt und
Sickchen irgendeines Rauschkrautes, von dem ungezihlte Mengen
in den zerfallenen Gassen der Stadt und auf den moderigen Haus-
booten am Hafen kursierten.

Alles wird nach unten gezogen, nach unten in die Sumpftiefen. Die
Geschuppten meinen es iibel mit mir und die Ungezieferplage wird mit
jedem Sommer schlimmer.

Inzwischen hatte er genug verdient, um die Stadt hinter sich zu
lassen. Ein Schiff zu besteigen und alles zu vergessen: Die Achaz,

Jhr habt den Jeeren Geldbeutel und ich das Geld.

Sicher werden wir uns einig, was die Zinsen angeht.”




die hinter ihm her waren — da war er sich ganz sicher —, die feuch-
te Luft, den Wahnsinn, die Egel — cinfach alles. Die Schliger, die
er normalerweise bezahlte, um Geld aus sdumigen Schuldnern zu
priigeln, konnten ihn auf dem Weg zu seiner Passage beschiitzen.
Sein Blick glitt wieder zum Fenster hinaus und betastete forschend
die Lagerhduser Klein-Havenas drauBen auf dem Fluss. Er hatte
schon seit einem Jahr genug Geld, um dieses Vorhaben umzuset-
zen. Aber obwohl er sich geschworen hatte, es zu tun, sobald er
konnte — war er immernoch hier. \Warum auch immer ...“, mur-
melte die wohlklingende Stimme der siechenden Stadt entgegen.
»Warum auch immer mich stets das Gefiihl begleitet, hierher in die
Stimpfe zu gehéren, obwohl diese Stadt verfluchtist ...«

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Cherimoya Sassafras, Estrelle Alevosos, Hevane
Coronares, Luisina Mercenario, Zephirina Ramirez
Minnliche Namen: Badilaco Tiamartin, Diamanteo Quesedas, Ka-
millio Aguya, Tenochtitl Sentenza, Yuan Giovarez

KONFLIKTVERHALTEN

Wie die meisten anderen Hindler auch, bevorzugen die Geld-
wechsler es, einen Kampf zu vermeiden und ihr Handelsgut vor
Diceben geschiitzt zu wissen. Aus Erfahrung hat der Wechsler so-
wohl Krummdolch als auch Kniippel in Reichweite, nutzt beides
aber nur in den seltensten Fillen. Miissen doch einmal die Waf-
fen sprechen, werden seine Wachséldner in den Konflikt geschick,
wihrend er selbst versucht, seine Bérsen in Sicherheit zu bringen.

DARSTELLUNG DES SELE-
MITISCHEN GELDWECHSLERS

BEGEGNUNGEN

Geldwechsler findet man naturgemil in den fensterarmen Wech-
selstuben oder an befestigten, bewachten Stinden, die gerade in

Ahr habt eine weise Entscheidung getroffen, als Thr Euch

entsc}t]ossen ;zabt, Z)ef mir zu ]ef}zen. A]tes Ge]cl macZLt neue

Herren, 7ze7'ﬁ tes”

MU I3KLI4INI4CHI3FFII GEIOKO I2KK || SO7
LeP 28 AuP 28 MR 4 INI 10 WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 6*
Fausthieb: INI 8+1Wé AT 8 PA 5 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 9+1W6 AT 8 PA 5 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 10+1W6 AT 8 PA 6 TP speziell DK H

Kniippel: INI 10+1W6 AT 10 PA 6 TP IWé6+1 DK N
Dolch: INI [0+IW6 AT || PA8 TP IW6+| DK H
Kleidung: RS 0 BE 0

*) wegen behdbig nur 6

Seelentier: Wiesel,VielfraB, Egel

Vor- und Nachteile: Ausriistungsvorteil 5 (Geld), Begabung fiir
Handel, Hitzeresistenz, Soziale Anpassungsfahigkeit,VWohlklang / Aber-
glaube 5, Behabig, Einbildungen (Echsenverschworung), Goldgier 5
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Siidaventurien, Stammesachaz),
Nandusgefilliges Wissen, Ortskenntnis (Selemer Hafenviertel),
Sumpfkundig

Talente:

Kampf: Bogen +1, Dolche +6, Hiebwaffen +4, Raufen +2, Ringen +3,
Sabel +1,Wurfmesser 0

Korper: Athletik 0, Klettern 0, Kérperbeherrschung 0, Reiten +3,
Schleichen 0, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +6, Sich Verste-
cken +1, Singen 0, Sinnenschiarfe +5,Tanzen 0, Zechen +2
Gesellschaft: Betoren +1, Etikette +5, Gassenwissen +5, Menschen-
kenntnis +7, Sich Verkleiden +1, Uberreden +8, Uberzeugen +4
Natur: Fahrtensuchen 0, Orientierung 0,Wildnisleben +1

Wissen: Geographie +2, Geschichtswissen +1, Gotter/Kulte +2, Hiit-
tenkunde 0, Pflanzenkunde +1, Rechnen +9, Rechtskunde +4, Sagen/
Legenden +3, Schatzen +9

Sprachen: Muttersprache: Garethi +12, Sprachen Kennen: Rssahh +4,
Tulamidya +8, Zelemja +14, Lesen/Schreiben: Chrmk +8, Kusliker
Zeichen +8,Tulamidya +5

Handwerk: Boote Fahren +3, Fahrzeug Lenken +1, Handel +7, Haus-
wirtschaft +2, Heilkunde Seele +1, Heilkunde Wunden 0, Holzbear-
beitung +2, Kochen 0, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen 0, Schnei-
dern 0

Kampfwerte: Bogen 8, Dolche | 1/9, Hiebwaffen 10/8, Raufen 9/7,
Ringen 9/8, Sabel 8/7, Wurfmesser 7

Ausriistung: Fez, geschmackvolle aber robuste Kleidung, (Krumm-)
dolch, Kniippel, Feldflasche, Tuchbeutel, Weinschlauch, Geldborse
mit 25 Kupferschillinge, 2 Perlen (Gesamtwert etwa |0 Silbertaler),
5 Heller

Erfahrener Selemitischer Geldwechsler:MU 13,KL 16,IN 16,
CH 13,FF 12, GE 10, KO 12,KK 11, SO 8, LeP 28, AuP 28, MR 4,
INI 10,WS 6; Dolche +7, Selbstbeherrschung +8, Sinnenschirfe +7,
Menschenkenntnis +10, Uberreden +1 |, Rechnen +10, Schitzen +8,
Handel +9

Veteranen-Selemitischer Geldwechsler: MU [4,KL 18,IN 18,
CH 14,FF 12, GE 10,KO 12,KK I1,SO 9, LeP 28,AuP 28, MR 5, INI
I'1, WS 6; Dolche +9, Selbstbeherrschung +12, Sinnenscharfe +11,
Menschenkenntnis +14, Uberreden +15, Rechnen +15, Schitzen
+12,Handel +13




den Hiifen siidlicher, aber auch nérdlicher Handelsstidte zu fin-
den sind. In lindlichen Gegenden hat er nichts verloren. Da er sich
nicht selten mit Diebereien und verprellten Schuldnern auseinan-
dersetzen muss, ist er einzelgingerisch und vorsichtig, verhilt sich
aber dennoch zuvorkommend und anbiedernd, schlieBlich will er
verdienen. Er treibt selten persénlich Schulden ein, sondern zicht
es vor, bezahlte Eintreiber zu entsenden.

LEBENSUNTERHALT

Der Beruf des Geldwechslers ist weniger ein Lehrberuf als die Ver-
einigung von guten Verbindungen, einem gewissen Grundkapital
und Geschick mit Zahlen und Menschen. Das durchschnittliche
Einkommen reicht, um ein Leben des Mittelstandes zu fiihren.
Einzelne Geldwechsler gelangen gar zu Wohlstand, andere fristen
ein karges Dasein, in dem sie sich mit niedrigen Zinsen begniigen
miissen und wenig Kunden begriifen kénnen.

VARIANTEN

Den Werten des Geldwechslers entsprechend kann er ebenso gut
als Hindler fiir verschiedenste Waren eingesetzt werden. Das meint
Friichte oder Waffen ebenso wie Sklaven oder Diebesgut. Die Werte
des Hindlers sind fiir jedes Individuum einsetzbar, das mit méglichst
wenig eigenem Aufwand viel Gewinn erzielt und ein Grundkapital
sein eigen nennt.

Eine andere Secite des Geldverleihers ist der Beruf des Bankiers.
Seinen Werten nach kann er ebenso als Mizglied der Alten Familien
Selems auftreten.

ABENTEUERVORSCHLAGE

% Als die Helden auf ihrem Weg vom Hafen einer siidaventuri-
schen Stadt in Richtung des Zentrums unterwegs sind, liuft ihnen
ein Mann in die Arme, der vollig aufgeldst geradezu darum bet-
telt, dass sie ihn verteidigen. Kaum hat Badilaco Tiamartin diesen
Wunsch gedulert, taucht cine Gruppe verirgerter Biirger auf, deren

Bewattnung zwar nicht schwer aussicht, aber durchaus in blutigem
Ernst geschwungen wird.

Wenn die Helden diesem wiitenden Mobs mit Worten oder Taten
Herr werden, stellt Badilaco sich als Geldwechsler vor, dem man
vorwirft, er habe jemanden aufgrund seiner Schulden fast zu Tode
priigeln lassen, dessen Namen er aber nicht einmal kennt. So un-
gewohnlich die Aussage aus dem Mund eines berufsmiBigen Raff-
zahns auch klingen mag, so wahr ist sie dennoch. Der Geschidigte
steht tatsichlich auf keiner Schuldnerliste Badilacos. Verwirrend
wird es, als die Helden an einen Mann geraten, der dem Verpriigel-
ten zum Verwechseln dhnlich sicht und offenkundig seine Schulden
bei Tiamartin tilgen méchte. Obgleich ein Irrtum durch tibereifrige
Schuldeneintreiber vermutet werden kann, liegt die Wahrheit doch
bei einer dritten, untergriindigen Partei, die die Ahnlichkeit der
beiden Minner genutzt hat, um ungestraft ein Exempel an einem
Verriiter zu statuieren.

&% [uisina Mercenario hat vor einigen Tagen eine nicht geringe
Summe an ein bekanntes Bankhaus tibergeben, um von einem
Kunden bestellte, bornlindische Miinzen zu erwerben. Als sie die
gelieferten Geldkisten aber 6ftnete, fanden sich darin Dukaten und
Silbertaler — die Wihrung des Mittelreichs. Als sie sich bei der nahe
gelegenen Niederlassung ihres Handelspartners beschwert, stellt
sich heraus, dass der Fehler bei ihr liegt, sodass auch der Schaden
allein ihrer ist, da sie schriftlich tatsichlich versehentlich die falsche
Wiihrung angefordert hat. Doch so verzweifelt die junge Frau im
ersten Moment war, so findig war sie im Zweiten: Aushinge tiberall
in der Stadt verkiinden einen Wettbewerb mit unglaublichem Preis.
Ein jeder Teilnehmer erhilt einhundert Golddukaten gelichen, die
sofort zu seiner freien Verfiigung stchen. Wer es schafft, damit in-
nerhalb von einem Wochenlauf den meisten Gewinn zu machen,
muss seine Schulden nicht tilgen. Jeder andere aber zahlt einen
Zinssatz von 20%, zahlbar innerhalb eines Jahres. Und obgleich
sich unter den Teilnehmern viele Verzweifelte und Arme befinden,
lauert doch die eine oder andere blitzgescheite Seele unter der Kon-
kurrenz der Helden.




DAS HERZ EINER TANZERIN

Mit zitternden Knien stieg Mirhiban von ihrem Kamel. Es war eine
gute Entscheidung gewesen, sich Bewacher fiir die Reise anzuwer-
ben. Die Sohne und Téchter der Tapferkeit waren teuer fiir ihre
bescheidenen Verhiiltnisse, aber offenbar waren sie das Gold wert.
Die Ferkinas waren geflohen oder lagen tot am Boden.

Alleine hitte sie gegen die wilden Bergbewohner nichts ausrichten
kénnen und fiir eine Flucht war der treue Mehar zu alt. Sie schau-
derte bei dem Gedanken und streichelte ihrem Reitkamel den Hals.
Feqz sei Dank, sie hatte ihr Geld gut verwendet.

JHeif3t es nicht auch, dass die schone Azaleak die

grausamen Dimonen in den Schlaf tanzte?”

Rondrarin, der Anfiihrer ihrer Wachen, kam zu ihr. Mirhiban wuss-
te nicht recht, wie sie mit ihm umgehen sollte. Er vermittelte Mir-
hiban stets das Gefiihl, sich im Zweifelsfall immer ithrem Wort zu
beugen, selbst dann, wenn sie keine Ahnung hatte. Und er schien
es nicht zu tun, weil er eine Séldnerseele wire und sie ihn bezahlte,
nein. Er war ein aufrechter Streiter aus Baburien, dem Land der
gottlichen Sturmherrin. Wahrscheinlich lag es daran, dass dort, wie
tiberall in Aranien, die Frauen regierten.

Rondrarin blieb vor Mirhiban stehen und nahm den Helm von sei-
nem verschwitzten Haar. ,Ist bei Euch alles in Ordnung?®

Sie nickte. Sie hatte Angst gehabt, aber es ging ihr gut.

Es waren Ferkina, wahrscheinlich wollten sie uns ausrauben. Ich
glaube nicht, dass sic wiederkommen.” Seine Stimme klang ange-
spannt.

,Sohn der Tapferkeit, was ist?

Er blickte starr auf den Helm in seinen Hinden. ,,Dschadir ... er
ist schwer verletzt.”

Mirhiban presste die Hand aufs Herz. Ausgerechnet Dschadir, stets
zu Scherzen aufgelegt, immer eine Geschichte aus seiner Heimat-
stadt Khunchom und ein Licheln fiir Mirhiban auf den Lippen.
Mehr ein Streiter Feqzens als Rondras.

Sie hatte von dem Kampf nichts mitbekommen. Es war zu schnell
gegangen, wihrend sie auf Mchars Riicken gesessen und sich die
Ohren zugehalten hatte.

Oh Mutter, warum hast du mich nicht gelehrt, wie du das Herz einer
Lowin zu haben?

Mirhiban sah sich um.

Einige Schritte hinter Mehar safl Rathim, der schweigsame Fasarer,
auf dem Boden und beugte sich tiber Dschadir, wihrend Feriza,
die wortkarge Stidlinderin, die verstreuten Pferde der Kimpfer zu-
sammentrieb.

Mirhiban wusste nicht, ob sie Dschadir so sehen wollte, aber sie lie3
Mehars Zugel fallen und niherte sich mit vorsichtigen Schritten.

harisad

Rondrarin stiilpte den Helm wieder auf den Kopf und folgte ihr
cilig, bereit, sie zu stiitzen, so notig.

Rathim versuchte, Dschadir die lederne Riistung auszuzichen. Er
sah nicht auf, als sich die Schritte niherten. ,Ich brauche hier mal
Hilfe.“

Mirhiban war keine Heilkundige, aber sie wusste, dass es zu viel
Blut auf Dschadirs Kleidung war und dass er zu leidend aussah.
,Ich werde ihm helfen.”

,Hm?“ Rafhim sah erstaunt auf.

Thre Mutter hatte sie nicht gelehrt, tapfer zu sein. Aber ihre Mutter
hatte sie gelehrt, zu tanzen wie keine andere. Entschlossen streifte
Mirhiban den Schleier ab und schloss die Augen.

Der Wind zwischen den Felsen war die Kabasflote, das leise Klin-
geln von Rathims Kettenweste die Zimbeln, ihr eigener Herzschlag
die Trommel.

Mirhiban breitete die Arme aus, 6ffnete die Augen und lichelte
Dschadir aufmunternd an.

Dann begann sie zu tanzen.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Chalibah az-Zitaqi sila Nahema, Dalia saba Na-
zir, Mirhiban ash-Shaya saba Ayrina, Shulinai as-Sarjaban, Yashina
bint-al-Hawa saba Dscherida
Miinnliche Namen: Sharisadim sind Frauen, deswegen tragen sie
nur selten minnliche Namen.




KONFLIKTVERHALTEN

Die Sharisad versucht, verbale Konflikte mit ihrem Charme zu 16-
sen, indem sie ihr Gegeniiber ziberredet oder betirt. Wird sie be-
droht, schreit sie um Hilfe; wenn sie kann, wird sie davon laufen
und sich auf ihre flinken FiiBie verlassen. Sollte das nicht méglich
sein, biedert sie sich einem Fremden an, in der Hoffnung, dass er sie
beschiitzt. Einige Sharisadim lernen im Laufe ihres Lebens einen
Sibel auch auBierhalb des Tanzes zu fithren, aber auch dann ver-
wenden sie ihn nur, um sich zu verteidigen.

DARSTELLUNG
DER SHARISAD

BEGEGNUNGEN

Eine Sharisad trifft man iiberall dort, wo es et-
was zu feiern gibt, in den Palidsten Herrschen-
der ebenso wie auf Gauklerfesten. AuBerhalb
der Tulamidenlande und Araniens haben
besonders hochgestellte Personlichkeiten,
Botschafter oder findige Geschiftsleute
ebenfalls eine Sharisad in ihren Diens-

ten, die es sich gut bezahlen lisst, so fern

der Heimat aufzutreten.

Gelegentlich kann man sie auch in
Techiusern oder auf einem Basar tan-

zen schen.

LEBENSUNTERHALT

Sharisadim leben von ihrer Tanzkunst,

egal, ob sie sie in Palidsten oder auf Dorf-

festen prisenticren. Einige haben ein

Auskommen als Hofdamen oder Mitres-

sen, und es halten sich auch nicht ohne Grund

die Gertichte, dass es Sharisadim gibt, die als Spioninnen oder gar
Meuchlerinnen titig sein sollen. Sharisadim reisen oft alleine oder
mit einer Schiilerin, nur selten sind sie sesshafte Menschen.

VARIANTEN

Zahoris gibt es ebenfalls eine Tradition der Zaubertinzer,
ese nicht nur Frauen, sondern auch Minnern offen steht.
Diese Hazagi genannten Tiénzerinnen und Tiénzer zeigen ihre
Kunst vorwiegend auf Zahorifesten oder Jahrmirkten.
In Aranien gibt es neben Sharisadim mit den Majunas minnliche
Zaubertinzer, die hdufig in Gruppen auftreten, wobei meistens nur
der Vortinzer {iber eine magische Begabung verfiigt.

Meine Mutter lehrte mich zu tanzen,

sobald ich stehen konnte.”




AuBerdem ist nicht jede Sharisad wirklich eine Zaubertinzerin
oder iiberhaupt eine gelernte Tinzerin, einige sind Balayanim oder
in Aranien auch Hexen.

ABENTEUERVORSCHLAGE

&% Die Tradition der Zaubertinzerinnen ist sehr alt, und es gibt
zahlreiche Geschichten, die von Tinzen handeln, die heute ver-
loren sind. Der Sharisad Dalia kamen Geriichte zu Ohren, dass es
im Khoramgebirge noch einige Tdnzerinnen geben soll, die tiber
lingst vergessenes Wissen verfiigen. Also benétigt sie dringend
wildniserfahrene Unterstiitzung, die sie auch vor den Gefahren des
Gebirges beschiitzen kann.

& Die Sharisad Shulinai as-Sarjaban hat wenige Tage vor einem
wichtigen Auftritt bei einem Fest im Palast einen Unfall, bei dem
sie sich den Knochel verstaucht. Allerdings ist sie sich sicher, dass
der FuBboden vor ihrem Zimmer nur deshalb so glatt war, weil
ihre Konkurrentin dahinter steckt. Besagte Konkurrentin sollte ei-
gentlich bei dem Fest auftreten, wurde dann aber zugunsten der
Sharisad auf deren Betreiben hin ausgeladen, da sie trotz guter
Tanzkiinste tiber keinerlei Zauberfertigkeiten verfiigt. Die Helden
konnten Freunde einer der Ténzerinnen sein, und wenn die Aben-
teurer nicht aufpassen, stecken sie schnell mitten im Konkurrenz-

kampf der beiden Sharisadim.

Kamelschritt, Kamelschritt, Kreuzschrtt.

Und die Arme nicht vergessen.”

MU I3KLI2INI3CHI4FFII GEI3ZKO I3KK Il SO7
LeP 29 AuP 33 AsP 26 MR 6 INI I0 WS 7

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 8*
Fausthieb: INI 9+IWé6 AT 7 PA 5 TP(A) IW6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 10+IW6 AT 7 PA 5 TP(A) IWé6 DK H
Ringen: INI 10+1Wé AT 7 PA 6 TP speziell DK H
Khunchomer: INI 10+1Wé6 AT 9 PA9 TP IWé6+4 DK N
Dolch: INI 10+IWé AT 9 PA 8 TP IWé6+| DK H

Kleidung: RS 0 BE 0

*) Wegen flink 8

Seelentier: Aranierkatze, Kolibri, Ikanariaschmetterling

Vor- und Nachteile: Balance, Begabung fiir Tanzen, Flink (1), Halb-
zauberer / Eitelkeit 7, Kalteempfindlichkeit,Verschwendungssucht 6,
Verwohnt 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Kulturkunde
(Tulamidenlande), Standfest, Ritualkenntnis (Zaubertanze) +7

Talente:

Kampf: Dolche +4, Hiebwaffen 0, Raufen +1 , Ringen +2 , Sibel +4,
Wourfmesser 0

Korper: Akrobatik +4, Athletik +4, Gaukeleien +1, Klettern 0, Kor-
perbeherrschung +5, Schleichen +1, Schwimmen 0, Selbstbeherr-
schung +5, Sich Verstecken +1, Singen 0, Sinnenscharfe +4, Tanzen
+10, Zechen 0

Gesellschaft: Betoren +5, Etikette +5, Gassenwissen +3, Lehren +7, Men-
schenkenntnis +8, Sich Verkleiden +6, Uberreden +4, Uberzeugen +3
Natur: Fahrtensuchen 0, Orientierung 0, Wildnisleben 0

Wissen: Brett-/Kartenspiel +4, Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte
+3, Rechnen +3, Rechtskunde +1, Sagen/Legenden +6, Schatzen +4
Sprachen: Muttersprache: Tulamidya +10, Sprachen Kennen: Garethi
+8, Urtulamidya +6, Lesen/Schreiben: Tulamidya +5

Handwerk: Hauswirtschaft +2, Heilkunde Wunden 0, Holzbearbei-
tung 0, Kochen 0, Lederarbeiten 0, Malen/Zeichnen 0, Musizieren
+7,Schneidern +5

Magische Tanze: Tanz der Bilder, Tanz der Ermutigung, Tanz der
Freude, Tanz der Liebe

Kampfwerte: Dolche 9/9, Hiebwaffen 7/7, Raufen 8/7, Ringen 8/8,
Sabel 9/9,Wurfmesser 7

Ausriistung: Reisekleidung, Tanzgewand, Tanzschleier; Dolch, Khun-
chomer, Tamburin, Fingerschellen, Geldbeutel mit 49 Silbertalern (in
tulamidischer Wahrung)

Erfahrene Sharisad: MU 14, KL 12,IN 14, CH I5,FF |1, GE 14,
KO 13,KK 11,SO 8,LeP 31,AuP 36,AsP 29, MR 7,INI | 1,WS 6; SF:
Ritualkenntnis (Zaubertinze) +12; Sibel +7, Tanzen +14, Betoren
+9, Menschenkenntnis +12, Sich Verkleiden +10, Uberreden +8,
Musizieren +9; Magische Tdnze: Tanz der Erlosung, Tanz der Wahr-
heit, Tanz des Ungehorsams

Veteranen-Sharisad: MU I5,KL 12,IN |5 CH 17,FF ||, GE |5,
KO 13,KK 11,SO 9, LeP 33,AuP 39,AsP 32, MR 9, INI 12,WS 6; SF:
Ritualkenntnis (Zaubertinze) +15; Sabel +10, Tanzen +18, Betoren
+13, Menschenkenntnis +16, Sich Verkleiden +13, Uberreden +12,
Musizieren +11; Magische Ténze: Tanz der Erlosung, Tanz der Ge-
meinschaft, Tanz der Wahrheit, Tanz des Ungehorsams, Tanz ohne
Ende




iklavenaufseherin

PREIS DES STOLZES

,Pah?“ Kelenia spiirte, wie ihr die Ader an der Stirn schwoll und sie
packte den Peitschenstiel fester. ,Hast du gerade Pa/ zu mir gesagt,
du mieses Stiick Dreck?*

Der Sklave schaute sie trotzig an. Das waren die Schlimmsten. Die
Aufmiipfigen, die man im Lager nicht ordentlich gebrochen hatte.
,Nein, ich habe Ja gesagt.”

Kelenia lieB die Peitsche abrollen und schlug im gleichen Augen-
blick damit zu. Der Strang schnalzte durch die Luft und riss cine
tiefe Platzwunde iiber die Wange des jungen Burschen. Das matte
Braun wurde von dunklem Rot iibermalt. Der Sklave riss mit ei-
nem Aufschrei die Hand zum Gesicht, da traf ihn die Peitsche auch
schon erneut, zog einen blutigen Striemen tber Nase, Hand und
Unterarm.

Los, zuriick an die Arbest, ihr faulen Hunde!"

Auch die zweite Hand flog zum Gesicht, was Kelenia nutzte, um
dem unverschimten Burschen in den Bauch zu treten. Er klapp-
te zusammen, fiel in sein eigenes, mit Staub vermischtes Blut und
keuchte. Ein-, zwei-, dreimal trat ihm Kelenia mit voller Wucht ge-
gen Riicken und Hinterkopf. Erst als die Schmerzenslaute einem
leisen, verzweifelten Wimmern wichen, hielt sie inne.

Sie packte den Mann am Arm und schleifte ihn bis in die Mitte
des Innenhofs der Sklavenunterkiinfte, liel ihn in der glithenden
Mittagssonne liegen. Er wimmerte etwas.

»Was hast du gesagt?“, fragte sie drohend. Als der Mann nicht ant-
wortete, rammte sie thm den Peitschengriffin die Nieren und pack-
te den sich windenden Sklaven im Gesicht, drehte es zu sich. Dabei
bohrte sie den Daumen in die Wunde. ,Was?“

»Verzeihung.“

Kelenia loste den Griff und verpasste ihm eine Ohrfeige. ,,Verzei-
hung, was?“

,Verzeihung, Herrin!“, jammerte der Mann.

Kelenia nickte grimmig. ,,Geht doch.”

Dann wandte sie sich ab, lieh den Verletzten achtlos liegen und
ging zuriick in den Schatten. Pregor schmunzelte, als sic an den
Tisch zuriickkehrte. Er reichte ihr einen Becher Wein, beugte sich
vor und strich ihr mit dem Daumen iiber die Wange. ,,Du hast da
was.“ Noch immer schmunzelnd putzte er den Blutspritzer des
Sklaven an einem Tuch ab.

Kelenia nahm ithm das Tuch ab und zog sorgsam das Leder der
Peitsche einige Male hindurch. ,Was gibt es denn da zu grinsen?*,
fragte sie barsch.

,Nichts. Ich bewundere nur immer wieder dein sicheres Hindchen
im Umgang mit dem Vieh.” Der Wachmann wies zu den Skla-
venverschligen hintiber. ;\Wenn du nur nicht immer ins Gesicht




schlagen wiirdest. Die Herrin sagt, das schmiilert den Preis. Und
die Gefahren ...«

Kelenia schnaubte und warf dem ilteren Mann seinen Lappen wie-
der hin. ,,Ich weil3 schon zu zielen.*

,Das sihe Fulmigor sicher anders®, sagte der Mann lachend und
hielt sich ein Auge mit der Hand zu.

Das wiirdigte Kelenia nicht mit einer Antwort.

,Heute bist du aber kratzbiirstig”, sagte er mit einem Mal ernst.
,Dein Vater?“

Sie nickte, wollte cigentlich nicht dariiber sprechen, tat es dann
doch. ,,Er wird die Nacht wohl nicht iiberstehen.”

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Avessandra, Fiorella Giovana, Kelenia, Zalinés,
Seria Dequartez
Ménnliche Namen: Carimendez Huacho, Glada Meruez, Mandolo,

Lucan, Trienco Zerferico

KONFLIKTVERHALTEN

Auch wenn man vermuten kénnte, dass eine Sklavenaufseherin
cine passable Kidmpferin ist, fehlt doch den meisten Aufschern
jegliche kimpferische Ausbildung. Ihre Fihigkeiten haben sie sich
selbst angeeignet und sie beschrinken sich meist auf eine Kneipen-
schligerei, ein Knallen mit der Peitsche und Schlige und Tritte ge-
gen unbewaffnete, wehrlose Sklaven.

Sollte es zu einem echten Kampf kommen, so setzt die Sklaven-
aufscherin weiterhin auf Drohungen, doch sobald sie mehr als die
Hilfte ihrer Lebenspunkte verloren oder eine regeltechnische Wunde
erlitten hat, wird sie sich schnell an die guten Seiten des Lebens
erinnern und flichen, um Gnade winseln oder sich tot stellen. Zum
Sterben ist sie wegen ein paar entlaufener Sklaven oder todesmuti-
ger Helden nicht bereit.

Ja, Herr, ich kiimmere mich mit Vergniigen um

die Bestrafung Eurer Gespielin.”

MU I4KLIOINI4CH IOFFI2GE I3 KO I4KK I3 SO 6
LeP 34 AuP 31 MR2INI || WS 9

AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 8 Ausweichen 8

Fausthieb: INI [0+IW6 AT 9 PA 8 TP(A) IWé+1 DK H
Tritt/KopfstoB: INI | 1+1W6 AT 9 PA 8 TP(A) IWé+| DK H
Ringen:INI | |+1W6 AT 9 PA 8 TP speziell DK H
Sklaventod: INI 1 1+IW6 AT I3 PA || TP IW6+4 DK N
Schwerer Dolch: INI | 1+1W6 AT |1 PA9 TP IWé6+2 DK H
Peitsche: INI | 1+I1W6 AT |5 PA - TP IW6 DK S
Waurfnetz: INI | 1+1W6 FK 14 TP IW6+2*

Kleidung: RS 0 BE 0

*) Sonderregelung fur Wurfnetze (WdS 130)

Seelentier: Ratte, Schakal, Bluthund

Vor- und Nachteile: Eisern, Hohe Lebenskraft (3), Schnelle Hei-
lung Il, Soziale Anpassungsfahigkeit, Zdher Hund / Aberglaube 7,
Goldgier 8, Jahzorn 10, Niedrige Magieresistenz (2)
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Siidaventurien)

Talente:

Kampf:Armbrust +2, Dolche +5, Hiebwaffen 0, Peitsche +7, Raufen +4,
Ringen +4, Sabel +8, Schleuder (Wurfnetz) +7 (+9), Wurfmesser +1
Kaorper: Athletik 0, Klettern +1, Kérperbeherrschung +4, Schleichen
+5, Schwimmen +2, Selbstbeherrschung +5, Sich Verstecken +5, Sin-
gen 0, Sinnenschiarfe +5,Tanzen 0, Zechen +2

Gesellschaft: Etikette +2, Gassenwissen +4, Menschenkenntnis +4,
Sich Verkleiden +1, Uberreden +3

Natur: Fahrtensuchen +4, Fallenstellen +6, Fesseln/Entfesseln +6,
Orientierung +3,Wettervorhersage +2,Wildnisleben +4

Wissen: Geographie +1, Geschichtswissen +1, Gotter/Kulte +I,
Kriegskunst +2, Mechanik +1, Pflanzenkunde + 1, Rechnen +3, Sagen/
Legenden +2, Schatzen +1, Tierkunde +1

Sprachen: Muttersprache: Garethi +8, Sprachen Kennen: Mohisch +4,
Rssahh +6, Tulamidya +4, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +1
Handwerk: Boote Fahren +2, Heilkunde Gift +3, Heilkunde Wun-
den +3, Holzbearbeitung +2, Kochen +1, Lederarbeiten +2, Malen/
Zeichnen 0, Schneidern 0, Seefahrt +1

Kampfwerte:Armbrust 10, Dolche | 1/10, Hiebwaffen 8/8, Peitsche
15, Raufen 10/10, Ringen 10/10, Sabel 13/11, Schleuder (Wurfnetz)
12 (14), Wurfmesser 9

Ausriistung: einfache Kleidung, Peitsche, Wurfnetz, Sklaventod,
schwerer Dolch, Haumesser, Rucksack, Wolldecke, Wasserschlauch,
Brotbeutel, Material fiir Fallen, Lederriemen zum Fesseln, Geldbeu-
tel mit 36 Silbertalern (meist alanfanische Wahrung)

Erfahrene Sklavenaufseherin:MU 16 KL 10 IN 14 CH 10 FF 12
GE 14 KO 15 KK 14 SO 7 LeP 36 AuP 33 MR 4 INI 12 WS 10; SF:
Aufmerksamkeit, Wuchtschlag; Peitsche +12, Sabel +11, Schleuder
(Wurfnetz) +11 (+13), Sinnenscharfe +9, Menschenkenntnis +8

Veteranen-Sklavenaufseherin: MU 17 KL |1 IN I5 CH 10 FF
12 GE 14 KO 16 KK |5 SO 8 LeP 38 AuP 35 MR 6 INI 13 WS 10;
SF: Aufmerksamkeit, Niederwerfen, Wuchtschlag; Peitsche +16, Sa-
bel +13, Schleuder (Wurfnetz) +14 (+16), Sinnenscharfe +12, Men-
schenkenntnis +1 |




DARSTELLUNG
DER SKLAVENAUFSEHERIN

BEGEGNUNGEN

Sklavenaufsehern kénnen die Helden sowohl auf den Sklaven-
mirkten Stidaventuriens als auch in den Haushalten der Reichen
und Michtigen begegnen. Die Granden Al’Anfas und andere Skla-
venhaltergesellschaften haben stets Aufscher in ihren Diensten —
denn wer kann schon allen Sklaven trauen? Jemand muss die Auf-
sicht iiber die wertvolle Ware haben und jeden Widerstand brechen,
der autkommt. Und dafiir sind die rauen Sklavenaufseher genau
die Richtigen.

LEBENSUNTERHALT

Gut bezahlt wird ihre Arbeit nicht. Dafir erhalten die Aufscher oft
kostenlos Mahlzeit und Unterkunft bei ihrem Herrn. Meist woll-
ten sie frither Questadores, Gardisten oder Séldner werden, doch
durch irgendeinen Grund, sei es eine Verstimmelung, wenig Geld
oder einen gesellschaftlichen Fehltritt, blieb ihnen nur ihre jetzige
Aufgabe. Es gibt jedoch auch wahre Misanthropen unter ihnen, die
andere Menschen so verachten, dass sie Freude an dem Quilen der
Sklaven verspiiren.

VARIANTEN

Ein GrofBteil der Sklavenaufseher hat nichts mit dem Fang von
Sklaven zu tun, doch mit leichter Anpassung kann man aus der
Aufseherin auch eine Menschenfiingerin machen. Diese kennen sich
hiufig viel besser im Dschungel aus (Wildnisleben, Orientieren) und
auch ihre Fihigkeiten im Kampf, insbesondere mit dem Fangnetz,
sind deutlich besser.

ABENTEUERVORSCHLAGE

&% Effdeos, der Sohn des zyklopiischen Adligen Rahenisios dylla
Phyrios, wurde zum letzten Mal wihrend eines Fischerfestes gese-
hen, wo er angeblich bei einem nichtlichen Schwimmausflug er-
trank. Sein Vater glaubt nicht, dass er in den Fluten ertrunken ist
und so wirbt er einige Gliicksritter an, die jeder Spur nachgehen

sollen. Bald schon kénnen sie herausfinden, dass der arme Effdeos
von seinem Freund, dem Hirten Ak/as, an Menschenhindler aus
Mengbilla verkauft wurde. Aklas wollte mit dem Geld ein besseres
Leben anfangen und sich den Luxus leisten, von dem er immer
triumte und in dem Effdeos schwelgte. Reisen die Helden dort-
hin, kénnen sie Effdeos Spur weiter bis zu einer Plantage verfolgen.
Der junge Zyklopider wird dort gefangen gehalten, und seine neue
Besitzerin, die Hindlerin Lorsa Muresi, iiberlegt sich noch, ob sie
Losegeld von dessen Vater verlangen, oder den Jiingling zu ihrem
Gespielen machen méchte. Eftdeos will unterdessen gar nicht ge-
rettet werden: Er hat sich in den Aufseher Glada verliebt, der jedoch
zdgert, ihm zu helfen, obwohl auch er Gefiihle fiir ihn hegt. Zu
sehr fiirchtet Glada die alte Morena, die oberste Sklavenaufseherin
der Plantage. Diese wacht mit Falkenaugen tiber die Sklaven und
die Ordnung ihrer Untergebenen.

Diie Sklaven wissen gar nicht, wie gut sie es haben.”

#® Vor ein paar Monaten wurde ein gefihrlicher Kannibale von
Stamm der Panaq-Si gefangen und in eine Sklavenunterkunft der
Familie Paligan gebracht. Amato Paligan, scines Zeichens Grande
und schr interessiert an Gladiatorenkidmpfen, wollte den Kanniba-
len zu einem Gladiator ausbilden. Er gab die Oberaufsicht iiber
ihn an die alte Seria Dequartez ab. Durch eine Unachtsamkeit ge-
lang dem Panaq-Si jedoch die Flucht. Er kehrte jedoch nicht in
den Dschungel zuriick, sondern verkroch sich in die Brabaker
Baracken, wo er damit begann, sich an den ,Blasshiduten® zu ri-
chen, indem er sie jagte und verspeiste. Seria sind die Morde zwar
reichlich egal, aber sobald Amato herausfindet, dass sein Gladiator
weg ist, wird er sie einen Kopf kiirzer machen. So wirbt sie einige
Helden an, die den Waldmenschen aufspiiren und unverschrt wie-
der zuriickbringen sollen. Zu allem Uberfluss verfiigt er noch iiber
cine latent-magische Begabung und kann intuitiv Zauber wie den
AXXELERATUS wirken.




KONKURRENZ VERANDERT
DAS GESCHAFT

»,Nein, Don Murenas war hier, und sein Angebot, Phex sei mein
Zeuge, war cinfach besser.“

Moresio versuchte den kleinen, schmierigen Wicht von Frachtkapi-
tin in Grund und Boden zu starren.

»Ich muss doch auch sehen, dass ich mein Auskommen habe!*

Ich auch, dachte Moresio. Und ich bin es leid, dass mir dieser Schnésel
Murenas alles vor der Nase wegschnappt und das Geschiift ruinierz. So
sollte es nicht sein, es sollte nicht einer allein den Markt bestimmen.

Ach werde Euch ein Ange[)ot machen,

das ihr nicht aussc]z]agen konne.”

,Uberleg es dir beim niichsten Mal besser, bevor du meine Ware je-
mand anderem verkaufst!“

Der Kapitin nickte Verstindnis heischend, aber beide Minner
wussten, dass es ein leeres Versprechen war. Don Murenas hatte
einfach mehr Geld.

Moresio wandte sich missmutig um und stapfte zu seinem eigenen
Stand zuriick.

Er hatte in den letzten Monden einige Male zu oft keine Ware
bekommen, der Stand sah zu leer aus. Die drei Mohas aus dem
Dschungel machten zwar eine Menge her, aber Masse brachte das
cigentliche Geld in diesem Geschift. Der Sklavenhindler bedach-
te die drei verschiichterten Waldmenschen mit einem zufriedenen
Blick. Auf scine Sklavenjiger war Verlass.

Moresio lief3 sich auf seinen Stuhl sinken und winkte Selo, ein Ge-
trink zu holen.

Eilfertig sprang sein Leibsklave zu ihm, reichte ihm einen kiihlen
Becher und wischte ihm den Schweil3 von der Stirn.

Der Sklavenhindler schnaubte und starrte durch das Gewiihl des
Sklavenmarktes zum Stand von Don Murenas, wo sein reicher Kon-
kurrent von zwei hiibschen Utulumidchen umsorgt wurde, wihrend
er mit jemandem in einer Sinfte sprach. ,Widerlich, einfach nur wi-
derlich!®, sagte Murenas. Moresio lieB3 sich die Pistazien bringen.
Eine Frau niherte sich dem Stand, nicht mit dem suchenden Blick
einer unschliissigen Kundin, sondern mit zielsicheren Schritten.
Moresio erkannte sie sofort, der Markt war nicht so grof3, dass man
die Konkurrenz nicht kannte. Phestina Estregez war nicht seine
irgste Konkurrentin auf dem Sklavenmarkt, aber gerade jetzt be-
neidete er sie zutiefst um ihre guten Kontakte zu den Kapitinen,
die die Waldinseln anfuhren. Der Warennachschub tber See war
nicht so kontinuierlich wie der aus dem Dschungel, aber es kamen
groBere Massen auf einmal.

Selo ging ihr entgegen und verneigte sich tief. ,Donna?*

wklavenhandler

Sie ignorierte den Sklaven gekonnt und nickte Moresio zu. ,More-
sio Carasca, Phex mit Euch.”

,Der Listenreiche auch mit Euch.” Er winkte Selo, ihr einen Stuhl
zurecht zu riicken und etwas zu trinken zu bringen.

Sie setzte sich, wihrend ihr Blick Moresios folgte.

Don Murenas hatte offenbar sein Geschift abgeschlossen, denn er
verneigte sich mehrfach tief vor der Sinfte.

»Er ist schlecht fiirs Geschift®, sagte sic abschitzig.

Moresio konnte ihr nur aus tiefstem Herzen zustimmen. ,Er wird
uns alle ruinieren.”

»Das sollten wir nicht zulassen, denke ich.” Phestina nippte an ih-
rem Getrdnk. ,Ich habe gehort, Thr kennt ein paar schlagkriftige,
zuverldssige Leute.”

Moresio hatte das Gefiihl, in ecin Verkaufsgesprich geraten zu
sein, auch wenn er sich nicht sicher war, welches Geschiift sie mit
ihm abschlieBen wollte. ,Und ich habe gehort, Ihr kennt cin paar
Frachtkapitine.“

Sie lachte, ein lautes, perlendes Lachen. ,Ihr seid ein kluger Mann.
Und vielleicht auch ein einsamer.“

Einsam? Was meinte sie damit? Sie war doppelt so alt wie erl ;Was
wollt Thr von mir?*

yIch méchte Euch ein ungewdhnliches Angebot unterbreiten.
Ein Angebot, das uns beiden hilft, gegen den da anzukommen.“
Sie spukte in Don Murenas’ Richtung auf den Boden. ,,Wir beide
sind Sklavenhindler, wir beide haben Verbindungen, die der an-
dere nicht hat, wir kénnten beide davon profitieren, uns zusam-
menzuschliefen. Was wiirdet Ihr davon halten, meine Tochter zu
chelichen?*

Moresio schluckte und wurde das Geftihl nicht los, genau ausge-
sucht worden zu sein wie ein Sklave auf dem Markt. ,Ist ... ist sie

htibschr*




NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Amira Asata, Doloressa Tiratez, Giama Estareth,
Phelipa Kalando, Phestina Estregez
Miinnliche Namen: Alricio Santana, Ernasio Pelagos, Irschan Tegra-
no, Melilo Murenas, Valerian Serelo

KONFLIKTVERHALTEN

Der Sklavenhindler versucht Konflikte zu vermeiden, zumindest
solche, die sich nicht mit Worten und Geld 16sen lassen. Er ist be-
stechlich und ebenso bereit, andere zu bestechen. AuBerdem ist
er geiibt darin, sich mit Worten durchzusetzen. Er weifl auch mit
Wurfnetz und Peitsche umzugehen, kann damit aber gegen einen

erfahrenen Kimpfer nicht bestehen. Ist der Hindler reich, so kann

er sich einen Leibwichter leisten, der fiir ihn kimpft.

DARSTELLUNG
DES SKLIAVENHANDLERS

BEGEGNUNGEN

Dem Sklavenhiindler begegnet man iiberall dort, wo es Sklaverei
gibt, also vor allem im Stiden Aventuriens, aber auch in den Twula-
midenlanden. Dabei ist er tiblicherweise in Stidten zu finden, aber
auch auf fahrenden Mirkten, Strafen und manchmal sogar in der
Wildnis, wenn er auf der Jagd nach neuer Ware ist.

LEBENSUNTERHALT

Der Sklavenhiindler verdient seinen Lebensunterhalt mit dem
Erwerb und Verkauf von Sklaven. Dabei behandelt er seine Ware
nicht schlecht, immerhin soll sie einen ordentlichen Preis erzielen,
verhiitschelt sie aber auch nicht und betrachtet sie nur selten als
Menschen.

In der Regel wohnt der Hindler in ciner kleinen Stadtvilla und
kann sich eigene Sklaven leisten, die ihm ein angenechmes Leben
erméglichen.

Wie wire es damit? Frisch eingetroffen!”




VARIANTEN

Eine Variante des Sklavenhindlers ist der Sklavenjiger. Diesen trifft
man ausschlieBlich im Stiden an, wo er in der Wildnis unterwegs ist
und versucht, Unvorsichtige, Waldmenschen wie auch andere, zu
fangen und in die nichste Stadt auf den Markt zu verschleppen.
Auch andere Hiindler (z.B. fiir Tiere) lassen sich darstellen.

ABENTEUERVORSCHLAGE

& Der Sklavenhindler Ernasio fragt nicht, woher seine Ware
stammt, dadurch kommt es auch vor, dass er Freunde oder Ver-
wandte der Helden auf- und weiterverkauft, wenn jemand ihnen
schaden will. Und wenn ihm die Helden auf die FiiBe treten, wird
er damit erst recht weitermachen, um ihnen zu schaden.

#% Um die Kinder einer konkurrierenden Familie loszuwerden,
hat ein Grande sie tiber den Sklavenhindler Valerian Serelo in die
Sklaverei verkauft. Jetzt sind allerdings die als verschwunden gel-
tenden Eltern der Kinder wieder aufgetaucht, und der Sklaven-
hindler fiirchtet um sein Leben und benétigt dringend zuverlissige
Leute, die ihm helfen, die Kinder zuriickzuholen.

Kriftige Arbeiter fiir die Plantagen? Ein
anschmiegsames Midchen aus dem Dschungel?
Einen schlagkriftigen Gladsiator?”

MU I3KLI2INI2CH II FFI0GE I2KO I3 KK 12SO 7
LeP 29 AuP 29 MR 4 INI IOWS 7

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 6*
Fausthieb: INI 8+1W6 AT 8 PA 7 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 9+ W6 AT 8 PA 7 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 10+1Wé AT 8 PA 7 TP speziell DK H

Peitsche: INI 10+1W6 AT 10 PA - TP IW6 DK S

Schwerer Dolch: INI 10+1Wé AT 10 PA 8 TP IW6+2 DK H
Kleidung: RS 0 BE 0

*) Wegen behdbig nur 6.

Seelentier: Affe, Murine, Schwein

Vor-und Nachteile: Innerer Kompass, Soziale Anpassungsfahigkeit,
Verbindungen (20) / Behabig, Goldgier 7

Sonderfertigkeiten: Dschungelkundig, Kulturkunde (Siidaventu-
rien,Waldmenschen)

Talente:

Kampf: Bogen +2, Dolche +5, Hiebwaffen 0, Peitsche +3, Raufen +4,
Ringen +4, Sabel +6, Schleuder (Wurfnetz) +7 (+9), Wurfmesser 0
Korper: Athletik +2, Klettern +2, Koérperbeherrschung +3, Schlei-
chen +3, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +3, Sich Verstecken
+4, Singen 0, Sinnenscharfe +6, Tanzen 0, Zechen 0

Gesellschaft: Gassenwissen +4, Menschenkenntnis +6, Sich Verkleiden
+1, Uberreden +5

Natur: Fahrtensuchen +4, Fallenstellen +5, Fesseln/Entfesseln +5,
Orientierung +3, Wettervorhersage +2, Wildnisleben +4

Wissen: Geographie +3, Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte +4,
Kriegskunst +4, Mechanik +1, Pflanzenkunde +2, Rechnen +4, Sagen/
Legenden +2, Schitzen +5, Tierkunde +2

Sprachen: Muttersprache: Garethi +10, Sprachen Kennen: Mohisch
+10, Tulamidya +9, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +4
Handwerk: Boote Fahren +2, Handel +3, Heilkunde Gift +3, Heilkun-
de Wunden +3, Holzbearbeitung +4, Kochen +1, Lederarbeiten +2,
Malen/Zeichnen 0, Schneidern 0, Seefahrt +1

Kampfwerte: Bogen 9, Dolche 10/9, Hiebwaffen 7/7, Peitsche 10,
Raufen 9/9, Ringen 9/9, Sabel 11/9, Schleuder (Wurfnetz)14 (16),
Wurfmesser 7

Ausriistung: einfache Kleidung, Peitsche,schwerer Dolch, Schmuck,
Geldbeutel mit 49 Silbertalern (meist in alanfanischer Wahrung)

Erfahrener Sklavenhiandler: MU 14, KL 13, IN 13, CH |1, FF
10, GE 12, KO 14, KK 13, SO 8, LeP 32,AuP 32, MR 6, INI |1,WS
7; SF: Aufmerksambkeit, Wuchtschlag; Peitsche +7, Sinnenscharfe +10,
Uberreden +10, Rechnen +9, Handel +9

Veteranen-Sklavenhandler: MU 14, KL 14,IN |5 CH 12, FF 10,
GE 12, KO 15,KK 13,SO 9, LeP 34, AuP 34, MR 8, INI 11, WS 8;
SF: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag; Peitsche +11, Sinnenscharfe +14,
Uberreden +14, Rechnen +12, Handel +14




ACHT FLINKE BEINE

Karianna blickte immer wieder zum Fenster und wartete u
,Und darum brauche ich cin Gift, das sie nicht umbring
paar Tage ins Bett schickt. Ich werde sonst noch verriickt!*
Das Midchen blickte hoffnungsvoll zu ihr auf und uml
den Becher mit dem beruhigenden Tee darin. Kariann
zusammen, setzte sich gerade hin und schiittelte den Kopf. ;Was du
brauchst, ist kein Gift, sondern ein Riickgrat!*

Das Midchen schnappte empért nach Luft.

,Du musst deiner Mutter klarmachen, dass du jetzt de
Haus und deine eigene Familie hast.”

»Aber, wenn sie doch nicht héren will?*

Karianna lachte spitz: ,Wenn man erst einmal miteinar
findet sich immer eine Lésung. Worte sind eine michtige
Oder ein michtiges Gift.”

D mochtest ein letztes Mal mit deiner
Grofimutter sprechen? Ich kann dir daber

helfen, aber es hat setnen Press.”

Das Midchen blickte zweifelnd drein, stand aber auf und
nen Augenblick zu frith, denn kaum schloss sich die Tir
kroch Sylvina, Kariannas treue Freundin durchs Fenster hinein.
Karianna streckte die Hand aus und lie} die Spinne da
beln, die Handfliche verschwand unter dem warmen Le
weichen Haaren. Sie hauchte einen Kuss auf den runde
leib. Dann sah sie, was die Spinne gesehen hatte, und «
schlimmer als jedes Gift.

Burans schlanker Leib, durch die harte Arbeit des T=
gestihlt, aber auch von Narben und schlecht verheilter
gezeichnet. Der Kérper einer Frau, um ihn geschlunge
Beine einer Spinne um ein Opfer, das sie einspinnt. Sie
Keuchen und St6hnen, das Klatschen von feuchtem Fleisch.
,Genug!®, schrie sie entsetzt. Sie hatte geahnt, befiirch
jetzt erwies sich ihr Argwohn als berechtigt. Buran betroy
ihr ins Gesicht gelogen, als sie ihn gefragt hatte. Die soryg
die Wirme und Liebe — alles gespielt.

,Du hast dir im falschen Netz ein warmes Nest bereitet’
leise und Sylvinas Hinterleib klopfte zustimmend auf il
Karianna setzte die Spinne vorsichtig wieder auf dem F«
ab und schrie laut auf. Eine Zeit lang bebte und zitterte s
und Enttiuschung, aber dann fing sie sich. Sie strich iht
dem Gesicht und nickte einmal. ,Er hat seine Entscheidu
fen®, sagte sie mithsam beherrscht. ,Mir bleibt nichts mq
ithn bereuen zu lassen.”

Mit getibten Bewegungen legte sie sich zurecht, was sie
verschloss die Tiir ihrer kleinen Hiitte, entziindete Ker:

bl pinnen

hexe




tete Kriutersud und legte das Tuch aus, das der Mistkerl ihr ge-
schenkt hatte.

Vorsichtig nahm Karianna ihre Vertraute wieder auf die Hand und
fliisterte ihr zu: ,,Geh zu ihm, treue Freundin, und tiberbringe dem
Treulosen einen Grul von mir, den er nicht mehr vergessen wird!
FlsBe ihm Angst ein vor allen Frauen. Er soll schreien und wegren-
nen, wenn er eine sicht, sei sie achtzehn oder achtzig. Wollen mal
schen, wie leicht ihm das Schiirzenjagen dann fallt!*

Die Spinne erschauderte, was Karianna als Lachen zu deuten ge-
lernt hatte, und sie stimmte ein, kalt und gnadenlos.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Consuela Vacano, Karianna Salmoranes, Marla
Nunarez, Phelicitas Deruvo, Sarla Sercupo

Médnnliche Namen: Alrico der Seher, Inares, Jesiro Gerbalda, Kato-
maro, Phclioncz der Schwarze

Arink diesen Trank und ich verspreche dir,

es wird dir danach besser gehen.”

MU [4KL I14IN I3CH I4FF I12GE I3 KO || KK9 SO 5
LeP 26 AuP 29 AsP 36 MR 6 INI || WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 10+IWé AT 7 PA 5 TP(A) IW6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI | [+IW6 AT 7 PA 5 TP(A) IWé6 DK H
Ringen: INI | |+1W6 AT 7 PA 5 TP speziell DK H

Dolch: INI I | +IW6 AT || PA 6 TP IW6+| DK H
Blasrohr*: INI | 1+I1W6 FK || TP IW6-I

Kleidung: RS 0 BE 0

*) Gift: Arachnae, Arax, Mandragora,Wurara oder Kukris
(WdS 148ff.)

Seelentier: Schwarze Witwe, Rote Jungfer; Vogelspinne

Vor- und Nachteile: Affinitat zu Geistern, Immunitdt gegen Gifte
(tierische Gifte), Soziale Anpassungsfahigkeit, Vollzauberer, Wesen der
Nacht (3) / Arroganz 8, Goldgier 8, Medium, Neugier 8, Rachsucht 10
Sonderfertigkeiten: GroBe Meditation, Kulturkunde (Stidaventu-
rien), Ritualkenntnis (Hexe) +6,Vertrautenbindung

Talente:

Kampf: Armbrust +1, Blasrohr +4, Dolche +4, Hiebwaffen 0, Raufen
+1,Ringen +1, Sabel +1,Wurfmesser 0

Korper: Athletik 0, Fliegen +4, Klettern 0, Kérperbeherrschung 0,
Schleichen +3, Schwimmen +2, Selbstbeherrschung +5, Sich Verste-
cken +5, Singen 0, Sinnenschiarfe +3,Tanzen +3, Zechen 0
Gesellschaft: Betoren +3, Gassenwissen +2, Menschenkenntnis +5,
Sich Verkleiden +5, Uberreden +4, Uberzeugen +2

Natur: Fahrtensuchen 0, Orientierung +3,Wildnisleben +2

Wissen: Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte +3, Magiekunde +5,
Pflanzenkunde +4, Rechnen +5, Sagen/Legenden +3, Schitzen +I,
Sternkunde +4,Tierkunde +3

Sprachen: Muttersprache: Garethi +12, Sprachen Kennen: Mohisch
+4, Rabensprache +4, Thorwalsch +2, Tulamidya +4, Lesen/Schrei-
ben: Kusliker Zeichen +4

Handwerk: Abrichten + 3, Boote Fahren +1, Heilkunde Gift +8, Heil-
kunde Krankheiten +3, Heilkunde Wunden 0, Holzbearbeitung +1,
Kochen (Tranke) +7 (+9), Lederarbeiten +I, Malen/Zeichnen +3,
Schneidern +2, Seefahrt +2

Zauber: ABVENENUM +4, ANGSTE LINDERN +3, BLICK IN
DIE GEDANKEN +6, EINFLUSS BANNEN +3, GEISTERBANN
+6, GEISTERRUF +7, GROSSE GIER +8, HARMLOSE GESTALT +2,

HELLSICHT TRUBEN +3, HEXENBLICK +2, HEXENGALLE +2,
HEXENKNOTEN +3, HEXENSPEICHEL +2, KLARUM PURUM +2,
KRABBELNDER SCHRECKEN +6, KROTENSPRUNG +2, LEVT-
HANS FEUER +3, ODEM ARCANUM +3,RADAU +2, SATUARIAS
HERRLICHKEIT +2, SCHLEIER DER UNWISSENHEIT +3, SEN-
SIBAR EMPATHICUS +4, SPINNENLAUF +7, VIPERNBLICK +2,
ZAUBERZWANG +5

Kampfwerte: Armbrust 8, Blasrohr |1, Dolche 11/7, Hiebwaffen
7/7, Raufen 8/7, Ringen 8/7, Sabel 8/7, Wurfmesser 7

Ausriistung: einfache Kleidung, Blasrohr, Giftpfeile (6), Fluggerit,
Tuchbeutel, Feldflasche, Nihzeug, Holzloffel, Holzbecher, kleiner
Kupferkessel, Dolch, Kerzen (6), verschiedene Gifte, Geldbeutel mit
25 Silbertalern

Erfahrene Spinnenhexe: MU 16,KL I5,IN 14,CH I5,FF 12, GE
13, KO I1,KK 9,SO 5, LeP 28, AuP 31,AsP 42, MR 8, INI 12, WS
6; SF: Ritualkenntnis (Hexe) +10, verschiedene Hexenfliiche (z.B.
Angste mehren, Hexenschuss, Pech an den Hals wiinschen, Beu-
te!), Konzentrationsstarke, Zauberkontrolle, Zauberroutine; Blas-
rohr +8, Fliegen +7, Selbstbeherrschung +9, Sich Verstecken +10,
Betoéren +6, Menschenkenntnis +10, Heilkunde Gift +12, Kochen
(Tranke) +10 (+12); ABVENENUM +8, BLICK IN DIE GEDANKEN
+11, GEISTERBANN +11, GEISTERRUF +12, GROSSE GIER +12,
KRABBELNDER SCHRECKEN +10, SPINNENLAUF +12, ZAU-
BERZWANG +8

Veteranen-Spinnenhexe: MU 17, KL 17, IN 15, CH 16, FF 12,
GE 13,KO 11,KK 9, SO 6, LeP 30, AuP 33,AsP 53, MR 10, INI 12,
WS 6; SF: Ritualkenntnis (Hexe) +15, verschiedene Hexenfliiche
(z.B. Angste mehren, Hexenschuss, Todesfluch, Pech an den Hals
wiinschen, Beute!), Aura verhiillen, Konzentrationsstarke, Verbotene
Pforten, Zauberkontrolle, Zauberroutine; Blasrohr +12, Fliegen +11,
Selbstbeherrschung +14, Sich Verstecken +15, Betoren +10, Men-
schenkenntnis +15, Heilkunde Gift +17, Kochen (Tranke) +14 (+16);
ABVENENUM +12, BLICK IN DIE GEDANKEN +16, GEISTER-
BANN +16, GEISTERRUF +18, GROSSE GIER +15, KRABBELNDER
SCHRECKEN +16, SPINNENLAUF +15, ZAUBERZWANG +13




KONFLIKTVERHALTEN

Genau wie ihr Seelentier ist die Spinnenhexe jemand, der gelassen
auf seine Gelegenheit wartet und viel Geduld besitzt. Einer direk-
ten Konfrontation geht sie lieber aus dem Weg, es sei denn, sie hat
sich darauf vorbereitet und weiB um ihre Uberlegenheit.

Das Blasrohr setzt sie gerne aus dem Hinterhalt ein, ist das nicht
mdéglich, versucht die Hexe lieber zu flichen und sich ein anderes
Mal ihrem Gegner zu stellen. Bei ihrer Flucht kann ihr der SPIN-
NENLAUF wertvolle Dienste leisten.

DARSTELLUNG
DER SPINNENHEXE

BEGEGNUNGEN

Die bevorzugte Umgebung der Schwarzen Witwen ist Stidaventu-
rien und die Insel Maraskan. Sie leben bevorzugt zurtickgezogen in
Stddten. Auf Maraskan lebt eine besondere Gruppe der Schwestern-
schaft, die sich die Récherinnen Lycosas nennen und deren erklirtes
Ziel es ist, sich am Praioskult zu richen, den sie fiir die Ermordung
ihrer einstigen Anftihrerin verantwortlich machen.

Im tibrigen Aventurien sind die Schwarzen Witwen nur selten an-
zutreffen. Doch gerade im Horasreich geben sich viele Okkultisten
als Seher und Geisterbeschworer aus und beliigen ihre zahlungs-
willigen Kunden. Hin und wieder ist aber unter ihnen gewiss auch
eine Spinnenhexe zu finden.

LEBENSUNTERHALT

Mit ihren Kenntnissen der Geisterbeschworung, der Alchimie und
dank ihrer Fliiche hat die Schwarze Witwe einen grofien Kunden-
stamm, denn ihre Dienste sind in Stidaventurien begehrt. Sie wird
als Ritualfithrerin bei Séancen cingesetzt, kann fiir die Granden
Al'Anfas Schénheitstinkturen herstellen und einen unliebsamen
Konkurrenten mit einem Fluch belegen.

VARIANTEN

Eine Variante der Spinnenhexe ist die magisch begabte Alchimistin
oder ein okkultes Medium. In beiden Fillen sollten Sie die magi-
schen Fihigkeiten streichen (oder nur noch einige wenige, magi-
edilettantische Zauber wihlen), dafiir aber die Talente Alchimie
bzw. Uberreden erhéhen.

Schwarze Witwe? So nannte man doch Alara
DPaligan. Nenn mich einfach Karianna.”

ABENTEUERVORSCHLAGE

& Consuela Vacano, eine Hexe der Schwesternschaft der Schwar-
zen Witwen, arbeitet als Alchimistin in Mengbilla. Durch ihre ma-
gische Begabung ist es ihr gelungen, einige neue, kreative Tinktu-
ren herzustellen. Zurzeit entwickelt sie einen Trunk, der es dem
Anwender erlaubt, wie ecine Spinne Winde hochzuklettern (ein
Elixier auf Basis des SPINNENLAUF-Zaubers). Trotz groBer
Anstrengungen fehlt ihr noch eine exotische Zutat: Spinneneier
aus einem Tal in den Spinnenbergen Meridianas. Consuela beauf-
tragt eine Heldengruppe, dorthin zu reisen, und sich nach einer
Riesenspinne umzuschen. Die Helden miissen nicht nur die Reise
durch den Dschungel tiberstehen und sich mit einer Sippe der Ke-
Ke-Wanagq auseinandersetzen (fiir die die Riesenspinne eine Géttin
ist), sondern auch die gigantische Spinnenmutter austricksen, um
an die Eier zu gelangen.

£ Vor einigen Monaten hatten die Helden es mit einer Bande/
Séldnertruppe/Riubern zu tun, und wihrend cines Kampfes ka-
men mehrere der Schurken zu Tode. Einer jener Mdnner war der
Geliebte der Hexe Sarla Sercupo. Der Tod ihres Freundes lief3 sie in
tiefe Trauer verfallen und schiirte den Hass gegentiber dem ,,Mér-
der®. In den letzten Monden versuchte sie mehr tiber die Schul-
digen herauszufinden und plante ihren Rachefeldzug. Zusammen
mit ihrem Vertrauten Pokinio, einer Tarantel, iiberbringt sic zu-
néchst nur ein paar kurz andauernde, listige Fliiche (z.B. Pech an
den Hals wiinschen), spiter jedoch wird sie michtigere Magie an-
wenden, deren Wirkung offensichtlicher und gefihrlicher ist (To-
desfluch, Beutel).




BLUMENLIEFERUNG

Vor vier Tagen

wSignor ya Nerelli betriigt seine Gattin. Ich benétige einen Beweis
dafiir.”

,Das wird nicht billig.”

,Geld spielt keine Rolle! Aber ich muss meiner Schwester etwas
vorlegen kénnen, damit sie ihren Mann mit dieser infamen Unver-
schimtheit konfrontieren kann.“

,Ich werde sehen, was ich tun kann.“

Ja, ich bin mir sicher. Er verlisst sein

Haus immer zu gleichen Zeit."

Salkya driickte den Blumenstrauf3 an sich und setzte ein dimm-
liches Licheln auf. Sich dumm stellen, war immer noch die beste
Strategie, sie staunte immer wieder, wer alles darauf reinfiel. Ein
leicht dimmliches, ungliubiges ,Nein, wirklich?“ brachte oft mehr
Informationen als ein tippiges Trinkgeld. Die meisten Leute rede-
ten eben gern, besonders tiber sich selbst. Dazu umnebelte Phex oft
genug ihren Verstand.

Das wire auch jetzt ganz gut, Listenreicher. Und du weif3t, ich bin
nicht kleinlich, schickte sie ein kurzes, stummes Gebet gen Alveran.
Dann klopfte siec am Personaleingang des Stadtpalazzos.

Eine stimmige Hausdienerin 6ffnete. ,Was?*

,Die Zwéolfe zum GruBe. Ich soll die hier abliefern, kliren, ob die
Gestecke angekommen sind und auBerdem wegen der Bestellung
nachfragen.”

JAh ... ja.“ Sie winkte Salkya herein. ,Leg sie da ab.”

Salkya betrat den Flur. Das Haus summte von geschiftigen Dienst-
boten wie die Stadt wihrend der Warenschau.

,Aber ich muss sie doch arrangieren.” Salkya hielt den StrauB fest
und legte ihn nicht auf den angewiesenen Tisch.

,Packt das Gestriipp da weg und geht zur Seite!“, fauchte ein diirrer
Hausdiener mit einem Tablett mit feinem Porzellan auf der Hand.
Es klopfte erneut am Personaleingang.

Die Hausdienerin seufzte. ,,Geh die Treppe nach oben, der Salon
ist die zweite Tir rechts. Sag Geron, er soll dir zeigen, wo die Blu-
men hinkommen.*

,Danke.” Salkya nickte, gespielt verschiichtert, driickte die Blumen
an sich und machte sich auf den Weg in die obere Etage. Verdamms,
hier ist wahrscheinlich die ganze Zeit was los! Egal, erst die Blumen.
Auf der obersten Stufe sah sie sich kurz und sorgfiltig um. Das
Schlafzimmer lag wahrscheinlich am Ende des Ganges, links oder
rechts, das Arbeitszimmer des Signors geradeaus.

Sie betrat den gewiesenen Salon, einen Alptraum in hellgelb. Bei
einer so geschmacklosen Ehefrau wiirde ich auch fremdgehen.

pitzelin

Geron stellte sich als pickliger Sechszehnjihriger heraus, der im Sa-
lon Kerzen verteilte und versuchte, Salkya ins Dekolleté zu schielen.
Guck du ruhig, das ist wahrscheinlich das Einzige von mir, woran du
dich nachher erinnerst. JIch soll hier die Blumen arrangieren.”
,Da.” Er wies auf eine grofe Glasvase.

Salkya nickte mit groBen Augen und steckte die Blumen so in die
Vase, wie Honora es ihr gesagt hatte. Wahrscheinlich starrt er mir ge-
rade auf den Hintern. Soll er doch! So, jetzt Beweise finden und nichts
wie raus hier.

»S0. Und jetzt muss ich noch kliren, ob die Gestecke angekommen
sind und was nachfragen.”

Geron nickte und war sehr mit der Kerzenschachtel beschiftigt.
Salkya verlieB den Salon und huschte den Flur entlang.

Sie legte das Ohr an die Tir des Arbeitszimmers und lauschte.
Drinnen war alles ruhig, aber von unten hérte sie das Personal und
die erste Kutsche vorfahren.

Ich muss mich beeilen. Sie driickte die Tirklinke herunter und
schlich ins Arbeitszimmer.

In der Dunkelheit konnte sie Schreibtisch und Stiihle erkennen.
Die Schreibtischschublade wiire nicht besonders kreativ. Aber wer hat
gesagt, dass Signor ya Nerelli besonders kreativ ist?

Salkya schlich zum Schreibtisch und éffnete die schweren Vorhin-
ge so weit, dass etwas Licht ins Zimmer schien. Das muss reichen,
immerhin sind Palazzo und Garten festlich erleuchtet.

Mit behutsamen Fingern offnete sie die Schreibtischschubladen,
nahm Dokumente heraus und hielt sie in das schwache Licht, be-
vor sie sie so zuriicklegte, wie sie gelegen hatten.




Komm schon, das war jetzt die dritte Kutsche! lrgendwo hier muss doch
was sein!

Ein weiterer Brief, wahrscheinlich wieder nur langweilige Ge-
schiftskorrespondenz. Salkya faltete das obere Stiick auf und las die
Anrede. Dann faltete sie den Brief komplett auf, dabei fiel das tro-
ckene Bliitenblatt einer Rose heraus. Haben wir Blumen geschickt?
Sie hob es auf und iiberflog einige weitere Zeilen. Ja! Danke Phex!
Das ist genau das, was ich brauche.

Sie steckte den Brief unter ihre Kleidung und schob die Schublade
wieder zu. Jetzt nichts wie weg hier!

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Avesa Seledor, Eiridia Geronieri, Leonore Sterra-
ta, Salkya Horteri, Valmira Berfang

Minnliche Namen: Aduardo Kornheimer, Hesindian Spenoli, Por-
tomir Cleotelli, Silberto Baratan, Timor Maspone

KONFLIKTVERHALTEN

Die Spitzelin bemiiht sich, Konflikten aus dem Weg zu gehen, in-
dem sie ihr Gegentiber déiberredet oder auch betért. Wenn das nicht
ausreicht, wird sie je nach Situation um Hilfe rufen oder ihr Heil
in der Flucht suchen. Allerdings weil} sie sich durchaus zur Wehr
zu setzen, ihren Dolch triigt sie nicht zur Zierde. Dennoch bevor-
zugt sie es, ithren Gegner mit einem Fufifeger auf den Boden zu
schicken oder ihm den Teppich unter den FtiBen wegzuziechen und
davonzulaufen oder gleich zu fliichten, wenn ihr Inszinkz sie warnt.
Gegen eine Ubermacht wird sie kapitulieren und versuchen, mit
Worten das Beste fiir sich rauszuschlagen.

DARSTELLUNG
DER SPITZELIN

BEGEGNUNGEN

Der Spitzelin kann man in jeder Stadt des Horasreiches begegnen,
auBerdem in den Stidten des Siiddens und den groBen Stidten des
Mittelreichs. Nur auf dem Land ist sie eher selten anzutreffen, be-
nétigt sie doch die Anonymitit vieler Menschen an einem Ort fiir
ihren Beruf. Aber auch dahin kann es sie verschlagen, wenn sie je-
manden beobachtet oder sich zu viele Feinde gemacht hat und ein
Versteck sucht.

Jch habe ein verdammt mieses

Gefiih] bei der Sache.”

LEBENSUNTERHALT

Die Spitzelin verdient ihren Lebensunterhalt damit, anderen mit
mehr oder weniger legalen Methoden Informationen zu beschaffen.
Teilweise verkauft sie ihr Wissen auch an andere als die urspriing-
lichen Auftraggeber weiter, oder nutzt es, um die entsprechenden
Personen zu erpressen.




VARIANTEN

Gerade im Horasreich arbeitet so manche Spitzelin als Schreiberin
fiir eine der zahlreichen Gazetten, wo sie selbst immer am Puls der
gesellschaftlichen Neuigkeiten sitzt und ihre herausgefundenen
Informationen fir reiferische Artikel nutzen kann. Andere Spitze-
linnen sind deutlich politischer und als Agentinnen fiir verschiedene
Reiche titig, manche Spitzelin ist auch eine Phexgeweihte. Und ei-
nige, wenige sind eigentlich Kinder aus gutem Haus, die damit ihre
Langeweile vertreiben.

ABENTEUERVORSCHLAGE

% Dic Spitzelin hat einen Edelmann dabei beobachtet, wie er sich
mit einer anderen Frau als seiner Gattin trifft. Mit der Drohung,
seiner Frau und ihren Eltern von der Affire zu berichten, erpresst

sie groe Summen von ihm. Mittlerweile droht der Edelmann we-
gen des fehlenden Geldes gegeniiber seiner Frau in Erklirungsnéte
zu geraten. Er mochte ihr ungern die Wahrheit sagen und benétigt
dringend diskrete Hilfe, die Erpresserin loszuwerden.

% Zu Ermittlungszwecken ist die Spitzelin Mitglied in einer Loge
geworden. Wihrend der Zeit sammelte sie genug Informationen
dariiber, dass in der Loge der Namenlose angebetet wird. Jetzt wiir-
de sie gerne aus der Loge austreten, kann aber nicht, da sie um ihr
Leben fiirchtet. Sie braucht Helfer, die sie beschiitzen und mit ihr
den Kultisten das Handwerk legen, vor allem aber muss ihr erstmal
jemand glauben.

“
,,I nteressant.

MU I2KLI3INI3CHIIFF Il GE 12KO I12KK 12 SO 6
LeP 28 AuP 28 MR 3 INI |10 WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 8+1W6 AT 9 PA 7 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 9+IW6 AT 9 PA7 TP(A) IW6 DK H
Ringen*: INI 10+1W6 AT 9 PA 9 TP speziell DK H

Dolch: INI 10+IW6 AT |10 PA9 TP IW6+| DK H
Kleidung: RS 0 BE 0

*) Ringen-AT und Ringen-PA durch Bérnléndisch-Stil

verbessert (WdS 89)

Seelentier: Fuchs, Spatz, Ratte

Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt (3), Gutes Gedachtnis, Sozi-
ale Anpassungsfahigkeit / Hohenangst 6, Neugier 7, Rachsucht 6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kulturkunde (Horasreich),
Ortskenntnis (Kleinstadt/Stadtteil), Waffenloser Kampfstil: Bornlandisch

Talente:

Kampf: Armbrust +1, Dolche +6, Fechtwaffen +1, Hiebwaffen 0, In-
fanteriewaffen +1, Raufen +5, Ringen +5, Sibel 0, Wurfmesser +5
Korper: Athletik +2, Klettern +2, Kérperbeherrschung +3, Schleichen
+3, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +4, Sich Verstecken +4, Sin-
gen 0, Sinnenschirfe +5, Tanzen +1, Taschendiebstahl +4, Zechen +2
Gesellschaft: Betoren +3, Etikette +5, Gassenwissen +6, Menschen-
kenntnis +8, Schauspielerei +4, Sich Verkleiden +6, Uberreden +7,
Uberzeugen +5

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln/Entfesseln +3, Fischen/Angeln +I,
Orientierung +3,Wildnisleben 0

Wissen: Geographie +2, Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte +2, Me-
chanik +2, Rechnen +6, Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +4, Schat-
zen +4

Sprachen: Muttersprache: Garethi +1 1, Sprachen Kennen: Atak +6,
Tulamidya 5, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +7

Handwerk: Boote Fahren +1, Handel +2, Hauswirtschaft +3, Heilkun-
de Wunden +1, Holzbearbeitung 0, Kochen 0, Lederarbeiten 0, Ma-
len/Zeichnen 0, Schlosser Knacken +4, Schneidern 0, Seefahrt +1
Kampfwerte: Armbrust 8, Dolche 10/10, Fechtwaffen 8/7, Hieb-
waffen 7/7, Infanteriewaffen 8/7, Raufen 10/9, Ringen 9/10, Sabel 7/7,
Wurfmesser 12

Ausriistung: einfache Kleidung, Verkleidung, Schreibstift, Notiz-
buch, Dolch, Geldkatze mit 36 Silbertalern

Erfahrene Spitzelin: MU 13, KL 14,IN 14,CH 12,FF |1, GE I3,
KO 12,KK 13,SO 7,LeP 31,AuP 31,MR 5,INI | I, WS 6; Klettern +6,
Korperbeherrschung +6, Schleichen +7, Sich Verstecken +7, Sinnen-
scharfe +9, Gassenwissen +10, Menschenkenntnis +12, Schauspiele-
rei +7, Sich Verkleiden +10, Uberreden +1 I, Schiésser Knacken +9

Veteranen-Spitzelin: MU [4,KL 15,IN |5, CH 13,FF | I, GE 14,
KO 12,KK 13,SO 8, LeP 33,AuP 33, MR 7,INI | I,WS 6; Klettern
+10, Korperbeherrschung +10, Schleichen +I1, Sich Verstecken
+1 1, Sinnenscharfe +12, Gassenwissen + 14, Menschenkenntnis +16,
Schauspielerei +11, Sich Verkleiden +14, Uberreden +15, Schldsser
Knacken +13
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SCHLECHT
VERGOLTENE HILFE

VerdrieBlich schiittelte Orschin Peddersen den Kopf und sah zu
dem undurchdringlichen Wirrwarr aus Kuttern, Hausbooten und
Handelsschiffen mit ihren ungewdhnlichen Dreieckssegeln, die
auf dem Griinen Mhanadi vorbeitrieben. Der Bornldnder strich das
flachsblonde, bereits schiittere Haar aus der verschwitzten Stirn
und lehnte sich gedankenvoll an die weil3 getiinchte Hausecke. Zur
Mittagszeit war er zu nichts zu gebrauchen, seit er in die niemals
schlafende Stadt Khunchom gekommen war.

Er benétigte dringend einen Schmied — vor einigen Tagen war er in
cinen Kampf verwickelt worden unter dem das blanke Kettenhemd
spiirbar gelitten hatte. Er trug die Ristung auch jetzt, verstand er
sie doch nicht nur als Schutz, sondern auch als Zeichen seines
Wohlstandes, den er sich auf unzihligen Reisen erarbeitet hatte.
Sogar im Hausschatten war es hier warm — unertriiglich warm. Dic
Stadt sollte ein Schmiedeviertel besitzen, aber in der unertriglichen
Hitze war es ihm unmdglich, den Weg auf sich zu nehmen.

Die Schenke Zum Fiillhorn war der erste fiir ihn vertraute Anblick,
den ihm diese tibervélkerte Stadt mit all ithren Tirmen und dem
bunten, pulsierenden Gewimmel von Menschen aller Art geboten
hatte. Errichtet ganz und gar im Fachwerkstil, den er aus Festum
kannte und liebte, hatte das gastliche Haus den Geruch von Elch-
braten verstromt.

JHabt Ihr irgendetwaf3 Su Essen fir mich ibrig?
Etwaf3 VerdorbenefS von gefStern vielleicht?”

Auf dem Dach eines niedrigen Schuppens saf} eine Gruppe Hafen-
streuner, Kinder mit diirrer Gestalt und dunklen, hohlen Augen.
Sie verspotteten angriffslustig lachend ein kleines Middchen von
vielleicht zehn Gétterldufen, die barfull in dreckigem Kleidchen
unten stand und mit winzigen Steinen beworfen wurde. Wohl-
wollend nahm Orschin den Trotz der Kleinen zur Kenntnis, als
sie flink und wendig den meisten Wiirfen auswich und die Jungen
mit einem herzzerreiBenden Lispeln auf das Grébste beschimpfte.
Der Bornldnder verstand kein Wort, von dem, was gesagt wurde,
aber es war offensichtlich, dass sich die Bande von Bilgern provo-
zieren lieB. Nacheinander in gefihrlicher Langsamkeit sprang eine
Hand voll von der erhéhten Position und umrundete das stérrisch
verharrende Middchen mit den zerzausten, ungewaschenen Haa-
ren wie eine Horde Wolfe. Wieder warf sie den Jungs ein schnelles,
gelispeltes Knurren in ihrer Sprache entgegen. Der Grofite der er-
barmungswiirdig ausgehungerten Burschen spuckte sie an — und
dann sprangen zwei weitere vor und begannen tatsichlich auf sie
einzutreten!




Verdutzt sah der Geriistete zu, che er sich ganz gewahr wurde, was
da vor sich ging. Bastarde. Wie kann man sich derart gegen die Gebote
Rondras versiindigen?, schoss es ihm durch den Kopf, als ihn sein
Beschiitzerinstinkt tiberkam und die Waffe in seine Hand fand. Mit
lautem Rufen hielt er auf die wiiste Schldgerei zu, verpasste einem
der Jungen einen kraftvollen Schlag mit dem Handriicken und lie3
das staubige Midchen sich hinter ihm verstecken. Angesichts des
bewaffneten Erwachsenen suchte die Meute sofort fluchend ihr
Heil in der Flucht. Zufrieden mit seiner guten Tat, versenkte er die
mahnende Klinge wieder in ithre angestammte Scheide, wandte sich
dem Kind zu — aber es war verschwunden. Im Grunde war das nur
verniinftig — immerhin konnte die Kleine nicht wissen wer er war
oder was er mit ihr vorhatte. Er zuckt mit den Achseln. Sollte sie
gehen, aufihn wartete Elchbraten und der kiihle Segen eines Schlu-
ckes Meskinnes. Routiniert griff er an seine Giirteltasche, um die
verbliebenen Miinzen zu zihlen. Aber was sich klirrend dort befun-
den hatte war — wie das Middchen — unbemerkt verschwunden.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Farah, Mirhiban, Sannah, Shenny, Zafira
Miinnliche Namen: Abu, Hilal, Nazir, Rashad, Sahil

KONFLIKTVERHALTEN

Das StraBenmidchen besitzt einen kindlichen Ubermut, solange
es lediglich Wortgefechte sind, die ausgetragen werden. Ernsthaf-
tem Arger geht sie sofort aus dem Weg, um sich vorsorglich zu ver-
stecken. Sollte ein Entkommen nicht méglich sein, ergibt sie sich
augenblicklich, da ihrer Meinung nach keine Beute Wert ist, dafiir
zu sterben oder Schmerzen zu haben. Sobald sie auf Abstand ist,
kann es vorkommen, dass sic — besonders von ihrer Bande umgeben
— wieder mutiger wird und mit ihrer Schleuder von einem Dach

Rattenfleisch i3t ih. Und of3 18t gar nicht o

efnfac]z Ratten ﬁu fangen.“

MU I3KL9IN I4CH || FF 14 GE 14 KO 9 KK 8SOI
LeP 23 AuP 28 MR 3 INI 12 WS 5

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 8*
Fausthieb: INI 10+IWé AT 9 PA 6 TP(A) IW6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI | |+IW6 AT 9 PA 6 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI 12+1W6 AT || PA 5 TP speziell DK H
Messer: INI 10+1W6 AT 9 PA 4 TP IW6 DK H
Schleuder: INI [2+IW6 FK 12 TP IW6+2

Kleidung: RS 0 BE 0

*) Wegen flink 8

Seelentier: Gepard, Spatz, Affe

Vor- und Nachteile: Balance, Begabung fiir Taschendiebstahl, Flink
(1), Gefahreninstinkt (3) / Aberglaube 5, Angst vor Feuer 6, Gold-
gier 6, Neugier 5, Sprachfehler (Lispeln)

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Tulamidenlande), Ortskenntnis
(Stadtteil/Kleinstadt), Standfest

Talente:

Kampf: Dolche +4, Hiebwaffen +2, Raufen +4, Ringen +5, Sibel +1,
Schleuder +5, Wurfmesser +3

Korper: Athletik +4, Gaukeleien +3, Klettern +8, Korperbeherr-
schung +6, Schleichen 5, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung+2, Sich
Verstecken +6, Singen 0, Sinnenscharfe +5, Tanzen +1, Taschendieb-
stahl +9, Zechen 0

Gesellschaft: Etikette +1, Gassenwissen +8, Menschenkenntnis +6,
Sich Verkleiden +4, Uberreden +5

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln/Entfesseln +1, Fischen/Angeln +1,
Orientierung +3, Wettervorhersage +|, Wildnisleben 0

Wissen: Brett-/Kartenspiel +2, Geographie +1, Geschichtswissen +1,
Gotter/Kulte +1, Rechnen +1, Rechtskunde+2, Sagen/Legenden +3,
Schatzen +3

Sprachen: Muttersprache: Tulamidya +7, Sprachen Kennen: Atak +2,
Fiichsisch +4, Garethi +5, Lesen/Schreiben: Tulamidya 0

Handwerk: Boote Fahren +2, Falschspiel +3, Hauswirtschaft + 1, Heil-
kunde Wunden +1, Holzbearbeitung +1, Kochen 0, Lederarbeiten
+1, Malen/Zeichnen 0, Schlésser Knacken +3, Schneidern 0
Kampfwerte: Dolche |1/7, Hiebwaffen 9/7, Raufen 10/8, Ringen
12/7, Sabel 8/7, Schleuder 12,Wurfmesser 10

Ausriistung: abgetragene Allerweltskleidung, die mit allerlei Ta-
schen versehen ist, Messer, alter Dietrich, Schleuder, Steinchen im
Beutel, Beutel mit Essensresten

Erfahrenes StraBenmiadchen: MU 14, KL 9,IN 15, CH |1, FF
16, GE 15, KO 10,KK 8,SO I, LeP 24,AuP 30, MR 4, INI 13,WS 5;
SF: Aufmerksambkeit, Ausweichen |, Kampfstil: Bornliandisch; Gefah-
reninstinkt +4; Ringen +7, Schleuder +8, Klettern +10, Korperbe-
herrschung +7, Schleichen +8, Sich Verstecken +7, Sinnenscharfe +9,
Taschendiebstahl +1 |, Gassenwissen + 10, Menschenkenntnis +7

Veteranen-StraBenmadchen: MU 16, KL 10, IN 16, CH 13, FF
18,GE 16,KO 11,KK 9,SO 2,LeP 26,AuP 32,MR 4,INI 14,WS 6;SF:
Aufmerksamkeit, Ausweichen Il, Kampfstil: Bornlandisch; Gefahren-
instinkt +7; Ringen +8, Schleuder +10, Klettern +1 |, Kérperbeherr-
schung +8, Schleichen +9, Sich Verstecken +9, Sinnenscharfe +10,
Taschendiebstahl + 13, Gassenwissen +12, Menschenkenntnis +9




schieBt. Sie scheut sich nicht laut zu werden, um Passanten gegen
Angreifer aufzubringen oder sich Liigengeschichten auszudenken,
die ihr die Haut retten.

DARSTELLUNG
DES STRASSENMADCHENS

BEGEGNUNGEN

In den siidlichen GroBstidten, vermehrt in schmalen Gassen, wo
die Hiuser eng beicinanderstehen, rotten sich die StraBenkinder
auf Hinterhofen, Dichern oder in leerstehenden Gebiuden zu-
sammen. Sie wieseln Tag und Nacht durch das Gewirr der Wege,
auf der Suche nach Essbarem und Niitzlichem, um eine weitere
Weile in Armut zu bestehen. Sie stehlen von Obststinden und aus
Taschen auf dem iiberfiillten Basar, sind nicht selten frech, miss-
trauisch und selbstbewusst gleichermaBen und setzen sich aus ver-
schiedenen Altersstufen zusammen.

LEBENSUNTERHALT

Strafenkinder haben keinen Beruf erlernt und halten sich durch
Bettelei, Diebstahl und dem Sammeln von Abfall Anderer iiber
Wasser. Sie gehéren zur niedersten Unterschicht und neigen zur
Gentigsamkeit und Kriminalitit. Ab und zu finden Armenspeisun-
gen durch Tempel statt, manches Mal finden sie ,Nahrung und
Unterkunft im Kerker.

VARIANTEN

Das StraBenkind kann auch als Erwachsener im Spiel auftreten,
falls gewtinscht. Ob als anrtichiger Taschendieb oder Streuner, als ge-
wiefter Spizzel oder zum Stehlen gezwungene Kriegswaise — fiir alle
Darstellungen sind die Werte passend. Selbst der freche, von der
StraBe geholte Lehrling eines Handwerksberufes kann als Variante
des StraBenkindes abgebildet werden.

ABENTEUERVORSCHLAGE

&% Ein stidtischer Wiirdentriger wurde von einem politischen
Gegner kaltbliitig in seinem Stadthaus ermordet. Leider gibt es fur
die Tat keine offiziellen Zeugen und so hat auch die Wache keinen
Anhaltspunkt. Eine Dienerin des Getéteten bekam den Mord selbst
zwar nicht mit, hatjedoch am frithen Morgen noch vor Sonnenauf-
gang mit der Hausarbeit begonnen und eine kleine StraBendiebin
mit auffillig hellen Augen im Haus entdeckt, die mit den Taschen
voller Nahrungsmittel tiber die Mauer entkommen ist. In der Vor-
ratskammer wurde auch die Leiche des Hausherren entdeckt, der
bei einer HeiBhungerattacke des Nachts von hinten erdolcht wurde.
Die tédliche Stichverletzung ist zu hoch, als das es das Kind hitte
gewesen sein kénnen. Die geflohene kleine Diebin Farah konnte
die Tat tatsichlich beobachten, allerdings war sie unrechtmifBig zur
Tatzeit am Tatort und wird sich deshalb ganz gewiss nicht freiwillig
als Zeuge melden. Das scheue Kind zu finden, um die Tat aufzu-
kliren diirfte schwer sein, weshalb die Helden angeheuert werden,
den Fall aufzukliren.

Wenn du mich auch nur anfaft, erf3dhl ich J3

meinen Briidern!”

&% Der kleine Taschendieb Hilal wurde auf dem Basar gefasst,
nachdem er zu tief in die Tasche eines jihzornigen Reichen gegrif-
fen hat, der sofort forderte, dem kleinen Jungen solle eine Hand ab-
geschlagen werden. Die Wache verurteilt das Kind zu éffentlichen
Stockhieben und einem Tag am Pranger. Die Bande des Jungen
will das nicht hinnehmen, da sich ihr Freund vor Hunger kaum auf
den Beinen halten kann und der wohlhabende Bestohlene nach wie
vor die Hand des schindlichen Diebes fordert.




TRAU, SCHAU WEM

Victario lieB den armseligen Stich des Dérflers miihelos an seiner
Klinge abgleiten, drehte sich und sandte den torkelnden Hitzkopf
mit einem Tritt in den Hintern weiter. Der junge Mann glitt auf
dem schmutzigen Stroh der Schenke aus und landete auf einem
Schaukelstuhl am Feuer. Das morsche Ding wusste seinen ausla-
denden Massen nicht Stand zu halten und zerbrach.

Victario wandte sich zum Tisch um, an dem er die drei Dorfschén-
heiten versammelt und mit der Pferdepisse versorgt hatte, die man
hier einen guten Wein nannte. Er nahm sich selber einen Krug und
hob ihn den Damen entgegen. ,,Wo waren wir?*

Die Rothaarige kicherte, und die Blonde sagte: ,,Ihr habt ihn be-
siegt.

,Darum nennt man mich Victario, meine Holde.“ Er zwinkerte
ihr zu und wandte den Blick zur Schwarzhaarigen, die ihn jedoch
immer noch nicht weiter beachtete. Verirgert zwirbelte er sich den
Schnurrbart und brummte.

ch foralere Genugtuung, diese Schmach kann

ich nicht auf mir sitzen Jassen!”

Die Blicke der beiden anderen Grazien l6sten sich von ihm. Victa-
rio trat zuriick, lieB} den wiitenden Dorfschliger an sich vorbeistiir-
men, stellte ihm ein Bein und lauschte mit sanftem Licheln auf das
hohle Geridusch, dass der Holzkopf an dem Stiitzpfeiler machte.
Diesmal blieb der stierférmige Kerl liegen.

,Wie ich vor dieser riidden Unterbrechung durch ...*

wHungil®, sagte die Blonde. ,Mein Verlobter ...“ Sie hatte den An-
stand, ein wenig zu errdten.

,Durch Hungil sagte: Ein Edelmann wie ich ist viel unterwegs,
immer in Eile, hat wenig Gelegenheit, sich in Ruhe nach einer ge-
eigneten Gattin umzusehen.”

Die Schwarzhaarige gab cinen riiden Ton von sich und blies ihr
Haar aus dem Gesicht.

»Passt dir etwas nicht, meine Lieber*

,Ich bin nicht Eure Liebe, und dass ihr hier, bei uns auf dem Dorf
nach einer Braut sucht, kénnt ihr den beiden verkaufen.* Sie mach-
te eine geringschitzige Geste zu ihren Tischnachbarinnen.

»Ich denke vielmehr, ihr seid auf der Suche nach einem warmen
Bett und einem noch wirmeren Schof3.“

Victario schmunzelte. Die Frau hatte Feuer. ,Und wiiret ihr denn
abgeneigt’“

Die Schwarzhaarige erhob sich und trat mit ernstem, tiefem Blick
zu ihm. Sie hob die eine Hand zu seiner Wange. ,,Denkt nicht mal
in Euren Triumen daran!*

Dann goss sie ihm mit der anderen Hand den Wein tiber den

Kopf.

Victario schnappte nach Luft. Was war das fiir ein Benchmen?
,Dafiir wirst du biilen, du Biest!*

»Was immer Thr vorhabt, es ist weniger Qual als eine Nacht mit
Euch!

Victario prustete den Wein weg, stimmte dann aber doch in das
Gelichter der Menge ein. Eine Ablehnung war doch kein Grund,
sich den Abend verderben zu lassen. Und die schnellen Blicke un-
ter langen Wimpern der Rothaarigen machten ihn sogleich wieder
hoffnungsfroh. Er wiirde triumphieren, wie stets. Immerhin war er
Victario!

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Aifingla, Quedora di Cupucci, Paramina, Ron-
dramada, Zilina di Vaga

Minnliche Namen: Barlinga di Gartuso, Lurio Damasci, Naramis,
Victorio, Yalderico

KONFLIKTVERHALTEN

Der Stutzer bildet sich ein, dass er ein hervorragender Kimpfer ist.
Ganz von der Hand zu weisen ist sein Talent nicht, doch oft be-
sitzt er keine kidmpferische Ausbildung oder sie war allenfalls nur
sporadisch.

An Mut mangelt es ihm nicht und er wird jedes Duell und jede
Herausforderung annehmen, solange sie seinen Ruhm mehrt oder
er sich in seiner Ehre beleidigt fiithlt.

Wenn er tiber die notwendige Erfahrung verfiigt, wird der Stutzer
gerne mit Finten arbeiten (und durchaus auch grofBziigige Ansagen
von +5 und mechr schlagen). Aufgeben gehért nicht zum Wort-




schatz des Stutzers, aber wenn es eng fiir ihn wird, ist ein ,takti-
scher Rickzug um sich spiter frisch wieder ins Gefecht zu werfen®
erlaubt. In einem Kampf von Angesicht zu Angesicht wird sich ein
Stutzer an die Duellregeln halten (beispielsweise bis zum Ersten
oder Zweiten Blut — also im ersten Fall bis zu einem Treffer, der
Schaden verursacht oder im zweiten Fall bis zur Aufgabe oder
Kampfunfihigkeit).

DARSTFITTINI
DES §°

BEGEGNUNGEN

Stutzer zicht es von einem Duell zum nichsten. Eine Heldengrup-
pe wird einem Stutzer vorzugsweise in horasischen Stidten begeg-
nen, wo er in Tavernen schon auf

einen nichsten Auftrag oder eine

Herausforderung wartet. Aber auch

als Gast auf einem Landschloss oder

auf einem Adelsfest ist er ein w

Anblick. Nicht selten reist er a

nichsten Stadt, sei es, weil er eine neue Herausforde-

rung sucht oder vor grofem Ar

LEBENSUNTERHALT

Ob ein Stutzer arm oder reich ist, entscheidet sehr stark das
Verhiiltnis zu seiner Familie. ]

paar Jahre lang die Hérner abstoBen und sind deshalb auf Rei-
sen, werden aber von ihren Eltern finanziell unterstiitzt. Andere
wiederum haben mit ihrem Elt

sehen, wie sie zurechtkommen.

Big eine Zuwendung und miissen sich auch keine gréfieren Sorgen
machen, im zweiten Fall sind ihre Kampfkiinste und ihre gewandte
Zunge auch ihr Kapital. Ein sc

Geld verdienen und von den &

Dame leben, die ihr Herz an d

,,Ein W'ctario lt'isst s7'clz so eine

Frechhert nicht bieten.”

E

(

(

(

(

VARIANTEN

Im Horasreich, in Meridiana und einigen Teilen des Mittelreiches
(vorzugsweise in Almada) finden sich viele Adlige oder Kinder von
Reichen, die Fechtstunden nehmen. Diese kénnen ebenfalls tiber
die Werte des Stutzers abgebildet werden, wobei es notwendig ist,
ihnen eine passende Kulturkunde zu geben.

Der Stutzer kann aber auch fiir fast jede Art von Héfling oder halb-
wegs kimpferisch ausgebildeten Kleinadligen dienen.




ABENTEUERVORSCHLAGE

#® Ein Feind der Helden hat den groBspurigen und angeberischen
Stutzer Barlinga di Gartuso beauftragt, Streit mit thnen zu suchen,
um einen der Abenteurer herauszufordern und mit ihm ein Duell
auszufechten. Barlinga wird wihrend eines Tavernenbesuches die
Helden provozieren und jede noch so kleine Chance einer Beleidi-
gung ergreifen und Genugtuung von dem Gliicksritter fordern. So
kann es sein, dass ein umgestoener Weinbecher zum Streit fihrt,
oder auch die Ablehnung einer aufdringlichen Schankmagd, die
von dem Stutzer bezahlt wurde, um einen Gliicksritter zu belisti-
gen und deren ,Ehre® Barlinga nach ihrer Abfuhr nun gegeniiber
dem Helden verteidigen will.

&% Wihrend die Helden in den nichtlichen Gassen von Grangor
unterwegs sind, entdecken sie vier Halsabschneider, die maskiert ei-
nem leicht angetrunkenen Mann folgen. Gehen sie den Schurken
nach, werden sie Zeuge, wie diese den leicht Angetrunkenen um-
bringen wollen. Sofern die Helden das Opfer retten kénnen, stellt es
sich als Lurio Damasci vor, ein Kleinadliger aus der Umgebung von
Grangor. Er ist seinen Rettern zutiefst dankbar und lddt sie zu eci-
nem kleinen Trunk ein. AuBerdem bittet er sie, gemeinsam mit ihm
herauszufinden, wer hinter dem feigen Anschlag steckt. Tatsichlich
ist der Auftraggeber ein Richter, der Lurio vor ein paar Wochen ver-
dichtigte, seine Ehefrau verfiihrt zu haben. Zwar entspricht dies
nichtden Tatsachen, doch ist die Eifersucht des Richters so groB3, dass
er sich an dem vermeintlichen Verfithrer seiner Frau richen wollte.

,Ob es ernen besseren Fechter als mich gibt?

Einfache Antwort: nein.”

MU I4KLIIINI4CHI2FFII GEI4KO I2KK 12SO 9
LeP 28 AuP 30 MR3INI || WS 6

AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 7 Ausweichen 8
Fausthieb: INI 9+1Wé AT 10 PA 6 TP(A) IW6 DK H
Tritt/KopfstoB3: INI 10+1Wé AT 10 PA 6 TP(A) IW6é6 DK H
Ringen:INI | |+1W6 AT 9 PA 6 TP speziell DK H

Florett: INI 14+1W6 AT 16 PA 10 TP IW6+3 DK N
Dolch: INI | 1+IW6 AT 10 PA9 TP IWé+| DK H
Kleidung: RS 0 BE 0

Seelentier: Lowe, Hahn, Panther

Vor- und Nachteile: Amtsadel, Schnelle Heilung | / Arroganz 5,
Neugier 8

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Horasreich), Nandusgefalliges
Wissen

Talente:

Kampf: Armbrust +3, Dolche +4, Fechtwaffen +10, Hiebwaffen +3,
Raufen +3, Ringen +2, Sabel 0, Wurfmesser +2

Korper:Athletik +1, Gaukeleien +2, Klettern 0, Kérperbeherrschung
+4, Reiten +3, Schleichen +1, Schwimmen +1, Selbstbeherrschung
+4, Sich Verstecken +2, Singen 0, Sinnenscharfe +4, Tanzen +7, Ta-
schendiebstahl +3, Zechen +2

Gesellschaft: Betoren +7, Etikette +9, Gassenwissen +4, Menschen-
kenntnis +7, Sich Verkleiden +2, Uberreden +5

Natur: Fahrtensuchen 0, Orientierung +1,Wildnisleben 0

Wissen: Brett-/Kartenspiel +3, Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte
+3, Heraldik +2, Mechanik +1, Rechnen +6, Rechtskunde +1, Sagen/
Legenden +4, Schitzen +3, Staatskunst +1

Sprachen: Muttersprache: Garethi +9, Sprachen Kennen: Bosparano
+3, Fiichsisch +2, Tulamidya +5, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +8
Handwerk: Falschspiel +4, Hauswirtschaft +1, Heilkunde Wunden 0,
Holzbearbeitung 0, Kochen 0, Lederarbeiten 0, Malen/Zeichnen 0,
Schlosser Knacken +1, Schneidern 0

Kampfwerte:Armbrust 10, Dolche 10/10, Fechtwaffen 15/11, Hieb-
waffen |1/8, Raufen | 1/8, Ringen 10/8, Sabel 8/8, Wurfmesser 9
Ausriistung: einfache Kleidung, gute Kleidung, Federhut, weiter
Mantel, Florett, Dolch, Schnupftiichlein, Schlafsack, Feldflasche, Geld-
katze mit 81 Silbertalern

Erfahrener Stutzer: MU [5 KL I1,IN 15, CH 12,FF |1, GE |5,
KO 13,KK 13,SO 10, LeP 32,AuP 32, MR 5, INI 12, WS 7; SF: Auf-
merksamkeit, Ausweichen |, Finte; Fechtwaffen +14, Kérperbeherr-
schung +9, Selbstbeherrschung +8, Sinnenscharfe +8, Tanzen +I1,
Betoren +12, Etikette +14, Gassenwissen +8, Menschenkenntnis
+12, Uberreden +9

Veteranen-Stutzer: MU 16, KL I1,IN 16, CH 12, FF I, GE 16,
KO 14,KK 14,SO |1, LeP 35,AuP 35, MR 7, INI 13, WS 7; SF: Auf-
merksamkeit, Ausweichen |, Finte, Meisterparade; Fechtwaffen +17,
Korperbeherrschung +12, Selbstbeherrschung +12, Sinnenscharfe
+12, Tanzen +14, Betoren +15, Etikette +16, Gassenwissen +11,
Menschenkenntnis +14, Uberreden +12




SCHLECHTES BIER
UND GUTE ZWERGE

Das Bier schmeckte schal und rief dem Mann mit der einfachen,
abgetragenen Kleidung einmal mehr ins Gedichtnis, was fiir ein
Leben er fiihrte. Selbst diese ungeniefbare Plorre hatte er sich an
diesem Tag kaum leisten kénnen, denn obwohl er schwere kérper-
liche Arbeit gewohnt war, hatte es an diesem Tag in Kuslik und
seinen Vorstddten nichts Passendes fiir ihn gegeben. Ein schwerer
Seufzer dehnte die breite Brust von Bosper Mercator. Die letzten
Tage waren schlecht gelaufen. Schon seit fast drei Tagen hatte ihn
niemand mehr fiir irgendwelche Arbeiten anheuern wollen, nicht
cinmal eine der hiesigen Papiermiihlen, die sonst immer irgendeine
Verwendung fir ihn fanden. Auch im vorstidtischen Midoreth, wo
die Werften standen und die Flusskihne be- und entladen werden
mussten, war zur Zeit ein iiberdurchschnittlich hoher Andrang an
kriftigen, jungen Burschen, die sich ihr tiglich Brot verdienen woll-
ten. Und das trotz Regenwetter. Zu allem Uberfluss war ihm seine
Frau, die ihn schon vor fiinf Jahren fiir einen stattlichen Schmied
verlassen hatte, heute auf der StraBe begegnet. Keines miiden Bli-
ckes hatte sie ihn gewtirdigt. Als seine Augen feucht zu schimmern
begannen, nahm er rasch noch einen Schluck des ckelhaften Ge-
soffs in seinem Krug. Die Luft im Schankraum war zum schneiden
und von dem Geruch nach schlechtem Bier, billigem Tabak und
verschwitzten Kérpern geschwiingert. Alles hier fiigte sich hervor-
ragend in sein Leben ein.

Braucht ihr noch wen, der richtig anpacken kann?"

Kaum hatte er soweit gedacht, wurde die Tavernentiir mit Wucht
geottnet und eine Gruppe von Personen kam herein. Ein Bogen-
schiitze, ein Mann in Kettenriistung mit einem Langschwert an
seiner Hiifte und — ein Zwerg auf dessen Riicken eine Axt hing, die
beinahe so groB war, wie der grimmige Halbmann selbst. Bosper
hasste Zwerge. Sie waren gierig, geizig, stets schlecht gelaunt — und
das Schlimmste — sie waren derart impulsiv, dass bisher jedes Tref-
fen damit geendet hatte, dass das jeweilige Mitglied des kleinen Vol-
kes ihn beschimpft hatte oder es sogar zu einem kurzen Gerangel
und blutiger Nase gekommen war.

Irgendwie bringen sie kein rechtes Gliick ... Freudlos sah er den drei
Minnern dabei zu, wie sie eine Hand voll junger Matrosen von
einem Tisch scheuchten, selbst Platz nahmen und anschlieBend dic
verlassenen Getrinke der Seeleute kosteten.

Sollen sie nur ..., dachte Bosper. ,,... dieses angebliche Bier schmeckt
cher wie gétterverdammte Pferdepisse!” Dass er den zweiten Teil
seines Gedankens laut ausgesprochen hatte, wurde ihm erst be-
wusst, als der wiitende Blick des stiernackigen Wirts ihn traf und




ihn die grobschlidchtige Hand des Mannes am Kragen packte. ,Was
hast du gesagt, du Hurensohn? Mein Bier ist dir nicht gut genug?*
»Nichts wirst du tun®, grollte eine tiefe Stimme durch den Raum.
,Der Mann arbeitet jetzt fiir uns — und wenn du nicht sofort deine
dicken Finger von ithm l4sst, du armseliger Pferdepissehidndler, dann
nchme ich sie dir ab. Dein Bier ist eine Beleidigung fiir jeden meines
Volkes.“ Bosper konnte nicht anders als den Zwerg anstarren, der
breitbeinig hinter dem Wirt stand und ihm mit diesen Worten den
Inhalt seines Kruges gegen die Brust schiittete. Er hatte diese Min-
ner noch nie zuvor gesehen, aber als sich die Finger des Wirts lang-

sam von seinem Schlafittchen 16sten und der Bogenschiitze Bosper
an den Tisch hiniiberwinkte, stahl sich ein mattes Licheln auf seine
rissigen Lippen. Vielleicht war ja nicht jeder Zwerg schlecht und
vielleicht lie sich in Kiirze tatsichlich noch etwas verdienen ...

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Fusca Stipenbrink, Lamea Camee, Oljana Kup-
terstich, Rudra Torrean, Zerline Chiantanyez

Mcinnliche Namen: Bosper Mercator, Gardelan Oreciette, Melponeo
Seidennahter, Rimaldo ter Waat, Veciano Saltimbocca

MNormalerweise wiird " ich dir empfeblen mich da
zu kiissen, wo Praios’ Glanz nie erstrahlt, aber

ich brauch’ das Geld wirklich dringend.”

MU I3KLII'INI2CH IOFF 12 GE I3 KO 14 KK 14 SO 2
LeP 33 AuP 32 MR 4 INI IOWS 7

AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 8 Ausweichen 8
Fausthieb: INI 8+IW6 AT 10 PA 9 TP(A) IWé+1 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 9+1Wé AT 10 PA 9 TP(A) IWé+1 DK H
Ringen*: INI 10+I1Wé6 AT || PA |10 TP speziell DK H
Arbeitsmesser: INI 8+1W6 AT 9 PA7 TP IW6 DK H

Beil: INI 9+1W6 AT 10 PA 8 TP IW6+3 DK N

Kleidung: RS 0 BE 0

*) Ringen-AT und Ringen-PA durch Bornldndisch-Stil verbessert
(WdsS 89)

Seelentier: Hohlenbir, Fliege, Kamel

Vor- und Nachteile: Ausdauernd (2), Hohe Lebenskraft (2), Kraf-
teschub Kérperkraft (3), Zaher Hund / Aberglaube 5,Autoritatsglau-
big 6, Goldgier 5, Impulsiv, Jahzorn 6, Neid 6,Vorurteile (Zwerge) 5
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Siidaventurien), Waffenloser
Kampfstil: Bornlandisch

Talente:

Kampf: Armbrust +2, Dolche +5, Fechtwaffen +1, Hiebwaffen +5,
Infanteriewaffen +2, Raufen +6, Ringen +6, Sabel 0, Wurfmesser 0
Korper: Athletik +6, Klettern +3, Korperbeherrschung +5, Schlei-
chen 0, Schwimmen +6, Selbstbeherrschung +3, Sich Verstecken 0,
Singen +3, Sinnenscharfe +2,Tanzen +2, Zechen +6

Gesellschaft: Betoren +1, Etikette +2, Gassenwissen +4, Menschen-
kenntnis +5, Uberreden +3

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln/Entfesseln +2, Fischen/Angeln +4,
Orientierung +2,Wildnisleben +2

WiSSen: Drett-/Nartenspiel T, geograpnie T, aescnicniswissen Ti,
Gotter/Kulte +1,Mechanik +2, Rechnen +2, Rechtskunde +1, Sagen/
Legenden +3

Sprachen: Muttersprache: Garethi +9, Sprachen Kennen: Rogolan +4,
Thorwalsch +4,Tulamidya +5, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +2
Handwerk: Ackerbau +I, Boote Fahren +5, Fahrzeug Lenken +4,
Falschspiel +4, Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung +5, Kochen
+3, Lederarbeiten +2, Malen/Zeichnen 0, Schneidern +1, Seefahrt
+2, Seiler +3, Zimmermann +4

Kampfwerte: Armbrust 10, Dolche 11/10, Fechtwaffen 9/8, Hieb-
waffen | 1/10, Infanteriewaffen 9/9,Raufen I I/11,Ringen 1'1/11,Sabel
8/8, Wurfmesser 8

Ausriistung: einfache Kleidung, Beil, Hanfseil, Arbeitsmesser, Tuch-
beutel, Wasserschlauch, 4 Silbertaler

Erfahrener Tagel6hner: MU 13, KL I1,IN I3,CH I I, FF 14, GE
15,KO 16,KK 16,SO 2, LeP 36,AuP 34, MR 4, INI | I,WS 8; Raufen
+7, Ringen +7,Athletik +7, Schwimmen +7, Boote Fahren +7, Holz-
bearbeitung +7, Zimmermann +7

Veteranen-Tagelohner: MU 14,KL 12,IN 14,CH 11, FF IS5, GE
15,KO 17,KK 17,SO 3, LeP 38,AuP 35,MR 5,INI | [,WS 9; Raufen
+9, Ringen +7, Athletik +7, Schwimmen +7, Uberreden +7, Boote
Fahren +7, Fahrzeug Lenken +7, Holzbearbeitung +8, Lederarbeiten
+7, Zimmermann +8




KONFLIKTVERHALTEN

Tagelohner sind harte Arbeiten gewohnt, und ist dieser zihe Men-
schenschlag unter sich und flieft noch dazu billiges Bier oder
Schnaps, so fliegen schnell einmal die Fiuste. Es verwundert daher
nicht, dass sie einem waftenlosen Kampf nur dann aus dem Wege
gehen, wenn sie eindeutig unterlegen sind. Der SpaB3 endet aller-
dings dort, wo Waffen gezogen werden. Der Tagelohner ist darauf
angewiesen mit seiner ausdauernden Kérperkraft Geld zu verdie-
nen. Wird er ernsthaft verletzt, dann ist seine cinzige Einnahme-
quelle versiegt, er hat keine Geldreserven, auf die er zuriickgreifen
kann — aus diesem Grund flicht er spitestens nach der ersten regel-
technischen Wunde.

Ach mack’s — am Ende riecht man ja niche,

wie ich s verdient habe.”

DARSTELLUNG
DES TAGELOHNERS

BEGEGNUNGEN

Die Titigkeiten cines Tagelohners bringen es mit sich, dass man
ihn tiberall und nirgendwo trifft, denn seine Arbeit ist nicht stand-
ortgebunden, auch wenn er es vielleicht vorzieht in einer groBen
Stadt mit vielfdltigem Arbeitsangebot zu verweilen, solange er dort
tiber die Runden kommt. Ob nun bei der Holzfillerei im Wald, in
cinem Steinbruch, am Hafen oder in der Tongrube, er ist in der
Stadt als auch auf dem Land anzutreffen.

LEBENSUNTERHALT

Die meisten Tagelhner leben ohne die Unterstiitzung ciner wie
auch immer gearteten Gemeinschaft, sodass Krankheit oder Verlet-
zung eine personliche Katastrophe bedeuten. Als achter Sohn eines
Bauern, Fischers oder als Nachfahre cines Tageldhners entstam-
men sie der Unterschicht und mussten recht schnell sehen, dass
sic ihren Lebensunterhalt eigenstindig verdienen. So besticht er
durch kérperliche Zihigkeit und grobes handwerkliches Geschick,
mit welchen er sich wenigstens etwas zum Fiillen des Bauches und
cin Dach tiber dem Kopf zu verdienen versucht, denn aufler seiner
Arbeitskraft hat er nichts anzubieten.

VARIANTEN

Da der Tageldhner sich fiir nahezu jede Arbeit anstellen lisst, in
der Kérperkraft oder eine aushelfende Hand im Handwerk gesucht
wird, enthilt er bereits eine ganze Reihe von Varianten in seiner
Profession. Erhilt er eine feste Anstellung, ist ein Tageldhner in
Form eines Knechtes denkbar.

ABENTEUERVORSCHLAGE

% [Lamea Camee hat eine gute Arbeit gefunden, die eine Weile
Lohn und Brot sichert. Sie hilft beim Bau einer neuen Residenz fiir
eine alteingesessene Familie. Als sie nach einem arbeitsreichen Tag
cinen unbeschwerten spiten Abend in dem angefangenen Bau ver-
bringt, wird sie ungewollt Zeuge davon, dass im unteren Stockwerk
des Baus ein Mann von mehreren Familienmitgliedern gewaltsam

cingemauert wird. Zwar wire das Verbrechen leicht zu beweisen,
wenn sie aber direkt gegen ihre Bauherren vorgeht, kostet sie das mit
Sicherheit ihre Arbeit und die ist fiir sie lebenswichtig. Am néchsten
Morgen entscheidet sie sich doch, sich jemandem anzuvertrauen.
Da kommt ihr die Abenteurergruppe gelegen, die sind garantiert
unbefangen, denn sie stammen von auflerhalb. Wenn die Helden
die Mauer auf dem Grundstiick aufbrechen, ist der Hausherr au-
Ber sich vor Zorn — und seltsamerweise ist die Stelle in der Wand
leer. Ohne es bemerkt zu haben, wurde Lamea gesehen. Selbstver-
stindlich verliert sie ihre Arbeit ob der Anschuldigung. Forschen die
Helden dennoch nach und begegnen durch Recherche und Zeu-
genbefragung dem Geheimnis, so werden sie herausfinden, dass es
sich bei dem zu beseitigenden Mann um einen Jugendfreund des
Familienoberhaupts handelt. Gemeinsam haben sie in Jugendzeiten
eine Frau vergewaltigt. Der eine Mann gelangte zu Geld, der andere
nicht. Nun kehrte der Mitwisser zuriick in die Stadt, um den wohl-
habend Gewordenen um Geld zu erpressen.

£ Bei der Arbeit in der Mine ist Veciano Saltimbocca beim gewdhn-
lichen Abbau von Eisenerz auf eine Goldader gestoBen. Heimlich
hat er immer wieder etwas davon mitgehen lassen und seinen Fund
jeden Tag wieder unter Steinen und Schutt verborgen, bis die Ader
erschopft war. Als er eines Abends in der Taverne zu tief ins Glas
schaut, erzihlt er einem Kumpanen von seinem neuerlichen Reich-
tum, den er — iiberfordert von all dem Wert — noch in einer Hiitte
am Waldrand verstecket hilt, denn er will zuerst die Arbeit ginzlich
beenden, damit sein plétzlicher Gewinn niemanden stutzig macht.
Wider erwarten bestichlt ihn der Andere schamlos und macht sich
mit dem Edelmetall auf und davon. Kénnen die Helden ihm hel-
fen, das Gold wiederzubeschaffen?




UNAUFHALTSAME FREUDEN

Ein leises Pfeifen drang tber die geschwungenen Lippen Ashei-
bithsunyas, als sic an diesem angenchm warmen Tag die fruchtbaren
Terrassenfelder am Ufer des Mhanadi passierte, die in voller Bliite
standen. An ihrem Wanderstecken hatte sie einen kleinen Stoffbeutel
mit den Resten der Eierschale eines Kiikens darin befestigt. Sie hatte
dem kleinen Ding beim Schliipfen zugesehen und es als Zeichen
der jungen Géttin betrachtet, dass ihr die zerbrochene, hellblaue
Schale vom Nest herab direkt in ihren Schol3 gefallen war. Eine Art
Reliquie also, die sie jetzt mit sich auf ihre Wallfahrt genommen
hatte. Der Stock hatte sich fiir die Geweihte Tsas als Notwendigkeit
erwiesen. Zwar war sie mit ihren achtzehn Gétterldufen noch nicht

Seht nur die kurzen Fingerchen, die kleinen
Fif3e und die Stupsnase! All das hat Tsa
durch Euch auf diese Welt gebracht!”

auf eine Gehbhilfe angewiesen, aber sie hatte die Angewohnheit, in
jedes Loch zu treten, zu stolpern und hinzuschlagen, wenn sie ihre
Augen gerade wieder woanders hatte. Sie war ein Tollpatsch, anders
konnte sie es nicht bezeichnen. Auch wenn sie es vorzog, iiber die-
sen Umstand zu lachen, statt sich zu beklagen.

Es war noch bestenfalls eine Stunde bis nach Khunchom, der Stadt,
die Ziel ihrer Reise war. Dort lag im Herzen der Altstadt der Tempel
des Lebens, ein uraltes Bauwerk, der nicht nur das Eidechsenauge,
cinen leuchtenden, heilkriftigen Smaragd, sondern angeblich auch
das geheime Wissen um die Quelle der ewigen Jugend beherbergte.
Ein urplétzlich lautes, krachendes Gerdusch und ein spitzer, weib-
licher Schrei lieBen sie zusammenfahren und ihre Tagtriume er-
schiittern. Hastig blieb sie stehen und lieB die lebhaften Augen die
Umgebung priifend inspizieren. In einigen hundert Schritt Ent-
fernung liefen rufende und wild gestikulierende Bauern auf die
Uberreste eines Gebiudes zu, eines Schuppens oder einer kleinen
Scheune. Eilig raffte sie ihre bunt schillernde Tunika und lief in die
Richtung des eingestiirzten Gebidudes, wo das Bauernvolk sich unter
Einsatz seiner Muskelkraft abmiihte, den Schutt zu riumen. Als die
Vertraute der Eidechse sich bis auf wenige Schritte genihert hatte,
wandte sich ein Mann mit verzweifeltem Gesichtsausdruck an sie:
»Ihr miisst uns helfen, Gesegnete! Meine Frau ist begraben worden,
und sie geht mit unserem Kind schwanger!* Erschrocken niherte
sich Asheibithsunya den Triimmern, und da hockte zwischen den
eingestiirzten Deckenbalken, gliicklicherweise unverletzt, eine jun-
ge, hochschwangere Frau, die angstvoll wimmerte und die Arme um
ihren gewslbten Leib geschlungen hatte. IThr Atem ging schnell und
ihr Schluchzen wechselte sich zeitweise mit schrillen Schreien ab,
die ihr Gesicht schmerzvoll verzerrten. Es war offensichtlich, dass

sageweihte

die Géttin ihren Segen bald zu vergeben dachte — zu bald, um die
Frau herauszuholen, deren Wehen durch den Schock bereits einge-
setzt hatten. Kurzentschlossen lehnte die Geweihte ithren Wander-
stecken an die Uberreste der Wand und kroch unter die Triimmer.
»Ich werde ihr helfen!” Die Bretter und Steine lagen dicht beiei-
nander, aber sie war schon als Kind gerne in enge Zwischenriu-
me geklettert, um nach Eidechsen zu suchen — die Ubung und der
Umstand, dass ihr Korper sehr biegsam war, halfen ihr, rasch zu der
Frau vorzudringen. Dort, im Dreck und in der Gefahr des endgiilti-
gen Einsturzes, nahm das Wunder des Lebens seinen Lauf, wie als
Demonstration, dass die Schépfung auch in zerstérter Umgebung
nichtaufzuhalten war. Stunden spiter, als die Frau lingst befreit war
und ein gesunder Junge das Antlitz Deres erblickt hatte, brach die
Dunkelheit tiber die blithenden Felder hinein.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Asheibithsunya, Dahane saba Sulibeth, Manjula
Nuphar, Sherezad Neslihan, Virshan suni Chanliban
Miinnliche Namen: Aytan ibn Nareb, Chadim Jahlif, Hassan ibn
Kheriman, Pakhizal al’Achami, Raschid al’Mhanach

Khunchom, Aufbewahrung des Eidech-

Tempel des
Lebens

senauges und bekannt durch die Heilen-

den Quellen der Tsa, Hiiter des Geheim-

nisses der Quelle der ewigen Jugend

Tsatempel zu
Dragenfeld

Dragenfeld, Symbol fiir den Widerstand

gegen Borbarad

Die ewige Al’Anfa, beriihmt ist der Geweihte Jac-

Wiedergeburt cinto Ulfhart, der nach einem Kukris-

Attentat starb, aber am folgenden Tag

wiedererweckt wurde




KONFLIKTVERHALTEN

Die Geweihte der Géttin T'sa ist keineswegs eine Kdmpferin, weder
was ihr Kénnen, noch ihr Gemiit anbelangt. Sie liebt den Frieden
und versucht ihn zu bewahren, indem sie alles tut, um tberfliissige
Kimpfe zu vermeiden.

DARSTELLUNG
DER TSAGEWEIHTEN

BEGEGNUNGEN

Die Tsageweihte hilt sich vornehmlich dort auf, wo sie sich in der
Gesellschaft von Menschen befindet. Im eigenen Tempel, Waisen-
hiusern, Geburtshdusern, in Stidten und in Dérfern begegnet man
der Vertreterin der Géttin der Schépfung, die mit ihrer friedfertigen
Natur tiberall dort zu helfen bereit ist, wo man sie benétigt. So reist
sie im steten Wandel von Ortschaft zu Ortschaft, treibt Neues voran
und bewahrt das Leben, soweit es ihr méglich ist.

LEBENSUNTERHALT

Die Tsageweihte wird aus der Kasse des Tempels finanziert, die
sich grofteils aus Spenden von Gliubigen zusammensetzt. Ist sie
reisend unterwegs, gibt es nicht wenige, die bereit sind, eine Pries-
terin der jungen Géttin bei sich aufzunechmen und zu verpflegen.
Sie selbst hat keinerlei weltliches Interesse an Geldgeschiften.

VARIANTEN

Die freidenkende Tsageweihte hat dhnliche Verhaltensmuster und
Talente wie auch die Schelmin oder eine Gauklerin. Bei ersterer Va-
riante missten die Liturgien gegen Schelmenzauber ausgetauscht
werden. Auch als einfache Hebamme, Heilerin oder Seelsorgerin er-
fillt sie ihr in Talenten abgebildetes Naturell.

ABENTEUERVORSCHLAGE

&3 Normalerweise ist Sherezad Neslihan froh, wenn die heitere
Gottin ihren Segen vergeben hat. Nur dieses eine Mal stellt dieser
Umstand fiir die junge Geweihte durchaus ein Problem dar: Sie
selbst muss entbinden und das bald. Urspriinglich hatte sie damit
gerechnet, bis zu ihrer Niederkunft wieder in einer Stadt oder we-

A]]es, was Z)este]zt, muss frgenc]wann

“«
verge}ten, um neu zu entstehen!




nigstens einem groferen Dorf zu sein — aber wie es scheint, kommt
das Kind zwei Wochen frither als erwartet. Wenn die Helden welt-
minnisch genug auftreten oder erfahren wirken, dann wird die Ge-
weihte sie um Hilfe bitten. Je nach Zusammensetzung der Gruppe
ist das aber durchaus eine Herausforderung. Zwar kann die wer-
dende Mutter mit dem theoretischen Wissen aushelfen, aber es
praktisch umzusetzen, ist dann der Gruppe tiberlassen. Sie miissen
die richtigen Kriuter finden, Sherezad versorgen, sie untersuchen
oder an anderer Stelle nach Hilfe suchen.

&% Raschid al’Mhanach lacht gerne. Er lacht {iber gute Witze, eine
komische Situation, sich selbst — und andere. Ungliicklicherweise
auch tiber Menschen, die nicht besonders humorvoll sind. So fand

der junge Geweihte sich verdutzt und ramponiert in den Verliesen
des ortlichen Potentaten wieder. Eine unaufgeforderte Entschul-
digung fiir die Hime iiber den Herrscher verklang ungehort, und
so ist es an den Helden, dem gefangenen Gétterdiener zu helfen.
Entweder kénnen sie dafiir versuchen, ihn aus dem gut bewachten
Herrschaftsgebiude zu befreien, oder sie iiberzeugen den Macht-
haber dax A IR PR T T

sein sollte.

" ‘reiem Ful}

JKinder, die man nicht lebt, werden

Erwac]zsene, CZ7‘€ nfcltt 77‘6’17871.“

MU I4KLIOINI4CHI3FFII GEI4KO Il KK9SO 6
LeP 26 AuP 30 KaP 24 MR5INI || WS 6

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 9+IWé AT 6 PA 7 TP(A) IW6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 10+1W6 AT 6 PA 7 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI | |+1W6 AT 8 PA 9 TP speziell DK H

Messer: INI 9+1W6 AT 5 PA 6 TP IW6 DK H
Geweihtentracht: RS 0 BE 0

Seelentier: Bornlinder, Pechnatter, Spatz

Vor-und Nachteile: Altersresistenz, Geweiht (zwolfgottliche
Kirche), Gliick im Spiel, Schlangenmensch, Tierfreund / Neugier 9,
Moralkodex (Tsakirche), Speisegebote (Tsakirche), Spielsucht 5,
Tollpatsch, Vergesslichkeit, Verpflichtungen (Tsakirche), Weltfremd 5
Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Kulturkunde (Tulamidenlan-
de), Liturgiekenntnis (Tsa) +9

Talente:

Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen 0, Raufen +2, Ringen +6, Sibel +1,
Waurfmesser 0

Korper: Akrobatik +4, Athletik 0, Gaukeleien +3, Klettern +2, Kor-
perbeherrschung +5, Schleichen +2, Schwimmen +2, Selbstbeherr-
schung +4, Sich Verstecken +2, Singen +5, Sinnenscharfe +1,Tanzen
+6, Zechen 0

Gesellschaft: Etikette +1, Gassenwissen +2, Lehren +5, Menschen-
kenntnis +7, Sich Verkleiden +1, Uberreden +6, Uberzeugen +6
Natur: Fahrtensuchen +0, Fesseln/Entfesseln +2, Fischen/Angeln +1,
Orientierung 0, Wettervorhersage +|,Wildnisleben +2

Wissen: Anatomie +2, Brett/Kartenspiel +5, Geographie +I, Ge-
schichtswissen +1, Gotter/Kulte +5, Pflanzenkunde +5, Philosophie
+4, Rechnen +5, Rechtskunde +1, Sagen/Legenden +7, Schatzen +2,
Tierkunde +7

Sprachen: Muttersprache: Tulamidya +10, Sprachen Kennen: Garethi
+10, Lesen/Schreiben: Tulamidya +6

Handwerk: boote ranren +£, Hauswirtschart +1, Hellkunae Gift +1,
Heilkunde Krankheiten +6, Heilkunde Seele +7, Heilkunde Wunden
+6, Holzbearbeitung +1, Kochen +5, Lederarbeiten 0, Malen/Zeich-
nen +4, Musizieren +6, Schneidern +1,Viehzucht +2

Liturgien: DiE zZWOLF SEGNUNGEN, AURA DES REGENBOGENS, ERNEUE-
RUNG DES GEBORSTENEN, INITIATION, KIRSCHBLUTENREGEN, TSAS SEGENSREI-
CHER NEUANFANG, VWUNDERSAME BLUTENPRACHT

Kampfwerte: Dolche 7/9, Hiebwaffen 7/7, Raufen 7/9, Ringen 9/11,
Sibel 7/8,Wurfmesser 7

Ausriistung: Messer, Gravurwerkzeug, Stofftasche, Holzfuchs, so-
lide Bastsandalen, Prisma, Regenbogentunika, Heilkrauter im Wert
von 7 Dukaten, Stoffpuppe, Geldbeutel mit 36 Silbertalern

Erfahrene Tsageweihte: MU 14, KL 12,IN 15, CH 13, FF 12, GE
14,KO 12,KK 10,SO 6, LeP 27,AuP 30, KaP 31,MR 6,INI | I,WS 6;
SF: Liturgiekenntnis (Tsa) +1 I, Liturgien: EIDECHSENHAUT, FLAGGE DES
REGENBOGENS, Tsas VWWUNDERSAME FRUCHTBARKEIT; Ringen +7, Korper-
beherrschung +7,Tanzen +7, Menschenkenntnis +8, Uberreden +7,
Uberzeugen +7, Gotter/Kulte +7, Pflanzenkunde +7, Sagen/Legen-
den +8, Tierkunde +7, Heilkunde Krankheiten +7, Heilkunde Seele
+8, Heilkunde Wunden +7, Musizieren +7

Veteranen-Tsageweihte: MU |5, KL 12,IN 16, CH 14, FF 13, GE
15,KO 13,KK 10,SO 7, LeP 28,AuP 32, KaP 42, MR 6, INI 12,WS 7;
SF: Liturgiekenntnis (Tsa) +14, Liturgien: EIDECHSENHAUT, FLAGGE DES REe-
GENBOGENS, TSAS LEBENSSCHUTZ, TSAS VWUNDERSAME FRUCHTBARKEIT; ; Rin-
gen +8, Korperbeherrschung +9,Tanzen +10, Menschenkenntnis +10,
Uberreden +11, Uberzeugen +10, Gotter/Kulte +9, Pflanzenkunde
+9, Sagen/Legenden +11, Tierkunde +9, Heilkunde Krankheiten +9,
Heilkunde Seele +10, Heilkunde Wunden +1 |, Musizieren +10
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tulu-ﬂ(riegerin

DIE TOTEN INSEL Jhr Blasshiute bewegt euch durch den

Das Eiland Ibonka war von einem Nebel umgeben, der so dicht Dsc]zunge] wre das grofa)e Riisseltier.”
war, dass man kaum eine Armeslinge weit sehen konnte. Es roch
nach dem Salz des Meeres und nach den Ausdiinstungen des
Dschungels gleichermaBen. Doch Kalimba hatte keine Wahl, sie
musste die Urne mit den Uberresten von Dschbuto zur Insel der
Toten bringen, damit sein Tapam die Reise zu den Ahnen antre-
ten konnte. Doch Ibonka war ein unheimlicher Ort, den selbst der
Medizinmann mied. Die Entscheidung, welcher Krieger Ibonka
aufsuchen miisste, wurde durch ein Los bestimmt, und dieses Mal
traf es Kalimba.

Sie hatte die Lagune erreicht und fuhr mit letzten Pad-
delschldgen das Kanu an den Strand. Das Licht der
Sonnenscheibe stand schon sehr tief.

Als sie den Strand verlieB und sich ins Inselinnere be-

gab, kamen ihr wieder die unheimlichen Geschichten

iiber Ibonka in den Sinn. Die Insel war ein Ort der Geis-

ter, das sah man auf den ersten Blick. Wo auf Kalimbas

Insel der Dschungel von den Lauten der Affen und Papa-

geien erfiillt war, herrschte hier cine gespenstische Stille.

Dunkle Bdume und graue Steine siumten ihren Weg bis

zur Begribnisstitte. Als sie die Mauern aus Knochen und

Stein erreicht hatte, ztindete sie die dort hingenden Fackeln

an, denn es war bereits so dunkel, dass sie kaum sehen konnte.

Als der Kreis beleuchtet war, machte sie sich daran, mit dem
Messer und den Hinden ein Loch zu graben, das Platz fiir die
Urne bot. Dschbutos Schidel konnte sie leider nicht in einer der
freien Stellen der Mauer einbinden, dafiir hatten ihre Feinde, die
Kolo-Tschaou, gesorgt. Sein Schrumptkopt zierte jetzt wohl eine
ithrer Hiitten.

Kurz nachdem Kalimba die Urne vergraben hatte, hérte sie hinter
sich ein Klackern und nahm auch den anwachsenden Schatten war,
der sich tiber sie legte. Geistesgegenwirtig stach Kalimba mit dem
Messer nach hinten und versenkte die Klinge in einen weichen Kor-
per, der sich direkt in ihren Riicken geschlichen zu haben schien.
Ein schriller Aufschrei durchbrach die eisige Stille des geisterhatten
Ortes. Kalimba liefy das Messer stecken, ergriff den Speer auf dem
Boden und rollte sich einige Schritte weit weg. Sie sprang mit einer
flieBenden Hruruzat-Bewegung auf und hielt den Speer kampft-
bereit vor sich. Was Kalimba erblickte, lieB sie vor Angst erstarren.
Eine grauhdutige Gestalt mit Klauen, die gerade damit beschiftigt
war, das Messer aus ihrem Bauch zu ziehen. Ein Satuul!

Das Wesen hatte das Messer grunzend entfernt und ein Schwall
schwarzen Blutes ergoss sich aus der Wunde, dann kam es auf
Kalimba zu. Die Kriegerin hatte zu viel Angst um anzugreifen und
zogerte so lange, bis das Ungeheuer mit einer Klaue zuschlug und
ihr den Speer entriss. Als es mit der anderen Hand nach ihr griff,




gelang es ihr abermals ausweichen, und sie rannte zu dem Speer,
den das Ding achtlos auf den Boden geworfen hatte. Erneut konnte
sie die Wafte ergreifen und beim Umdrehen — immer noch am Bo-
den liegend — zuzustoBen. Die grauenhafte Gestalt schrie auf, doch
anstatt dieses Mal untitig zu bleiben, zog Kalimba den Speer heraus
und stach mehrfach zu, bis das Ungeheuer zusammensank. Sie at-
mete durch, dankte ihren Ahnen, Obaran und Kamalug, suchte ihre
Sachen zusammen und rannte wieder zum Strand zuriick. Keinen
Augenblick linger wollte sie auf Ibonka bleiben.

Als sie das Kanu trotz der Dunkelheit ins Meer lieB3, horte sie hin-
ter sich Rufe weiterer dieser Kreaturen. Sie paddelte, so schnell sie
konnte, ungeachtet der Dunkelheit und der Gefahren des Meeres.
Nur weg von hier.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: An-Pa-Ra, Dschimba, Kalimba, Oluru, Utara
Miinnliche Namen: Aparta, Kolo-Kolo, Utaban, Vahinu, Zimba

KONFLIKTVERHALTEN

Utulu-Kriegerinnen greifen normalerweise nur in deutlicher Uber-
zahl an, es sei denn, es gibt einen besonderen Grund, warum sie ein
Risiko eingehen sollten, beispielsweise, um einen Medizinmann
oder Hiuptling des Stammes zu schiitzen. In den meisten Fillen
werden sie mit einem Blasrohr und einem vergifteten Pfeil aus dem
Hinterhalt attackieren, damit ihre Gegner schon vor Beginn des ei-
gentlichen Kampfes geschwicht sind. Dabei findet vor allem das
Wurara-Gift Verwendung.

AnschlieBend gehen die Kriegerinnen in den Nahkampf iiber und
versuchen mit Speeren, ihre Opfer auf Distanz zu halten. Sind sie
gezwungen, sich auf kiirzere Distanz mit einem Gegner zu be-
schiftigen, so verwenden sie auch Messer oder Beile. Sollte sich
das Krifteverhiltnis dndern und die Utulus zu unterliegen drohen,
flichen sie licber und greifen spiter noch einmal aus dem Hinter-
halt an.

Meinen Tapam bekommt shr Blasshiute nicht!”

MU I4KLIOINI4CHIOFF Il GE 14 KO I5KK 14 SO 3
LeP 33 AuP 36 MR -1 INI I5WS 8
AT-Basis 8 PA-Basis 8 FK-Basis 8 Ausweichen ||
Schlag*: INI [4+IW6 AT || PA 10 TP(A) IWé6+] DKH
Tritt/KopfstoB*: INI [5+IWé AT |1 PA 10 TP(A) 2Wé+| DK H
Ringen: INI |5+1Wé AT 8 PA 7 TP speziell DK H
Speer: INI 14+1W6 AT 15 PA9 TP IW6+5 DK S
Speer und Lederschild: INI 14 +1W6 AT 14 PA ||
TP IW6+5 DK S
Messer: INI 13+IW6 AT 8 PA 6 TP IW6 DK H
Kurzbogen: INI 15+IW6 FK 15 TP IW6+4
Blasrohr: INI 15+IW6 FK I3 TP |Weé—1**
Lendenschurz: RS 0 BE 0
*) Paschregel fiir Hruruzat beachten (WdS 90)
**) Gift:Wurara (WdS 149)

Seelentier: Panther, Affe, Spinne

Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt (3), Hitzeresistenz, Schnelle
Heilung Il / Aberglaube 7, Meeresangst 8, Neugier 7, Niedrige Magi-
eresistenz (3), Raumangst 8, Totenangst 5

Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Dschungelkundig, Kampfrefle-
xe, Kulturkunde (Waldmenschen), Waffenloser Kampfstil: Hruruzat

Talente:

Kampf: Blasrohr +5, Bogen +7, Dolche +3, Hiebwaffen +3, Raufen
+6, Ringen +2, Sibel 0, Speere +10,Wurfmesser 0

Korper: Akrobatik +4,Athletik +6, Klettern +7, Kérperbeherrschung
+9, Schleichen +7, Schwimmen +5, Selbstbeherrschung +4, Sich Ver-
stecken +5, Singen 0, Sinnenschirfe +8,Tanzen +3, Zechen -2
Gesellschaft: Menschenkenntnis 0, Uberreden 0

Natur: Fahrtensuchen +6, Fallenstellen +3, Fesseln/Entfesseln +2, Fi-
schen/Angeln +2, Orientierung +5,Wildnisleben +7

Wissen: G¢

den 0, Tierkunde +3
Sprachen: Muttersprache: Mohisch +8, Sprachen Kennen: Garethi +3
Handwerk: Boote Fahren +3, Feuersteinbearbeitung +2, Heilkunde
Gift +2, Heilkunde Wunden +3, Holzbearbeitung +2, Kochen +3, Le-
derarbeiten +3, Malen/Zeichnen 0, Musizieren +3, Schneidern 0
Kampfwerte:Blasrohr 13,Bogen |5,Dolche 10/9, Hiebwaffen 10/9,
Raufen I'1/11, Ringen 9/9, Sabel 8/8, Speere 15/ |,Wurfmesser 8
Ausriistung: Lendenschurz, Kurzbogen, Pfeile (20), Kocher, Blas-

_ n/Legen-

rohr, Giftpfeile (6) mit Wurara, Speer, Messer, Hackmesser, Leder-
schild, Talismane, Gesichtsfarbe fiir Kriegspfad, einfache Heilkrauter,
Tauschwaren im Wert von 9 Silbertalern

Erfahrene Stammeskriegerin: MU 15,KL 10,IN |5, CH 10, FF
11, GE 15,KO 16,KK 15,SO 4, LeP 36,AuP 40, MR 0, INI 16,WS 8;
SF:Aufmerksamkeit,Ausweichen Il und Il Wuchtschlag, Blasrohr +8,
Bogen +10, Speere +14, Selbstbeherrschung +9, Sinnenscharfe +12,
Wildnisleben +12

Veteranen-Stammeskriegerin:MU 17,KL 10,IN 15, CH 10, FF
11, GE 16,KO 17,KK 16,SO 5, LeP 38, AuP 42, MR I, INI 17, WS
8; SF: Aufmerksambkeit, Ausweichen Il und I, Wuchtschlag; Blasrohr
+11,Bogen +13,Speere +16, Selbstbeherrschung +12, Sinnenscharfe
+14,Wildnisleben +14




DARSTELLUNG DER
UTULU-STAMMESKRIEGERIN

BEGEGNUNGEN

Einer Utulu-Stammeskriegerin begegnet man nur selten in Stidten
(und dort wohl cher nur als gefangene Sklavin in den Arenen des
Siidens). Ihr Zuhause sind der Dschungel des Regengebirges und
die Waldinseln des Stidmeers. Man kann ihr bei einer Expedition
durch die Stammesgebiete der Utulus, auf einer Stidmeerreise oder
beim Tauschhandel in kleineren Ortschaften Meridianas begegnen.

ABENTEUERVORSCHLAGE

& In der Bal-Honak-Arena ist Utara eine gefeierte Gladiatorin.
Sie wurde vor acht Jahren von Sklavenjigern eingefangen und zum
Kimpfen in die Arena geschickt. Zwar hat sie sich mittlerweile an
die Zivilisation angepasst, doch immer noch vermisst sie schmerz-
lich ihre Familie. Sie steht kurz vor ihrem letzten Kampf, danach
hat sie genug Siege und Gold errungen, um wieder frei zu sein. Na-
tiirlich denkt ihr Halter, ein Grande der Familie Paligan, gar nicht
daran, seine erfolgreichste Gladiatorin loszulassen. Als sie das mit-
bekommt, entscheidet sie sich, Kontakt mit einigen Fremdlindern
aufzunchmen und diese um Hilfe zu bitten. Als Belohnung ver-
spricht sie ihnen die Dublonen ihrer Siege, aber sie will nicht nur
aus der Arena befreit, sondern bis zu ihrer Sippe gebracht werden.
Die Helden miissen also nicht nur ihren Ausbruch planen, sondern
sich auch durch den Dschungel schlagen und sich mit der Verfol-
gung durch einen rachstichtigen Granden auseinandersetzen, der
sowohl seine Sklavin als auch etliche Dublonen verloren hat.

% Eine Sklavenjigergruppe aus Mengbilla hat eine Shokubunga-
Sippe tiberfallen und deren Kinder verschleppt. Die meisten Krie-
ger des Stammes sind jedoch noch auf Kriegspfad gegen eine ande-
re Sippe, sodass nur die Kriegerin An-Pa-Ra verbleibt, um sich auf
die Suche nach den Kindern zu begeben. An-Pa-Ra trifft unterwegs
auf die Helden, die auf einer Expedition durch den Dschungel sind.
Nach anfinglichem Zogern versucht sie ihnen klar zu machen, was
geschehen ist, und bittet sie um Hilfe.

Die Menschen aus der Steinstadt bringen nur Leid iiber uns.”

LEBENSUNTERHALT

Die Stammeskriegerin ist oft auch
Jdgerin, da die Nahrungsversor-
gungeiner Sippe von allen Mitglie-
dern getragen wird. Geld spielt fiir
sie keine Rolle (auch wenn Gold
und Silber als Tauschobjekt in
Frage kommen, siche oben), alles,
was sie zum Uberleben braucht,
stellt sie selbst her oder erjagt es.
Die wenigen Gegenstinde, die sie Shokubunga
nicht selbst herstellen kann, er-
langt sie durch Tauschhandel.

VARIANTEN

Die meisten Informationen zur

Ulikkani

Utulu-Stammeskriegerin  lassen
sich auch auf die Kampfer der Wald-

menschen anwenden. AuBerdem

kann man den ctwas weniger wil- Bujonapi-Hu  Ghurenia
den Utulu-Kriegerinnen auch als
Soldner, Tierbindiger und Dschun-
gelkundige in den Stidten und Dér-

fern Meridianas begegnen.

Tschopukikuha Syllanische Halbinsel

stid-elemitische
Halbinsel, Arratistan,

drei Stachelbiirsten, aggressiver Stamm
rundherum lang

Biirsten oder verlorener Stamm,

Stacheln leben als Wegelagerer

Szintomiindung

glatzkopfig stellen seit Generationen den/

die Sonnensohn/Sonnentochter

kurzes Haar haben sich mit der Bevélkerung

von Ghurenia vermischt




LACHELN UND FACHELN

,Pass auf, nicht zu schnell. Und immer gleichmiBig, die Bewegung
muss wie eine Welle sein. Sonst werden dir die Arme zu schnell
miide.“ Gordo sah den Neuen an, um herauszufinden, ob er ihn
verstand.

Der Junge nickte eifrig und versuchte, seine Bewegungen genau
zu imitieren.

,Ganz ruhig“, Gordo legte die Hinde auf die Arme des Neuen und
fithrte dessen Bewegungen, bis sich der Ficher aus Palmwedeln im
richtigen Takt hob und senkte.

,Das schaff’ ich nie®, fliisterte der Junge verzweifelt. ,Und dann
gibt sie mich zuriick.“

,Die Herrin wird dich nicht gleich am zweiten Tag wieder verkau-
fen®, widersprach Gordo energisch. ,Auflerdem nimmt Moresio
seine Ware nicht zuriick.” Er verschwieg, was alle in den Sklaven-
quartieren gedacht hatten, als der dicke Moresio die neueste Er-

,,Ic]z habe versuc]zt, alles nach Euren

Wiinschen zu gestalten.”

werbung der Herrin abgeliefert hatte. Wahrscheinlich hatte ihr der
bronzene Farbton der Haut des Jungen gefallen oder sein verlege-
nes Licheln. Es war nur eine Frage der Zeit, bis sie ihn in ihr Bett
holte. Und wieder aus selbigem verbannte, ihn weiterverschenkte
oder verkaufte.

In der Kiiche tratschen sie wahrscheinlich dariiber, frither oder spi-
ter wiirde es auch der Junge erfahren, spitestens wenn ihn die Her-
rin ins Schlafzimmer befahl. Seinem Benehmen nach war er in der
Sklaverei geboren, entsprechend wiirde es wahrscheinlich keinen
unschonen Zwischenfall geben. Nicht so wie vor zwei Jahren, als
die junge Herrin unbedingt einen wilden Utulu aus dem Dschun-
gel kaufen wollte. Er hatte sich schrecklich aufgefiihrt, vollkommen
unzivilisiert. Der Herr hatte ihn in die Arena schicken lassen, ein
passendes Ende fiir einen Wilden.

»So0?“ Der Junge verzog hochkonzentriert das Gesicht, aber seine
Bewegungen waren deutlich gleichmiBiger geworden.

Gordo nickte. ,,Und jetzt noch licheln dabei. Wahrscheinlich guckt
dich niemand an, aber falls doch, solltest du licheln.”

Es war nicht einfach, ein guter Haussklave zu sein. Man musste
unsichtbar werden, Teil der Einrichtung wie die hissliche Zierpal-
me oder ein Vorhang. Jedem Wunsch der Herrschaft nachkommen,
am besten, bevor er ausgesprochen wurde. Gordo war stolz darauf,
dass er es mittlerweile am Mienenspiel der Herrin ablesen konnte,
ob er stirker ficheln musste oder schwicher. Ihn wiirde sie nicht
verkaufen. Und nicht in ihr Bett holen, seine Haut war dunkel wie
der Schreibtisch des Herrn, den Géttern sei Dank!

ftulu-

Sklave

»,Nimm die Feigen mit! Und vergiss das Brot nicht schon wieder!
Die Herrin hat Besuch, also beeilt euch!* Alcessas lautes Schimp-
fen in der Kiiche zeigte Gordo, dass sie den Tisch decken lieB3.
»,Komm, wir missen gehen.”

Der Junge umklammerte den Ficher und folgte dem Alteren.

In den Gingen der Herrschaft war es morgendlich ruhig, so anders
als das Gewusel der Sklavenquartiere. Der Herr schlief noch und
seine Frau wiirde jeden Moment im Terrassensaal erscheinen.
Gordo wies dem Jungen den Platz links hinter dem Stuhl der Her-
rin zu und begab sich pflichtbewusst auf seinen eigenen. Die Tir
offnete sich bereits, es blieb keine Zeit fiir einen kurzen Rat.

Die Grandessa trat ein, naschte im Vorbeigehen eine Feigenscheibe
vom Tisch und lichelte den Neuling kokett an.

Ralya huschte in den Raum, verneigte sich dabei mehrfach und
fithrte die Besucherin herein.

Gordo kannte sie, eine gute Freundin der Herrin, die hier oft zu
Gast war.

»Meine liebe Pervalia, wie schén dich zu sehen!”

Wihrend sich die beiden Frauen tiberschwiinglich begriiBten, warf
Gordo dem Neuling einen aufmunternden Blick zu. Er wirkte ver-
krampft und dngstlich. Die Herrin sprach noch, sie wiirde ihn nicht
horen, jetzt konnte er seinen Rat loswerden: ,Einfach licheln und
ficheln.”




=

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Abarilla, Fiorella, Obana, Rosinia, Vumari
Miinnliche Namen: Alricio, Boronito, Gordo, Imaro, Ubantu

KONFLIKTVERHALTEN

Der Utulu-Sklave versucht, Arger aus dem Weg zu gehen, beson-
ders, wenn er sich dabei gegen seine Herren stellen muss, da er
weil3, dass ihm dann die Todesstrafe droht. Wird er von Fremdcn
bedroht, sucht er erst sein Heil in der Flucht oder Mitleid heischen-
dem Gejammer und dann in der Kraft seiner Fiuste.

DARSTELLUNG
DES UTULU-SKLAVEN

BEGEGNUNGEN

Dem Utulu-Sklaven begegnet man tiberall in den Stidten des Sii-
dens. Sein Zuhause ist der Haushalt seiner entsprechend wohlha-
benden, aber nicht immer adligen Besitzer. In vielen Fillen wurde
er in die Sklaverei geboren und kann sich kein anderes Leben vor-
stellen. Oft nimmt man ihn gar nicht wirklich wahr, er ist mehr ein
Teil der Wohnungseinrichtung und darin getibt, sich ungesehen zu
bewegen. Wenn Erledigungen ihn in die Stadt fithren oder er als
Sénftentriger herhalten muss, kénnen die Helden ihm auch in der
Offentlichkeit begegnen.

LEBENSUNTERHALT

Der Utulu-Sklave lebt davon, dass seine Herren fiir seinen Lebens-
unterhalt sorgen. Im Gegenzug dient er ihnen, fichert mit Palmwe-
deln fiir sie, putzt, kocht, versorgt die Kinder oder tut sonst, was sei-
ne zugewiesene Aufgabe ist. Oft fihrt er dabei ein materiell besseres
Leben als viele Freie, ist aber immer der Gefahr ausgesetzt, von sei-
nen Besitzern geschlagen, verkauft oder sogar getdtet zu werden.

, Verzetht mir,
bitte!”




VARIANTEN

Eine weit verbreitete Variante des Utulu-Sklaven ist der Plantagen-
sklave, der nicht im Haushalt, sondern auf den Plantagen arbeitet,
wo er mit vielen anderen Sklaven Felder mit Shatak, Tabak, Baum-
wolle oder anderen Feldfriichten bestellt. Anders als der Haussklave
ist er nie Teil des Haushaltes und der Familie, sondern lebt mit an-
deren Sklaven in Hiitten am Rand der Felder. Eine weitere Variante
wire der Rudersklave der Galeeren.

ABENTEUERVORSCHLAGE

&% Der Utulu-Sklave Ubantu hat eine Herrin, die ihn immer so
kleidet, wie sie glaubt, dass Utulus das titen. Er ist sich sicher, dass
das nicht der Wahrheit entspricht, auch wenn er in der Sklaverei
geboren wurde, und empfindet es als zutiefst krinkend. Vielleicht
kénnen die Helden sie davon tiberzeugen, wie sich richtige, echte
Utulus kleiden? Umgekehrt hat sie natiirlich ein Interesse daran,
dass er sich benimmt.

% Die Besitzer des Utulu-Sklaven Alricio sind Hindler. Eines Ta-
ges wird in einer der Kisten, die ihr Kontor verlassen, ein versteckter
Giftbehilter gefunden, offensichtlich beteiligten sie sich am Gift-
schmuggel. Dennoch beteuern sie vehement ihre Unschuld. Der
Utulu-Sklave ist der Mittelsmann der Schmuggler, der die Gifte in
die Kisten packt. Aber auch er hat wenig Interesse daran, dass seine
Geldquelle versiegt, in dem seine Herren den Krokodilen vorge-
worfen werden. Die Helden werden von den Hindlern angewor-
ben, die Wahrheit herauszufinden.

,Ja,, Herr"

MU IIKLIIINI2CH II FFI12GE [2KO [4KK I3SO 3
LeP 32 AuP 3l MR | INI 9 WS 7

AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 7+IW6 AT 9 PA 7 TP(A) IWé+| DK H
Tritt/KopfstoB: INI 8+1W6 AT 9 PA7 TP(A) IWé+| DK H
Ringen: INI 9+1W6 AT 10 PA 8 TP speziell DK H
Lendenschurz: RS 0 BE 0

*) Ringen-AT und Ringen-PA durch Bornldndisch-Stil

verbessert (WdS 89)

Seelentier: Ameise, Igel, Lemming

Vor- und Nachteile: Balance, Guter Ruf (3), Hitzeresistenz, Sozia-
le Anpassungsfahigkeit,Verbindungen (15), Zeitgefiihl / Aberglaube 7,
Autoritatsglaubig 8, Unfrei,Vorurteile (wilde Utulus) 6
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Stidaventurien), Ortskenntnis
(Stadtviertel, Plantage), Waffenloser Kampfstil: Bornlandisch

Talente:

Kampf: Bogen +1, Dolche +3, Hiebwaffen +2, Raufen +5, Ringen +5,
Sabel +1, Wurfmesser 0

Korper: Athletik +3, Klettern +2, Korperbeherrschung +2, Reiten
+1, Schleichen +5, Schwimmen +2, Selbstbeherrschung +5, Sich Ver-
stecken +6, Singen 0, Sinnenscharfe +6, Tanzen +2, Taschendiebstahl
+3, Zechen +2

Gesellschaft;, Etikette +5, Gassenwissen +4, Lehren +I, Menschen-
kenntnis +6, Sich Verkleiden +2, Uberreden +5

Natur: Fahrtensuchen 0, Orientierung +2, Wildnisleben 0

Wissen: Geschichtswissen +1, Gotter/Kulte +4, Heraldik +3, Rech-
nen +6, Rechtskunde +1, Sagen/Legenden +1, Schitzen +6, Tierkun-
de +2

Sprachen: Muttersprache: Garethi +9, Sprachen Kennen: Mohisch +6,
Tulamidya +9, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen 0

Handwerk: Boote Fahren +1, Fahrzeug Lenken +4, Handel +1, Haus-
wirtschaft +7, Heilkunde Gift+ 3, Heilkunde Krankheiten +2, Heil-
kunde Wunden +3, Holzbearbeitung +5, Kochen +4, Lederarbeiten
+4, Malen/Zeichnen + 1, Schneidern +2

Kampfwerte: Bogen 8 , Dolche 8/9, Hiebwaffen 9/7, Raufen 10/9,
Ringen 10/9, Sabel 8/7, Wurfmesser 7

Ausriistung: Lendenschurz, Palmwedel

Erfahrener Sklave: MU |1, KL I1,IN 14,CH 11, FF I3, GE 12,
KO 15, KK 14, SO 3, LeP 35, AuP 35, MR 2, INI 10,WS 7; Athletik
+6, Selbstbeherrschung +8, Sich Verstecken +9, Etikette +9, Haus-
wirtschaft +12

Veteranen-Sklave: MU | I,KL 12,IN I5,CH 12,FF 13, GE 12,KO
16, KK 15, SO 4, LeP 38, AuP 38, MR 4, INI 10, WS 7; Athletik +9,
Selbstbeherrschung +12, Sich Verstecken +12, Etikette +12, Haus-
wirtschaft +17
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DAS GOLDENE KALB

Wie jedes Jahr am 2. Rastullahellah machte sich
Weg, um ihren Sohn Alim in Al'Tamur zu besuch
tapferer Krieger des Hairans und Farula war sch
Zweitgeborenen, denn fiir den Sohn einer Viehtreiberin
war es eine groBe Ehre. Farulas Mann, ein Karawa-
nenfithrer aus Hayabeth, gewihrte ihr etliche Frei-
heiten. Schon viele Jahre brachte sie ganz alleine die
Gaben ihrer Sippe dem Hairan in Al'Tamur. Doch
dieses Mal wiirde sie alleine unterwegs sein, denn ihre
anderen beiden Sshne waren mit dem Vater unterwegs,
ihr Vetter krank (in Wahrheit schlief er nur seinen Rausch
aus) und ihr Onkel und sie hatten sich gestritten,

ihn nicht dabei haben wollte. Gehen musste sie au

denn es war an der Zeit, dem Hairan sein jihrlic

zu bringen. Wie immer nahm sie das schonste Kilbchen ihrer Sip-
pe mit, um es dem Hairan als Geschenk darbieten zu kénnen: Ne-
dime, deren Fell so glinzte wie Gold.

Zunichst verlief die Reise ereignislos. Am zweiten ~

es: Nedime musste sich vor irgendetwas erschreckt

riss sich von Farula los, die weder das Tier noch .
konnte und in den Stralenstaub fiel.

Schnell kam sie wieder auf die Beine und rannte de

der StraBe hoch, um das Kalb wieder einzufanges
Nedime war, so schnell war sie auch. Sie sprang
Gebirgsbock den Anstieg hoch und war verschwunden.
»Nedime, wo bist du? Komm wieder her!“ Farula
wenig Angst, denn ohne das Kalb konnte sie dem I

ter die Augen treten — und ihrem Sohn schon gar n
Weile fand sie gliicklicherweise die Spur des Kilb

diese fiihrte sie in eine bergige Gegend, in der nui
Baum oder Strauch wuchs. Farula folgte dem Kl

ter bis zu einem Felsen, unter dem sich eine Hoh
engen Zugang der Héhle aus konnte Farula das ]
—und noch etwas. Mitten in der dunklen Grotte s:
berin eine Kiste stehen.

Was ist das, bei Rastullahs Lockenbart? Eine Kiste
Wildnis unter einem grofien Stein?

Farula kletterte ungeschickt herunter. Als sie di
konnte sie ihren Augen kaum trauen: Goldmiinze

sie von ithrem Fund war, umso mehr iiberraschte
Stimmen, die plétzlich von oben an thr Ohr drangc

sich mit Nedime in einer Spalte im Gestein und betete.
bitte lass Nedime jetzt still sein, sonst entdecken sie mich.
,Der Hairan wird seinen Schatz hier niemals finden,

eine Weile warten, dann kénnen wir ihn sicher abtra

»Ja, der wird sich dumm und ddmlich suchen.”

tehtreiberin

Siebenundneunzig, achtundneunzig,

neunundneunzig. Alle da.”




Dann hérte Farula ein Lachen und die Stimmen wurden leiser.
Riuber. Sie haben den Schatz des Hairans gestohlen! Einen kurzen
Augenblick iiberlegte Farula, ob sie nicht selbst mit dem Gold
verschwinden sollte, doch sie war mit ihrem Leben doch recht zu-
frieden und wollte ihrer Familie — allen voran ihrem Sohn — keine
Schande machen.

Und wenn ich es Alim sage, so kann er dem Hairan den Schatz zeigen
und wird in dessen Ansehen steigen. Eine gute Idee. Nedime, du bist ein

echtes Gliickskilbchen.

NAMENSLISTE

Weibliche Namen: Arisha Harissunni, Farula saba Nedima, Orimja
Nadschasunni, Ranullah saba Suleika, Zulvara saba Rashmina
Miinnliche Namen: Alim ibn Pakar, Dschelef ben Gursa, Jildarim
ibn Yalda, Kasim ibn Qamal, Pashka ben Naref

JLos, beeil” dich, Shanizah. Zieh dir endlich deinen Schlerer

an, bevor unser fremdlindischer Gast dich noch sehen kann.

«

MU I3BKLI2INI4CHIOFFI4GE I3KO I3KK || SO 4
LeP 29 AuP 31 MR4INI || WS 7

AT-Basis 7 PA-Basis 8 FK-Basis 8 Ausweichen 8
Fausthieb: INI 9+1Wé AT 9 PA 9 TP(A) IWé6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI [10+1W6 AT 9 PA 9 TP(A) IW6 DK H
Ringen: INI | 1+1W6 AT 9 PA 9 TP speziell DK H

Messer: INI 9+IW6 AT 7 PA7 TP IW6 DK H

Kniippel: INI | 1+1W6 AT 8 PA7 TP IW6+| DK N
Kleidung: RS 0 BE 0

Seelentier: Huhn, Klapperschlange, Ziege

Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz, Innerer Kompass, Tierfreund,
Zeitgefiihl / Aberglaube 6, Goldgier 6, Rachsucht 5, Raumangst 6,
Speisegebote (99 Gesetze)

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Novadi), Ortskenntnis (Oase),
Wiistenkundig

Talente:

Kampf: Dolche +4, Hiebwaffen +2, Raufen +6, Ringen +3, Sibel 0,
Speere +2,Wurfmesser +1, Zweihandflegel +4

Korper: Athletik +2, Klettern 0, Korperbeherrschung +2, Reiten +2,
Schleichen +2, Schwimmen —1, Selbstbeherrschung +4, Sich Verste-
cken +2, Singen 0, Sinnenscharfe +3,Tanzen +7, Zechen +2
Gesellschaft: Betoren +2, Lehren +5, Menschenkenntnis +3, Uber-
reden +4

Natur: Fahrtensuchen +3, Fallenstellen +2, Fesseln/Entfesseln +2,
Fischen/Angeln +1, Orientierung +4, Wettervorhersage +6, Wild-
nisleben +5

WISSEN: Ui cutmriimar terispici + oy GULET HINUILE + £, 1 HGHLSHINUTIUE * 0,
Rechnen +4, Rechtskunde +I, Sagen/Legenden +8, Schitzen +1,
Sternkunde +3, Tierkunde +6

Sprachen: Muttersprache: Tulamidya +10, Lesen/Schreiben: Geheilig-
te Glyphen von Unau +6

Handwerk: Abrichten +1, Ackerbau +4, Boote Fahren —I, Fahrzeug
Lenken +2, Fleischer +4, Hauswirtschaft +5, Heilkunde Gift +2, Heil-
kunde Krankheiten +5, Heilkunde Seele +3, Heilkunde Wunden +5,
Holzbearbeitung +5, Kochen +7, Lederarbeiten +6, Malen/Zeichnen
0, Schneidern +7,Topfern +4,Viehzucht +10

Kampfwerte: Dolche 9/10, Hiebwaffen 8/9, Raufen 10/1 I, Ringen
9/9, Sabel 7/8, Speere 8/9,Wurfmesser 9, Zweihandflegel 11/8
Ausriistung: einfache Kleidung, Kopfbedeckung, Messer, Knuppel,
Brotbeutel, Wasserschlauch, Geldbeutel mit 3 Marawedis (in klei-
neren Miinzen)

Erfahrene Viehtreiberin: MU [4, KL 13, IN |5, CH 10, FF 12,
GE 13,KO 13,KK I1,SO 6, LeP 31,AuP 34, MR 5, INI ||, WS 7;
Lehren +8, Menschenkenntnis +7, Uberreden +8, Sagen/Legenden
+12,Viehzucht +13

Veteranen-Viehtreiberin: MU [4,KL 13,IN |5, CH 10,FF 12,GE
13,KO 13,KK 11,SO 7,LeP 31,AuP 34,MR 6,INI | I, WS 7; Lehren
+12, Menschenkenntnis +11, Uberreden +12, Sagen/Legenden +16,
Viehzucht +16




KONFLIKTVERHALTEN

Auch wenn eine Viehtreiberin auf den ersten Blick nicht sonder-
lich wehrhaft wirkt, so muss sie die Herde und sich ofters gegen
Schlangen, Schakale und andere Wildtiere verteidigen — und auch
Vichdiebe kénnen cine echte Bedrohung darstellen. Zwar besitzt
sie meistens nur einen Stock, den sie zur Not auch als Kniippel
einsetzen kann, doch unterschiitzen sollte man eine Novadi nicht,
immerhin sind die Tiere oft ihr wertvollster Besitz und sie wird sie
unter Einsatz ihres Lebens schiitzen.

Gegen menschliche Gegner wird sie jedoch einen anderen Ausweg
suchen, denn selbst ein einzelner Wiistenriuber kénnte ihr Ende
bedeuten.

,Oh, ehrenwerter Sahib. Eure Tiere sind
prachtvoller nock als die des Sultans von

Rashdul”
DARSTELLUNG
DER VIEHTREIBERIN

BEGEGNUNGEN

Der novadischen Viehtreiberin begegnet man in erster Linie in
den Oasen und Randgebieten der Khomwiiste. Sie sind typische
Vertreter der novadischen Kultur und sind nicht nur Viehtreiber,
sondern meist auch noch Viehziichterinnen, Schneiderinnen oder
Kéchinnen, die sich um den Haushalt ihres Mannes und ihrer Kin-
der kiimmern.

Zu Ungldubigen haben sie ein zwiegespaltenes Verhiltnis: Auf der
cinen Seite sind sie gastfreundlich, auf der anderen Seite halten sie
sich jedoch stets bei Fremden zuriick.

LEBENSUNTERHALT

Die Tiere sind der Lebensunterhalt der Viehtreiberin, aber mehr
noch, sie bestimmen auch ihren Tagesrhythmus und das Wohl ihrer
ganzen Familie. Mit dem Verkauf von Tieren kann sie die Sippe
miterndhren, wird im Gegenzug aber auch von anderen Mitglie-
dern ihrer Familie versorgt. Ihre Séhne sind oft Karawanenfiihrer,
einfache Arbeiter oder sogar Stammeskrieger, die ihre Mutter nicht
im Stich lassen. Thre Téchter gehen ihr in jungen Jahren zur Hand,
bis sie im heiratsfihigen Alter sind.

VARIANTEN

Viele novadische Frauen, die in den Wiistenoasen leben, konnen
eine dhnliche Ausbildung wie die Vichtreiberin durchlaufen haben.
Sie sind fiir die Versorgung der Familie verantwortlich, pflegen Zelt
und Hof und kiitmmern sich um die Zuchttiere der Sippe.

Doch nicht nur Novadis bringen Viehtreiberinnen hervor. In ganz
Mhanadistan kann man ihnen begegnen. Hier sollten Sie jedoch
darauf achten, dass einige Vor- und Nachteile cher unpassend sind
(speziell Speisegebote im Zusammenhang mit den 99 Gesetzen).
Auch die Kulturkunde miissen Sie umwandeln und sie beispiels-
weise durch Tulamidenlande ersetzen. Ein sehr dhnliches Leben
fithren zudem die novadischen Viehziichterinnen und oft sind bei-
de Berufe bei Novadis ein und dasselbe.

ABENTEUERVORSCHLAGE

“® Bei cinem kurzen Aufenthalt in der Oase Al'Rifat werden die
Helden von Wamullah ben Kharimi, dem Hairan einer Sippe der
Beni Kharram, um die Aufklirung eines Verbrechens gebeten.
Seine dritte Frau Arisha ist verschwunden und niemand weil3, was
geschehen ist. Die alte Viehziichterin ist eines Nachts aus dem hei-
mischen Zelt verschwunden, ebenso ein edles Shadif, das man aber
einige Meilen weit siidlich mit gebrochenem Bein verendet gefun-
den hat. Die tbrigen Novadis der Sippe haben versucht sie zu fin-
den, kamen jedoch mit leeren Hinden wieder zurtick.

Die Nachforschungen der Helden ergeben, dass Arisha trotz (oder
gerade wegen) ihres betuchten Alters das Leben als dritte Frau und
Viehziichterin satt hatte. Sie entschloss sich zur Flucht und nahm
eines der Pferde mit, doch leider verletztes es sich dabei, sodass sie
es zurilicklassen musste. Als wildniserfahrene Frau gelang es ihr je-
doch ihre Spuren zu verwischen und sich bis nach Mhanadistan
durchzuschlagen. Dort lebt sie nun als Heilerin und versorgt Men-
schen und Tiere gleichermalien. Sollte es den Helden gelingen sie
aufzuspiiren, wird sie sich weigern, wieder zuriickzukommen.

% Wihrend einer Reise durch die bergigen Randgebiete der Khém
finden die Helden mehrere zerfetzte Schafe und Ziegen. Bald
schon héren sie das Bloken eines kleinen Lamms und an ihre Nase
dringt ein entsetzlicher Gestank. Folgen sie dem Geruch und dem
Geriusch, finden sie cinen grofien Baum, auf dem sich das Lamm
mitsamt der Viehtreiberin Ranullah versteckt hilt. Der Grund ist
eine auBergewdhnlich groBe Khoramsbestie, die die Herde und die
Novadi angegriffen hat und immer noch in der Umgebung lauert.
Selbst die Helden betrachtet das groBe Raubtier als Beute, aber es
ist nicht nur riesig, sondern auch schlau und wird die Helden aus
dem Hinterhalt angreifen, dann wieder verschwinden und erneut
attackieren.




aldmenschen-

Schamanin

WEISER RAT

,Sie wollte mir das Schwein stehlen und hat es dabei in den Ab-
grund getrieben!®, rief Jelungo und wies mit anklagendem Finger
auf Alahale. Die pfiff durch die Zihne und blaffte zuriick: ,Ich
wollte dein dummes Schwein einfangen, weil es sich nimlich los-
gerissen hat. Aber es rennt immer weg, weil du es stindig schligst.
Und dabeti ist es abgestiirzt.”

»Gelogen!®, rief Jelungo. ,Jetzt ist es tot und ich habe kein Schwein
mehr!®

JAn dieser Nacht werde ich euch das Taya von
Te-Ka- La erziklen und wie er an nur einem

7-&9' (Jas Meer clurc}Lscilwamm.“

Sampa scufzte leise, aber wie immer war das genug, um die Strei-
tenden zum Schweigen zu bringen. Uguri beugte sich vor und frag-
te: ,Was sagst du, weise Schamanin? Wer hat Recht, wer liigt? Der
Streit geht schon seit heute Morgen so und gefihrdet den Frieden
des Dorfes.”

Sampa lichelte milde, nippte Wasser aus einer Kokosnussschale
und sagte: ,Da fillt mir eine Geschichte ein, die mir meine Ur-
groBmutter einst erzihlte.”

Die versammelten Stammesmitglieder riickten niher und lauschten
aufmerksam. Kinder kletterten auf den Schof ihrer Eltern, sogar die

Anwendung bestimmter
magischer Rituale

Heilung einer Krankheit

Wissensvermittlung (z.B. Pflanzen-
kunde, Tierkunde, Sagen/Legenden)

Hunde des Stammes kamen herbei. Jene aber eher, um sich von den
Kriegern, mit denen sie zusammen jagten, streicheln zu lassen.
»Nuahela, der michtige Geist der grofien, fleischfressenden Pflan-
ze, stolperte eines Tages iiber ein saftiges Stiick Fleisch. Er wusste
nicht, wie es dahin kam, das wusste niemand. Aber es lag da, cin-
fach so. Er wollte sich eben dariiber hermachen, da kam Jukjuk,
der Geist der Miduse dazu. Er sagte: ,,Nuahela, du wirst doch dieses
Fleisch nicht essen?®, denn er wollte es fiir sich selbst.

»Doch das werde ich!®, sagte Nuahela, denn er hatte Hunger.
,Aber was, wenn es von einem kranken Tier stammt? Oder einem
miichtigeren Geist gehort, der es hier nur abgelegt hat, und dich
auffressen wird, wenn du es anriihrst?*

Nuahela geriet ins Griibeln, dann ins Zweifeln und schlieBlich
ging er, denn er hatte zu viel Angst. Jukjuk aber stiirzte sich auf
das Fleisch. Doch das Fleisch war Teil einer Geisterfalle, die eine
michtige Medizinfrau gelegt hatte, und er wurde eingefangen und
musste fiir tausend Regenzeiten Dienste tun.”

Sampa nickte, stand auf und ging in ihre Hiitte, denn es war alles
gesagt. Sie horte die Stammesmitglieder lange miteinander disku-
tieren. Erst als der Geruch von gebratenem Schwein durchs Dorf
zog, kehrte sie zu threm verséhnten Stamm zuriick.

NAMENSLISTE

Acha-Maro, Orimba, Sampa, Take-Ha, Sir-Ca, Kalimbo, Owanpa,
Simbaru, Te-Ka-La, Ulune (die Namen der Waldmenschen sind
nicht geschlechtsspezifisch)

KONFLIKTVERHALTEN

Auch wenn sich eine Schamanin wie fast jedes erwachsene Stam-
mesmitglied ihrer Haut erwehren kann, wird sie versuchen, einen
direkten Schlagabtausch mit Waffen zu vermeiden. Viel cher wird




sie aus dem Hinterhalt angreifen und ihr Blasrohr mit Giftpfeilen
benutzen, oder die anderen Stammesmitglieder mit MACHT DER
ELEMENTE unterstiitzen.

Sollte sie sich zu Wehr setzen miissen, so wird sie sich mit Hilfe
ihrer Knochenkeule verteidigen, aber sich bei der ersten Gelegen-
heit aus dem Kampf zuriickzichen. Verletzten wird sie nach dem
Kampf durch ihr Wissen iiber Wunden oder mittels GEISTHEI-
LUNG Linderung verschaffen.

DARSTELLUNG DER WALD-
MENSCHEN-SCHAMANIN

BEGEGNUNGEN

Die Begegnung mit einer Schamanin findet in den meisten Fillen
im Dschungel Stidaventuriens statt. Da die Schamanen stark in
ihre Sippe eingebunden sind, sind nur wenige Medizinfrauen
abseits ihrer vertrauten Umgebung anzutreffen. Gele-

gentlich miissen sie in der Wildnis Kriuter sam-

meln gehen, oder reisen zu einem heiligen Ort,

um dort die Geister zu befragen.

LEBENSUNTERHALT

Die Schamanin ist das spirituelle Oberhaupt einer
Waldmenschensippe und lebt von dem, was ihr die
Stammesmitglieder zur Verfigung stellen. AuBerdem
kann sie sich auch gut selbst versorgen. Da sie jedoch oft
die Aufgabe hat, sich um das Wohl der Sippenmitglieder
zu kiimmern, fallen die Spenden meist reichlich aus. Es ist
immer gut, die Geister auf seiner Seite zu wissen und die
Medizinfrau ist die Mittlerin zwischen der Welt der Le-
benden und der Toten.

VARIANTEN

Auch wenn ihre Kultur eine andere ist und sich auch

viele Rituale und Fertigkeiten

im Detail unterscheiden,

kann eine Medizinfrau der

Waldmenschen als Beispiel

fiir viele andere Schamanen

gelten. Urulu, Ferkina und Trollzacker

haben dhnliche Stammesgemeinschaften, die

ebenfalls Schamanen als Mittler zwischen Men-

schen und Géttern nutzen. In den meisten Fillen reicht es aus, die
Kulturkunde zu indern und einige Rituale zu modifizieren.

Wir miissen dem Rat der Ahnen folgen

und mit den Blasshiuten verhandeln.”

ABENTEUERVORSCHLAGE

% Onko-Tupara, ein alter und michtiger Schamane einer Nape-
wanha-Sippe, ist in der Ferne ums Leben gekommen. Durch einen
RAT DERAHNEN erschien Onko-Tupara seiner Schiilerin Orim-
ba und bat sie, seine Knochenkeule zu bergen, denn auf dieser liegt
die Kraft mehrerer Schamanengenerationen — und die soll nicht
verloren gehen. Also hat Orimba beschlossen, der Spur ihres Leh-
rers zu folgen. Sein Weg fiihrte ihn mit einigen alten Weggetihrten
nach Brabak. Dort verliert sich jedoch seine Spur und die unerfah-
rene Orimba gerit an die falschen Leute, die die Waldmenschen-




frau nach einer durchzechten Nacht als Sklavin behalten wollen.
Die Helden bekommen jedoch mit, welch tbles Spiel die Halsab-
schneider treiben und kénnen Orimba befreien. Da sie sich bereits
einmal als mutig erwiesen haben, bittet die Schamanin die Helden,
bei der weiteren Suche zu helfen. Gemeinsam finden sie heraus,
dass Onko-Tupara und einige alte Freunde von ihm wohl bei einer
Expedition in das Regengebirge ums Leben gekommen sind.

3 Obwohl sie seit langer Zeit in Chorhop leben, haben die Min-
ner und Frauen der Chirakah-Sippe der Tuapa kaum Einfluss auf

die Politik. Dies will jedoch der erfahrene Hiuptling Uma-Thin-
go dndern und versucht mit den Gilden der Stadt zu verhandeln.
Nachdem diese einstimmig abgelehnt haben, seine Sippe an der
Macht zu beteiligen, hat Uma-Thingo scine Medizinfrau Acha-
Maro beauftragt, den Gilden mit ihrer Zauberkraft so lange zu
schaden, bis sie einlenken.

Die Helden kommen ins Spiel, als die Gilde der Alchimisten von
Geistern belistigt wird und dringend jemanden braucht, der es mit
dem storrischen Hiuptling und seiner Schamanin aufnimmt.

JKamalug wird uns den Weg durch den Wald des
Yok-Hai weisen. Vertraut dem gotthchen Jaguar.”

MU I4KLI3INI4CHIS5FF |1 GEI3KO I2KK 10 SO 3
LeP 25 AuP 34 AsP 28 MR 4 INI || WS 6
AT-Basis 7 PA-Basis 7 FK-Basis 7 Ausweichen 7
Fausthieb: INI 9+1W6 AT 7 PA 6 TP(A) IW6 DK H
Tritt/KopfstoB: INI 10+IW6 AT 7 PA 6 TP(A) IWé6 DK H
Ringen:INI | |+1W6é AT 7 PA 6 TP speziell DK H
Knochenkeule (klein): INI | 1+IWé6 AT 8 PA 7

TP IW6+2 DK N
Messer: INI 9+1W6 AT 6 PA5 TP IW6 DK H
Blasrohr: INI | 1+IW6 FK 9 TP IWé-I*
Lendenschurz: RS 0 BE 0
*) Gift: Wurara (WdS 149)

Seelentier: Faultier, Schiadeleule, Moosiffchen

Vor- und Nachteile: Affinitit zu Geistern, Gefahreninstinkt (3),
Halbzauberer, Immunitat gegen Gifte (tierische Gifte) / Aberglaube
6, Artefaktgebunden, Eingeschrankte Elementarnihe (Erde, Wasser,
Wind), Eitelkeit 5, Medium, Meeresangst 5, Neugier 7, Raumangst 6,
Wahrer Name

Sonderfertigkeiten: Dschungelkundig, Kulturkunde (Waldmen-
schen), Geister aufnehmen +4, Geister bannen +8, Geister binden
+6, Geister rufen +5, Keule: Weihe der Keule

Talente:

Kampf: Blasrohr +2, Dolche +2, Hiebwaffen +3, Raufen +2, Ringen
+2, Sibel 0, Speere +2,Wurfmesser 0

Korper: Athletik 0, Klettern +6, Korperbeherrschung +7, Schleichen
+5,Schwimmen 0, Selbstbeherrschung +2, Sich Verstecken +3, Singen
+3, Sinnenscharfe +9, Stimmen Imitieren +2,Tanzen +7, Zechen -2
Gesellschaft: Lehren +3, Menschenkenntnis +4, Sich Verkleiden +3,
Uberreden +2, Uberzeugen +2

Natur: Fahrtensuchen +4, Fallenstellen +1, Fischen/Angeln +1, Ori-
entierung +4,Wettervorhersage +2,Wildnisleben +8

Wissen: Geographie +1, Gotter/Kulte +3, Magiekunde +3, Pflanzen-
kunde +10, Rechnen 0, Sagen/Legenden +3, Tierkunde +7

Sprachen: Muttersprache: Mohisch +1 1, Sprachen kennen: Garethi +3
Handwerk: Feuersteinbearbeitung +3, Heilkunde Gift +8, Heilkunde
Krankheiten +7, Heilkunde Seele +7, Heilkunde Wunden +7, Holz-

bearbeitung +4, Kochen +4, Lederarbeiten +3, Malen/Zeichnen +6,
Musizieren +2, Schneidern 0

Rituale: BLICK INS GEISTERREICH, EXORZISMUS, GEISTER-
KERKER, GEISTHEILUNG, GELEIT DES NIPAKAU, MACHT DER
ELEMENTE, RAT DER AHNEN, SCHLANGENGEIST, STIMME DES
NIPAKAU, TABUZONE

Kampfwerte: Blasrohr 9, Dolche 8/8, Hiebwaffen 9/8, Raufen 8/8,
Ringen 8/8, Sabel 7/7, Speere 8/8,Wurfmesser 7

Ausriistung: asymmetrische Kleidung, reichhaltiger Korper-
schmuck, Talismane, Knochenkeule, Hackmesser, Messer, halbes
Dutzend Krauter (z.B. auch fiir Farbmischungen, Fiebersenkung,
Waundsalbe), zwei Tiergewander, holzerne Maske, verziertes Gefa3
fur Geisterkerker, Handtrommel

Erfahrene Schamanin:MU |5,KL I3,IN I5CH I7,FF | |, GE 14,
KO 12,KK 10,SO 4, LeP 27,AuP 36,AsP 30, MR 5, INI 12,WS 6; SF:
Aufmerksamkeit, Geister aufnehmen +7, Geister bannen +12, Geis-
ter binden +7, Geister rufen +7, Keule: Gespiir der Keule, Harte der
Keule, Nahe der Keule; Sinnenscharfe +10,Tanzen +1 |, Pflanzenkun-
de +14,Tierkunde +1 I, Heilkunde Gift +13, Heilkunde Krankheiten
+11, Heilkunde Seele +11, Heilkunde Wunden +1 |; AUFMERKSA-
MER WACHTER, BLICK IN LISKAS AUGEN, FARBEN DES KRIE-
GES, FREIE SEELENFAHRT, KRAFT DER TAYAS

Veteranen-Schamanin: MU 16, KL 14,IN 16, CH 18,FF ||, GE
14, KO 13, KK 10, SO 6, LeP 29, AuP 36, AsP 42, MR 6, INI 12,
WS 6; SF: Aufmerksambkeit, Geister aufnehmen +10, Geister bannen
+15, Geister binden +9, Geister rufen +10, Keule: Gespiir der Keule,
Hirte der Keule, Hilfe der Keule, Nihe der Keule; Sinnenscharfe
+|3,Tanzen +15, Pflanzenkunde +17,Tierkunde +14, Heilkunde Gift
+16, Heilkunde Krankheiten +14, Heilkunde Seele +14, Heilkunde
Wunden +14; AUFMERKSAMER WACHTER, BLICK IN LISKAS
AUGEN, FARBEN DES KRIEGES, FREIE SEELENFAHRT, GEISTER-
BOTE, GROSSER GEISTERBANN, HERZ DES TIERES, KRAFT DER
TAYAS, KRAFT DES TIERES, TAUSCHPLATZ




ﬂnhang

CHARAKTER-
EIGENSCHAFTEN

Manchmal braucht der Meister eine Beschreibung der Charakter-
cigenschaften einer Meisterperson. Nicht immer fillt ihm aber auf
Anhieb ein, ob der Wirt nun auf die Helden aufbrausend, begriffs-
stutzig oder cholerisch wirkt. An dieser Stelle finden Sie eine um-
fangreiche Liste, aus der Sie beliebige Eigenschaften heraussuchen
kénnen, um so jeder Meisterperson individuelle Ziige zu verleihen.
Weitere Hinweise dazu finden Sie in WdM 173.

| aalglatt, abenteuerlustig, abergldubisch, abgebriiht, abge-
D] lenke, abgestumpft, absonderlich, abstoBend, abweisend,
abwesend, affektiert, aggressiv, agil, akribisch, albern, altklug, ana-

lytisch, angeberisch, angenehm, angriffslustig, dngstlich, anhing-
lich, anmutig, anspruchslos, anspruchsvoll, anstindig, anstrengend,
anzichend, anziiglich, arbeitsam, arglistig, arglos, argwéhnisch,
aristokratisch, arrogant, asketisch, aufbrausend, aufdringlich, auf-
geblasen, aufgedreht, aufgeregt, aufgeweckt, aufopfernd, aufrichtig,
aufsissig, ausfallend

barbarisch, barmherzig, barsch, bedichtig, bedrohlich, be-
{ driicke, begierig, begriffsstutzig, behaglich, beharrlich, be-
herrscht beherzt, behutsam, belehrend, beliebt, bemiiht, bequem,
berechnend, beredsam, beriichtigt, bescheiden, besessen, besitzer-

greifend, besonnen, besorgt, besserwisserisch, bestindig, bestech-
lich, bestimmend, betérend, betriigerisch, bezaubernd, bieder, bis-
sig, blaudugig, blutriinstig, bodenstindig, borniert, boshaft, brutal

chaotisch, charismatisch, charmant, chauvinistisch,
cholerisch

ddmlich, dekadent, demagogisch, demditig, depressiv, derb,
despotisch, devot, dezent, dickhiutig, dickkopfig, diktato-
risch, diplomatisch, direkt, distanziert, diszipliniert, disziplinlos,

divenhaft, dogmatisch, dominant, draufgingerisch, dreist, duck-
miuserisch, diinkelhaft, dinnhiutig, dumm, durchtrieben

cgoistisch, egozentrisch, chrenhaft, chrfiirchtig, chrgeizig,

chrlich, eiferstichtig, eigenbrédlerisch, eigensinnig, eigen-

will1g, cinfiltig, einfallslos, einfallsreich, einfiihlsam, eingebildet,
eingeschiichtert, einnchmend, einzelgingerisch, eiskalt, eitel, eke-
lig, elegant, emotional, empathisch, empfindlich, emsig, energisch,
engagiert, engstirnig, entgegenkommend, enthaltsam, enthusias-
tisch, entschlossen, entspannt, erbarmlich, erbarmungslos, erge-

ben, erhaben, ernst, erotisch, euphorisch, extravagant, exzentrisch

tamilidr, fanatisch, fantasielos, fantasievoll, faul, feige, fein-

tithlig, feinsinnig, feminin, flatterhaft, fleiBig, fleiBig, folg-
sam, forsch, frech, freiheitsliebend, freimiitig, freiziigig, freund-
lich, friedfertig, frivol, frohlich, frohsinnig, fromm, frostig, fiigsam,
fiirsorglich, furchtlos, furchtsam

galant, garstig, gastfreundlich, gebieterisch, gebildet, gedul-

R dig, getihrlich, gefillig, gefugig, gefiihllos, gefithlsbetont,
gefiihlskalt, gefithlvoll, gehissig, geheimnisvoll, gehorsam, geist-
reich, geizig, gelassen, geltungssiichtig, genicBerisch, gentigsam,
gepflegt, geradlinig, gerecht, gerechtigkeitsliebend, gerissen, ge-
schickt, geschmeidig, geschwitzig, gesellig, gespannt, gesprichig,
gestresst, gewalttitig, gewieft, gewissenhaft, gewissenlos, gewitzt,
gierig, gldubig, gleichmiitig, gliicklich, gnadenlos, gnidig, gon-
nerhaft, grandios, grausam, grazil, grazids, griesgrimig, grimmig,
grob, groBenwahnsinnig, groBmaiulig, grofmiitig, groBziigig, grii-
belnd, griindlich, giitig, gutgliubig, gutherzig, gutmiitig

Ty habgierig, habsiichtig, himisch, halsstarrig, harmlos, har-

\

; d moniebediirftig, hartherzig, hartnickig, hasserfiillt, hedo-
mstlsch, heimatverbunden, heimtiickisch, hektisch, heldenhaft,
herablassend, heroisch, herrisch, herrlich, herrschsiichtig, herzer-
frischend, herzlich, herzlos, hetzerisch, heuchlerisch, hilfsbereit,
hinterfotzig, hintergriindig, hinterhiltig, hinterlistig, hinterwild-
lerisch, hirnrissig, hitzképfig, hochbegabt, hochmiitig, hochnisig,
héflich, hold, humorlos, humorvoll, hysterisch

4 ]éihzornig, jimmerlich, jugendlich

A kimpferisch, kaltbliitig, kaltherzig, kaltschniuzig, keck,

DY kess, ketzerisch, keusch, kinderlieb, kindisch, kleinkariert,
klemllch klug, komisch, kontaktfreudig, korrupt, kriftig, kraftvoll,
krank, kratzbiirstig, kriegstreiberisch, kriminell, kithn, kumpelhaft

labil, ldssig, lahm, langweilig, lasziv, launisch, laut, lebens-
X froh, lebenslustig, lebhaft, leichtgliubig, leichtlebig, leicht-
sinnig, leidenschaftlich, lethargisch, liebenswiirdig, liebevoll, lieb-
lich, lieblos, licbreizend, loyal, liistern, lustvoll

3 machtbesessen, machtgierig, machthaberisch, machthung-
l, rig, midnnerfeindlich, manipulativ, markant, masochistisch,
maﬁlos, materialistisch, melancholisch, memmenhaft, menschen-
scheu, menschenverachtend, merkwiirdig, mild, militant, mimo-
senhaft, misanthropisch, missgiinstig, missmutig, misstrauisch,
mitfiihlend, mitleiderregend, mitleidlos, moralisch, motiviert,

miirrisch, miitterlich, mutig

nachdenklich, nachgiebig, nachlissig, nachsichtig, nach-

tragend, naiv, narzisstisch, natiirlich, naturfreudig, natur-
verbunden, nebulss, neckisch, neidisch, nervig, nervés, nett, neu-
gierig, neurotisch, nichtssagend, niedertrichtig, niedlich, niichtern,
nutzlos, nymphoman

) oberflichlich, obszon, offenherzig, offensiv, opportunis-

 tisch, optimistisch, ordentlich, organisiert, originell




paranoid, patriarchisch, patriotisch, pedantisch, penetrant,

perfektionistisch, pessimistisch, pflichtbewusst, pflichtver-
sessen, philanthropisch, phlegmatisch, pingelig, plump, polemisch,
pragmatisch, prahlerisch, prinzipientreu, prophetisch, provokant,
priide, psychotisch

rabiat, rachstichtig, rafhiniert, rastlos, ratlos, rau, reaktionir,

rebellisch, rechthaberisch, rechtschaffend, redegewandt,
redelustig, redselig, reflektiert, reif, reiselustig, reizbar, reizend,
religi®s, reserviert, resigniert, resolut, respektlos, respektvoll, reu-
miitig, rigoros, risikofreudig, robust, romantisch, riickgratlos, riick-
sichtslos, riicksichtsvoll, riide, ruhelos, ruhig, ruppig

sadistisch, sanft. sanftmiitig, sarkastisch, sauber, scha-

denfroh, schibig, schamlos, scheinheilig, schelmisch,
scheu, schlagfertig, schlampig, schlau, schmeichelhaft, schneidig,
schnippisch, schén, schéngeistig, schreckhaft, schrullig, schiich-
tern, schusselig, schwach, schweigsam, schwermiitig, selbstbe-
wusst, selbstdarstellerisch, selbstgerecht, selbstkritisch, selbstlos,
selbstsicher, selbstsiichtig, selbstverliebt, selbstzweifelnd, seltsam,
senil, sensibel, sentimental, sexistisch, sinnlich, skeptisch, skru-
pellos, skurril, sorgfiltig, sorglos, sorgsam, souverin, sparsam,
spieBig, spirituell, spitzfindig, spottisch, spontan, spréde, sprung-
haft, staatsminnisch, standhaft, stark, starr, starrkopfig, starr-
sinnig, stilbewusst, still, stérrisch, stoisch, stolz, strebsam, streit-
stichtig, streng, strike, stiirmisch, stumpf, stur, sturkopfig, siichtig,
sympathisch

tadellos, tagtriumerisch, taktlos, taktvoll, talentiert, tapfer,
24 tatkriftig, temperamentvoll, tiefgriindig, tierlieb, toricht,
tolerant, tollkiihn, tollpatschig, trige, traurig, treu, trotzig, triibsin-
nig, tiichtig, tyrannisch

iiberheblich, umginglich, umsichtig, umtriebig, unan-

stindig, unantastbar, unaufrichtig, unausgeglichen, un-
beherrscht, unbeirrbar, unbekiimmert, unbelehrbar, unbesonnen,
unbestindig, unbeugsam, unbezwungen, undankbar, undurch-
schaubar, undurchsichtig, unchrlich, uneigenniitzig, unentschlos-
sen, unerbittlich, unerschrocken, unerschiitterlich, unertriglich,
unfreundlich, ungeduldig, ungehérig, ungehorsam, ungeschicke,
ungesellig, ungestiim, ungldubig, unhéflich, unnachgiebig, un-
nahbar, unordentlich, unruhig, unschliissig, unschuldig, unsensi-
bel, unsicher, untalentiert, unterwiirfig, untreu, untriebig, unver-
besserlich, unverschimt, unziichtig, unzufrieden, unzuverlissig

viterlich, verantwortungslos, verantwortungsvoll, verbissen,
verbittert, verbrecherisch, verfressen, vergebend, vergesslich,
verklemmyt, verlisslich, verletzend, verlogen, verniinftig, verrite-
risch, verrucht, verriickt, verschlagen, verschlossen, verschroben,
verspielt, verstindnislos, verstindnisvoll, vertriumt, vertrauensvoll,
vertrauenswiirdig, verwahrlost, verwegen, verwirrt, verwoéhnt, viel-
seitig, vital, vorausschauend, voreingenommen, vorlaut, vornehm,
vorsichtig, vorwitzig, vulgir

wihlerisch, wagemutig, waghalsig, wahllos, wahnsinnig,

wahnwitzig, wahrhaftig, wahrheitsliecbend, wankelmiitig,
warm, warmherzig, wechselhaft, wehmiitig, weich, weise, weitsich-
tig, weltfremd, wendig, widerlich, widerspenstig, willenlos, willens-
schwach, willensstark, willig, willkiirlich, wissbegierig, wissensdurstig,
witzig, wohlerzogen, wohlwollend, wortkarg, wiirdelos, wiirdevoll

g\?g) zih, zirtlich, zaghaft, zappelig, zartbesaitet, zartfiithlend,
ﬁﬂ?’? zauberhaft, zaudernd, zerbrechlich, zerstorerisch, zer-
streut, zerzaust, zickig, zielstrebig, zimperlich, zogerlich, ziichtig,

zufrieden, zugekndpft, zuriickhaltend, zuverlidssig, zuversichtlich,
zuvorkommend, zwanghalft, zweifelnd, zynisch




AUSSEHEN
VON MEISTERPERSONEN

Keine zwei Personen — sicht man von Rohaja und Yppolita, sowie an-
deren Zwillingen einmal ab — gleichen sich duBerlich bis aufs Haar.
Aus diesem Grund finden Sie hier unterschiedliche kérperliche
Merkmale, mit denen Sie jede Meisterperson ausstatten kénnen.

Sie kénnen auf die jeweiligen Tabellen wiirfeln oder bestimmte
Eigenschaften aussuchen, ganz wie Sie es bevorzugen. Der Durch-

schnitt gibt dabei an, dass es in dieser Kategorie keine groBen Be-
sonderheiten gibt. Beachten Sie dabei, dass die Tabelle keineswegs
einen reprisentativen Querschnitt der aventurischen Bevélkerung
darstellt. Sie soll ein einfaches Mittel sein, um Thren Meisterperso-
nen cin markantes Ausschen zu verleihen.

Einige Merkmale sind zudem geschlechtsspezifisch: Schwangere
Minner werden Sie auch in Aventurien nur duferst selten finden.
Sie kénnen auf beliebig viele Tabellen wiirfeln. Mehr zu dem Aus-
schen von Meisterpersonen und einige weitere Tabellen finden Sie

in WdM 173.

Andere Merkmale | (1W20)

Schonheit (auf Vor- und Nachteile Gesicht (1W20)
bezogen, 1TW20) | Brandnarben
I widerliches Aussehen 2 Pockennarben
2-3  unansehnlich 3—4 Narbe
4-5 gutaussehend 5  Warze
6 herausragendes Aussehen 6 Hasenscharte
7-20 Durchschnitt 7 asymmetrisches Gesicht
8  energisches Kinn
9 Mondgesicht
Zdhne (1W20) 10 schiefe Nase
| Pferdegebiss Il Stupsnase
2-3  Zahnliicke 12—-13 Segelohren
4-5 schiefe Zdhne 14—16 fehlendes Ohr
6-7 faulige Zahne 17 (Halb-)Elfenohren
8  zahnlos 18-20 Durchschnitt
9—10 strahlend weiBe Zihne
11-20 Durchschnitt Augen (1W20)
1-2  besondere Augenfarbe
(bernsteinfarben, violett, feuerrot)
Haar (1W20) 3 Glubschaugen
| volles Haar 4-6  verschiedenfarbige Augen
2 langes Haar 7-8  kleine Augen
3 diinnes Haar 9-10 groBe Augen
4 welliges Haar Il eindugig
5  Seitenscheitel 12 blind
6  glatzkopfig 13-20 Durchschnitt
7 Hexenstrahne
8  gefirbtes Haar Finger, Hinde und Arme (1W20)
9 Periicke 1-3  fehlender Finger
10 gelocktes Haar 4-5 einhindig
11-12 Topfschnitt 6 einarmig
13 ReichgroBgeheimratsecken 7 verkriippelte Hand
1415 Eslamszopf (Pferdeschwanz) 8  gepflegte Nagel
16—17 Wehrheimer Biirstenhaarschnitt 9 abgekaute Nagel
18  Zopfe 10-20 Durchschnitt

19 Hochsteckfrisur
20 Lowenmihne

Zehen, Fiie und Beine (1W20)

| steifes Bein
2 einbeinig
Bart (1W20) 3 gelahmt
1-2  Kaiser-Alrik-Bart (Schnurrbart) 4-5  KlumpfuB
3 Kaiser-Reto-Bart (Backenbart) 6—7 X-Beine
4-5  Almadaner Schnauzer (Schnurrbart) 8-9 O-Beine
6-9  Drei-Tage-Bart 10-20 Durchschnitt
10 Damenbart
Il Vollbart Gewicht (1W20)
12-13  Flaumbart 1-2 mager
14 Rauschebart 34 dinn
15 Horasbart (Knebelbart) 5-6 dick
16-17 Kinnbart 7 fettleibig
18-20 Schnauzbart 8-20 Durchschnitt

| Albino
2 bucklig

3 lispelt

4 stottert

5 stumm

6 schwerhorig

7 nachtblind

8 taub

9 Glasknochen

10 stark weitsichtig
Il stark kurzsichtig

12 schielt

13 hat keinen Schatten
14  Rheuma

15 stinkt

16  riecht angenehm

17 schwitzt immer

18  einfiltig, schwachsinnig

19 mit Madas Gabe gesegnet
20  stark behaart

Besondere Merkmale Il (1W20)
1-2 geschminkt
34 tdtowiert
gut gekleidet
schlecht gekleidet
Korperschmuck (Zierringe
und -kettchen)
8  unterernihrt

N o »n

9 Damonenmal (und somit Paktierer)

10 aufgedunsen

Il breitschultrig

12 schwanger

13 stammig

14 verlebt

15 Geschwiire

17 Nasenhaare

18  stindige Triefnase

19 von einer Krankheit befallen
20  Zwilling/Drilling/Vierling/etc




KLEIDUNG
UND AUSRUSTUNG

Nicht nur das Aussehen einer Meisterperson ist wichtig, meistens
ist es ebenso interessant, was ein Riuber bei sich hat, welche Waffen
ein erschlagener Ork bei sich trigt oder wie wertvoll das entwendete
Kleinod der Baronin ist.

Die nachfolgenden Tabellen sollen eine Hilfestellung sein, damit
Sie beurteilen kénnen, was eine Meisterperson bei sich trigt, wel-
che Kleidung und Ausriistung sie dabei hat.

Auch hier gilt, dass die Tabellen keine aventurischen Verteilungen
widerspiegeln und auch einige Ergebnisse vorkommen kénnen, die
cher unwahrscheinlich sind (so wird eine unschuldige Magd cher
selten einen Helm tragen ...). Ignorieren Sie deshalb unpassende
Ergebnisse oder wihlen Sie ein anderes Ergebnis aus.

Bei den Qualitdten von alchimistischen Werken gehen sie am bes-
ten von C aus. Allerdings kénnen auch diese Qualititen bei Bedarf
angepasst werden.

Auffillige Kleidung

1-2 Schal
3 Schleier
4-6  Halstuch
7-8 Handschuhe
9 Faustlinge
10-12  Giirtel

13 Schellengiirtel
14 Hosentrager

15-16 Kittel
17 Latzgiirtel
18  Robe

19 Besondere Tracht (Geweihtenornat,
Magierrobe, Adelskleidung)
20  nackt

Schuhe
1-3
4-5
6-10
11-12
13-14
15-16
17-18
19-20

Sandalen

Sandaletten
Lederschuhe

Reitstiefel

Pantoffeln

Holzschuhe
kunstfertige Anfertigung
barfuss

Kopfbedeckung
-2 Haube
3 Fez
4 Gugel
5 Turban
6-7  Strohhut
8-9  Kopftuch
10 Helm
I Pelzmiitze
12-14 Haarnetz
15-16 Miitze
17-20 Exotische Kopfbedeckung (Fez)

Besondere Waffen und Riistungen (1W20)

Geld

1-3

4-6
7-10

11-20
Tranke

1-2
34

Personliche Waffe

Verbesserte Waffe

Personliche und verbesserte Waffe

Waffe aus zwergischer Anfertigung

Waffe aus (hoch-)elfischer Anfertigung

Waffe aus zyklopischer Anfertigung

Waffe aus magischem Metall (Arkanium, Endurium)
Toschkril-Waffe

Toschkril-Riistung

Waffe wurde mit speziellem Verfahren geschmiedet
Prunkwaffe (hoher Wert)

Heilige Waffe

Damonische Waffe

besonders reich: SOxSO in Dukaten

besonders arm: SOxSO in Hellern

besondere Einzelstiicke von Wert, etwa SOxSOxSO
in Silbertalern (Broschen, Edelsteine)

Silbertaler gemaB SOxSO

und Elixiere
Heiltrank
Zaubertrank

Elixier fiir eine der Eigenschaften
Geheimtinte
Levitationselixier
Liebestrunk
Schlaftrunk
Unsichtbarkeitselixier
Wachtrunk
Waffenbalsam
Zielwasser
Zwergentrunk
Bestinoid

Besondere Gegenstinde

0O NN A WN

10
I
12
13

15
16
17
18
19
20

wertvolles Gottesamulett (ca. 20 Dukaten)

Fuchspfote als Gliicksbringer

Statuette eines Zwolfgottes

Statuette eines Damons

Statuette eines Gottes auBerhalb des Zwolfgotter-Pantheons
seltene Gewiirze (z.B. Kurkuma)

Mondstein-Anhanger (wirkungslos)

minderes magisches Artefakt (z.B. Leuchthut WdA 118
oder Zauberschliissel WdA 117)

fehlerhaftes magisches Artefakt /Artefakt mit Artefaktseele
(z.B. Die Karte der Umwege WdA 118)

groBBe Menge Geld (50+ Dukaten)

elfisches Schmuckstiick (ca. 35 Dukaten)

zwergisches Schmuckstiick (ca. 35 Dukaten)

Schriftstlick in Geheimschrift (aber unwichtige
Informationen, z.B. Kochrezept, Liebesbrief)

Depesche der Beilunker Reiter (brisante Informationen
liber Politik oder Handelsgeschafte

kunstfertige Sturmlaterne

Kultgegenstand des Namenlosen (z.B.Amulett, Glasauge)
Buch (z.B. Zauberbuch, Kochbuch, Tagebuch, Rahjasutra)
versteckte Klinge (Wurfmesser, Dolch)

Bild der/des Geliebten

geweihter Gegenstand (z.B. gesegnetes Wasser, Tharf)




NAMEN VON
MEISTERPERSONEN

Die nachfolgenden Listen sind Vorschlige, aus denen der Meister
schnell einen Namen fir eine Meisterperson auswihlen kann. Die
Listen sind dabei nach den Vélkern und Regionen zusammenge-
stellt, aus denen auch die beschriebenen Personen von Granden,
Gaukler und Gelehrte stammen.

Weitere Namenslisten finden Sie in WdH 3071t:

Horasische Namen

Frauen: Adaque (Ada), Adamante, Aifingla, Aldare (Alda), Ales-
sandra, Alrike, Alvene, Amaziella, Amene, Ardare, Arissa, Arvedua,
Asmodena, Aurelia, Avessandra, Belena, Bellarahja, Bellarita, Bel-
latrix, Bonaventa, Cavarya (Caya), Celissa, Cirina, Clarizia, Cor-
venai, Dalida, Daria (Dara), Delphiniera, Desaya, Dulcinea, Du-
ridanya, Efferdine, Elanor (Ela), Elissa, Elvene, Erlgard, Eronia,
Feodora, Fiaga(rete), Fiammetta, Findualia, Gerone, Gorrada, Gyl-
duria (Gylda), Gylvana, Haldana, Haricia, Harika, Hesine, Hes-
indiaga, Hesindiane, Hesindora, Horanthe, Horasianne, Imperia,
Ingrimmanda, Irionya, Isida, Jatane, Kusmara, Lamea, Larona,
Lelia, Leomara, Logistilla, Lorietta, Lovisa, Lutisana, Lyssandra,
Lucietta, Madalea, Maline, Melisande, Meruzia, Modesta, Morena,
Mycaro, Mythraela, Nandine, Nandora, Nevinia, Niam, Niothia,
Nita, Odina, Oleana (Ola), Oloranthe, Pamina, Perainella, Phedre,
Phelicitas, Phrosina, Polissena, Praiadne, Premodia, Prishya, Rah-
jalina, Rahjamande, Rahjane, Rahjanes, Remira, Rinaya, Rondra-
via, Rondriga, Sabetta, Salkya, Savinya, Silvana, Simiona, Svelinya,
Sylvette, Synella, Thalionmel, Thespia, Tilliane, Travietta, Tsabella,
Tsaida, Udora, Usvina, Vanossa, Viviona, Xaviera, Ximene, Yalma,
Yasinthe, Yesaria, Yolande, Zarya, Zerline, Zyrasia

Minner: Adaon, Alborn, Aldo, Alessandro, Alricio, Alverigo, Al-
vin, Amaldo, Anselmo, Aquellirio, Argelione, Ariano, Ariosto, Arn,
Ascanio, Aurentian, Avessandro, Barjed, Basilius, Bembo, Benve-
nuto, Beppo, Boldrino, Bonnaro, Borso, Bosper, Burian, Cadron,
Caldor, Cangrande, Carolan, Chiranor (Ciro), Cordovan, Cornaro,
Croenar, Curon, Curthan, Cusimo, Damion, Darian, Delgado,
Dettmar, Dorgando, Draco, Drugon, Edorian (Edo), Efferdio,
FEolan, Erlan, Ernesto, Faldor, Fardenin, Festo, Folnor, Gabrino,
Gardelan, Gareno, Geron, Gilmon, Gismondo, Grifone, Hakaan,
Haldan, Haldur, Hesindiego, Hesindio, Horasio, Horathio, Irian,
Irion, Jaltek, Kaldan, Kamilo, Kedor, Khadan, Landor, Leomar, Le-
onello, Lessandero, Lorion, Luciano, Ludolfo, Lysander, Malvolio,
Marbio, Masaniello, Midor, Mondino, Muracio, Nepolemo, Nitor,
Orsino, Ostilio, Pandolfo, Pasquino, Perainio, Phederino, Phedro,
Pherian, Pirtho, Praias, Pulpio, Quendan, Ralhion, Rahjicomo,
Ralman, Rassuan, Refardeon, Reo(n), Rimaldo, Romin, Romualdo,
Rondraman, Rondravio, Rondrigo, Salarino, Salquirio (Sal), Saras-
to, Selinan, Stordian, Sumudan, Sulvodan, Talor, Tanglan, Tassilo,
Terdin, Thalion, Thisdan, Thuan, Timor, Tolman, Torvon, Ugo,
Umbario, Urras, Usim, Vascal, Vermis, Vicino, Vitale, Yarum, Yer-
no, Zadalon, Zandor, Zordan

Familiennamen: Agricola, Aldubhor, Altrovis, Anguissola, Anzani,
Arbalista, Arsago, Ballurat, Barberigo, Berylli, Bibbiena, Boccalino,
Bomarzo, Bosvani, Botta, Bronzino, Buffarsis, Cairano, Calmo,
Caranda, Casella, Casibeli, Castracane, Cavalcanti, Cornamusa,
Corsini, Cosentino, Crassac, Damotil, Darneel, Dolvarn, Dros-
te, Durazzo, Durenald, Eslebon, Esthenar, Falconier(i), Farfara,
Fernell, Fiammingo, Floridan, Forca, Folango, Fondolo, Foscani,

Furbesca, Gabbura, Galletta, Ghislieri, Gilindor, Gozzi, Gravura,
Graziani, Grimani, Grangorer, Horrad, Hortulani, Ilsand, Issefura,
Kalamal, Kureon, Lasca, Lorvai, Matarazzo, Marmotte, Marnion,
Mazarin, Melior, Menderath, Mercator, Merzari, Monte, Muratori,
Narveer, Neethling, Nestefan, Novara, Offantas, Olhantur, Pam-
phili, Pelargon, Peruzzi, Piccinino, Pontre, Ponziani, Prefudi, Pro-
speri, Quendillion, Rabrunati, Radostai, Raffacani, Regalado, Re-
gotis, Rocambole, Rochas, Rubini, Ruffo, Rutella, Salvian, Samudo,
Sandoval, Sbasiti, Scacabarozzi, Scala, Scardeoni, Scossavalli, Scri-
bani, Serpoleth, Sismondi, Soranzo, Spada, Spillatori, Stipenbrink,
Tebaldeo, Terumaris, Tharedion, Torre, Tortona, Trabbacantes,
Trequona, Tripalda, Ulfaran, Vansanti, Vardeen, Villani, Westerfol-
den, Willant, Zampante, Zoppino, Zubertin

Zyklopiische Namen

Bei zyklopiischen Namen deutet der Partikel ‘a’ vor einem Ort die
Herkunft der Person an. Der vornehmen Silbe ‘ya’ des Festlandes
entspricht hier die Silbe ‘dyll(1)’, wobei dyll vor Geschlechternamen
steht, die mit einem Vokal beginnen, dy//i dagegen bei konsonan-
tisch anlautenden. Alrikos Styrnikos und Korina a Mylamas sind also
typische Namen des Volkes, wihrend Amenelaos A’Phyros dyll Arjiios
cin Adliger aus dem Hause dyll Aryios ist, der in der Festung Phyros
geboren wurde, dem Stammsitz der Familie auf Kutaki.

Frauen: Aglaya, Aldara, Alrike, Apogea, Ariadne, Aurike, Avesin-
na, Belenike, Boronike, Delphinya, Efferdiana, Garafania, Harika,
Hesindaia, Hesinthena, Ingerydike, Insina, Iokaste, Korina, Kykla-
nia, Lanike, Leonore, Liaiélla, Menkirdes, Mira, Myratala, Neme-
kathe, Nermaka, Nautika, Odenia, Peraina, Persinophe, Phylinna,
Phyllis, Praiaste, Rahjamandra, Rondrike, Sapeidra, Telemache,
Thalassandra, Tsaédra, Xelena, Yppodamea, Zoira, Zyraste
Mcinner: Aisyphan, Alrikos, Amenelaos, Avasios, Belemanias,
Darijon, Dirimethos, Efferdaios, Horakles, Ingerydos, Kalchas,
Madaion, Meneander, Meriklas, Mermydion, Mironos, Okean-
dros, Peleiston, Pelmides, Peraistos, Praiokles, Rahjenysios, Rah-
joros, Seneb, Stoéllios, Thalanios, Tykates, T'yndareos, Xeledonios,
Yidajion, Zesrad

Familiennamen: Amranthis, Antonomos, Atholios, Beunerys,
Bupheistos, Bythrios, Chyrikos, Daneios, Doriandros, Ertholis,
Gaumanthis, Grapheios, Gryphilos, Hethmanios, Kenkaukis, Ko-
lemaistos, Kyrkandros, Lorkis, Lythalis, Memnathis, Moilusios,
Myiabulos, Naumachis, Olemanios, Ozyreios, Phyrikos, Praiopou-
los, Pydoktis, Sphareios, Sphyritis, Stygmalion, Styrnikos, Tantali-
as, Thorgantas, Tyrakis, Uljios, Xanthalias, Ykladis, Zaturias

Maraskanische Namen

Frauen: Achtevsabu, Alryscha, Boronjid(a), Brinjid(a), Cassimasab,
Debrasab, Delilahsab, Denderajida, Duchenijida, Elgojid(a),
Emirasab, Firrejid(a), Garasab, Hjelgirasab, Hesindasab, Idra-
jid, Ishajid, Jamilhajida, Karhimasab, Madahajida, Milhibethjida,
Mylenjid(a), Nedimajida, Phelicijida, Rahjajid(a), Ramelusab, Ron-
drasab, Rurasab, Rurijid(a), Ruryscha, Sefirajid(a), Sulabethjid(a),
Sumujid(a), Trusneljid(a), Umrajid(a), Viderajid(a), Xanjid(a),
Yasindajid(a), Zadisab, Zajid(a)

Miinner: Adrejin, Aldifriedjian, Alrech, Bardojian, Brindjian, Cuiljin,
Da(r)jin, Denderan, Dju(r)mold, Djurjin, Dschindziber, Elgoran,
Endijian, Ephrajin, Feliziber, F(e)ruziber, Frumojai, Frumold,
Ganrijian, Garalor, Garamold, Gerbaldjian, Hadijian, Halijian,
Jemeljian, Keideran/Keideran, Korrasmold, Lirobaljin, Marajian,
Marjiamold, Maurech, Mujiajian, Mulziber, Ornibijian, Perjin,
Rurech, Sche’deran, Vegsziber, Welfmold, Xanderan, Zendijin




Meridianische Namen

Frauen: Adaque, Alara, Arathesa, Avessandra, Balatravis, Belora,
Boronaya, Carimina, Consuela, Desiderya, Diantha, Dolorita,
Dominga, Emerencia, Esmeralda, Fiorella, Galindia, Heliantha,
Imelde, Inarés, Junivera, Karela, Karianna, Katalinya, Korrassén,
Luisina, Maryarita, Marchesca, Morisca, Nicolasina, Oralia, Perva-
lia, Phelicitas, Phelippa, Querinia, Rahjadés, Rayadés, Rosinia, Sa-
ranya, Tomassina, Ugolines, Ulembina, Ursania, Vadoria, Valeria,
Xantilia, Ximena, Yvonya, Zalinés, Zephirina, Zeradia

Miinner: Adario, Agusto, Alondro, Alriego, Amirato, Boromeo, Cai-
on, Diago, Diamantes, Dorio, Efferdito, Egiliano, Enrisco, Fioren-
zo, Firunando, Flaminio, Gaiomo, Ghorio, Gordo, Hesindiego,
Imaculo, Ingarin, Jesidoro, Kamillio, Khalid, Kusmino, Lucan,
Lucindo, Mandolo, Marboso, Marno, Micirio, Morisys, Nestario,
Nostromo, Orealan, Orelio, Panfilo, Pedresco, Praiopio, Quintili-
an, Ramon, Remaldo, Romero, Rondrigo, Salpico, Sandro, Sorino,
Tirato, Trienco, Tito, Ulan, Valeran, Vitario, Xenofero, Yorge, Yuan,
Zerfino, Zurbaran

Nachnamen: Anthos, Beratas, Cornio, Delazar, Erabenas, Fontano-
ya, Fiovarez, Gonralas, Gredo, Inezano, Jacobella, Kalando, Lu-
pinez, Malagro, Monterey, Nirrano, Olibantin, Piriones, Queseda,
Ramirez, Rivito(z), Rondriguez, Salmoranes, Santana, Tiamartin,
Uludaz

Kemische Namen

Frauen: T4 meri, Me'wehem, A’meset, Quenadya, Ankhsa, Merut'sat,
Merit'’kd, Uneb’nemes, Neferi, Mdr’bo-nefer, Men’kare, Djer’kem
Minner: Kemet'nechet, Sekem’kutary, Shepses’kd, Setepen,
Hati’hesd, Abet-ut’yar, Pet'nehem, Nebib, Sckem’veser, Veser’htep,

Djer’-kem, Henem’iwen

Namen der Waldmenschen

Ake-Iya (Schreitet mit Kamaluq), Anhe (Kommt bei Morgendim-
merung), Anpa-Ha (Giftpfeil), Cankuna (Flink), Cante-Tinza
(Tapferes Herz), Catka (Linke Hand), Cckpa (Nabelschnur,
kindliches Gemiit), Eyapa-Tisa (Laute Stimme), Hahatonwan
(Rauschkraut), Han-Hepi (Mond, Nacht), Hayatepe (Drei Spee-
re), He-Sche (Strahlende Sonne), Hey-Mo (Vier Finger), Hiye-
Haja (Tausend Worte), Ho-Iaya-Yo (Geht voran), Huka (Fiirchtet
sich nicht), Huka-Hey (Kriegsruf),

Isna-Inti (Einsam), Istima-Tonko (Hért im Schlaf den Schreivogel
nicht), Kehala (Schildkréte), Miniwatu (Kind des Wassers), Paha-
ha (Kurzes Haar), Panhahe (Alligatorzahn), Sica (Spricht mit zwei
Zungen), Takate (Dessen Hand immer blutig ist), Tapam-Wah
(Den die Geister schiitzen), Tapo (Schlange), Taya-Ko (Flétenspie-
ler), Tokahe (Zu grof fiir seinen Schurz, Gromaul), Tonkowan
(Geistertinzer), Tonku (starker Geist), Wapiya (Seine Hinde tun
Gutes), Yako (Katze, Raubkatze)

Namen der Utulu

Bolotongo, Cazembe, Imaro, Kalalu, Kalimba, Kingombo, Kweli,
Labiwasene, Mangabe, Monebu, Mopane, Mulga, Rumari, Shasi-
watu, Shimenege, Takate, Tangawizi, Tau, Tenkile, Usuthu

Namen der Tocamuyac
Akivi, Anakena, Ariki, Ataranga, Kiri, Kupe, Manutara, Miru, Ran-
gi, Rano, Ratan, Rawiri, Riro, Rotang, Tahai, Tare, Temura, Totora

Tulamidische Namen

Frauen: Abrizah, Aischa, Alhina, Ashaybith, Ayla, Ayrina, Ayshal,
Azina, Belima, Belizeth, Beychaliban, Birshen, Chalibah, Delilah,
Demeya, Dilhabeth, Damila, Dschella, Dunja, Erzibeth, Emi-
ramis, Esmalda, Fadime, Fahimja, Fayrishe, Ferushan, Halima,
Heyeshan, Hidaybeht, Isha, Izmaban, Jamilha, Jushibi, Josmabith,
Kajula, Karhima, Kerime, Kemillja, Laila, Milhibeth, Mirhiban,
Mirshan, Nahema, Nassiban, Nazmeya, Nedime, Neraida, Nes-
liha, Nurhan, Oyan, Oymira, Onchabeth, Palmeya, Perishan, Peri-
zel, Ranchel, Renahban, Riftah, Sefira, Selime, Semirhija, Shahane,
Shanja, Shenny, Sherizeth, Sheydan, Shila, Shuhelja, Shulam, Su-
libeth, Tsarischa, Tulameth, Yashima, Yasine, Yezemin, Zechiban,
Zulamidya, Zulhamin

Ehrennamen fiir Frauen: al-Azila (die Wildrose), al-Azizel (Gartenro-
se), al-Jamila (die Schéne), ash-Shabra (die Glinzende), ash- Shaya
(Juwel), as-Sarjaban (Aranierkatze), az-Zahra (die Blume), bint-al-
Laila (Tochter der Nacht), bint-el-Buchare (Tochter des Duftes), ez-
Zitaqi (Nachtigall), saba-es-Sulef (T'ochter des Liebreizes)

Miinner: Abdul, Abu, Achmad, Achtev, Alev, Ali, Alrik, Amir, Assaf,
Aytan, Benayman, Chalim, Charef, Cherek, Dajin, Deniz, Dilha-
ban, Dschadir, Dschalim, Dscherid, Dyamat, Erkhaban, Eslam,
Faizal, Faramud, Feruzef, Feyhach, Gaftar, Gurulsan, Habled,
Hadim, Hamar, Hamil, Haschnabah, Hilal, Ismeth, Jalif, Jarim,
Jassafer, Jedrech, Jikhbar, Kasim, Kazan, Kashban, Khalid, Kar-
mal, Khorim, Khusrau, Mahmud, Marwan, Melekh, Mezzck,
Mhanach, Mhukkadin, Muammar, Mustafa, Naschda, Nasreddin,
Nazir, Nebahath, Neriman, Nezahet, Omar, Omjaid, Pakhizal,
Perhiman, Rafid, Rashim, Rashman, Rastafan, Rechan, Rezzan,
Rhayad, Rohal, Ruban, Ruchan, Sahil, Said, Saiman, Sanshied, Se-
def, Selim, Selo, Seyshaban, Shabob, Shafir, Sulman, Surkan, Tarif,
Tulachim, Tulef, Tuleyman, Ukhraban, Umran, Yakuban, Yali, Yel-
miz, Yussuf, Zachan, Zachaban, Zelhiman, Zuhal, Zuhamid
Ehrennamen fiir Méinner: abu’l Ketab (Vater des Buches), al-Ahjan
(der Kémpferische), al-Ahmad (der Richer), al-Alam (der Gelehr-
te), al-Ankhra (der Léwe), al-Fessir (der Listige), al-Kebir (der
GroBe), al-Kira (der Siegreiche), al-Rashid (der Gerechte/Weise),
al-Rik (der Kénigliche), al-Hashinnah (der Tapfere)

Aranische Mischnamen

Frauen: Aischanka, Aylalind, Ayshulianne, Azizelis, Dunjanild,
Emerbeth, Fayricke, Gazalinde, Halimyanis, Hildebeth, Ishannah,
Jushiberta, Lailalinde, Nedimsira, Neraidane, Perainibith, Rashpa-
tane, Rhayadaque, Shilaldara, Shulamunde, Shulinai, Sulajmaid,
Sybia, Yullabethild, Zulhaminai

Mcinner: Abubrecht, Abdulon, Amirwolf, Beyhelm, Djafardeon,
Dscheridan, Farukol, Hamarbald, Harunian, Jikhbald, Marwamir,
Melekhelm, Mukarribald, Nar(e)bold, Omjaralf, Retoban, Rohal-
dor, Selimwar, Shabobert, Shafirio, Sultanor, Tuleffried, Yussufried

Thalusische Namen

Mcinner: Ahjanankhra, Ankhra, Bahram (Bharma), Dolgurugq,
Duwok, Erkhaban, Kasan, Khunsha, Harak, Haschabna, Hashin,
Kalkarib, Mhapasha, Mustafa (Mozafta, Muzafter), Muyanpasha,
Najara, Perhiman, Rashaman(a), Rhayad, Rifat, Shantir, Sulman,
Surkan, Tamir, Waddif, Yadda, Yadail

Frauen: Abrizah, Azalee, Azilabati, Azizel, Bastrabeth (Bastrabati),
Bitharam, Buhrami, Dalilah, Elmandasi, Halifa, Jushibi, Lailatum,
Manyola, Mechallabith (Mellabati), Meribani, Peri(beth), Sabaram,
Sabatum, Sharisad, Shenny, Shukurani, Suryabeth (Suriyabati),
Yazamin, Zahrasadja




Namen der Ferkinas

Frauen: Ashu, Azrubat, Begum, Chanum, Chatun, Chizuran,
Chorjan, Chorshilan, Dscheridocht, Duncha, Farah, Faroshte, Far-
sha, Farzandeh, Golbanu, Golshan, Hulya, Jeleyin, Khalila, Khul-
lat, Laal, Lahileh, Masstideh, Mehrshan, Nadam, Nazrin, Nura-
ya, Nurjahan, Peribanu, Rashadocht, Rohila, Rushan, Shiringol,
Shmahba, Sulefin, Tamra, Tarshabet, Tebay, Tulamin, Zarbanu,
Zule(y)cha

Ménner: Abtuul, Ardavan, Ardesh, Azad, Bashur, Burshuk, Chos-
raw, Devlekh, Djershar, Dschafur, Dschalf, Durjin, Faruch, Far-
zand, Feridun, Fervez, Gulbad, Hafiz, Hamar, Haydar, Kaszan,
Kazh, Kaztim, Khordad, Jikhab, Madawan, Mharbal, Mirlam,
Muyanshir, Nashrath, Rachwan, Rashni, Rustam, Sharkhan, Tsha-
rik, Tugril, Tulsani, Uchrab, Umar, Waqran, Yabman, Yistarrech,
Zakhaban, Zhandur

Namen der Achaz

Achatazz, Antzzs, Arssachz, Aso’Zzrt, Chuszrr, Crmichl, Dschossr,
Fftssz, He'ltsiz, He’Schrr, I'Gsss, Iss’Izz, Jia’strr, Krmmkr, Ku’lzz,
Ls'Wssin, Nga’Churr, Qiqqim, Quttissnz, Rschst, Shashcha,
Schar’Kar, Shkank’Wil, Shrrz, Sr'Riszs, Ssirissa, Szintiss, Szzirrtr,
Tschak, Tshitshn, Turzass’Chr, Turzass’Chr, Tziktzal, Tzz, Wsffar,
Xad’Mal, Xch’'war, Xzelfasr, Yaschkuqqim, Yatschpass(ach), Yszas-
sar, Z'Fsir, Zzahxel

Sprechende Namen: Urch’Thar Zzu (Der/Die aus dem goldenen Ei
schliipfte), Sarr Szzir'Tzz Serszch (Der/Die kleiner ist als die An-
deren), Dj’Lzz’Zch (Acht Berge), Jhi'Krtz (Kein Ful3), Sca’Szissll
(Gespaltene Zunge), AzIl’Schrrr (Der bunte Vogel)

SEELENTIERE

Jedes denkende und fithlende Wesen besitzt ein Seelentier. Dieses
Seelentier ist ein Spiegel der Charaktereigenschaften einer Person
und verdeutlicht, wie seine innersten Uberzeugungen und sein
Wesen sind. Mit Hilfe des Zaubers SEELENTIER ERKENNEN
offenbart sich einer Hexe oder einem anderen Zauberer das Seelen-
tier seines Gegeniibers. Dabei gelten folgende Uberlegungen und
Regeln:

#® Das Seelentier ist nicht kulturspezifisch. Zwar mag eine thor-
walsche Zauberin Vorurteile gegen jemanden hegen, dessen See-
lentier eine Giildennatter ist, dennoch gilt auch unter den Thor-
walern die Schlange als ein intelligentes Tier. Die Seele gibt das
Bild vor, dass eine Zauberin durch den Spruch Seelentier erkennen
wahrnimmt. Es gibt somit eine wahre Bedeutung, die jedoch kaum
ein Aventurier kennt. Diese Bedeutung hat einen deutlichen Zu-
sammenhang zu kosmischen Kriften wie etwa den Géttern.

&8 Die Interpretation der Eigenschaften eines Seelentieres ist je-
doch durchaus kulturspezifisch. So mégen sich alle einig sein, dass
Schlangen-Secelentiere zu klugen Personen gehoren, aber Thorwa-
ler sehen in ihnen mit groBer Wahrscheinlichkeit bésartige Men-
schen, wihrend der Mittellinder eine gottergefillige Verbindung zu
Hesinde sieht.

“3 Ein Seelentier kann unter normalen Umstinden niemals Aus-
kunft dariiber geben, ob cine Person ‘gut’ oder ‘bose’ ist. So kann
eine Klapperschlange, auch wenn die universelle Wahrheit davon
ausgeht, dass eine Eigenschaft des Seelentieres gefihrlich ist, eine
freundliche und zuvorkommende Person sein. Wenn sie allerdings
angegriffen wird, verteidigt sie sich jihzornig mit allen Mitteln und
schligt sofort zu.

% Es mag hin und wieder Situationen im Leben einer Person ge-
ben, die dazu fiihrt, dass sich das Seelentier leicht verindert. Wird
ein Kind, dessen Seclentier ein Bornlinder Hund ist, in seiner
Kindheit gequilt, so mag seine Seele Schaden nehmen und der
Bornlidnder spiter vielleicht verletzt oder verwahrlost ausschen.

% Das Seelentier kann zudem auch den seelischen Zustand ei-
ner Person aufzeigen. Mit etwas Ubung ist es so einer Hexe zum
Beispiel moglich, mehr tiber die Wesensziige ihres Gegeniibers zu
erfahren (siche Kasten Deutungen).

#® Paktierer besitzen ebenfalls Seelentiere. Diese jedoch sind
meist entweder leicht verzerrt, ddimonisch pervertiert oder tollwiitig
dargestellt, umso deutlicher, je hoher der Kreis der Verdammnis des
Paktieres ist.

£ Geweihte des Namenlosen verlieren iiblicherweise ihr Seelen-
tier, da ihre Seele verpfindet wurde. Es gibt jedoch Ausnahmen,
manchmal bleibt ein schwaches oder verzerrtes Abbild des Seelen-
tieres erhalten, oder man erkennt kein Gesicht. Hin und wieder
schiitzt der Namenlose seine Diener jedoch vor Erkennung und
gaukelt dem Betrachter ein gesundes Seelentier vor.
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Nachfolgend finden Sie eine groBere Ubersicht iiber mégliche See-
lentiere. Dabei sind dies keineswegs alle Seelentiere, aber sie sollen
Ihnen als Meister Hinweise darauf geben, welche Bedeutung See-
lentiere haben. Allerdings sind dies nicht alle méglichen Inzerpreta-
tionen, sondern sie stellen nur eine Auswahl dar.

Diese Informationen erginzen jene aus LC 234.

Affe: Moosiffchen: verspielt, zu SpiBen aufgelegt. Otan-Otan: faul,
gefihrlich, Riesenaffe: stark, liebevoll, besitzergreifend

Ameise: aufopfernd, gesellig, Gemeinschaft und Gemeinwohl ge-
hen iiber alles




Assel: gentigsam, dngstlich, zih

Antilope: freiheitsliebend, schreckhaft, gewandt

Bir: Firunbdr: firunglidubig, unnachgiebig, unerbittlich, Hohlenbdir:
einzelgingerisch, jihzornig, stark, Schwarzbdir: kraftvoll, neugierig,
gefriBig

Basilisk: geistlos, unheilvoll, mutig

Biber: sexuell aktiv, kreativ, geschickt

Boronkuttentaucher (Pinguin): gemiitlich, standfest

Butt: langmiitig

Chamileon: wandelbar

Dachs: gefriBig, faul, frech

Delphin: effferdglidubig, verspielt, intelligent

Drache: unbindige Kraft, Macht, Herrschaft, Unbeugsambkeit, ge-
heimnisvoll; je nach Art des Drachen auch Macht und Kraft be-
stimmbar

Egel: gicrig, hinterhiltig, gemein

Eichhornchen: schnell, unruhig, Sammelzwang

Einhorn: Weifses Einhorn: magische Macht, Weisheit, Giite (nur au-
Bergewdhnliche Personen); Graues Einhorn: ausgleichende Person-
lichkeit, neutral; Schwarzes Einhorn: magische Macht, Verlangen
(nur auBergewshnliche Personen)

Elefant: langmiitig, standhaft, intelligent

Esel: storrisch, faul, einfiltig

Faultier: bedichtig, gemiitlich, stark

Fischotter: cinfithlsam, firsorglich, verspielt

Fledermaus: nachtaktiv, treffsicher, heimlich

Fliege: starrsinnig, ausdauernd

Frosch: geheimnisvoll, ruhig

Gepard: schnell, geschickt, launisch

Greif: praiosgliubig, fromm, gerecht

Gruftassel: zuriickgezogen, asketisch, ruhig

Giirtelechse: zih, geniigsam, langsam

Hai: gefriBig, gefihrlich, gierig

Hamster: gierig, Sammelzwang, einfiltig

Harnischtriger: weise, ausdauernd, geduldig

Hase: schnell, feige

Harpyie: sexuell wahllos, hinterhiltig, aggressiv

Hippogriff: stolz, frei, stark

Hirsch: stolz, stark, michtig, fiirsorglich

Hornechse: langsam, geduldig aber sehr gefihrlich

Huhn: geschwitzig, gesellig, dumm

Hund: Bornlinder: treu, loyal, pflichtbewusst, Zornbrechter Blut-
hund: getihrlich, loyal, aggressiv, Hiitehund (z.B. Olporter): fried-
lich, gibt die Richtung an, Schakal: gefihrlich, hinterhiltig

Igel: introvertiert, vorsichtig, ingstlich

Schmetterling: Gewdohnlicher Schmetterling: schon, wandlungsfihig,
flatterhaft, Tkanariaschmetterling: schon, verriterisch, gefihrlich
Kamel: geniligsam, ausdauernd, schwer von Begrift

Katze: Aranierkatze: verwohnt, citel, klug, Scheunenkatze: gierig,
verspielt, gentigsam, Wildkatze: cinzelgingerisch, unabhingig
Khoramsbestie: aggressiv, gierig, unzivilisiert unsympathisch
Krakenmolch: hinterhiltig, unsympathisch, grausam

Krokodil: gierig, brutal, hinterhiltig, barbarisch

Kréte: erdverbunden, geduldig, ruhig

Kiichenschabe: ausdauern, gentigsam

Lemming: gutgliubig, dumm, todesverachtend

Lowe: mutig, stark, charismatisch

Luchs: stark, intelligent, vorsichtig

Lurch: geschmeidig, heimlich

Maulwurf: vertrauensselig, langsam

Maus: schlau, geniigsam

Morfu: langsam, unterwiirfig, gefihrlich, Brillmorfu: trige, will
Aufmerksamkeit

Mungo: angriffslustig, mutig, schlau

Murine: klug, gefihrlich, hinterhiltig

Nashorn: stur, stark, einzelgingerisch

Oblomonschatten (Wels): geniigsam, ldsst sich leicht verfithren/
angeln

Panther: arrogant, aggressiv, handelt schnell

Ratte: feige, hinterhiltig, bose

Pferd: rahjagefillig, dngstlich, schén, Tralloper Riese: stark, Shadif:
klug, schnell, Ork-Pony: ausdauernd

Rinder: aggressiv, dumm, stark

Riesenameise: cinzelgiingerisch, gentigsam

Sibelzahntiger: aufmerksam, stark

Schaf: dumm, gentigsam, naiv

Schildkrote: langsam, weise, beschiitzend

Schlange: Ringelnatter: klug, verschworerisch, Smaragdnatter: klug,
weise, neugierig, Pechnatter: experimentierfreudig, klug, geschickt,
Klapperschlange: gefihrlich, hinterhiltig, Konigskobra: stolz, ge-
fihrlich, eitel

Schlinger: stark, wild, gierig.

Schnecke: gemiitlich, gefriBig, vorsichtig

Schneelaurer: gefihrlich, geheimnisvoll, grausam

Schréter: ausdauernd, wehrhatft, stolz

Schwein: faul, intelligent, gierig, Wildschwein: stark, intelligent,
gierig

Skarabdus: stark, geheimnisvoll, birgt Geheimnisse

Spinne: geduldig, weitsichtig, intelligent, gefihrlich

Stier: brazoraghgefillig, stark, aggressiv

VielfraB: gierig, gefriBig, ausdauernd

Vogel: Adler: majestitisch, wachsam, Aranischer Rennkuckkuck:
klug, wachsam, schnell, Elburischer Liebespfau: anhinglich, liebe-
toll, Elster: diebisch, isthetisch, gierig, Ente: geschwitzig, mutig,
Eule: verschwiegen, wachsam, heimlich, Falke: stolz, selbstbewusst,
Autoritit ausstrahlend, Gans: traviagefillig, miitterlich, aber auch
cingebildet, Geier: gierig, melancholisch, hinterhiltig, Habicht:
majestitisch, aristokratisch, von sich eingenommen, Nachtwind:
geheimnisvoll, schnell, leise, vorrausschauend, Roter Maran: sich
selbst tiberschitzend (grofienwahnsinnig), lau, eitel, Paradiesvogel:
avesgefillig, eitel, schén, Pfau: citel, stolz, schon, Schideleule: klug,
vergeistert, Sekretdr: loyal, Boses ausmerzend, bodenstindig, Spazz:
frohlich, gierig, fantasievoll, Storch: perainegefillig, stolz, flei-
Big, Méwe: ungebunden, frei, gefriBig, Sperber: ritterlich, schlau,
Schwalbe: reiselustig, Nebelkrihe: abwartend, schlau, Fasan: stolz,
Bachstelze: eitel, Marabu: schlau, eitel, Kolibri: einzelgingerisch,
arrogant,

Wal: swafnirgefillig, ruhig, stark

Wiesel: listig, hinterhiltig, flink

Wolf: loyal, freiheitsliebend, anpassungstihig, seltener auch einzel-
gidngerisch

Wurm: feige, gefriBig, cinzelgingerisch

Ziege: norglerisch, sprunghaft, dumm

Zobel: wendig, einzelgingerisch




Aufregende Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fantasy-

Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
untergegangener Zivilisationen, 16sen

Sie verzwickte Kriminalfille oder erfiillen

Sie Spionage-Auftrige im Land der

bosen Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kiampferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.

GRranDEN, GAVKRLER vID GELEHRTE

Avtorem: Marie MOnKEMEYER, Diana RanFoTH, CLaas RHODGESR,
ALEX SPOHR, ANDRE WIiESLER_

Jede Heldengruppe trifft wihrend ihrer Abenteuer auf die unterschiedlichsten Meisterpersonen.
Wihrend viele von ihnen nur eine zufillige Begegnung am Wegesrand, auf dem Marktplatz oder
in der Taverne bleiben, sind andere wertvolle Informanten, finstere Gegenspieler, treue Freunde
oder auch unerwartete Verbiindete: die entlaufene Sklavin aus AI’Anfa, die Hilfe bei ihrer Flucht
benétigt, der tulamidische Palastgardist, der sich tapfer den Helden in den Weg stellt, oder die
Hesindegeweihte, die den Gliicksrittern bei der Recherche in einer uniibersichtlichen Bibliothek
zur Seite steht.

Granden, Gaukler und Gelehrte stellt iiber 60 Meisterpersonen aus den siidlichen Gefilden Aven-
turiens vor. Behandelt werden das Horasreich, Meridiana, die Tulamidenlande und Maraskan.
Jede Figur wird durch eine stimmungsvolle Beschreibung, eine farbige Illustration und zahlreiche
Abenteuerideen vorgestellt. Abgerundet wird jeder Eintrag durch einen vollstindigen Wertekas-
ten, der auch erfahrenere Versionen der Meisterperson bereithilt.

Im Anhang finden Sie hilfreiche Hinweise zur Ausgestaltung von Meisterpersonen im Spiel.

Auf die Region angepasste Namenslisten sowie eine ausfiihrliche Ubersicht fiir Per-
sonenbeschreibungen von Figuren geben dem Meister Hilfen, um Begegnungen

seiner Spielrunde anzupassen.

Diese Spielhilfe enthilt Informationen zu verschiedenen archetypischen Meisterpersonen und
zu ithrem Einsatz am Spieltisch. Zum eigentlichen Spiel werden an weiteren Kenntnissen
die Regeln aus Wege der Helden, Wege des Schwerts, Wege der Zauberei, Wege der Gotter

und des Liber Cantiones bendtigt.

www.ulisses-spiele.de
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