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Das Schwarze Auge J

Alptraum ohne Ende

Erster Teil der Kampagne um Borbarads Riickkehr
und die Sieben Gezeichneten

von

Thomas Romer

Ein Abenteuer fiir den Meister
und 3 — 5 Helden der Erfahrungsstufen 8 — 13
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Hintergrund (Meisterinformation)

"Dann sei es, Bruder. Wir beide wuBten, daB es unvermeidlich ist. (...)
Bei der Ewiglichkeit der sieben Sphéren, der sechs Elemente und der einen Kraft, beim Mysterium von
Kha und dem Losstern, bei der Macht der zwolf Goétter, der sechs Giganten und der sechs Urdrachen,
bei den Siinden von Mada und Satinav, beim Willen unseres Vaters und bei der endlosen Verdammnis
des Namenlosen spreche ich diese Worte:

Ewiger Los, Herr der Welten und Schopfer des Alles, umfange diesen Geist und diese Seele, und Du,
Menacor, sechsfliigeliger Wéchter des Limbus, halte Wacht iiber ein Aon Aonen, auf daB kein lebender
und kein noch zu zeugender Mensch, EIf, Zwerg, Echs, Ork, Drach, Fee, und auch keiner von
gemischter oder anderer Gattung in der Lage sei, selbigen zurtickzurufen in die Dritte der Sphéren, es
sei denn, dies ist der Wille der Angerufenen oder mein Wille.

Also spricht Rohal, Sohn des Nandus.
FAHR ZUR HOLLE, BORBARAD!"

Sein Blut kochte und das Fleisch schmolz von seinen Knochen. Die Lohe des Drachenodems versengte

ihn bis ins Innerste und tief in ihm schuf sie den Stein, geboren aus Wille, Drachenfeuer und der Kraft.

Sein Leib verging, aber sein Zorn hilt ihn am Leben. Bis zu dem Tag, an dem Korper, Geist und Stein
wieder eins sein werden...

»Dies ist die¢ Kunde von den Zeiten, wenn sich das Angesicht der Welt wandeln wird...
Wenn der Drache seinen Karfunkelstein verliert, wird sich die Kunde verbreiten von SEINER kiinftigen
Macht, und SEIN Diener stirbt und kann doch nicht sterben...
Wenn der Sohn des Raben von der Tochter der Schlange niedergestreckt wird, erhebt sich wieder das
leuchtende Zelt, und der Herrscher des Zeltes wird sein der dritte seines Namens...
Wenn der Kaiser aus Borons Schlund ins Goldene Land vertrieben wird, werden die Legionen des Blut-
gottes ins Herz des Greifen stoflen, und ein Sohn des Fuchses wird den Namen
seines Vetters und seiner Base tragen...

Wenn der Tote den Toten beschwoért, werden sich auftun die Sphéren, und es wird sein ein Heulen und
Zihneknirschen unter den Zauberern und Gegenzauberern und den Leuchtenden Erleuchteten...
Dann wird erscheinen der Erste der Sieben Gezeichneten und sein Zeichen wird sein der Rubin und das

Wissen um SEINEN Namen...

—Fragmente aus den Orakelspriichen von Fasar



Was bisher geschah (Meisterinformation)

Auch wenn in der Zwischenzeit einige aventurische und
auch irdische Jahre vergangen sind, so ist “Alptraum ohne
Ende” doch die direkte Fortsetzung von “Staub und Ster-
ne”, jenem Abenteuer, in dem ein fanatischer Borbaradianer
versuchte, mittels einer Manipulation des Zeitflusses selbst,
seinen in den Limbus geschleuderten Meister auf Dere zu-
riickzuholen, und nur von der vereinten Macht eines Alten
Drachen und lhrer Helden aufgehalten werden konnte.

Wie es zur Verbannung Borbarads kam, kénnen Sie (und Ihre
Helden) in dem Prolog-Abenteuer “Der Krieg der Magier”
erleben. Einen friiheren (zum Scheitern verurteilten) Ver-
such einer Borbaradianer-Sekte, ihren Meister zu befreien,
konnen Sie dem Klassiker “Die Seelen der Magier” (1988)
entnehmen.

Sie erinnern sich vielleicht: Im “Abspann” von Staub und
Sterne hieB es, daB Liscom von Fasar, falls er die Konfron-
tation mit Teclador uberlebt hat, sich nach Selem zuriick-
zieht, um dort seine finsteren Pline weiterzuverfolgen. Und
da wir unsere Versprechen einhalten...Voila!

Egal, wieviel Miihe sich die Helden und Teclador auch ge-
geben haben, Liscom in einen Haufen Asche zu verwandeln,
er ist wieder da und diesmal mit einem Plan der nahezu (na-
tiirlich nur nahezu) unfehlbar ist. denn er muB sich nicht auf
fremde Hilfe verlassen.

Aber der Reihe nach. Je nachdem, ob die Helden Liscom im’

Nebeltal zur Strecke gebracht haben, ihn durch die Dunkle
Pforte (einen Sphirentunnel) nach Selem verfolgten und dort
erledigten oder ob sie ihn laufen lieBen, bieten sich zwei
mogliche Ansitze fiir die Fortfiihrung der Geschichte: Ent-
weder stirbt er in Selem und wird, da ihm seine “heilige
Pflicht” keine Ruhe 148t, zum Wiedergdnger, oder er haucht
bereits in der Gor sein Leben aus und gelangt als Geist nach
Selem, einen Ort, dem er sich verbunden fiihlt, um dort als
Nachtalp sein Unwesen zu treiben und im Lauf der néichsten
Monate wieder Gestalt anzunehmen (was in Selem recht
einfach ist).

Beide Ansitze miinden im Rahja des Jahres 16 Hal (am 31.
Rahja, versteht sich) in derselben Ausgangssituation: Durch
die von Moder und Algengeruch durchwehten Gassen von
Selem hinkt ein Mann mittleren Alters und offensichtlich tu-

lamidischer Abstammung, der seine leichenblasse Haut und

die entstellenden Brandnarben mit Handschuhen und einem
Seidentuch nur ungeniigend verbergen kann,

Seine ehemaligen Freunde und Diener erkennen ihn jedoch
wieder, und schon kurze Zeit spiter ist Liscom wieder in der
Lage, in Selem nach Belieben ein- und auszugehen. Mittels
einiger alter Manuskripte aus der Silem-Horas-Bibliothek
und mehrerer Reisen in die Dschungel der Echsenmenschen

(nicht zuletzt aber wegen der Einsichten, die ihm der Rubin
bringt, der seit seiner Wiedererstehung sein linkes Auge
ziert) gelingt es ihm, die letzten Fehler in seinem geplanten
Beschworungsritus auszumerzen und sich erneut an sein fin-
steres Werk zu begeben.

Wihrend seiner Forschungen st68t er auf das Geheimis der
magischen, welumspannenden Kraftlinien und entdeckt da-
durch zwei alte Satinavtempel am Ostrand des Regengebir-
ges und siidlich von Bastrabuns Bann. Die Linien, die von
hier ausgehen, weisen beide nach Norden.

Im Jahre 19 reist er zum ersten Mal nach Weiden, mietet sich
einige Wochen in Trallop ein und beginnt, Bedienstete um
sich zu sammeln, die nach alten magischen Orten Ausschau
halten sollen, und binnen kurzer Zeit entdeckt er, da8 sich die
besagten Linien in dem abgelegenen Dorf Dragenfeld unter
einer alten Grenzfeste schneiden. Zu dieser Zeit schlieBt sich
ihm auch Korobar an, ein Magier norbardischer Herkunft,
der einige Jahre in Tobrien fiir Unruhe sorgte und dort zum
Borbaradianer konvertierte. .

Am 19. Rondra 21 Hal bezicht Liscom den Turm Drachen-
todt und beginnt, den Keller fiir das GroBe Werk vorzuberei-
ten. Wihrend der néchsten Monate trifft er sich hiufig mit
Schwester Laniare, der Dragenfelder Tsageweihten, wohei
es ihm gelingt, sie fiir seine Auslegung des echsischen
Glaubens (und damit unwillentlich fiir sein Werk) zu gewin-
nen.

In den ersten Monaten des Jahres 22 reist Liscom wieder
nach Siiden, um in den alten Satinav-Tempeln die Grundlage
fiir seine Beschworung zu legen. Er bittet Schwester Laniare
in einem Brief, am 1. Tsa 22 ein vorbereitendes Ritual
“gemifl dem alten Ritus der Zzah” durchzufiihren = und
damit nehmen die Ereignisse ihren unaufhaltsamen Lauf...

Bei Bedarf konnen Sie aus dem eben Gesagten ein kleines
Zwischenabenteuer konstruieren, in dem die Helden feststel-
len, daBl Liscom immer noch unter den Lebenden weilt (was
zwar nicht ganz stimmt, aber die Helden dazu bringen
konnte, sich an seine Fersen zu heften). In diesem Fall sollte
sich die Spur Liscoms jedoch bei seinem Aufbruch in den
Norden verlieren, damit die Helden Zeit fiir einige Abenteu-
er haben, wihrend derer sie den Borbaradianer aus ihrer
Erinnerung verdriingen konnen.

Er konnte zu jencm Zcitpunkt wieder in Erscheinung treten,
wenn er die siidlichen Satinav-Tempel fiir seine GroBe Be-
schworung vorbereitet. Zu diesem Zeitpunkt wiirden dann
auch die Helden auf das Geheimnis der Kraftlinien stoBen
und hitten einen Wegweiser an der Hand, der sie nach
Norden in dieses Abenteuer fiihrt.



Das Abenteuer (Meisterinformation)

Alptraum ohne Ende handelt vom wiederholten Versuch
einer Beschworung des Ddmonenmeisters Borbarad durch
seinen Anhiinger Liscom von Fasar, den selbst sein eigener
Tod nicht von seinen Bemiihungen abhalten konnte.
Alptraum ohne Ende beginnt Ende Ingerimm des Jahres 22
Hal = es verspricht, ein prichtiger Sommer zu werden =~ in
Baliha, wo sich die Helden am Rande einer Warenschau
treffen, eine starke Prisenz von Praiosdienern und “weiflen”
Magiern feststellen konnen und auf ein seltsames Ereignis
im Dorf Dragenfeld, im duflersten Nordosten des Mittel-
reichs, aufmerksam werden.

Erste Nachfragen filhren die Helden ins Spielhaus Nordstern,
wo sie die Bekanntschaft und Gastfreundschaft der Travia-
geweihten Murter Linai machen, die noch am Abend der

ersten Begegnung von einer seltsamen Vision heimgesucht.

wird: Mittels gottlicher Verstindigung erfihrt sie unmittel-
bar und aus erster Hand vom Tode der Tsa-Geweihten
Schwester Laniare. Die Priesterin ist von einer aufgebrach-
ten Menge auf dem Scheiterhaufen verbrannt worden = in
Dragenfeld.

Mutter Linai bittet die Helden, fiir Aufklirung der Ereignisse
zu sorgen, und erklért sich notfalls auch bereit, die Gruppe zu
begleiten. Es scheint, als habe die Tsa-Geweihte einen Fre-
vel ungeahnten AusmaBes begangen, der auch den Praiosdie-
nern nicht unbemerkt geblieben ist.

In Baliho selbst kénnen die Helden nur wenig iiber Dragen-
feld oder dic scltsamen LCreignisse in Erfahrung bringen, so
daB sie sich wohl oder iibel an den Ort des Geschehens bege-
ben miissen. '

Schon auf dem Weg, treffen die Helden in Anderath auf den
Konvent der Praiosdiener, die offensichtlich bereits ihr Ur-
teil iiber die Ereignisse gefllt haben. Wenn die Helden sich
nicht sputen, mag es gut sein, dal die fanatischsten unter den
Dienern des Greifen wieder einmal eine Hexenverfolgung
grofliten AusmalBes anzetteln, unter der wohl auch die Ge-
meinden der Jungen Gottin zu leiden hitten.

Von Anderath aus begeben sich die Helden auf schnellstem
Wege, das heiflt, entlang des Braunwassers, nach Dragen-
feld, dem Ort, an dem die seltsamen Ereignisse ihren Ur-
sprung haben. In den Orten entlang der Strecke konnen sie
jedoch nur wenige verwertbare Informationen erhalten, die
zudem immer verworrener werden, je weiter die Helden sich
dem eigentlichen Schauplatz nihern.

Nichtens werden einzelne Helden von Alptriumen heimge-
sucht, die von Nacht zu Nacht grauenerregender werden und
schlieBlich sogar korperlichen Schaden verursachen kénnen.
Diese Alptriume deuten schon nach kurzem darauf hin, daf
hier eine weitere Macht ihre Finger im Spiel hat, schlimm-
stenfalls gar ein michtiger Erzdimon.

Die eigentlichen Schrecken beginnen jedoch hinter dem

Dorfchen Runhag, wenn die Helden feststellen miissen, daB
jemand sie mit Gewalt am Weiterkommen hindern will. Eine
zerstorte Briicke und ein Uberfall durch eine Horde Untoter
bilden den Anfang, gefolgt von der Feststellung, daB diese
Gegner offensichtlich keine Gnade gegeniiber Unbeteiligten
walten lassen, denn der gesamte Bautrupp, der hier die Her-
zogsstraBe weiterfithren sollte, wurde aus dem Hinterhalt
niedergemacht.

Aber ein viel groBeres Grauen stellen die Verinderungen
dar, die die umgebende Natur erleidet: Es sieht so aus, als
wiirde eine gewaltige Kraft allen Lebewesen, Pflanzen wie
Tieren, die Lebenskraft entziehen und sie altern lassen. Die
Helden miissen schlieBlich erkennen, daB auch sie von die-
sen Veranderungen nicht ausgenommen sind. Langsam, aber
sicher werden Stunden scheinbar zu Tagen und Wochen, und
ein Ende scheint nicht in Sicht.

Wie dieser ProzeB endet, miisscn dic Helden schlicBlich fest-
stellen, als sie den Uberlebenden des Dorfes Dragenfeld be-
gegnen, die sich auf der Flucht hinaus aus dieser Zone des
Schreckens befinden. Von ihnen kénnen die Helden jedoch
erstmals verwertbare Informationen iiber den Ablauf der Er-
eignisse erhalten, und es wird schnell klar, daB hier offen-
sichtlich ein gigantischer Frevel an den Zwélfen und gar an
Sumu selbst seinen Lauf genommen hat.

Eine Begegnung mit einer ebenfalls gealterten, verzweifel-
ten und zu allem entschlossenen Goblinsippe sollte den
Helden schlieBlich klarmachen, daB ihnen nicht viel Zeit
bleibt, um das Geheimnis um Dragenfeld zu liiften, sonst
sehen sie ihrem eigenen Tod ins Auge.

Die letzten Meilen vor Dragenfeld zeigen, wie das Land am
Ende dieses Zerfalls aussehen wird, und eine weitere Tatsa-
che wird klar: Jetzt bleibt den Helden nur noch die Flucht
nach vorn, ins Zentrum des Schreckens.

In Dragenfeld selbst kénnen die Helden nichts mehr errei-
chen: Das Dorf ist vollstindig zerstort, und eine lingere Un-
tersuchung wiirde die Krifte der Gruppe unweigerlich auf-
zehren. Das einzige Gebdude von Belang ist auch das einzi-
ge, das dem Zeitsturm getrotzt hat: Schwester Laniares Tsa-
tempel.

Hier, auf geweihtem Boden, haben die Helden erstmals wie-
der die Méglichkeit, sich frei von Alptraumen (und auch frei
von der Angst, binnen der néchsten Stunden an Altersschwii-
che zu sterben) auszuruhen und herauszufinden, was die
Ursache fiir Schwester Laniares gewaltsamen Tod war.
Auf GeheiB eines zugereisten Fremden, eines Magiers offen-
sichtlich, hat sich die Tsageweihte nidmlich einem alten ech-
sischen Kult angeschlossen, der Tsa und Satinav in ewigem
Wechselspiel sieht, und Rituale kennt, die Macht der beiden
Gottheiten wesentlich treffsicherer nach Dere zu lenken, als
dies die Gebete der Zwolfgottergldubigen jemals konnten.
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Dieser Magier, in dem die Helden nach einigem Nachdenken
den gefiirchteten, aber tot geglaubten Liscom von Fasar er-
kennen konnen, hat Schwester Laniare dazu verfiihrt, ein
Ritual cinzulciten, das den ZcitfluB manipulieren soll.
Dieses Ritual ist es auch, das sowohl fiir das plotzliche
Wachstum der Feldfriichte als auch fiir die ersten Alterungs-
erscheinungen der Dragenfelder verantwortlich ist = und
letztendlich dazu fiihrte, da3 die Dorfler Laniare als Schwarz-
magierin auf den Scheiterhaufen warfen.

Anhand des Tagebuchs der Geweihten 146t sich rekonstruie-
ren, daB das Ritual noch in dieser Nacht seinen Hohepunkt
erreicht, und da das Zentrum allen Unheils offensichtlich
die von Liscom bewohnte Grenzfeste Drachentodt ist. Und
wenn die Helden zwei und zwei zusammenzahlen Konnen,

wissen sie auch, was der Kern des Rituals sein wird: Borba-

rads Riickkehr.

Die Helden haben also nur noch wenig Zeit, sollten diese
aber zu intensiven Gebeten um zwolfgéttlichen Beistand
nutzen, bevor sie sich ins Zentrum der Erscheinungen wa-
gen, denn binnen dieser Nacht werden die letzten Jahrzehnte
von Borbarads Gefangenschaft aufgeholt, und dieser Zeit-
raum konnte sich bei nur geringem Zogern und ohne gottli-

che Hilfe schnell todlich fiir die Helden auswirken.

Die Helden werden nur von wenigen Untoten gehindert, die
Grenzfeste zu betreten, und von einigen D#émonen, in die
unteren Geschosse vorzudringen, in denen Liscom sein Werk
vollendet. Dort 6ffnet sich ein Tor in den Limbus, den Zwi-
schenraum zwischen den Sphiren, den Ort, an den Borbarad
verbannt wurde, und genau hier miissen die Helden I .iscom
zur letzten Konfrontation gegeniibertreten.

Die Vernichtung des Beschworungskreises erweist sich zwar
als einfacher als gedacht, jedoch kommen die Helden um
wenige Herzschlidge zu spit: Sie kdnnen zwar verhindern,
daB Borbarad Liscoms verjiingten Korper tibernimmt, nicht
jedoch, daB sich Borbarads Geist im Diesseits manifestiert.
Von dieser Tatsache sollten die Helden jedoch erst geraume
Zeit nach dem Abenteuer erfahren. Zunichst einmal heift es,
die Auswirkungen des Alters zu iiberwinden und nach Baliho
zuriickzukehren, angeschlagen, aber vermeintlich unbesiegt.
Die Wahrheit wird jedoch spatestens dann ans Tageslicht
kommen, wenn einer ihrer Gefihrten zum Tréiger des Rubin-
auges wird = er ist der erste Sieben Gezeichneten, in deren
Hénden es liegt, Borbarad so lange zu bekdmpfen, bis er
endgiiltig vom Angesicht der Welt getilgt ist.



Einige Hinweise fiir den Spielleiter

Alptraum ohne Ende ist ein Abenteuer fiir drei bis fiinf
(hochstens sieben) Helden der Stufen 8 bis 13. Es ist unum-
ginglich, daB sich ein Magier in der Gruppe befindet, und
auch weitere Zauberkundige sind von Vorteil. Ebenfalls
wichtig fiir die Gruppe ist geistlicher Beistand, sprich, daB es
unter den Helden einen Geweihten der Zwolfgotter gibt.
Es wiire von Vorteil, wenn sich in Threr Heldengruppe noch
der eine oder andere Recke befiinde, der einst im Abenteuer
Staub und Sterne Liscoms Pline vereitelt hat. Dies ist zwar
nicht unbedingt nétig, es gibt dem Abenteuer aber seinen ei-
genen Reiz, wenn die Helden genau wissen, mit wem sie es
zu tun haben (“Er kann das niemals iiberlebt haben!”) und
welche Pliane er wahrscheinlich verfolgt (“Nein, nicht schon
wieder!”).

Sollten in Threr Gruppe weder Magier noch Geweihte mit-
spielen, so haben Sie die Mdoglichkeit, Reo Cordovan Sapal-
lyo als Magier und Mutter Linai als Geweihte mit ins Aben-
teuer zu nchmen. Bedenken Sie aber, dafl dann einige wich-
tige Passagen des Abenteuers von Meisterpersonen abgehan-
delt werden, was die Spieler in eine unbefriedigende Zu-
schauerrolle versetzen kiinnte. »
Alptraum ohne Ende ist ein Abenteuer ohne komplizierte
Verwicklungen und mit einem Handlungsfaden, der von den
Helden zu seinem Ursprung aufgerollt werden muB. Das
Abenteuer lebt vor allem von der Bedrohung durch den
beschleunigten Zeitablauf, der die Helden dazu zwingt, sich
um ihrer selbst Willen zu beeilen.

Ebenfalls wichtig ist die stimmungsvolle Beschreibung des
Grauens, das iiber die Helden in Form der immer bedrohli-
cher werdenden Alptrdume und der Schindung der Natur
hereinbricht und schlieBlich in der Vision ihres eigenen En-
des (in Gestalt der gealterten Dragenfelder) kulminiert.
Als probate Mittel zur Unterstiitzung einer solchen Horror-
Atmosphire haben sich geddmpftes Licht, langsames, unun-
terbrochenes Vortragen und Musikuntermalung (Themen
aus Horrorfilmen wie “The Fog”, getragene Orgelmusik
oder = als personliche Empfehlung = “Black Aria” von
Glenn Danzig) erwiesen.

Die Ubersichtskarte der Region, in der “Alptraum ohne
Ende” spielt, finden Sie in der Box “Dunkle Stédte, Lichte
Wiilder”, eine Beschreibung Weidens wird derzeit erstellt.
Um Thnen die Orientierung zu erleichtern, haben wir in der
Heftmitte noch einmal eine SchwarzweiB-Karte des eigent-
lichen Gebietes der Handlung abgedruckt. Karten und Pline
sind kaum erforderlich, Sie finden jedoch zur Unterstiitzung
Threr Beschreibungen einige Skizzen an den entsprechenden
Stellen im Text.

Weitere Hinweise 7zu ahweichendem Verhalten der Helden

. (und wie Sie das Abenteuer trotzdem auf der richtigen Bahn

halten kénnen) finden Sie im Abschnitt Links und Rechts
des Weges. Bitte beachten Sie auch die Zeitplan-Vorgabe
am Ende dieses Bandes, die Thnen als Richtlinie dienen soll,
aber natiirlich nach den jeweiligen Erfordernissen modifi-
ziert werden kann.

Die Kampagne

Alptraum ohne Ende ist das erste Abenteuer in der Kampa-
-gne um Borbarads Riickkehr, die sich im Verlauf der néch-
sten Jahre entfalten wird. Diese Kampagne ist in zwei Teile
gegliedert: eine Hauptlinie, in der erfahrene Helden - die
sieben Gezeichneten - direkt mit Borbarad konfrontiert wer-
den und in der sich immer stidrker herauskristallisiert, daB nur
eine bestimmte Konstellation aventurischer Helden, magi-
scher Artefakte und duBerer Rahmenbedingungen die end-
giiltige Verbannung des Dimonenmeisters garantieren kann,
und mehrere Nebenlinien, in der Helden aller Stufen sich mit
den Auswirkungen von Borbarads Existenz herumschlagen
miissen. Falls es in Ihrer Spielrunde iiblich ist, das Amt des
Meisters wechseln zu lassen, sollten Sie sich darauf einstel-
len, daB ein bestimmter Meister alle Abenteuer der Hauptli-
nie "Die Sieben Gezeichneten" mit all ihren Hintergrundin-
formationen leiten kann.

Alptraum ohne Ende bildet den Anfang der Hauptlinie, die

durch die Orakelspriiche von Fasar vorgegeben ist. In die-
sem ersten Abenteuer wird ein Held ein Zeichen, das Borba-
radmal, erhalten und damit als einer derjenigen festgelegt,
die zum Ende der Kampagne Borbarad direkt gegeniibertre-
ten werden.

Wihlen Sie zu diesem Zweck einen Helden aus, dessen
Rollenspiel (nicht unbedingt seine Eigenschaften) Sie am
ehesten mit INTUITION identifizieren wiirden. Wenn méglich,
sollte er magiebegabt sein.

Zumindest dieser Held sollte bis zum Ende der Kampagne
am Leben und im Einsatz bleiben.

Bei dieser Gelegenheit stellen Sie gleich fest, welche der
anderen sieben Eigenschaften Sie mit welchem Ihrer Helden
identifizieren wiirden - die Kampagne handelt von sieben
Gezeichneten! Falls Sie weniger oder mehr Helden als sie-
ben haben, so filhren Sie nur die passendsten Paarungen
durch.



Auf dem Weg nach Baliho

Meisterinformationen:

Das Abenteuer beginnt in Baliho im Herzogtum Weiden,
einer aufstrebenden Stadt, in der altehrwiirdiges Rittertum
und aufstrebende GroBbiirger um Macht und Einfluf} rin-
gen. Wir wissen nicht, was genau Ihre Helden nach Baliho
treiben konnte, und haben aus diesem Grund die Waren-
schau als Startereignis festgelegt, weil sich zu einer sol-
chen Veranstaltung sicherlich geniigend Mdoglichkeiten
bieten, daB die Helden alte Bekannte wiedertreffen, inter-
essante neue Menschen kennenlernen und vielleicht einen
lukrativen Auftrag annehmen konnen.

Wenn Sie meinen, Ihre Helden damit nicht hinter dem
Ofen hervorlocken zu kénnen, miissen Sie wohl oder iibel
ein anderes Ereignis konstruieren, das dem Geschmack der
Gruppe mehr zusagt. Wichtig ist nur, da die Helden sich
am 22. Ingerimm 22 in Baliho aufhalten, damit die Ereig-
nisse ins Rollen kommen. (Oder besser gesagt, die Ereig-
nisse beginnen so oder so, auch ohne die Helden, die offen-
sichtlich kein Interesse an heldenhaften Taten haben...)
Wenn sich die Ankunft der Helden aufgrund eines einlei-
tenden Szenariums um ein oder zwei Tage verzogert,
lassen Sie sich jedoch keine grauen Haare wachsen, son-
dern verschieben Sie einfach den Zeitplan um die entspre-
chende Anzahl von Tagen = es spielt keine Rolle, ob die ei-
gentliche Beschwoérung am 2. oder 3. Rahja stattfindet.

Das Herzogtum Weiden bietet geniigend Gelegenheiten
fiir kleinere Abenteuer auf der Anreise, die Sie dazu
verwenden konnen, die eine oder andere falsche Fiahrte
auszulegen, damit die Helden zu Beginn des eigentlichen
Abenteuers ein wenig ritseln miissen, in welche Verwick-
lungen sie da geraten sind.

Als Abenteuerhintergriinde fiir den Anmarschweg bieten
sich an: die immer noch drohende Orkgefahr (schlieBlich
halten die Orks immer noch die weidensche Grafschaft
Birwalde besetzt); die Rivalitdt zwischen den alteingeses-
senen Geschlechtern der Weidener Ritter und den neurei-
chen Familien der Rinderbarone und Fernhéndler (schlieB-
lich ist Weiden auch die Heimat des Gorge Kolenbrander,
des als “Trallop Gorge” bekannten schwerreichen Fuhrun-
ternehmers); die Unzahl von Riuberbaronen, die sich in
der Schwarzen Sichel festgesetzt haben und gegen die kein
Kraut gewachsen zu sein scheint (und auch Dragenfeld,
der Ort des Finales liegt in einer Réuberbaronie am dufler-
sten Rand des Mittelreiches).

Das einzige Ereignis, das Sie auf dem Hinweg einbauen
miissen, ist die ungewdhnlich hohe Anzahl von Praiosdie-
nern der einen oder anderen Art (Geweihte und auch Or-
densmitglieder des Bannstrahl' Praios), die sich auf dem
Weg nach Anderath befinden, wo offensichtlich ein Kon-
vent der Diener des Greifen tagt.

Ein herrlicher Sommer

»So schnell, wie es aufgezogen war, hat sich das Gewitter
auch wieder in Wohlgefallen aufgelost«

Die Helden reiten oder marschieren durch eine in voller
Bliite stehende Friihsommerlandschaft: sattgriine Weiden,
Kornfelder, die ihr erstes kraftiges Gelb zeigen, Blutenduft

allerorten, der wiirzige Geruch des Waldbodens nach einem .

heftigen aber warmen Sommerregen, frischgedeckte Dicher
und neu gekilkte Hauser in den Dorfern, Scharen von Rei-
senden, Bauern, die trotz ihrer harten Arbeit auf den Feldern
alte Weisen singen, und dergleichen mehr.

Trotz einiger Unannehmlichkeiten (die entsprechenden Er-
eignisse auf dem Anmarschweg, siche oben) kommen die
Helden gut voran, auch wenn sie wahrscheinlich Baliho, das
Ziel ihrer Reise, erst zwei Tage spiter als geplant erreichen
werden. Aber was macht das schon? Gute Frunde werden
ohnehin auf sie warten, und Gelegenheiten, Ruhm und Ehre
zu erringen (und dazu ein Goldstiick zu verdienen) werden
sich auch morgen oder tibermorgen noch bieten...

Meisterinformationen:
B Beschreiben Sie den Frithsommer in seinen prichtigsten
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Farben und scheuen Sie sich nicht, gefiihlvolle Schilderun-
gen zu bieten, ja, sogar ein wenig Kitsch ist nicht fehl am
Platze: Dies ist die Zeit der lauen Abende, der romanti-
schen Sonnenuntergéinge iiber griinen Hiigeln, der Barden
und Musikanten. Rahja ist nicht mehr fern, die Sangerin-
nen und Singer preisen die Anmut und Vornehmbeit ihrer
Angebeteten, den Herren und Damen von Stand mundet
der frische Wein des Vorjahres, die Kaufleute bieten
Waren aus fernen Lindern feil, und wer nicht Gut und Gold
hat, dem bleiben immer noch die Freuden der kérperlichen
Liebe. deren Flamme auch im rauhen Weiden nie ver-
16scht...

Zu dieser Stimmung passen auch gut riesige Viehherden,
die zu den blau am Horizont schimmernden Hiigeln getrie-
ben werden, schwer mit Handelsgiitern beladene Wagen-
ziige, Eselskarawanen und sogar eine Kavalkade Weide-
ner Ritter, die mit wehenden Bannern durch einen in voller
Bliite stchenden Obsthain preschen.

Doch diese Schonheit kann nur fiinf Sinne verzaubern.
Wer aber mit dem sechsten Sinn gesegnet (oder verflucht)
ist, d.h. alle Zauberkundigen, aber auch Menschen mit



hoher Intuition, einem hohen Gefahreninstinkt- oder Pro-
phezeien-Wert, der verspiirt eine seltsame Unruhe, ein
Kribbeln im Nacken, ein Gefiihl des Beobachtetwerdens,
ohne dies jedoch jemals genau fassen zu konnen. Teilen
Sie dies allen magiebegabten Helden IThrer Gruppe, aber

auch einem nicht zauberkundigen Helden insgeheim mit, -

damit die Spieler ein wenig ritseln konnen, was denn
eigentlich die Ursache fiir ihr seltsames Empfinden ist.

Besonders betroffen sind hiervon Druiden, Elfen und Hexen,
aber einzig ein Elf, der oben genannte Besonderheiten auf-

weist, kann sein Gefiihl in Worte fassen: mhair thaintalwa
nurdraza, in menschlicher Verkiirzung der letzte Sommer.
Die Schilderung dieser Friihjahrspracht dient einzig dazu,
ein Gegengewicht zu den kommenden Schrekken zu schaf-
fen und die Helden von hochster Verziickung in tiefste
Niedergeschlagenheit zu werfen.

Die iiberschdumende Kraft der Natur hat nichts mit den
kommenden Ereignissen zu tun (obwohl Sie die Spieler
dariiber natiirlich auch im Nachhinein im Unklaren lassen
sollten).

Die Warenschau zu Baliho

Meisterinformationen:

Baliho ist eine aufstrebende Stadt mitten im Herzen des
Herzogtums, dazu ein Ort, an dem sich die wichtigsten
Verkehrswege kreuzen. So ist es nicht verwunderlich, dafl
der Magistrat der Stadt (in seltener Einvernehmlichkeit)
vor einigen Monaten beschloB, in Konkurrenz zu Trallop
ebenfalls jihrlich eine Warenschau abzuhalten, auf der die
Erzeugnisse der Grafenstadt, vornehmlich Rinderhiute
und Lederwaren, priasentiert werden sollten.

Aus diesem Grund haben die Stadtoberen alle wichtigen

Hindler von Almada bis ins Bornland kontaktiert, um ihrer -

Schau einen weltménnischen Glanz zu geben.
Nun, das Ergebnis stellte sich als nicht ganz so eindrucks-
voll wie erwartet dar: ein groBes Volksfest mit Viehauf-
trieb, einigen Marktstinden und wenig fahrendem Volk =~
nun, nicht eben weltstidtisch. Vielleicht wird's ja im néch-
sten Jahr besser. '

Die Helden erreichen Baliho am 22. Ingerimm 22 gegen
Abend, am letzten Tag der Warenschau. Die meisten Herber-
gen der Stadt sind mit Gisten belegt, aber es sollte sich noch
ein Plitzchen finden lassen.

Die eigentliche Warenschau ist bereits zu Ende, aber noch
stehen auf der Festwiese siidlich der Stadt (direkt an der
Reichsstrafe) die Wagen, Zelte und Buden der Kleinkramer,
Kuriosititenhdndler und Zuckerbicker, dazu der eine oder
andere Bierausschank und sogar noch einige Wahrsager und
ZahnreiBer sind zu sehen. Die Marktwachen kauern schlifrig
auf einer Bank vor dem groBen, griin-weiflen Festzelt.

Im Zelt selbst beginnt gerade das groBe AbschluBfest: Auf
einer Empore sitzen einige adlige Damen und Herren, darun-
ter auch der gréfliche Vogt Avon Nordfalk von Moosgrund,
die versammelte Geweihtenschft (von den Dienern des Phex
abgesehen, deutlich an ihren Festgewidndern kenntlich), die
Altesten der Stadt, die Vorsteher der Gilden und Ziinfte. Auf
einer zweiten Empore bereiten sich gerade die Musiker auf
den Abend vor, wihrend der Tanzboden dazwischen ver-
stindlicherweise noch verwaist ist.

An langen, einfachen Tischen sitzen vielleicht 300 Giste
aller Stiinde und standig strémen neue hinzu. Am Ausschank

der Brauergilde steht eine Gruppe debattierender Viehtrei-
ber. Alle Anwesenden haben ihr Praiostagsgewand angelegt.
die Stimmung ist jedoch eher ausgelassen als feierlich.
Wenn der Abend fortschreitet =~ Dankes- und Lobreden der
Veranstalter und der wichtigsten auswirtigen Héndler, die
eine oder andere akrobatische oder komo6diantische Darbie-
tung, erneute Reden und schlieBlich die Eroffnung des Tanz-
bodens = werden die Heldén feststellen kénnen, daB sich im
Zelt auch cine groBe Anzahl von grimmig dreinblickenden
Gestalten (vorwiegend Minner) in einfachen, weilen Roben
aufhalten, die selten in Griippchen tuschelnd zusammenste-
hen, viel hiufiger aber = strategisch gut verteilt = die Giste
beobachten.

Meisterinformationen:

Die Ordensleute vom Bannstrahl Praios' = um solche han-
delt es sich ndmlich = unternehmen allerdings nichts wei-
ter, das die Helden iiber ihre schiere Prisenz hinaus beun-
ruhigen konnte. Auf eventuelle Fragen reagieren sie hof-
lich, aber abweisend, es ist jedoch nicht zu iibersehen, daB
sie nach irgendeiner Besonderheit unter den Festgésten su-
chen, vielleicht gar nach einem fliichtigen Zauberer oder
Ordensrenegaten. : ’

Der Festabend auf der Warenschau dient letztlich nur
dazu, den Spielern ein wenig Stimmung zu vermitteln und
sie, so es not tut, zusammenzufiihren. Dazu kénnen Sie
eine Rauferei mit betrunkenen Viehtreibern, ein Wetttrin-
ken oder Ahnliches veranstalten. Wahrscheinlicher aber
ist, daB sich bis dato unbekannte Helden allein deshalb
zusammenfinden, weil sie wohl die interessantesten Perso-
nen auf dem Fest darstellen. Lassen Sie die Helden ruhig
auch spiiren, da8 die Augen der Festgesellschaft hiufiger
auf ihnen ruhen = sie sind schlieBlich bereits erfahrene
Kémpen, deren Taten sich vielleicht schon herumgespro-
chen haben. Sie werden sicherlich hin und wieder aufge-
fordert, von ihren Abenteuern zu erzihlen, von der Jugend
bewundert und von den Honoratioren daraufhin taxiert, ob
sie wohl gute Leibwichter, Karawanenfiihrer, Hofzaube-
-rer oder eine gute Partie fiir den Sohn oder die Tochter
abgeben wiirden.
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Baliho

Das neue Baliho ist im ritterlich und rondrianisch geprigten
Weiden fiirwahr eine Absonderlichkeit: Die stolze Grafen-
stadt, Heimat des Weidener Rittertums, macht heutzutage
hochstens noch cin Drittel des Stadtgebicts aus. Die restliche
Fliiche ist mehr oder weniger planlos bebaut, wobei die
Reichsstrafle die einzige sichtbare Achse darstelit.

Die Grafenstadt bildet in grobem UmriB ein Dreieck zwi-
schen den Flissen Pandlaril und Rotwasser, an dessen nord-
licher Spitze sich die (1) Burg des Grafen auf einer Insel im
Rotwasser erhebt. Von der Burg aus konnen die Anderather
und Rudeiner Briicken eingesehen und notfalls mit einem
Pfeilhagel eingedeckt werden. Hier residiert Avon Nordfalk
von Moosgrund als Vogt fiir Konig Brin von Garetien, dem
die Grafschaft in einer denkwiirdigen Entscheidung zuge-
sprochen wurde.

Weitere wichtige Gebdude innerhalb der Stadtmauern sind
der (2) neuerrichtete Rondratempel und der (3) altehrwiirdi-
ge Praiostempel, die (4) Markthalle und die (5) gréfliche Bib-
liothek. Innerhalb der Grafenstadt leben etwa 800 der mitt-
lerweile mehr als 3000 Einwohner Balihos, meist Mitglieder
alter und angesehener Familien, Kaufleute und erfolgreiche

Handwerker, ja sogar einige landlose Edle und Ritter. Die
Grafenstidter sehen gerne auf die “Zugereisten” und “Vieh-
treiber” in der Siidstadt herab, rilhmen sich ihrer Bildung,
ihres Stamumbauims oder der Verdienste, die ihre Familie vor
Urzeiten fiir diesen Grafen oder jenen Herzog erworben hat.
Die Gebdude in der “Altstadt” sind fast ausschlieBlich im
Weidener Spitzgiebelstil erbaut: selten mehr als fiinf Schritt
Breite in der StraBenfront, dafiir jedoch umsomehr in die
Lénge und in die Hohe gezogen. Uber dem steinernen Erdge-
schoB erheben sich oftmals bis zu drei weitere Stockwerke
als Fachwerk- oder Holzbau, immer ein wenig mehr iiber-
hingend, so daB sich die spitzen Giebel iiber der Gassenmitte
fast beriihren.

Das eigentliche Leben pulsiert jedoch in der Siidstadt (oder
dem “Ochsenviertel”, wie die Grafenstiidter gerne sagen).
Zwar sind die Gebdude hier weder so alt wie in der Grafen-
stadt noch so herausgeputzt, dafiir ist hier die Triebfeder des
neu-zeitlichen Balihoer Wohlstandes beheimatet: Pferde-
und vor allem Rinderhiindler und -ziichter, all ihre Zulieferer
und Abnehmer wie Schmiede, Stellmacher und Sattler:
Mietstille, Geldverleiher, die Hiuser der Viehtreiber, Hand-
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werker, Gerber und Vergniigungsstitten jeglicher Art.
Wichtige Gebadude sind der (6) Traviatempel, das (7) Armen-
haus der Badilakaner, der (8) Rahjatempel und der (9) Phex-
tempel, das (10) Spielhaus Nordstern und (11+12) weitere
Spielhduser, fiinf Gasthiuser und Herbergen, vier Bordelle,
(13) der Schuldturm, die (14) Kaiserliche Garnison und das
(15) Stadtgericht. Die beriihmte 1000jihrige Fiche steht in
der Mitte des (16) Marktplatzes.

Die meisten Gebdude sind zweistdckig, anndhernd wiirfel-
formig und weisen nur ein flaches Dach auf (almadanischer
Stil, wiirde der Kenner behaupten). Im Gegensatz zur Gra-
fenstadt ist mit Ausnahme der Reichsstrafle kein Weg gepfla-
stert, dafiir besitzt jedoch fast jedes Gebdude einen hélzernen
Biirgersteig, damit die Burger bei den hefigen Friihlings- und
Herbstregen nicht bis zu den Knien im Matsch versinken.
Eine weitere, wichtige Institution der Stadt ist die Kriegera-
kademie “Schwert und Schild zu Baliho”, die auf einer Was-
serburg etwa sechs Meilen westlich der Stadt untergebracht
ist. Sie spielt in diesem Abenteuer jedoch ebensowenig eine
Rolle wie die anderen Einrichtungen des klassischen Weide-
ner Rittertums.

Meisterinformationen:

Sie haben bei der Beschreibung der Siidstadt sicherlich
bereits bemerkt haben, worauf wir hinauswollen. Dieser
Teil Balihos stellt die fiir Aventurien grofite Anndherung
an eine Westernstadt dar, und so sollte das Klima auch
geprigt sein. Der Beginn des Abenteuers spielt auch groB-
tenteils in der Siidstadt, so daB Sie sich auf deren Beschrei-
bung konzentrieren kénnen. (Daf die alte Grafenstadt
noch so existiert, wie sie ist, verdankt sie nur der rigorosen
Abschottung gegen die andere Hilfte = ja, man kann fast
behaupten, daB es sich bei den beiden Stadtteilen Balihos
um ginzlich verschiedene Orte handelt.)

Die wahren Herren der Siidstadt sind die Rinderbarone,
niederrangige Edle und Junker, die ihrem eigentlichen
Lehnsherrn meist nur dem Wort nach verpflichtet sind und
die riesige Flichen Weidelands besitzen. Viele Adlige sind
bei ihnen verschuldet, so daB die Rinderbarone nach Belie-
ben schalten und walten konnen. Diese Unsitte, die das
Lehnswesen in Weiden mehr und mehr aushohlt und die
man von Menzheim im Siiden bis {iber die Nordgrenze
hinaus nach Hardorp findet, hat in Baliho zwei Pracht-

exemplare ihrer Art hervorgebracht: Marja Ganjaneff und
Jobdan Boswitz, die sich befehden, als wiren sie echte
Landadlige...

Am stiarksten wird das Bild der Siidstadt von den Viehirei-
bern, den berittenen Knechten und Mégden der Rinderba-
rone, die oft aus aller Herren Lénder stammen, geprigt:
wettergegerbte, o-beinige Gestalten, angetan mit hohen
Reitstiefeln, Pluderhose, knapper Weste, einem speckigen
und staubigen ledernen Reitmantel und einem groBen
Schlapphut, dazu ein breiter Giirtel, in dem Peitsche und
Messer stecken. Dies und bisweilen ein Wurfnetz sind
auch die einzigen Waffen, die die Viehtreiber fiihren, denn
die wenigsten von ihnen sind Freie, und so ist ihnen der
Besitz langer Klingen untersagt = was sicherlich ein Segen
ist, denn es vergeht keine Stunde, in der nicht zwei Vieh-
treiber in Streit geraten und handgemein werden, und
kaum eine Woche, in der nicht ein Mdrder vom Galgen
baumelt.

Die Vollstrecker wiederum sind meist die Handlanger der
Rinderbarone, die Minner und Frauen fiirs Grobe, echte
Schlagetots halt, meist zugewanderte Soldner, deren Lo-
yalitédt sich einzig mit Gold bewahren 1ia8t. Zwar mag es
auch unter ihnen einige ehrbare Gesellen geben, diese sind
aber mit Sicherheit die Ausnahme. Viele von ihnen sind
beriichtigte Duellisten, deren Hand stets locker iiber dem
Schwertgurt pendelt. Auch die Vollstrecker bevorzugen
Schlapphut, Reitmantel und Sporenstiefel, im Gegensatz
zu den meisten Viehtreibern sind sie aber an der Waffe aus-
gebildet und diirfen diese als S6ldner oder Stadtfreie auch
fiihren = ein Recht, von dem sie weidlich Gebrauch ma-
chen. Typische Waffen neben Sibel oder schlankem Schwert
(oft kombiniert mit einem Linkhand) sind Peitsche und
Wurfdolch, die die meisten von ihnen mit todlicher Prizi-
sion zu fithren wissen.

Die Hiiter des Gesetzes sind die Stadtgardisten, kenntlich
an ihren griinen Umbhingen, der leichten Kiirasse, Teller-
helm und Sibel. Bei einer Auseinandersetzung zwischen
den rivalisierenden Landbesitzern und ihren Schlédgern
halten sie sich jedoch vornehm zuriick und fallen vor allem
dadurch auf, daB sie -auf Fremde besonderes Augenmerk
haben und bei diesen (also auch den Helden, wenn die ih-
ren verdienten Ruf nicht geniigend verteidigen) die klein-
ste Gesetzesiibertretung mit pervalischen Mitteln ahnden.

Einige typische Ereignisse

Meisterinformationen:

Die folgenden Ereignisse konnen Sie jederzeit wihrend
des Aufenthalts der Helden in Baliho einflechten; sie
haben nichts mit dem eigentlichen Abenteuer zu tun,
konnen aber vielleicht die Helden auf eine falsche Fihrte
filhren. Vor allem aber zeugen sie von der Macht der
Rinderbarone und von der tiefgehenden Spaltung zwi-
schen Grafenstadt und Siidstadt.

Der Vollstrecker

»Ihr sitzt nun schon geraume Zeit in dieser eher nichtssagen-
den Schinke mit dem pathetischen Namen Kaisersstolz und
Orkentod. Das Rechte sind die wilden Viehhirten sicher-lich
nicht fiir euch, und auch die Handwerker sind eher ein
schweigsamer Haufen = zumindest euch gegeniiber. Dafiir
gibt es hier gute Musikanten und Rinderbraten in wahren
Trollportionen.
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Da 6ffnet sich die Tiir, und ein finstergesichtiger Mann tritt
ein, den dunkelgrauen Reitmantel zuriickgeschlagen, den
Schlapphut tief in die Augen gezogen, ein schmales Schwert
am Gilirtel und eine Peitsche in der Linken.«

Es wird totenstill in der Schankstube. Einer der Handwerker
ist aufgesprungen und sieht sich offensichtlich nach dem
Hinterausgang um. Die Peitsche zischt wie eine wiitende
Schlange und wickelt sich um den Hals des schweifigebade-
ten Handwerkers.

‘Dies ist die letzte Warnung, Arven’ spricht der Finsterge-
sichtige mit leiser, bedrohlicher Stimme. ‘Morgen Abend
bringst du die 47 Goldstiicke in den Bockigen Esel, oder...’
‘Aber ich habe nicht so viel Gold, das mufl Boswitz doch
wissen...’

‘Morgen Abend im Esel, 47 Goldstiicke.” Der Vollstrecker
zieht die Peitsche kurz fester um den Hals des angsterfiillten
Handwerkers, der bereits blau anzulaufen beginnt. ‘Morgen
abend.” Dann wendet er sich um und geht.

Meisterinformationen:

Die anderen Giiste in der Schiinke starren wie gebannt auf
das Schauspiel, greifen aber nicht ein. Wenn die Helden
den Vollstrecker ansprechen, wird er sie anraunzen, sich
um ihren eigenen Dreck zu scheren.

Sollten die Helden ihn titlich angreifen, wird er zuerst
zwei Wurfdolche werfen, sodann sein Schwert ziehen, und
versuchen, sich aus der Schinke zuriickzuziehen.

Uber eine solche Hilfeleistung ist Arven alles andere als
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erfreut, da er nun damit rechnen muB, daf ihm Boswitz’
Schergen die Werkstatt demolieren werden. Uber das eine
oder andere Goldstiick ist er jedoch hoch erfreut und wird
die “hohen Herren” bei jedem seiner Bekannten lobend
erwéhnen und sie auch in seine Gebete an Travia einschlie-
Ben. Es konnte gut sein, da§ die Helden danach bald von
Bettlern umringt sind.

Zudem haben die Helden, falls sie den Vollstrecker ange-
griffen haben, ein weiteres Problem = sie haben sich mit
einem der méchtigen Rinderbarone angelegt, und es mag
gut sein, daB sie binnen kiirzester Zeit in Baliho als
Unpersonen gelten, denen man nicht hilft, es sei denn man
steht auf der Seite von Marja Ganjaneff.

Ein echter Ritter

»Ihr schiebt euch gerade durch eine enge, staubige Gasse, als
vor euch Fanfaren erschallen. Die Biirger driingen sich an die
Hauswiénde. Ihr konnt Hufgeklapper vernehmen und schlieB-
lich auch Pferde erkennen: ein Ritter in vollem Zeug, beglei-
tet von einem Knappen, zwei Waffenknechten und einem
Priester. Die Gruppe scheint sich nicht im geringsten um die
ehrfiirchtig starrenden Passanten zu scheren. Hier und da
wird ein liegengebliebener Korb zertrampelt, ein nicht schnell
genug zuriickgewichener Biirger unsanft zur Seite geknufft.
Am Ende der Gasse bleibt der TroB stehen. Ihr kénnt nicht
verstehen, was der Ritter zu dem Geweihten sagt; dieser zieht
jedoch einen Beutel hervor und wirft einem Bettler einige
Miinzen in die Schale. Dann verschwindet der Ritter samt
Gefolge um die nichste Ecke.«

Meisterinformationen:

Die Gleichgiiltigkeit der Ritter gegeniiber der Stadtbevil-
kerung ist schon fast sprichwortlich. Wihrend sie sich auf
ihren Giitern sehr wohl um ihre Leibeigenen kiimmern,
sind die Stadter fiir sie “verweichlichte Feiglinge”. Einzig
mit den Handwerkern der Grafenstadt pflegen sie biswei-
len Geschiftsbeziehungen. Ansonsten sind sie froh, wenn
sie die stinkenden Gassen wieder verlassen konnen, um
sich der Jagd, dem Turnier oder endlosen Questen widmen
zu konnnen.

Die Stadtbevolkerung nimmt’s gelassen. Man hat hier
Sorgen genug, ohne sich auch noch um den Ehrenkodex
des Landadels kiimmern zu miissen.

»Haltet sie aufl«

»Ihr betrachtet gerade die Auslage des Schuhmachers = eure
Stiefel hitten eine Reparatur dringend notig = als der Boden
unter euch leicht zu erbeben beginnt. Binnen Augenblicken
ist die Luft erfiillt mit Staub, dem Briillen von Rindern, dem
Kliffen von Hunden und dem Peitschenknallen der Vichtrei-
ber. Eine uniiberschaubare Masse an braunen und gescheck-
ten Leibern prescht an euch vorbei, und ihr habt Gliick, daB
ihr rechtzeitig auf den erhohten Biirgersteig gesprungen
seid.«

Die galoppierende Rinderherde wird von einem Trupp Vieh-
treiber verfolgt, die sich auf einem kleinen Platz aufteilen.



Wiihrend eine Gruppe die Rindviecher auf die Schiachterei
zutreibt, sitzen die anderen elegant ab und marschieren o-
beinig auf die nichste Schinke zu.

Meisterinformationen:

Ein solches “Gestampfe” ist nichts Ungewohnliches in und
um Baliho, und auBer einigen umgerissenen Verandapfei-
lern und umgeworfenen Wagen entsteht auch kein weiterer
Schaden. Den Helden sollte auch nichts passieren, wenn
sie nicht gerade so irrsinnnig sind, sich den Rindern in den
Weg zu stellen. Die Viehtreiber sind momentan weder
besonders rauflustig noch aggressiv = sondern einfach nur
durstig.

Eine Hinrichtung

»Auf dem Marktplatz hat sich heute eine ungewShnlich
groBe Menschenmenge eingefunden. Alle Augen starren
gebannt auf die tausendjihrige Eiche, von der bereits zwei
Henkersschlingen herabbaumeln. Die Richtstitte wird von
einem Kordon der Stadtbiittel abgeschirmt. Vom Schuld-
turm néhert sich ein Leiterwagen, auf dem ein Mann und eine
Frau stehen, beide etwa mitte Zwanzig, beide gefesselt und
mit steinerner Miene. Neben dem Wagen gehen ein junger
Praiosgeweihter und eine muskulose Frau mit roter Kapuze.
Der Wagen hilt unter den Stricken an, und die Henkerin legt
den Delinquenten die Schlingen um den Hals.

‘Alrik und Karja’ verkiindct der Praiosgcwcihtc, ‘ihr seid fiir
schuldig befunden worden des mehrfachen Viehdiebstahls,
der falschen Brandzeichnung und des hinterhéltigen Raubes.
Da ihr derart eure Ehrlosigkeit unter Beweis gestellt habt,
sollt ihr am Hals aufgehingt werden, bis daB der Tod eintritt.’
Er gibt der Henkerin einen Wink, und der Wagen setzt sich
in Bewegung. Die Delinquenten versuchen, noch auf der La-
defliche stehenzubleiben, dann verlieren sie jedoch den
Halt. Ein kurzes Aufzucken, dann hingen die beiden Gestal-
ten schlaff. Die Menge zerstreut sich.

Meisterinformationen:
‘Die. haben’s aber auch verdient’, ‘Bei 'ner echten Ent-
I hauptung gibt’s viel mehr zu sehen’ ‘Ubermorgen ist ein
echter Morder dran’ und dhnliche Gesprichsfetzen zeugen

davon, daB eine solche Hinrichtung nichts Ungewthnli-
ches ist. Die Sitten in Weiden sind rauh, und die Praiosge-
weihten machen bei Leibeigenen oder Stadtfreien und vor
allem bei solchen Fillen wie Rinderdiebstahl oder Wege-
lagerei wenig Aufhebens um solche Dinge wie korrekte
ProzeBfiihrung oder gar Verteidigungsreden.

Die Helden kénnenn daran ohnehin nichts dndern, also ge-
wohnen sie sich besser bereits jetzt daran, denn im Wind
baumelnde Gehenkte werden ihnen auf ihrem Weg noch
héufiger unterkommen.

Dicke Kartoffeln

Ein untypische Ereignis = und das erste zur eigentlichen
Handlung gehérende = ist der UberfluB an Kartoffeln, der in
der Stadt zu herrschen scheint. Egal, wo die Helden einkch-
ren, werden ihnen Kartoffeln als Tagesgericht prisentiert,
und ausnehmend grofle Exemplare ihrer Art dazu. (In allen
kulinarischen Variatianten, egal ob mit dem traditionellen
Bierbrot, in siidldndischer Beize oder mit dicken Saubohnen,
gehort auf jeden Fall ein halber Stein Rindfleisch dazu.)

Meisterinformationen:
Helden, die schon héufiger einmal Kartoffeln gegessen ha-
ben, empfinden den Geschmack als eindeutig zu wissrig
und pappig, wihrend unerfahrene Helden sich fragen mi-
gen, was bei allen Géttern an diesem faden Kram so
schmackhaft (und vor allem so teuer) sein soll. Einem
Helden, dem eine (verdeckte) Gefahreninstinkt-Probe+20
gelingt, konnen Sie den vagen Hinweis geben, daB “irgend
etwas mit diesen Kartoffeln nicht stimmt.”
Wenn die Helden sich umhdoren, woher denn in aller Welt
diese riesigen und doch so faden Erdépfel stammen, wer-
den sie auf Lares Ehrwald verwiesen, einen stadtbekann-
ten Fuhrmann und freien Hindler, der den Goblinpfad ins
Bornland befahrt und “heute morgen” die Kartoffeln auf
dem Marktplatz feilgeboten hat.
Lares schlidft momentan im Schwarzen Stier und will nicht
gestort werden. Am Abend ist er jedoch im Nordstern
anzutreffen, wo er hofft, seinen Gewinn zu vermehren.

Das Spielhaus Nordstern

Zwar nicht das einzige seiner Art in Baliho, aber sicherlich
das luxuridseste Spielhaus ist das “Nordstern” am Ufer des
Rotwassers. Schon von der StraBe aus kann man die Kuppel
aus blauen Glasfenstern auf dem Dach des ehemaligen Ef-
ferdtempels erkennen, wenn auch sonst nur noch wenig auf
den ehemaligen Zweck des Gebiudes hinweist: Die Mauern
sind mit weiem Marmor geklinkert, Messing blitzt an Fen-
sterrahmen und Fackelhaltern, und eine riesige Laterne ver-
strahlt ihr warmes Licht iiber dem Eingang.

Das Haus strahlt eine ruhige Atmosphire aus, die nicht so
recht zur ansonsten hektischen Betriebsamkeit passen will.

Meisterinformationen:

Das Nordstern ist von Sonnenuntergang bis Mitternacht
auf jeden Fall geoffnet (sieben Tage die Woche), bei
Bedarf, oder wenn der Abend fiir Dugobalosch, den zwer-
gischen Besitzer, gut luft, auch linger. Wihrend der Off-
nungszeiten ist meist das gesamte Personal anwesend.
Die Helden sollten sich frither oder spiter im Nordstern
einfinden, sei es, weil es sie reizt, ein paar Dukaten zu
gewinnen, sei es, weil sie Lares suchen, oder weil sie
einmal einen der beriichtigten Rinderbarone aus der Nihe
sehen wollen.
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Treppe und Vorbau

Hier mag man noch ahnen, daf es sich bei diesem Gebédude
um einen ehemaligen Tempel handelt: Drei Stufen aus aus-
getretenem weilen Marmor von sicherlich fiinf Schritt Brei-
te fiihren auf den sdulenumgrenzten Vorbau.

Vor der fast vier Schritt hohen Tiir aus dunklen Holzern und
poliertem Messing halten zwei eindrucksvolle Krieger mit
Hellebarden Wacht, wihrend ein buckliger, zwergenhafter
Tulamide in iiberladener Galauniform offensichtlich die
Giste auf Vermdgen und moglichen Arger taxiert.

Meisterinformationen:

Es sollte fiir die Helden nicht unbedingt einfach sein, ins
Nordstern zu gelangen. Entweder sie werfen sich wirklich
“in Schale”, oder sie sind eingeladen. In ersterem Fall
(oder wenn einer der Helden ein echter Adliger ist), wird
ihnen nach kuzer Riicksprache Einlaf} gewihrt, in zweitem
Fall nur dann, wenn der Einladende sich gerade ebenfalls
im Spielhaus aufhilt. ‘

Dies kann dazu fiihren, da3 die Helden sich gut und gerne
eine halbe Stunde die Beine in den Bauch stehen miissen.
Dabei werden sie aber feststellen, daf3 sie bei weitem nicht
die einzigen sind, denen es so ergeht. AuBerdem kénnen
sie derweil die Stammgiste (die natiirlich ohne weiteres
eingelassen werden) beobachten: Eine Traviageweihte mit
Gefolge, eine schwergewichtige und offensichtlich schwer-
reiche Frau sowie einige stutzerhaft wirkende Spieler.

I

Eingangshalle

Nachdem die Helden den Tiirsteher passiert haben, gelangen
sie in eine Eingangshalle, die ebenfalls mit weilem Marmor
und poliertem Messing prunkt. Links und rechts ziehen sich
zwei “Garderoben” an den Winden entlang, hinter denen ein
hiinenhafter Norbarde und eine noch etwas gréfiere Thorwa-
lerin Méntel und Waffen in Empfang nehmen. Am Ende des
Ganges befindet sich eine weitere méchtige Doppeltiir.

Meisterinformationen:

Von den Helden wird natiirlich erwartet, daB sie ihre offen-
sichtlichen Langwaffen abgeben. Katla und Darjew kon-
nen die Tiir zum Saal mit einem Hebel von ihrem Platz aus
verschlieBen, so daB kein Bewaffneter ins “innere Heilig-
tum” eindringen kann. Die einzigen erlaubten Waffen sind.
Dolche oder eine “zeremonielle” Peitsche; Adlige diirfen
allerdings ihr Schwert an der Seite tragen (auch wenn dies
nicht gerne gesehen wird).

Wirtschaftsriume

Zu beiden Seiten neben der Eingangshalle finden sich meh-
rere kleine Wirtschaftsriume: Speisekammern, in denen der
Bedarf fiir den Abend gelagert wird, eine kleine Kiiche, ein
Waschraum fiir das Personal sowie je ein Abtritt.

Meisterinformationen:
B Die Wirtschaftsriume sind = mit Ausnahme der Latrinen =~
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stindig abgeschlossen und nur fiir das Personal zuging-
lich. Davon abgesehen gibt es auch nichts, das die Helden
an diesen Rdumen interessieren konnte.

Von den “Garderoben™ aus fuhrt jeweils eine versteckte
Tiir in die Wirtschaftsriume.

Saal

Der groBe Saal ist das Herz des Nordstern: insgesamt sicher-
lich sieben Schritt hoch und von einer Kuppel aus blaven
Butzenglasscheiben gekront, in dreieinhalb Schritt Hohe von
einer Empore umgeben, mobliert mit etwa zwei Dutzend
runden Spieltischen aus dunkeln Edelholzern und mehreren
schweren Kerzenleuchtern aus poliertem Messing.

An der Schmalseite gegeniiber dem Eingang erhebt sich eine
kleine Biihne, vor der drei etwas groBere Tische fiir die Géste
stehen, die bei einem Glas Wein das Geschehen auf der
Biihne betrachten wollen.

Der Biihnenboden befindet sich etwa ein Schritt iiber dem
FuBboden. Meistens spielen hier zwei oder drei Musikanten
rihige Melodien, hisweilen finden aber auch Soloauftritte
berilhmter Kiinstler, seien es Musiker oder Ténzer, statt.
Wenn die Biihne nicht benutzt wird, kann sie durch einen
Vorhang vom Rest des Saales abgetrennt werden. Im Biih-
nenhintergrund fiihrt eine kleine Treppe zu einem Hinteraus-
gang.

Unter der Empore befinden sich weitere Tische, an denen
vornehmlich Gliicksrader und einfache Wettspiele auspro-

| Gattin Ugilne (die bisweilen hinter der Theke steht) beleidigt.

——
§ Schritt

. mit einem Buckel und einem nachgeschleiften Bein, faltigem

Spielhaus “Nordstern”

Das Personal des “Nordstern”

@ Dugobalosch, Sohn des Darbasch, den Besitzer des Nord-
stern, bekommen die Giste selten zu Gesicht. Der mittlerweile
184jihrige Brilliantzwerg aus den Beilunker Tunneln erkannte
vor nunmehr 22 Jahren die Zeichen der Zeit und erwarb den
baufilligen Efferdtempel fiir einen Spottpreis, um ihn sofort zu
einem Spielhaus umzuwandeln, was sowohl seinen personli-
chen Neigungen als auch seinem gesunden Geschiftssinn ent-
sprach. Dugobalosch ist so lange ein gemiitlicher Zwerg in den
besten Jahren und mitreiBender Erzihler seiner (wahren oder
erfundenen) Heldentaten, wie niemand seinen oder den Ruf des
Hauses in den Schmutz. zieht oder schlimmstenfalls gar seine

Dann jedoch kann er ausgesprochen unangenehm werden. Der
Ruf seines Hauses wird iibrigens seiner Meinung nach vor allem
von Falschspielern, Trick- und Taschendieben geschidigt...
@ Hapa-Matac-Ca (cine Moha), Nirka (eine Nivesin), Maline,
Gunelde, Edo, Lares, Kergaj (ein Norbarde) und Lamirion
(ein Halbelf) arbeiten die meiste Zeit als Schankpersonal (und
bisweilen erfiillen sie auch andere Wiinsche der Giste). Sie sind
allesamt von bestem Aussehen, graziosem Gang und freundli-
chem Gemiit und verstehen sich sogar auf gepflegte Konversa-
tion. Dugobalosch hat sie allerdings nicht nur wegen dieser
Fihigkeiten eingestellt: Sie beherrschen allesamt die eine oder
andere Art des waffenlosen Kampfes...

@ Katla und Darjew fungieren offiziell als Hiiter der Gardero-
be, aber jeder Gast weiB, dal die Thorwalerin und der Norbar-
de, beide prichtige Erscheinungen ihres jeweiligen Volkes und
jeweils iiber 2 Schritt grofl im Innern des Nordstern fiir Ordnung
sorgen, falls sich ein Besucher erdreistet, ob eines zu hohen
Verlustes oder zu viel Bérentodts handgemein zu werden.

@ Dic Tiirstcher Alrik und Storko, zwci stimmige, ctwa drei-
Bigjahrige Einheimische mit blondem Stoppelhaar, sind jeweils
mit Hellebarde und Kniippel bewaffnet und sehen auch aus, als
konnten sie damit umgehen. Ob sie bis drei zihlen kénnen, ist
eine ganz andere Frage, jedoch wissen sie sehr wohl auf einen
Wink von Khalid, wen sie einzulassen haben und wen nicht.
@ Khalid, der Portier, ist der Gott der Schwelle, der jedoch eher
wie ein Ausrufer einer Gauklertruppe aussieht: zwergenhaft,

Gesicht mit spérlichem Bart und einer Prachtuniform, die so
manchen Markgraf-GroBadmiral gelb vor Neid werden lieSe.
Der 43jihrige Khalid hat einen “Blick” fiir das weitere Verhal-
ten der Giiste und auch deren Zahlungsfihigkeit und ist zudem
(fast) unbestechlich.

@ Dilga, Goswin, Helmar, Jetta, Ondinai und Wulf (zu StoB-
zeiten auch noch drei weitere Helfer), die Spielleiter und Spiel-
leiterinnen an den einzelnen Tischen tragen allesamt rote Uni-
formrocke (und den Dolch im Gewande), sind zwischen 1,70
und 1,80 groB und wahre Meister des “Boltangesichts”. Dal sie
sich mit allen erlaubten und unerlaubten Gliicksspielen, mit
Falschspielertricks und deren Enttarnung auskennen TaW: 11+
auf MU: 12+, CH: 14+, FF: 14+), versteht sich von selbst.
Zudem scheinen sie alle von Phex gesegnet und bescheren dem
Haus erkleckliche Gewinne.
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Einige Stammgiiste im “Nordstern”

@ Mutter Linai (Linai Perainiane Arvenspfordt) ist die Vorste-
herin des Traviatempels zu Baliho, eine miitterlich wirkende
Frau von Anfang 40, die offensichtlich die Zusammenkunft in
einem phexgefilligen Haus ebenfalls mit ihrem Segen unter-
stiitzt. Mehr zu Mutter Linai finden Sie im Anhang. Sie ist meist
in Begleitung von Schwester Alwine und Bruder Sarkus
anzutreffen, zwei Traviageweihten von eher gewohnlichem Be-
nehmen, die wohl ein wenig aufpassen sollen, daB Mutter Linai
nicht “iiber die Striinge schliigt”. Die Zechkumpanin von Mutter
Linai ist hdufig Nidara, die oberste Geweihte der Rahja in
Baliho. j . :
@ Die eindrucksvollste Erscheinung bietet sicherlich Marja
Ganjaneff, eine Rinderbaronin von Mitte 50, eine Frau von gut
180 Stein Lebendgewicht, die einen grauen, zu enormen Hohen
aufgesteckten Haarturm und Schmuck im Wert von gut 200
Dukaten zur Schau trigt. Ihr Stiernacken und ihre schiere Kor-
permasse lassen sie behdbig und fast ein wenig harmlos er-
scheinen, aber wenn Blicke toten konnten, dann hitten ihre eis-
grauen Augen sicherlich schon mehrfach den Tod durch den
Strang verdient. Sie verldBt ihr Anwesen in der Nihe von Rudein
nie ohne ihren Vormann Radulff, einen schweigsamen Halbni-
vesen, der enormes taktisches Geschick beweist, wenn er seine
Herrin beschiitzt und der mit seinen Wafffen sicherlich so gut
umgehen kann wie jeder professionelle Soldner.
@ Der zweite Rinderbaron im Saal ist hiufig Jobdan Boswitz,
der schirfste Konkurrent von Marja Ganjeneff, hager und ver-
hirmt, mit unstetem Blick und fahrigen Bewegungen. An sei-
nem Schmuck kann man jedoch ebenfalls erkennen, daB es sich
hier um einen Mann von EinfluB handelt. Boswitz wird meist
von Burgol, seinem Leibwichter, einem der bereits beschriebe-
nen zwielichtigen S6ldnergestalten und von Dara, seiner Vor-
frau, einer stimmigen, wettergegerbten Person, begleitet.
@ Reo Cordovan Sapallyo (alias Horasio Halman ya Dasco-
via), Magister Extraordinarius der Akademie des Magischen
Wissens zu Methumis, Inspector des Hesindetempels zu Kuslik,
" Sonderbeauftragter des DBA, ist ein Lebemann von Ende 30, der
braune Lockenpracht und locker fallende “Elfenkleidung” vor-
fithrt und etwas verweichlicht aussieht. Wenn man nachfragt,
scheint es, daB er das “Nordstern” vorzugsweise wegen der
rahjagefilligen Damen und Herren des Personals besucht.
@ Falk Ehrenbrinck (alias Falka Hardtbrodt) ist eine profes-
sionelle Spielerin, die sicherlich schon einige Dutzend Spiel-
hiuser in ganz Aventurien gesehen hat, eine eher maskuline,
nichtsdestotrotz rahjagefillige Erscheinung von etwa 28 Jahren
mit kurzem, roten Haar. Sie ist schlank und gewandt, trigt Her-
renkleidung nach neuester Vinsalter Stutzermode und ein ver-
ziertes Rapier (mit dem sie auch trefflich umgehen kann).
@ Tonkowan, ein Moha, ist einer der Sargtischler des Ortes, der
es zu gehorigem Reichtum gebracht hat. Er mag etwa Mitte 40
sein und trdgt seine langen, blauschwarzen Haare meist zu
einem Pferdeschwanz verknotet. Der Reichtum hat seiner an-
sonsten muskuldsen Gestalt bereits einen leichten Bauchansatz
beschert. Er ist meist mit einem schwarzen Rock mit goldenen
Tressen, schwarzen Sticfeln und Schlapphut bekleidet.
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biert werden konnen, auf jeder Seite ein kleiner Ausschank
sowie Tiiren zu den Abtritten.

Je nachdem, wann die Helden den Saal betreten, ist er noch
fast leer (gegen acht Uhr abends) oder bis zum Bersten
gefiillt (etwa gegen zehn Uhr). Obwohl hier sicherlich meh-
rere hundert Dukaten pro Tag umgesetzt werden, sind keine
offensichtlichen Saalwachen zu erkennen.

Meisterinformationen:
Im Nordstern wird vor allem Boltan oder Fiinfas (entweder
mit echten Spielkarten oder mit Wiirfeln) gespielt, aber die
Spielleiterinnen und Spielleiter beherrschen auch solche
Gliicksspiele wie “Gareth brennt”, “Taschenteufel” oder
“1000 Batzen” = oder alles, was Thnen gerade einfillt, um
den Helden das Geld aus der Tasche zu ziehen.
Fiir den knapperen Geldbeutel geeignet sind die Gliicksri-
der (in einfacher oder mehrfacher Kombination oder auch
mit Setzbrettern als einfache Roulette-Varianten).
Die Spielleiter an den einzelnen Tischen spielen selbst
ohne Tricks und Tauschung, besitzen aber offensichtlich
ein “phexgefilliges Hindchen” und verschaffen dem Haus
so gute Gewinne. Falschspieler beziehen (wenn sie aufflie-
gen) eine Tracht Priigel, danach werden sie vor die Tiir
gesetzt und erhalten ein Jahr Hausverbot.
Es ist auch moglich, sich ohne Spielleiter zu einem Spiel-
chen zu treffen, jedoch miissen dann die benétigten Wiirfel
oder Karten an der Theke ausgeliehen werden (1 Dukaten).
Die Getriinkepreise sind ebenfalls gepfeffert; dafiir kann
man allerdings auch Qualitit = wie zum Beispiel echtes
Ferdoker Bier oder Yaquirtaler Sandwein = erwarten.

Empore

Die holzerne Empore ist etwa drei Schritt breit und von
einem Gelinder aus edlen Holzern begrenzt. Sie 148t sich
iiber zwei Treppen links und rechts des Eingangs erreichen.
An den beiden Lingsseiten stehen einige kleinere Tische am
Gelédnder, von denen aus man einen guten Blick iiber den

Saal hat; an der Schmalseite iiber der Biihne befindet sich

eine kleine Theke, an der Wein, Bier, Bosparanjer, Barentodt
und andere fliissige Kostbarkeiten ausgeschenkt werden,
wihrend an der Schmalseite iiber dem Eingang schwere
Vorhinge den Blick auf die dahinterliegenden Ridume, of-
fensichtlich Separees oder grofiere Alkoven verbergen.

Meisterinformationen: _

Auf der Empore wird nicht gespielt. Vielmehr sitzen hier
in ruhiger und gepflegter Atmosphére (es gibt sogar Tisch-
tticher) die Besucher, die gerne gesehen werden mochten
(Auch Reo Cordovan Sapallyo und Falk Ehrenbrinck sind
meistens hier anzutreffen).

Die Spielleiter an den unteren Tischen und die Bedienung
auf der Empore achten darauf, daB keine “Kiebitze” die
Spiele unten im Saal beeinflussen.

Separees
Am der Strafie zugewandten Ende der Empore finden sich
fiinf kleine Réume, die durch schwere rote Vorhéinge von der



eigentlichen Galerie abgetrennt sind. Alle Riume sind mit
einer bequemen Lagerstatt, einem Tisch und mehreren Ses-
seln ausgestattet. Sie besitzen Fenster zur Straenseite hin,
die jedoch zu klein sind, als daB ein erwachsener Mensch hin-
durchklettern konnte. Im mittleren Separee fiihrt eine Luke
nach drauBen, durch die die Laterne mit Ol versorgt werden
kann.

Die Separees dienen zum einen als Besprechungsriume,
wenn gute Kunden sich ungestort unterhalten wollen, zum
anderen ist es auch méglich, daB sich ein Gast hierhin mit
einem oder einer der Bediensteten zuriickzieht, um sich im
Liebesspiel zu ergehen = ein mit 10 Dukaten nicht ganz
billiges Vergniigen.

Meisterinformationen:
Reo Cordovan Sapallyo benutzt die Raume fiir beide
Zwecke, und wenn Sie ihn als Informanten oder als mitge-
fiilhrte Meisterperson verwenden wollen, wird er die Hel-
den hier zur Besprechung treffen.

Keller

Das Gebaude ist komplett unterkellert. Die Kellerrdume sind
{iber eine Treppe aus den hinteren Wirtschaftsriumen und
eine Laderutsche zu erreichen. Hier lagern die Bier- und
Weinvorrite, ausgediente Gliicksrdder, Geschirr und der-
gleichen mehr. In einem besonders gesicherten Raum befin-
det sich der Stahlschrank mit den Einnahmen.

Meisterinformationen:

Wir wollen nicht annchmen, dafli Helden solchen Rufs
noch in fremder Leute Keller einsteigen miissen, um ihren
Lebensunterhalt zu bestreiten. Aber man weif ja nie...
Sollte dieser Fall eintreten, miissen Sie die Kellerrdaume
selbst entwerfen. Bedenken Sie dabei nur, daB hier Einnah-
men von sicherlich mehreren tausend Dukaten gelagert
werden und daB der Besitzer ein geschiftstiichtiger Zwerg
ist = Sie konnen sich ausmalen, wie stark der Keller gegen
Eindringlinige gesichert ist. Wenn Phex den Helden nicht
besonders gnédig ist, konnen sie bestenfalls unerkannt den
Keller wieder verlassen.

Lares erzihlt

Wenn die Helden das Nordstern aufsuchen, um hier Lares
Ehrwald zu treffen, werden sie ihn an einem der Gliicksrider
finden. Der etwa vierzigjahrige Lares = kurze, dunkelblonde
Haare, wettergegerbt, breitschultrig und Fuhrmannshintern
= scheint nicht sonderlich von Phex gesegnet zu sein, denn
er macht ein ziemlich verdrieBliches Gesicht und stoit
bisweilen auch Fliiche aus, die zart besaiteten Personen die
Schamesrote ins Gesicht treiben wiirden.

Lares 146t sich gerne auf cin Bier oder einen “Bér” einladen,
um seine momentane Pechstrihne zu unterbrechen. Wenn
ihn die Helden auf die Kartoffeln ansprechen, wird er zuerst
etwas unwirsch reagieren (er hat die Frage sicherlich schon

zwei Dutzend Mal beantworten miissen), aber nach ein oder
zwei weiteren Bier und Bir auftauen. Er erzihlt seine Ge-
sichte mit breitem Bornldndischem Akzent, hidufig unterbro-
chen, von eingestreuten “Jau”, “Woll”, “Will ich wohl
meinen” und ‘“Bei Phex”.

Lares befdhrt den Goblinpfad schon seit einigen Jahren,
meistens alleine, seltener einmal in einer groBeren Karawa-
ne. Da diese Strecke sonst nur selten von Hindlern und
Fuhrleuten genutzt wird, aber die kiirzeste Verbindung ins
Bornland darstellt, wirft jede Fahrt einen erklecklichen Ge-
winn ab. Lares nimmt dabei fast alle Giiter, die er bekommen
kann, meidet aber Schnaps, Waffen und Schmiedewaren, da
diese sowohl von den Réuberbaronen als auch von den Go-
blins sehr begehrt sind und kaum die Hilfte der Strecke
tiberleben.

Auf seiner letzten Fahrt hatte er in Festum einige Pelze (im
Sommer immer billig) und in Irberod feines Wolltuch einge-
kauft und die Fahrt auch ohne Schwierigkeiten bis Dragen-
feld hinter sich gebracht, als ihm dort von den Bauern
Kartoffeln von enormer Grofie und in groer Menge angebo-
ten wurden = zu einem Preis, bei dem er nicht Nein sagen
konnte. Er hat seine Tuche und Pelze dort deponiert und wird
wohl die néchste Fahrt nur bis Dragenfeld machen, um dort
Topferwaren zu verkaufen und seine eingelagerten Waren
wieder abzuholen.

Wie hoch der Gewinn ist, den er mit dieser Fahrt gemacht
hat, will er den Helden nicht verraten. AuBerdem habe er
ohnehin alle angebotenen Kartoffeln aufgekauft, so da
wohl kein Geschift mehr zu machen sei.

Uber Dragenfeld selbst kann er nur wenig erzihlen. Ein Bau-
ernkaff am Rand der Welt sei es halt, aber recht ansehnliche
Midels habe es da. Einen Tempel, eine Dorfschianke und
eine alte Burg, neuerdings wohl wieder bezogen, nichts
weiter.

Meisterinformationen:
Sie miissen Lares nicht im Nordstern auftauchen lassen,
sondern konnen das Gespriich auch in einer anderen Schén-
ke fiihren (man wird ihn dann beim Deutschnackeln, Mes-
serwerfen oder einem #hnlichen Fuhrmannsspiel und in
deutlich besserer Erzihllaune antreffen). Wenn Lares sich
jedoch im Spielhaus aufhilt, kénnen Sie am gleichen
Abend auch die anderen wichtigen Meisterfiguren, vor
allem Mutter Linai, einfiihren.
Lares kann den Helden auch die Strecke nach Dragenfeld
beschreiben, sie vor Riuberbaronen und Goblins warnen,
einige Geriichte iiber die Balckener Striflinge oder die
verschlossenen Runhager verbreiten oder ihnen den einen
oder anderen Hinweis auf gute Rastplitze in der Wildnis
geben = von der eigentlichen Geschichte hat er jedoch
nicht die geringste Ahnung.
Er kann noch cinige weitere Informationen preisgeben,
nach denen die Helden aber erst fragen kdnnen, wenn sie
Mutter Linais Vision miterlebt haben. Diese Informatio-
nen finden Sie im Kapitel Erkundigungen in Baliho.
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Ein Ende im Feuer

Meisterinformationen:

Die Helden miissen nun auf jeden Fall mit Mutter Linai
zusammentreffen. Dies kann dadurch geschehen, da3 die
Helden sich iiber die Anwesenheit einer Traviageweihten
in einem solch phex- und rahjagefilligen Haus wundern
und sie direkt ansprechen, oder dadurch, dal Mutter Linai
an die Helden herantritt und sie zu einem Umtrunk einladt
=~ schlieBlich sind die Abenteurer weit gereist und knnen
sicherlich allerlei Neuigkeiten aus fremden Landern be-
richten.

Die Begegnung mit Mutter Linai kann noch am selben
Abend stattfinden wie das Gespridch mit Lares Ehrwald
(dann miissen Sie jedoch den Zeitplan entsprechend anpas-
sen), besser ist es jedoch, wenn dies am néchsten Abend
geschieht. Sie kénnten mit verschiedenen Ereignissen er-
reichen, da} die Helden am néchsten Abend auch wieder
im Nordstern anwesend sind. Denkbar wiren:

@ die Nachricht eines alten Bekannten, der sich ebenfalls
in Baliho aufhilt.

@® Ein Schuldner bittet die Helden, an seiner Statt Marja
Ganjaneff oder Jobdan Boswitz eine bestimmte Sum-
me Geldes zu iibergeben.

@® Am nichsten Abend gastiert eine berithmte tulamidi-
sche “Schonheitstanzerin” im Nordstern.

@ Mutter Linai ist selbst auf die Helden aufmerksam ge-
worden und 14dt sie fiir den néchsten Abend ein.

Mutter Linai und die Geweihten in ihrer Begleitung haben
einen Stammplatz an einem der groBen Tische vor der
Biihne. Die Tempelvorsteherin wird die Helden auf jeden
Fall bitten, einige Neuigkeiten aus der Welt auBerhalb von
Weiden zu erzihlen = was man Neues iiber die Orken wisse,
was mit Hilberian, dem selbsterklirten “Boten des Lichts”
geschehen sei, wie es der kaiserlichen Familie gehe, ob
endlich wieder Frieden im Land herrsche und dergleichen
mehr.

Die Geweihte ist selbst eine begnadete Erzihlerin und kann
den Helden viel iiber das Leben in Baliho, iiber erheiternde
Vorfille im Tempel oder Anekdoten iiber die Lokalhonora-
tioren erzihlen, wobei sie in ihrer Wortwahl und der Aus-
wahl ihrer Geschichten nicht gerade zimperlich ist, was bei
ihren Gefdhrten mehr als einmal ein sduerliches Gesicht her-
vorruft.

Wenn das Gespriach angenehm verlduft und die Helden den
Anschein erwecken, weltoffene Leute zu sein, wird Mutter
Linai bei der Bedienung ein Pfeifchen ordern, das mit etwas
mehr als Tabak gefiillt ist und auch den Abenteuern einen
Zug anbieten. Dies ist ihre Form der Gastfreundschaft, wie
auch einige der Runden, die im Laufe des Gesprichs getrun-
ken worden sind, auf ihre Rechnung gehen...

»Urplétzlich, mitten im Satz, fallt Mutter Linai zuriick. Thre
Augen werden starr und glasig, SchweiB} steht auf ihrer Stirn
und ihr Atem geht schwer.«
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Meisterinformationen:

Wenn die Helden aufspringen, um Mutter Linai zu helfen,
werden sie von Schwester Alwine und Bruder Sarkus zu-
riickgehalten. Die Ehrwiirdige Mutter sei mit der Gabe der
Gottlichen Verstindigung gesegnet und diirfe nicht unter-
brochen werden. Auch im weiteren Verlauf der Trance
werden die beiden Geweihten (und notfalls auch Schwe-
ster Nidara) verhindern, da8 die Helden die Traumende
aufwecken.

»Die Geweihte scheint offensichtlich groie Schmerzen zu
leiden. Ihre Haut wird zusehends roter, ja es scheint fast, als
wiirden sich Brandblasen bilden. Sie windet sich auf ihrem
Stuhl, ihre Robe ist schon jetzt schweiBdurchurédnkt.

Und dann beginnt sie zu murmeln. Kaum vernehmbar, eher
rochelnd: ‘Feuer. Eine grofe Menschenmenge. Flammen,
die Kleidung und Haut verzehren. Eidechse. Scheiterhaufen.
Schmerzen. Dunkelheit.’

Dann sackt sie in sich zusammen, urplétzlich bleich wie
Boron selbst. SchlieBlich schlédgt sie die Augen auf.«

Meisterinformationen:
Die Vision der Geweihten sollte eigentlich fiir allerlei
Aufregung im Saal gesorgt haben, jedoch nichts geschieht.
Erst wenn die Schankdiener Mutter Linais bleiche Ge-
sichtsfarbe bemerken, werden sie sich nach ihrem Befin-
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den erkundigen. Auch die Geweihten kénnen sich nicht er-
kldren, warum das absonderliche Verhalten niemandem
aufgefallen ist.

Was die Helden nicht wissen: Reo Cordovan Sapallyo, der
unauffillig am Nebentisch saB, hat den Tisch der Geweih-
ten mit einer Zone des Desinteresses (einem modifizierten
IGNORANTIA UNGESEHN) umgeben, so daB alle Au-
Benstehenden =~ auBer ihm selbst = nichts von den Ereignis-
sen bemerkt haben. Fiir diese erscheint es jetzt so, als habe
die Ehrwiirdige Mutter einen leichten Schwicheanfall er-
litten. Aber wen wundert's, bei diesem siidlandischen
Rauschkram. ;

Vielleicht sind aber die Helden jetzt auf Sapallyo aufmerk-
sam geworden und merken ihn sich fiir weitere Nachfragen
vor. Wenn nicht, so wird er die Helden auf jeden Fall am
nichsten Tag bei ihren Untersuchungen in der Stadt an-
sprechen.

»Die Geweihte scheint bis ins Innerste von ihrer Vision
getroffen worden zu sein. Von ihrer ansteckend guten Laune
ist nichts mehr zu spiiren.

‘Sie haben in Dragenfeld eine Dienerin der Jungen Gottin
verbrannt, Schwester Laniare. Ich habe ihre letzten Augen-
blicke miterlebt.’

‘Seid morgen um dic neunte Stundc im Tempel!’

Dann erheben sich die Geweihten und verlassen den Saal.

Meisterinformationen:
Sollte einer der Helden die Geweihten beschatten wollen,
wird ihm dies ohne groBere Schwierigkeiten gelingen. Die
Priester begeben sich in der Tat geradewegs zum Travia-
tempel. Wenn die Helden Mutter Linai in der Nacht aufsu-
chen wollen, werden sie freundlich, aber bestimmt von
einer jiingeren Geweihten abgewiesen: Die Ehrwiirdige
Mutter sei ins Gebet vertieft und wiinsche keine Strung.
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Erkundigungen in Baliho

Meisterinformationen:
Die Helden miissen in Baliho schon bestimmte Orte aufsu-
chen, um wenigstens an ein paar Informationen zu kom-
men. Von den Biirgern Balihos = selbst den weitgereisten
= ist der Name Dragenfeld den wenigsten ein Begriff, und
noch viel weniger konnen sich an irgendwelche Details
erinnern.
In einem beliebigen Handelskontor oder bei den Beilun-
ker Reitern kénnen die Helden allerdings einige grundle-
gende Informationen iiber die Strecke einholen; genug zu-
mindest, um sich fiir den Fall der Fille eine Routenplanung
zurechtzulegen. (Wenn Sie wollen, konnen Sie den Helden
die Karte auf Seite 27 kopieren, oder besser, sie grob
durchpausen und diese “Rohversion” aushiindigen.)
Im Laufe des Tages kinnen Sie noch eines oder mehrere
Ereignisse aus der Liste auf den Seiten 13-15 einfiigen, um
die Helden von ihrem eigentlichen Vorhaben abzulenken.
Im Phex- und im Rondratempel weil man von nichts
(oder erz#hlt zumindest nichts davon), und im Rahjatem-
pel kann die Vorsteherin Nidara nur das weitergeben, was
sie am Abend zuvor erlebt hat =~ aber das wissen die Helden
ja selbst bereits.
In den Praiostempel werden die Helden nicht vorgelassen,
es sei denn, einer der Helden ist fiir seinen besonders festen
Glauben bekannt oder selbst Geweihter des Gotterfiirsten.
Was den Helden allerdings auffallen konnte (Sinnen-
schiirfe+5), ist die groBe Anzahl von Kutschen und Pfer-
den in der Nihe des Tempels. Einige der Pferde gehoren
eindeutig den Beilunker Reitern, wihrend zwei Kutschen
das Zeichen von Magierakademien (!) zeigen: die Akade-
mie der Magischen Riistung zu Gareth und die Halle der
Austreibung zu Perricum.
Um den Tempel herum patrouillieren etwa ein halbes Dut-
zend finster dreinblickende Laien des Bannstrahlordens
und unterbinden jeden Versuch, an den Fenstern zu lau-
schen = aber keine Sorge, die Helden werden den Praiosan-
hingern und Antimagiern schon noch begegnen (Eine
Besprechung unter Freunden).

Der Traviatempel

Das Haus der Gottin des Herdfeuers 1:8t sich eigentlich nur
an einem drei Spann hohen, umlaufenden Fries als Tempel
erkennen, ansonsten konnte es auch ein grofies Lagerhaus
sein.

In den frithen Morgenstunden sammeln sich die Bettler und
Armen der Stadt vor dem Tempel, um sich eine Schale Suppe
abzuholen (und die Prozedur dann bei den Badilakanern zu
wiederholen). ’

Wenn die Helden, wie bestellt, um die neunte Stunde ankom-
men und die junge Geweihte im Tempelraum, wo auch die
Armenspeisung stattfindet, nach Mutter Linai fragen, be-
kommen sie erst einmal die Suppenkelle in die Hand ge-
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driickt, damit die Novizin Zeit hat, das Begehr der Helden
zur Tempelvorsteherin weiterzutragen.

Nach kurzem Warten werden die Helden dann zu Mutter
Linai vorgelassen, die immer noch von der Vision des
vergangenen Abends gezeichnet scheint. Nach kurzer Vorre-
de beginnt sie zu erzihlen, was sie mit ihrem inneren Auge
gesehen hat:

»Es mag wohl die letzte Viertelstunde ihres Lebens gewesen
sein. Sie hatten Laniare gefesselt und bereits auf den Schei-
terhaufen gestellt, als sie zu beten begann...

Ich sehe noch deutlich die Menge vor mir. Sicherlich das
gesamte Dorf, Junge, Alte, zwei aufgebahrte Leichen, eine
Mutter mit einem toten Kind im Arm. Verzweiflung und
unbiindiger HaB. Eincr hattc sich cinc altc Bannstrahl-Robe
angezogen und den Richter gespielt...

Laniare hat aber auch gespiirt, daB sie einen Fehler begangen
hatte, nein, einen Frevel gegen die Zwdlf und gegen die
Junge Géttin im Besonderen. Sie hat bereut und ihrem Un-
glauben abgeschworen, was auch immer dies war. Das einzi-
ge, das in ihren Gedanken noch klar war, als die Flammen
ihren Koérper fraen, war eine Art Friihlingsopfer...

Und dal} sie selbst jetzt das Opfer bringen miisse, um ihre
Verfehlungen ungeschehen zu machen...

Die Schmerzen waren fiirchterlich, aber sie hat sie bis zum
bitteren Ende ertragen. Wie kinnen Menschen einander so
etwas antun?

Aber ich glaube und hoffe, die Tunge Géttin hat sie wieder
angenommen. Zumindest waren ihre letzten Gedanken von
gottlichem Frieden erfiillt...«

Meisterinformationen:

Die Geweihte ist in der Tat von ihrer Vision noch stark

mitgenommen unnd demzufolge etwas kurz angebunden.

Sie 146t sich auch, trotz aller duBeren Freundlichkeit, nicht

auf irgendwelche Phrasendrescherei im Stile von “Das

wird wohl der Gétter Wille gewesen sein” ein.

Avf entsprechende Nachfragen weiB Mutter Linai folgen-

des oder kann die entsprechenden Informationen einsehen:

@ Mutter Linai kennt Schwester Laniare von mehreren
Treffen personlich und kann sie auch beschreiben:
etwa acht Spann groB, lange braune Haare, braune
Augen, eher zierlicher Korperbau, aufgeschlossenes
Wesen, wenn auch bisweilen etwas griiblerisch. Nein,
befreundet waren die beiden Geweihten nicht.

@ Schwester Laniare hat ihr Amt am 21. Efferd 17 im
Alter von 24 Jahren angetreten. Sie stammt aus der
Gegend von Beilunk und verbrachte ihr Noviziat in
einem Kloster im Tobrischen.

@ Mutter Linai hat Schwester Laniare das letzte Mal auf
dem Weidener Zwolfgottlichen Konvent vor zwei Jah-
ren hier in Baliho gesehen. Laniare wirkte etwas abwe-



send und hat auch mehrfach bei verschiedenen Vortri-
gen gegen die allzu konservative Art der Schriftenaus-
legung protestiert = aber das ist ja fiir Diener und Die-
nerinnen der Jungen Géttin nichts Ungewdhnliches
und schon gar keine Hiresie.

@ Die Kopien des Tempelregisters von Dragenfeld, die
sie nach Salthel zum Geweihten des Markverweser
schickte, waren einwandfrei.

Mutter Linai ist sehr an der Aufkldrung des Falles interes-
siert (sie hat ebenfalls die Anwesenheit der Praiosdiener
und vor allem der beriichtigten Bannstrahler in Baliho be-
merkt) und notfalls auch bereit, mit den Helden zu reisen
(allerdings nur, wenn sich unter den Abenteurern kein Ge-
weihter befindet).

Eine besondere Belohnung aufler dem Segen der Zwolf
kann sie nicht bieten, ist aber bereit, fiir eventuelle Ausla-
gen der Helden aufzukommenn, sofern diese sich im
iiblichen Rahmen halten. Falls die Helden nicht iiber Pfer-
de verfiigen, kann sie auch diese besorgen und sich auch
um Proviant fiir die Reise kiimmern.

Sie schligt vor, daB die Helden sich heute noch in der Stadt
umhéren, um dann morgen in aller Frithe aufzubrechen.

Lares weif$ noch mehr

Die Helden finden Lares Ehrwald immer noch im Schwarzen
Stier, wo er sich gerade reisefertig macht. Er ist auf dem Weg
zu seinem Bruder in Wehrheim, aber gerne bereit, den
Helden noch ein paar Fragen zu beantworten, wenn sie ihm
erkliren, daB sich in Dragenfeld seltsame Dinge abgespielt
haben.

Meisterinformationen:

Lares weiB, daB die Burg bei Dragenfeld “Drachenkopf
oder Drachenlanze oder so dhnlich” heiBt, dafl die Geweih-
te “ein knackiges junges Ding ist..., 'tschuldigung, war”,
daB “dic janze Jejend voll im Saft stand, jau”, da8 dic Burg
zum Zeitpunkt seiner Durchreise wohl leer war “ham ir-
gendwas jebrabbelt von Jelehrtem, ordentlichem Kerl,
waohl aussem Siiden, aber in Ordnung”, “iss abber wech bis
Winter, ham se gesacht”.

Wie bereits bei seinen ersten Erzahlungen erwihnt, kann
er die Helden vor allerlei Gefahren auf dem Weg warnen,
gute Gasthiuser empfehlen und dergleichen mehr.

Ein Mann von Welt

Wenn die Helden ihn nicht von sich aus aufsuchen (er
residiert im Goldenen Schwan, dem besten Haus am Ort),
wird Reo C. Sapallyo sie im Laufe des Tages irgendwo in
Baliho treffen und versuchen, mit ihnen ins Gesprich zu
kommen.

Er ist sehr an der Aufklirung der Angelegenheit interessiert
und auch bereit, sein Wissen mit den Helden zu teilen.

Meisterinformationen:
Sapallyo ist gewissermaBen der “Joker” in diesem Aben-
teuer. Sie konnen ihn als Informanten einsetzen, um den

er kann als rettende Kavallerie auftauchen, wenn die
Helden in arger Bedringnis sind

I Helden magisches Hintergrundwissen zugénglich zu machen,

In besseren Kreisen

Wenn einer der Helden von Stand ist, wird er sicherlich

versuchen, mit seinem Anliegen zum Vogt vorzudringen

oder zumindest bei angesehenen Riftem, vielleicht auch bei
reichen Hindlern oder Handwerkern, nachfragen wollen.

Meisterinformationen:

Verstindlicherweise hat der Vogt keine Zeit fiir solche
Angelegenheiten. Wenn der Held aber insistiert, kann ihm
ein Schreiber einen Geleitbrief ausstellen, der ihn zu ent-
sprechenden Nachforschungen in der Bibliothek berech-
tigt.

Ritter, Kaufleute oder Handwerker werden ebenfalls die
Bibliothek empfehlen, allerdings wird es ohne einen Ge-
leitbrief etwas schwieriger werden, die Bibliothekare von
der Dringlichkeit des Anliegens zu iiberzeugen.

Die Bibliothek

Der altertiimliche Backsteinbau in der Grafenstadt wird
wahrscheinlich eines der Ziele sein, das die Helden zuerst

ansteuern, in der Hoffnung, hier einige Informationen iiber
das Weidener Hinterland zu erlangen.

Die Bibliothek wird betreut von Answin und Gerberod
Stock, zwei Halbbriidern, deren Lieblingsthemen Familien-
geschichte und Heraldik sind. Gerberod, der &ltere, versucht
stindig, Answin, einen weizenblonden Jiingling, unter die

Haube zu bekommen, und sollte sich unter den Helden eine

“gute Partie” (vorzugsweise eine rondragefillige Reckin
adliger Herkunft) befinden, so wird Gerberod sicherlich
gerne seine Vermittlungsdienste anbieten.

Insgesamt ist die Bibliothek recht gut sortiert: Die etwa 300
Binde behandeln allerdings fast ausschlieBlich Weidener
Lokalgeschichte, Ackerbau und Viehzucht, Militirwesen
und Pflanzenkunde.

Meisterinformationen:

Die Helden konnen folgende, fiir das Abenteuer relevante

Informationen einsehen:

@ Ein Wappen- und Adelsregister fiir Weiden: Dragen-
feld gehort dem Baron Fenn Weitenberg von Drélen-
horst, der wegen seiner ruchlosen Taten allerdings in
proscriptione ist =~ ein gesetzloser Riuberbaron also,
der nur deswegen noch nicht der Gerichitsbarkeit {iber-
antwortet wurde, weil dies einen mittelgroBen Heerzug
inklusive Belagerungsgerit erfordern wiirde.

@ FEine Abschrift des Weidener Census Waldemariensis,
einer Volks- und Steuerzihlung aus dem Jahre 16 Hal:
Dragenfeld hat 287 Einwohner und bringt wegen be-
sagten Réuberbarons keine Steuern ein. Die Burg Turm
Drachentodt ist unbewohnt, die ehemaligen Wehranla-
gen sind nicht gepflegt.

@ Diverse Schauergeschichten iiber Gobliniiberfille, Dra-
chenerscheinungen und dergleichen mehr.
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® Wenn die Helden nach magischen Werken fragen, wer-
den sie abschligig beschieden. Man habe nur ein einzi-
ges Werk, das ein Reisender vor Jahrzehnten einmal
aus dem Tobrischen mitgebracht habe. Bedauerlicher-
weise steht das Buch wegen seines eindeutig gotterla-
sterlichen Inhalts auf dem Index.

Um trotzdem Einblick in das Werk zu erhalten, ist schon
einiges an Uberzeugungsarbeit notwendig (Bekehren/Uber-
zeugen oder Betoren, jeweils +7, notfalls auch ein ordent-
licher BANNBALADIN +5).

Bei dem Buch handelt es sich um ein handschriftliches,
etwa 300 Jahre altes Buch, das in Tulamidisch verfaBt ist,
und von den Zeiten der Echsenherrscher handelt. Wirklich
gebildete Helden (Geschichtswissen, Magiekunde, Stern-
kunde o.4. +10) werden erkennen, da8 es sich hierbei um
gesammelte Teilabschriften solch unterschiedlicher Werke
wie des Arkanums, des Codex Sauris, des Folianten und
einiger anderer, unbekannter Werke handelt.

Die Helden konnen hier auch die im Kapitel Hintergrund
genannten Passagen aus den Orakelspriichen von Fasar
finden.

Interessanterweise fehlen einige Seiten, die offensichtlich
mit einem scharfen Federmesser aus dem Buch getrennt
wurden. Dies ist den Bibliothekaren bislang noch nicht
aufgefallen; werden sie jedoch darauf angesprochen, wis-
sen sie zu erzihlen, daB sie das Buch zum letzten Mal vor
drei Jahren ausgeliehen haben und daB der damalige Ent-
leiher, ein gewisser Hamid ben Seyshaban aus Khunchom
wohl der Missetiiter sein miisse (“Seltsamer Kerl. Stank
wie eine Belhankaner Duftwassermanufaktur. Augenklap-
pe und schwarze Handschuhe. Ganz geheuer war der
nicht.“). Wenn die Abenteurer weiter nachfragen, erinnert
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sich Answin, da ben Seyshaban auch nach dem Register
und dem Census gefragt habe...

Uber den Untersuchungen, die die Abenteurer in Baliho
angcstcllt haben, ist der Abend angebrochen. Sie sullien
sich zwar besser fiir die folgende Reise ausruhen, aber der
Abend wird wohl, wie fiir Helden typisch, wieder bei Wein
und Gliicksspiel enden...

Aufbruch

»Wie kaum anders zu erwarten, seid ihr etwas zu spit am
Tralloper Tor. Mutter Linai wartet in der Tat mit Reit- und
Packpferden auf euch, und auch die Packsattel scheinen
ordentlich mit Proviant gefiillt. Vor euch liegt die StraBe, die
nun fiir die nidchste Woche euer Heim sein wird =~ aber das
seid ihr ja gewohnt...«

Meisterinformationen:
Mutter Linai hat (falls die Helden sie benétigen) erfahrene
und geniigsame Pferde ausgesucht und auch an Proviant
und Wasser fiir drei Tage gedacht.
Wenn sie die Helden nicht begleitet, iibergibt sie ihnen
einen gesiegelten Geleitbriet, der die Helden nicht nur
berechtigt, auch an hochster Stelle Informationen einzuho-
len, sondern sie auch unter den Schutz des Tempels stellt,
womit riiuberische Angriffe gegen die Abenteurer einem
Tempelfrevel gleichgestellt sind. (Da8 dieser Geleitbrief
auch in vielen Gasthiusern fiir freie Unterkunft und Ver-
pflegung sorgt, miissen Sie den Helden ja nicht sofort anf
die Nase binden.)
Falls Mutter Linai mit den Helden reist, hat sie sich ent-
sprechend reisefertig gemacht,



Aut Kaisers und Herzogs Straf3e

Vom Praiostempel hallen acht dumpfe Gongschlige herii-
ber. Es geht los.

Meisterinformationen:
Fiir die Strecke nach Anderath sollten diec Helden auf aus-
geruhten Pferden kaum mehr als drei Stunden benétigen.
Die Ortc am Wcgcsrand, vier kleine Weiler im Tal des
Pandlaril, sind nicht weiter von Bedeutung.

Anderath = Eine Besprechung unter Freunden

Bei Anderath fiihrt eine schmale Steinbriicke iiber den Pand-
laril. Das 300-Seelen-Dorf gehort zur Domiine des Barons
Arbolf zu Pandlaril (sein Geschlechtername ist zu lang, um
ihn hier zu nennen) und kann einen Rondra- und einen
Peraincterupel, zwei Gasthiduser und drei Schinken sein
eigen nennen,

Dieser Ort besitzt vor allem dadurch Bedeutung, da hier
eine gepflasterte StraBe ins westliche Weiden abzweigt,
genauer, zum Rhodenstein, dem Zentrum des Widerstandes
gegen die Orks, die die Grafschaft Birwalde ostlich des
Finsterbachs besetzt halten.

So ist es nicht verwunderlich, daB Anderath vor Rondrage-
weihten und Weidener Rittern, aber auch vor zweifethaften
Abenteurern nur so wimmelt. Seltsamer ist schon die offen-
sichtliche Prisenz der Bannstrahler. (Richtig, heute morgen
haben die Helden keinen einzigen von ihnen in Baliho gese-
hen.)

Nbrdlich von Anderath licgt cin klciner Wchrhof, und just
dort stehen all die Kutschen, die die Abenteurer gestern noch
in Baliho gesehen haben. Um den Hof herum sind mehrere
Zelte aufgebaut, die sicherlich einhundert Menschen beher-
bergen konnen. Uberall weht das Greifenbanner.

Meisterinformationen:

Die Praiosgeweihtenschaft zeigt Interesse an der Region,
seit Brunn Baucken, der Hochgeweihte zu Baliho, vor
etwas mehr als zwei Wochen eine Vision hatte, in der aus
einem Greifenei eine Eidechse entschliipft, die sich in eine
schwarze Schlange verwandelt und dann ihre Eltern auf-
frift. All dies scheint auf dem Naira Kubuch zu spielen,
einem der hochsten Gipfel der Roten Sichel.

In der Schule der Austreibung zu Perricum beherbergt man
dagegen einen Patienten (einen Magus aus Festum, der seit
seinem Besuch in Selem nicht mehr bei Verstand ist), der
stindig davon faselt, daB in den Namenlosen Tagen 22
unter einem Regenbogen ein michtiger Magier geboren
wiirde, der seine Feinde mit einer roten und einer schwar-
zen Sichel niederstrecken wird.

Da man zwischen der Geweihtenschaft und den Antima-
giern einen recht regen Austausch pflegt, entschlossen sich
beide Gruppen, die beiden Visionen, die ja in dieselbe
Richtung zeigen, gemeinsam zu erkunden.

Von Ragath aus machte sich der Inquisitor Amando La-
conda daVanya mit Gefolge auf den Weg, wihrend die
Akademien in Gureth und Perricum jeweils ihre stellver-
tretenden Spektabilititen, Thiron von Uckelsbriick bzw.
Selara Moriani zu einem Treffen schickten, das auf einem
Gutshof bei Anderath (der dem Balihoer Greifentempel
gehort) stattfinden soll = eben jenes Treffen, in das die
Helden gerade hineingeraten.,

Eine solche Aufregung bleibt natiirlich in den iiblichen
“gutinformierten Geweihtenkreisen” nicht verborgen, und
so erfuhren sowohl der “Erwihlte” (der Ordensmarschall
des Bannstrahls) als auch der Kusliker Hesindetempel von
der Angelegenheit. Wihrend ersterer sich, bestitigt in dem
Glauben, daB “die Eidechse eine falsche Schlange ist”, mit
etwa 50 Getreuen nach Anderath aufmachte, entsandte
zweite Fraktion ihren besten Kenner magischer Phinome-
ne: Reo Cordovan Sapallyo

Die Helden werden in Anderath unweigerlich von einer re-
spektgebietenden Praiosgeweihten (begleitet von vier Bann-
strahlern) angesprochen und nach ihrem Woher und Wohin
befragt. Egal, ob sich Mutter Linai bei der Gruppe aufhiilt,
die Helden den Geleitbrief des Tempels vorzeigen oder sonst
irgendwie Aufsehen erregen (und das tut eine solche Aben-
turergruppe unweigerlich), sie werden “gebeten”, an einer
Besprechung auf dem Gutshof teilzunchmen.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden nicht einen Affront riskieren wollen,
werden sie der Aufforderung Folge leisten (und sei es nur,
um weitere Informationen zu erhalten).

Im groflen Saal des Gutshauses sind daVanya, der Tempel-
vorsteher von Baliho, der “Erwihlte”, von Uckelsbriick
und Moriani anwesend. Je nachdem, wie viele Informatio-
nen die Helden preisgeben (und es ist schwierig, in der An-
wesenheit von Praiosgeweihten zu liigen), werden sich die
Anwesenden ein Bild von der Lage machen. Dabei werden
die Argumente der Helden nur dewegen angehort, weil sie
im Auftrag des Traviatempels handeln (das sollten sic den
Spielern auch deutlich machen). Die schonungslose Ent-
hiillung der Wahrheit diirfte hierbei die beste Poljtik sein,
um nicht den Fanatikern vom Bannstrahl neue Geriichte
zur Hand zu geben.

Allgemein tendieren Moriani und von Uckelsbriick dazu,
die Angelegenheit zuerst weiter zu erforschen, wihrend
der Erwihite und Baucken lieber gestern als heute sdmtli-
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che Tsatempel, Magierakademien und vorzugsweise jedes
Dorf der Umgebung durchsuchen lassen wollen. Alle werden
sich jedoch an die Anordnungen daVanyas, eines schweig-
samen Mittsechzigers mit stechenden Augen, halten ~ und
dieser wird folgenden Schiedsspruch erteilen:

Die Helden (und somit der Traviatempel zu Baliho) erhal-
ten Zeit bis zum 15. Rahja, um zur Kldrung der Angelegen-
heit beizutragen. Sollten sie bis dahin nicht zuriick in
Anderath sein oder entsprechende Kunde mitbringen, wer-
den alle Tsatempel der Umgebung auf héretische Umtrie-
be untersucht. Dieweil haben die Magister sdmtliche ver-
fiigbaren Quellen zu konsultieren, wihrend ein StoBtrupp
der Bannstrahler zum Naira Kubuch aufbricht, um dort die
Lage zu erkunden. An besagtem 15. Rahja findet zur Mit-
tagsstunde eine abschlieende Beratung statt. Damit ist die
Besprechung, die etwa 2 Stunden gedauert hat, beendet.
Weitere, verwerthare Informationen kénnen die Helden in
Anderath nicht erhalten, so daB sie sich mit einem flauen
Gefiihl im Magen wohl wieder auf den Weg machen wer-
den, froh, den Fanatikern zumindest etwas Zeit abgetrotzt
zu haben.

Von Anderath nach Braunsfurt sind es fast vierzig Meilen,
und selbst wenn die Helden sich beeilen, werden sie dort
nicht mehr bei Tageslicht ankommen. Entlang der Strecke
liegen jedoch einige groBere Hofe, drei Weiler von jeweils
etwa 50 Seelen und zwei Landgasthiuser, so daB die Helden
schon ungewdhnliches Pech haben, wenn sie die Nacht im
Freien verbringen miissen.

Braunsfurt

Die ummauerte Stadt an der Miindung des Braunwassers in
den Pandlaril ist ein wichtiger Handelsplatz im nérdlichen
Weiden, der unter dem Banner des Herzogs Waldemar steht
und von Vogt Norholt von Mauterndorf verwaltet wird. Die
fast 900 Einwohner ernihren sich vornehmlich von Hand-
werksarbeiten fiir di¢ Weiler und Gutshéfe der Umgebung
oder arbeiten fiir den Rinderbaron Gero von Hollbrinck.
Die Helden finden hier einen Praios- und einen Perainetem-
pel, drei Gasthiuser und zwei kleinere Schianken. Besonders
sehenswert ist die “Steile Briicke”, eine hohe, wehrhafte
Bogenbriicke iber das Braunwasser, unter der sogar groflere
FluBschiffe (mit umgelegtem Mast) hindurchfahren kénnen.
Die Braunsfurter sind aufgeschlossene und neugierige Men-
schen und natiirlich am Woher und Wohin der Helden inter-
essiert. Sie konnen allerdings nicht alle Reisenden vom und
zum Goblinpfad beschreiben, dafiir sind es schlicht zu viele.
Von besonderen Vorkommnissen in den letzen Tagen oder
Wochen wissen sie nichts, wenn man einmal von den Ge-
schichten iiber Viehdiebstihle, Kilber mit zwei Kopfen,
marodierende kleine Orkbanden, Neunaugen, die den Pand-
laril hochschwimmen, einer Messerstecherei im Aal... und
ghnlichen Geschichten absieht.

Die Helden miissen sich jetzt links halten und gelangen durch
das Goblintor auf die Tobrische Strafe (eine Herzogsstrae
zweiter Ordnung). Die nichste Etappe fiihrt die Helden aut
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dieser Strafle nach Dreybircken, das sie binnen der néchsten
zwei Stunden erreichen. Die Strafle ist umgeben von sattgrii-
nen Weiden voller fetter Kiihe, einzelnen kleinen Wildchen
und ummauerten Kornfeldern. Im Nordosten kann man in ei-
niger Entfernung die Tiirme einer Burg erkennen.

Dreybircken

Ein kleines Dorf von etwa 150 Seelen, das dem Vogt von
Mauterndorf untersteht, aber wohl eher nach der Pfeife des
Braunsfurter Rinderbarons Gero von Hollbrinck tanzt. Dem-
zufolge liegen um das eng zusammengedringte Dort mit
seinen windschiefen, spitzgiebligen Hiusern ausgedehnte
Viehweiden, auf denen mehrere hundert rotbunte Kiihe ste-
hen. Die Dreybirckener sind ein rauher Menschenschlag und
im einzigen Gasthaus des Ortes gehoren handfeste Rauferei-
en zur Tagesordnung. Ein Perainetempel und zwei Biittel
stellen die letzten Bollwerke der Zivilisation dar. Gegen die
Uberfille von Riubern schiitzt sich das Dorf mit einer
kleinen Palisade, was jedoch den Viehdiebstahl von den
Weiden nicht verhindern kann. Wenn man aber einmal einen
Rinderdieb erwischt, wird er ohne viel Federlesens aufge-
kniipft und ohne den Richtsspruch des Vogts zu bemiihen.
Aus diesem Grund konnen die Helden auch Ostlich des
Dorfes das zweifelhafte Schauspiel zweier sanft im Somimer-
wind schaukelnder Gehenkter bewundern.

Meisterinformationen:
AuBer den passenden allgemeinen Informationen iiber die
I Strecke und Geriichten iiber die Nachbardorfer und -baro-
nien ist in Dreybircken nichts Nennenswertes zu erfahren.

Die Strae wendet sich nun schirfer gen Osten, folgt im Gro-
ben aber immer noch dem Braunwasser. Linkerhand beginnt
bald ein dichtes Waldgebiet, dessen Unterholz bis fast an die
StraBle heranreicht.

Bis Aelderwald benétigen die Helden etwa drei Stunden.

Meisterinformationen:
Eine ideale Stelle fiir einen Raubiiberfall, mag es den
Helden durch den Kopf fahren = allein, die Straenrduber
und Riuberbarone haben sich mehr auf den 6stlichen Teil
der Strecke verlegt, und die Helden kénnen gefahrlos pas-
sieren.

Aelderwald

Auch dieser Weiler, der sich zwischen dem gleichnamigen
Wald und der StraBe ausbreitet, gehdrt noch zur Baronie
Mauterndorf. Hier wohnen etwa 200 Menschen in verstreut
liegenden Gehoften, wihrend an der StraBe ein Gasthaus und
ein Traviatempel den Wanderer griiBen. Am Ufer des Braun-
wassers steht eine Miihle, und oberhalb des Gerinnes hiingen
ein Dutzend Reusen ins Wasser. Ansonsten scheint man auch
hier karges Silber mit Schaf- und Rinderzucht zu verdienen.

Meisterinformationen:
Die Dorfbewohner besitzen keine spielrelevanten Infor-
mationen, konnen den Helden aber den Weg zwischen
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Braunsfurt und Salthel eingehend beschreiben (»...und an
der Weggabelung, da gehts dann nach Festum, das ist im
Bornland, miiBt Ihr wissen, und nach Mendena im Tobri-
schen, aber das ist beides mehr als zwei Wochen von
Salthel...«), wobei sie nicht miide werden, Reisende vor
den Schergen des Rauberbarons Terkol von Buchenbruch
zu warnen (»...Halsabschneider und gétterlose Halunken
allesamt, und der Baron obenauf ist der schlimmste von
allen. Hunde fressen sie...« »...und mit Tieren tun sie's
auch...« »...und Schwerter und Bogen haben sie alle...«)
und demzufolge dringend vor einer Ubernachtung im
schroffenfelschen Braunenklamm abzuraten.

Ohnehin ist es mittlerweile bereits abend geworden und
die Helden tun gut daran, sich hier ein Nachtlager zu
suchen. Wenn sie aber partout weiterziehen wollen, lassen
Sie sie ruhig die letzten Stunden Sonnenlicht nutzen...
...denn die Nacht kommt = mit dem ersten Alptraum.

Entlang der Klamm

Etwa drei Meilen hinter Aelderwald bietet sich den Helden
eine wildromantische Szenerie: Die vorherrschende Land-
schaft aus sanft gewellten, grilnen Hiigeln und vereinzelten
Wildchen macht schrofferen Felsen und einzelnen, von ver-
kriippelten Kiefern und Kletterranken bewachsenen Felstiir-
men Platz, wihrend das Braunwasser sich immer tiefer in
dieses Felslabyrinth zwingi und schlieBlich zu beiden Seiten
von Felswinden eingeschlossen ist.

Die StraBe ist weiterhin gut gepflastert und folgt dem nun-
mehr gurgelnden und wild rauschenden Bach in eine finstere
Klamm, die sich von etwa 100 Schritt Breite schnell auf 20,
dann auf 15 Schritt verengt. Die Strafle ist teilweise aus dem
Felsen gehauen und bietet nur einem Wagen Platz, weswe-
gen man etwa alle 200 Schritt eine Ausweiche findet, die
nochmals tiefer in die Flanke des Berges schneidet. Linker-
hand ragen die Felsen zwischen 60 und 100 Schritt in die
Hohe, wihrend rechterhand etwa zehn Schritt tiefer das
Braunwasser schaumt. Die Schieferfelsen am anderen Ufer
ragen nicht ganz so hoch auf wie die im Norden, sind aber
genauso mit Schriinden und kleinen Hoéhlen durchzogen.
In der Klamm herrscht kaum mehr als Halbdunkel, und nur
ein schmaler Streifen blauen Himmels verrét, dall man sich
noch nicht unter Tage befindet. Nur am frilhesten Morgen
und am spiten Nachmittag fillt einmal ein direkter Sonnén-
strahl in die Schlucht. Es ist unangenehm kiihl und feucht.

Meisterinformationen:

Die StraBBe ist an einigen Stellen feucht und glitschig und
verbietet jegliche Art von Reitkunststiickchen oder gar
einen scharfen Galopp. Bei gewohnlichem Schrittempo
haben die Helden und ihre Pferde jedoch nichts zu befiirch-
ten und hochstens einmal einem herabhingenden, trop-
fnassen Zweig auszuweichen.

Die enge Klamm und das fehlende Tageslicht mogen bei
einigen Helden (RA-Probe) im wahrsien Sinne des Wor-
tes Beklemmung auslsen. Dies kann so weit gehen, da

"Sebald die Helden in Baliho die schrecklichen Nachrichten

schnell nach Dragenfeld zu gelangen ~ eben jenen. den wir

‘Ende Aventuriens...

tivitit an den ng iegen wenn es darum geht, *

_ten Karten und liebevoll gestalteten Meisterpersonen in ei-
_dern oder im ertrdglichen Rahmen 7u halten,
tig hierbei ist jedoch, dal} die Spieler niemals das Gefiihl

-gedrangt zu werden. Die Spieler diirfen (zumindest wahrend

der Suche nach der “besten und logischsten Vorgehemwe:—
_se” diktiert.

Lmks und rechts des Weges (Melstermformatwnen ur Relseplammg)

diesem Abenteuer auch die Hinweise geben die es den '
Helden ‘lagxsch erscheinen lassen, warum sie so und nicht
‘anders handeln = und das alles, ohne einen einzigen deus ex |
machina ( n Gcstalt yon Erdspalten eines Rudels Briicken- |
troile oder eines betrunkenen Erzddmonen) zu bendtigen,
Ortskundige Helden (oder solche Streckenkenner wie Lares |

erfahren und sich in der Bibliothek kundig gemacht haben, t
gibt es fir sie eigentlich nur einen Weg. um moglichst

_in diesern Abenteuer beschreiben. Alptraum ohne Ende ist
_in der Tat recht linear angelegt. keine Verschworung fithrt
-die Helden an der Nase herum kem Hmwels sie ans andere

~ von Baliho nach Braunenklamm oder gar nach Salthel ge-
langen kann; sie wissen aber auch, daB auf dieser gesamten |
Uberlandstrecke kaum bessere Wege als thdpfade existie- |
ren (von solchen Annehmlichkeiten wie Landgasthdusern
_ganz zu schweigen). Zwischen Braunenklamm und Brauns-

‘Wir wissen aber auch, daB Helden oftmals ungeahnte Krea
“ausgetretenc.
_Pfade” zu meiden und somit unbewuBt die Pliane des Mei-
sters, alle ausgearbeiteten Begegnungen, sorgfiltig gemal-

-nen Haufen Altpapler zu verwandeln. Dies gxkt es 7Zu verhm-'~ f’de:r’ direkte Weg nach Salthel fiihrt durch bewaldetes Hiigel- |

Pidagogischer Hinweis (erhobener Zeigetinger): Wich-.
_haben, von [hnen gegiingelt und in etne bestimmte Richtung  von Braunsfurt nach Runhag zu gelangen, doch auch fiir !
_des Abenteuers) nie erfahren. daB es fiir sie iberhaupt keine

‘:Auswahlmoghchkelten gab. Es mub ihnen so vorkommen,
als seien all ihre Handlungen selbstbestimmt und nur von

~wenn sie der StraBe folgten. Sie miiten hierfiir ndmlich zum
einen mit reduziertem Tempo durch Weide- und Ackerland
;(mlt Fntwagqerungqgrahen Fe]dqtemmauem und dergle;-

scheinlichkeit mit den Schergen des Rauberbarona Terkol

In der Tat konnen Sle mit Hxlfe der Beschrelbungcn in  von Buchenbruch ausemandersetzen

ey

Ehrwald) wissen vielleicht, dal man auch direkten Weges |

furt ist das Braunwasser ohnehin nicht zu tiberqueren, und |

land, was die MdrSCthSChWIHdlUkelt der Helden drastisch |

reduzieren wiirde.

Des weiteren scheint es laut der Karte moghch quel feldein

diese “Abkurzung”’wiirden die Helden linger brauchen als '

chen mehr) reisen und sich zum anderen mit hoher Wahr-
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der Held umkehren und die Klamm so schnell wie méglich
verlassen will, und nur unter hohem Aufwand an Uberre-
dungskunst, Schmeichelei, Zauberei oder Branntwein dazu
gebracht werden kann, weiterzureiten.

Ein Held, den ob der steilen Felsen, des feuchten Weges
und des unergriindlichen Gurgelns unter ihm die Hohen-
angst packt (HA-Probe +5), hat es da etwas einfacher: Hier
heift es, absteigen, das Pferd am Ziigel nehmen und den
Blick immer schén brav -an die Felswand richten.

Die Felswand an beiden Ufern 148t sich ohne gréSere
Schwierigkeiten erklettern (3 einfache Klettern-Proben),
da sie Hand und FuB durch die vielen Risse, Simse und
Vertieffungen guten Halt bietet. Bisweilen kénnen die
Helden auch Hohlen im Schiefer entdecken, die jedoch
entweder vollkommen leer oder von Vogeln, Wasserratten
oder anderen Bodenrdubern bewohnt sind.

Wenn Sie wollen, kénnen Sic natiirlich in diesen IIohlen
auch das eine oder andere Geheimnis ansiedeln = fiir eine
Riuberbande, einen Drachen oder Schwarzmagier bieten
sie jedoch keinesfalls geniigend Unterschlupf, konnten
aber vielleicht nach langem Krauchen in niederhollischer
Finsternis der Hintereingang zu einer gro8eren Hohle oder
einem versteckten Tal in diesen bizarren Schieferforma-
tionen sein.

Wenn ein Held die Felsen erklimmt, wird er sich in einer
fremdartigen Landschaft wiederfinden, die ihm auBer dem
Sonnenstand keinerlei Orientierung gewdhrt. Das wild
zerkliiftete Geldnde bietet allerlei kleineren Tieren Schutz

e R R G |
Links und rechis des Weges... ...

Die Strecke und der Zeitplan sind so angelegt, daB die
Helden einen Teil der Strecke zu Pferd und den Rest zu
FuB zurticklegen. Es kann nattirlich sein, dafl die Helden
iber Fluggerite unterschiedlichster Machart verfiigen oder
mittels ADLER, WOLF... oder Hexenbesen flugfihig
sind. In diesem Fall miissen Sie wohl oder ubel eine
fliegende Abfangstaffel aus zwei oder drei dimonischen
Wesenheiten auftauchen lasssen, die den oder die Helden
am Kande der vertluchten Zone zum Niedergehen zwingt
= just an jener Stelle, wo sie Korobar und seinen Spiege-
sellen in die Arme laufen (siche Ein Uberfall). Kurze Er-
kundungstliige konnen Sie allerdings ohne weiteres erlau-
- _
Was Sie natiirlich ebenfalls erlauben konnen, ist, daB die
Helden mit Kutsche oder Planwagen reisen, Spétestens ab
der zersiorten Bmcke werden sie dann d]lerdmgs zu FuB
- gehen miissen. ~

- Ein letztes Wort zum Wetter: Sie konnen das Wetter nach
| Threm Gutdiinken gestalten, um die Reisegeschwindig-
 keit der Helden dem Zeitplan anzupassen. Selbst ein so
| freundlicher und prichtiger Sommer hilt immer das eine
- oder aidere plotadiche Gewilter bereit. Sobald die Helden
' sich in der verfluchten Zone aufhalten, ersterben aller~
' dmgs samthche Wltterungserschemungen "

und Nahrung und ist ob des dichten Brombeergestriipps fiir
Zweibeiner kaum zu durchqueren. Was mdgen sich hier,
auf vielleicht vierzig Rechtmeilen Land, fiir Geheimnisse
verbergen?

Braunenklamm

Die StraB3e windet sich iiber eine Strecke von sicherlich acht
Meilen durch die finstere Klamm, bis die Helden schlieBlich
das “Licht am Ende des Tunnels” erkennen kénnen: Brau-
nenklamm. Dieser Ort ist in Nordaventurien sicherlich ein-
malig, denn wie Mowennester an den Felsen hiingende
Héuser kennt man sonst nur von den Zyklopeninseln oder aus
den Schluchten des Mhanadistaner Hochlands.

Die StraBe wird von einem wuchtigen Torhaus versperrt, an
dem die Helden wohl oder iibel Zoll in Héhe von einem
Heller pro Bein (und drei Heller pro Rad) zahlen miissen.
Dahinter 6ffnet sich ein kleiner Talkessel von vielleicht 30
Schritt Durchmesser, an dessem Ostlichen Ende man ein
weiteres Torhaus gleicher Bauart erkennen kann. Ein Bau-
werk am Ufer des Braunwassers stellt, wenn man den Geriu-
schen glauben kann, wohl eine Miihle dar, wenn man auch
kein Miihlrad erkennt.

In sicherlich 80 Schritt Hhe wird der blaue Sommerhimmel
von zwei Linien in drei Teile gespalten: Uber dem 6stlichen
Torhaus flihrt eine schindelgedeckte Steinbriicke iiber den
FluB, withrend iiber dem westlichen Tor eine Hingebriicke
die Klamm tiberspannt.

Das Auge wird jedoch von der Nordwand unweigerlich in
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seinen Bann gezogen, denn dort erheben sich, eins iiber dem
anderen und jeden Felsvorsprung ausnutzend, sicherlich 70
Hiuser in schwindelnde Hohen, untereinander durch steile,
schmale Treppen oder holzerne Stiege verbunden. Doch
wihrend im Siiden die Hiuser wie kleine, weille Wiirfel
aussehen, handelt es sich hier um schmale, zwei- bis vier-
stockige Fachwerkhiuser mit spitzen Giebeln, deren obere
Geschosse teilweise bedrohlich iiberkragen...

Meisterinformationen:

Braunenklamm wurde zur Zeitder Priesterkaiser von Fliicht-
lingen und Gesetzlosen gegriindet, und die untersten, élte-
sten Geb#iude stammen sogar noch aus dieser Zeit. In den
Hiusern auf Hohe der StraBe haben sich vor allem die
Handwerker und Krimer niedergelassen, die mit den Rei-
senden handeln, dazu ein Ingerimmtempel, Pferdestall und
das Haus der Biittel, aber auch cines der beiden Gasthiu-
ser des Ortes findet sich hier: der gerdaumige, weil in den
Felsen hineingebaute, aber unverschiimt teure Kupferkrug.
Das zweite Gasthaus, Herzogsruh mit Namen, bietet zwar
nur acht Schlafplitze und erfordert einen miihseligen Auf-
stieg bis fast an den Rand der Klamm, ist dafiir ob seines
Namens angenehm und trotz seines Namens wohlfeil. Eine
Messingplakette neben dem Eingang unterrichtet den Rei-
senden, daB hier Selindian Hal von Gareth, Kronprinz des
Neuen Reiches am 12. Phex des Jahres 18 Hal das Licht der
Welt erblickte.

Braunenklamm dient in erster Linie als einzige rechtmiBi-
ge Einnahmequelle des “Rauberbarons” Terkol von Bu-
chenbruch zu Ostlingen, der in bewuBter Dreistigkeit sein
Wappen (drei ubereinanderswchende griine Buchen auf
weiBem Feld) an die Tore genagelt hat. Baron Terkol ist
zwar in proskriptione, d.h. er steht unter Reichsacht, aber
die Stadtiltesten haben genug Respekt vor den Rittern des
Barons, daB sie fast jede seiner Forderungen erfiillen und
unter anderem die Tor- und Briickenzélle an ihn abfithren.
Bei dem knarrenden Gebiude am Talgrund handelt es sich
in der Tat um eine Miihle, die ihr Wasser iiber einen Stollen
auf ein querliegendes Miihlrad leitet. Die Miihle wird von
einem Zwerg, Gormar, Sohn des Gurthasch, vom Volk der
Hiigelzwerge, betrieben.

Folgende Informationen konnen die Helden in Braunen-
klamm erhalten:

@ Man weciB cinigermafBen iiber den Fortgang des StraBBen-
baus Bescheid, da etliche Braunenklammer Handwerker
beim Bautrupp arbeiten. Die letzten Nachrichten sind al-
lerdings fast zwei Wochen alt.

® Die Gegend um und hinter Runhag gilt, je nach dem
wem man glauben soll, als “verwunschen”, *“goblinver-
seucht”, “in der Hand von Réuberbaronen” oder “wahr-
scheinlich von Drachen beherrscht = ich hoffe ihr habt eine

Jungfrau dabei, htho”.
@® Der Ort Dragenfeld ist bestenfalls dem Namen nach
bekannt, von Absonderlichkeiten weil man nichts.

Todllche Traume || (Melstermformationen)

Die Traume sind ein Land, das nur der unwmsende Schiafer gefahr—~
1os betreten kann. Alle Kundigen furchten die Nacht, wenn Boron
:und Thargumtmh (eme erzdimonische Wesenhelt und Gegenspxe-'
lerin Borons) um den Geist der Schldfenden rmgen ‘Wo Boron deri,
Seele Ruhe schenkt, sucht Thargunitoth, Besitz vom Schidfer zu
ergreifen, wo Boron in Traumen den Tag vergessen a6, schreckt
Thargunitoth mit Alptrdumen in einer unvergethhen Klarheit,

‘wie sie sonst nur der Tag beschert.

‘Dxe Nachte, die die Heiden durchleben, stehen unter der Herrschaft
des Erzddmonen: Ab der ersten Ubemachtung in oder be1 Aelder{
‘wald werden sie von Alptraumen geplagt, die vom Leiden Borba-
rads kitnden, Triume, die von Borbarad selbst geschickt scheinen.
Diese Triume sind jedoch Teil des Kontaktes. den Dere durch
Liscoms Zauber mit Borbarads Gefingnis, dem Limbus, hat und
_beruhen vomehmhch darauf, daB Liscom sich fiir cin Ritual
i,solcher Machl naturllch me allen Erzamonen verbllnden muBte =
allen voran Thargunitoth, der er auch einen Teil seiner unhclhgen;

Existenz verdankt.

‘Die Triume, die die Helden erlenden, werden von der Prasenzg

_machriger Gehornter begilnstigt, und dies ftihrt auch dazu, Jdaf dic

‘Schidfer in ihren néchtlichen Trzmmen zu echtem Schaden Ja*

sogar zu Tode kommen konnen.

Es gtbt jedOLh eine Mog}lchken emem soicherart betmffenen
Traumer zu helfen: Mittels michtiger Hellsichizauber kann ein.

magiekundiger Held in die Traume seines Gefihrten eindringen.
Dafiir geeignet sind der SENSIBAR, der IN DEIN TRACHTEN...,
‘notfalls auch DAS SINNEN FREMDER WESEN, Wenn ecin

Zauberer einen dxeser Spriche auf den Traumer anwendet $0 wxl:d
er sofort in die Traumwelt gezogen und erscheint dort als deutli-
cher Fremdkorper. Er ist dann allerdings in der Lage, dem Traumer
bexzustehen und eventuelle Kampfe an semer SCltC auszufechtcn
Der Zauberer kann auch seine Spruche anwenden, wobei er (vom
anfinglichen Hellsichtzauber abgesehen) nur ein Zehntel der AE
fiir die 1m Traumreich gesprochenen Zauber aufwendet. Im Traum
haben alle Beteiligten die zehnfache LE (oder besser, wenn sie
erwachen haben sie nur 1/10 des Schadens erditten). '
Sollte em Spleler von sich aus auf die Idee mit dem Hellsichtzauber
kommen, gewahren Sue Ihm ruhxg exmge hxtramAP Amonstan
miissen Sie, spatestens fiir den Funften Traum, die Helden mittels

, iKL- oder ,Magiekunde-]?mbcn auf den richticen Weg fiihren.

Der Erste Traum -
Fur dxeﬁen Traum solhen Sie mit dem betroffenen Spleier (dem
He!den mit dem hochsten IN Wen) aus dem Raum gehen und 1hm ‘
dort den Traum vorlesen. Ob er sein Wissen an den Rest der Gruppe
‘weitergibt, bleibt ihm selbst iiberlasssen; ~

»Du bist Konig, Kaiser, Gott. UnermeBliche Macht flieBt durch

:deme Adern. Auf ein Wort von dir zerfallen Stédte zu Staub. Em ‘
Fingerschnippen, und Menschen winden sich in Agonie. ’

Du hast die Meere in kochendes Blut und die Flisse in 'zahen

Schleim verwandelt. Du hast Berge iiber blihenden Stadten aufge-
tiirmt und die Altesten der Biume deinem Wlllen umerworfen Sle :
haben sich selbst zerfleischt.
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Wenn die Helden (zu Full und ohne Pferde, versteht sich) die
steilen Treppen erklimmen, finden sie am oberen Rand der
Klamm ein idyllisches kleines Dérfchen mit Perainetempel,
Rondraschrein, halbkreisformiger Palisade und den befestig-
ten Zollhduschen der beiden Briicken (Briickenzoll 1 Silber-
stiick fiir die Steinbriicke, 1 Heller fiir die Héngebriicke). Nur
wenige Spuren zeugen noch davon, daB der Ort vor fiinf
Jahren von marodierenden Orks gepliindert und fast nieder-
gebrannt wurde.

Ein Pfad fiihrt gen Osten zur Karrenstrae und gen Norden
durch das Felsgewirr. Zwischen dem Brombeergestriipp
weiden einige Ziegen und hier und da erkennt man die Feld-
steinbegrenzungen von kargen Feldern.

Meisterinformationen:

Kriegskundige oder in Sachen Wehrbau bewanderte Hel-
den kénnen feststellen, dafl sich das Dorf von den drei in
die Palisade gebauten Steintiirmen aus hervorragend ver-
teidigen 14Bt, zumal man beide Zuginge unter BeschuB
nehmen kann. Wenn man einmal der Hohe nach durch
Braunenklamm gewandert ist, kann man erkennen, da3
hier sicherlich sechshundert Menschen leben.

Etwa eine Meile hinter Braunenklamm weitet sich das Tal
des Braunwassers erneut zu einem Kessel von vielleicht drei-
hundert Schritt Durchmesser, an dessen Nordrand sich die
KarrenstraBe in engen Serpentinen aufwirts windet.

Deine Legionen sind unbezwingbar. Abermillionen Sklaven horen
deine Befehle. Deine Gedanken lenken die Bahn der Sleme Die .
machugsten der Gotter winden sich vor dir 1m Staub L
Dau bist das LlCht Dem Smg ist hoh] <«

Das prer dieses Traumes wird zwar kurz, von einem unguten
Gefiihl geweck,t aus dem Schlaf schrecken dber bald wxeder ein-

schlafen.

Dieser Traum bewirkt bcn dem betroffenen Helden, der sich nach
dem Aufwachen am nachs;en Morgen nur noch vage ¢ an den Tmum :

erinnern kann (Sie sind nicht gezwungen, ihn ein zweites Mal zu

erzahlen), das Gefiihl von Sinnlosigkeit und Verzweitlung = fiir

den folgenden Tag ist der MU-Wert um 1 Punkt gesenkt.

Der Zweite Traum

Auch diesen Traum sollien Sie nur den zwez betroffencn Helden .

(hochste IN) erzahlen, und ebenfalls nur ein einziges Mal:

»Du stehst auf einer schier endlosen roten Ebene, die mit dem

rotlichen Horizont zu verschmelzen scheint. Auch der bis in den

Himmel reichende Turm neben dxr mt von blutroter Farbe Es m -

dexn Turm

Dann verspurst du plotzhch emen grellen Schmerz, so als wurda

dein Korper in unermefSliche Langen gezogen. Um dich herum ver-

schwindet die Landschaft in einem Farbenwirbel. um einem

grauen Wabern Raum zu schaffen, einem iiber den Schmerz hmaus
korperlich zu spiirenden Pnckein ,

Dn ste}mt ut{" emer schler endlosen grauen Ebene dle mu dem :

Im Osten kann man erkennen, da der FluB, hier kaum mehr
als ein Wildbach, erneut in einer Klamm verschwindet,
durch die jedoch nur ein schmaler Balkensteg fiihrt.
Folgen die Helden der KarrenstraBe, so gelangen sie nach
miihevollem Aufstieg an den oberen Hang eines bewaldeten
Quertals. Endlich weicht die Beklemmung der Lunge, end-
lich wieder Himmel iiber dem Kopf!

Die StraB8e ist hier wieder zwei Karren breit und hervorra-
gend ausgebaut, so daB die Helden nach kurzer und verdien-
ter Rast ihrem nichsten Etappenziel = Ralcken ~ entgegen-
galoppieren konnen, das sie lingstens zwei Stunden spiter
auch erreichen.

Meisterinformationen zum Zeitverlauf:

Die Helden werden wahrscheinlich in Braunenklamm iiber-
nachten und hier vom zweiten Traum iiberrascht werden.
Wenn die Abenteurer am nédchsten Morgen nachfragen
oder ihren Traum laut am Friihstiickstisch diskutieren,
werden sie mitbekommen, dafl noch ein oder zwei andere
Personen im Ort (Personen mit hoher Intuition wie die
blinde Tochter des Schmieds oder der wunderliche alte
Irgan) diesen seltsamen Traum hatten, ihn sich aber auch
nicht erkldren kénnen.

Wenn die Helden in der Wildnis rasten, gestalten Sie die
Umgebung nach dem Traum ruhig als etwas bedrohlicher
als sie eigentlich ist = die Helden haben guten Grund fiir
eine Portion Verfolgungswahn.

grauen Horizont zu verschmelzen scheint. Neben dir ist etwas, ein
Wesen, Ding oder Zustand. das dich vernichten will. Eine Woge
grauen HaSSes schwappt d1r entgegcn Du begmnSI zu iaufen

Du laufst und 1aufst; aber uber die Jahrhundene demzer Flucht wud
der Vorsprung vor IHM Haarbreit um Haarbreit geringer. 10000
Meilen vor dir erkennst du einen griinen Fleck =~ deine Rettung
Du laufst und laufst. Ein Gefiihl von Gliick. Der Fleck wird groRer.
Ein griines Tor. Aber ES ist hinter dir. Du kannst seinen grauén
Atem horen. ES kommt niher. Du springst durch die griine Off-
nung und bcgmnst sofort zu fallen Der aehende Schmerz ver-
schwindet. ES fallt mit dir.., .

Du stehst auf einer schier endlosen griinen Ebene dle mit dcm
griinen Horizont zu verschmelzen schemt In dlesem Momem hat
ES dich erreicht...

Du wachst schrclend. und schwcnﬁgcbadct auf <

Die rctekFlﬁche ist natiirlich die Gorische Wiiste, das Zentrum von
Borbarads ehemaliger Macht, wihrend das graue Wabern den
Limbus darstellt, in den Borbarad verbannt wurde. Die griine
Ebene steht fur Weiden, fir die Jetztzeit. Bei dem Vertolgcr
konnte es sich um Rohal handeln, aber auch genauso gut um ein
Symbol fiir die Schrecken des Limbus.

Wenn der Triumer erwacht, wird er erst emmal mcht w1ssen, wo
er sich befindet oder wer er ist. Er hat zudem W6 Schadenspunk-
te erlitten und wird sich den gesamten nichsten Tag von einer un-
sichtbaren Wesenheit verfolgt fiihlen (MU -1, AG +1), bisweilen
sogar glauben, sie zu sehen. Dieses Geflibl legt blCh gegen Abend

und alle Werte narmahsxeren mch wneder.
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Balcken

Dieses kleine Dorf (92 Einwohner) im Herzen der Rauberba-
ronie Schroffenfels lebte einst wie die anderen Orte des
westlichen Sichelwacht von Ackerbau und ein wenig Vieh-
zucht. Diese Zeiten sind jedoch seit dem Baubeginn der
Herzogsstrafle endgiiltig vorbei: Etwa eine Meile siidostlich
des Dorfes wurde vor zwei Jahren ein Steinbruch eingerich-
tet, in dem etwa 60 Schwerverbrecher aus allen Teilen des
Mittelreichs Steine fiir den Straflenbau schlagen miissen,
wihrend 50 weitere in den siidlichen Wildern Bidume fiir
Bau- und Briickenholz fillen.

Das provisorische Zuchthaus in der Nihe des Steinbruchs
wird von zwei Dutzend Gardisten bewacht, die wegen ihrer
Hirte und Grausamkeit zu diesem Dienst kommandiert wur-
den. Daher geschieht es nicht selten, daB Gefangene die
Flucht ergreifen und versuchen, in den Reihen der Riuberba-
rone Zuflucht zu finden.

Holz und Steine werden von Zimmerleuten und Steinmetzen
im Dorf grob bearbeitet und dann auf die schweren Wagen
verladen, die das Material bis zur Baustelle 45 Meilen hinter
Runhag bringen.

An der Balckener HauptstraBe liegen zwei Gasthéuser (von
denen das Eber und Einhorn das bessere ist), ein Traviatem-
pel und das Blockhaus der Herzdglich Weidenschen Bau-
Compagnie, das auch einen Ingerimmschrein und eine Nie-
derlassung des Fuhrunternehmens Kolenbrander beherbergt.
Ein halbes Banner Pikeniere soll Dorf und Steinbriiche vor
den Ubergriffen des Riuberbarons schiitzen. Die Gardisten
sind in einem provisorisch wirkenden Feldlager nérdlich der
StraBe untergebracht.

Meisterinformationen:

In Balcken, von den Pikenieren und von den Aufsehern des

Straflagers konnen die Helden folgendes erfahren:

@ Die HerzogsstraBe entlang des Goblinpfades ist schon
bis 40 Meilen hinter Runhag ausgebaut.

@ Es gelingt immer wieder einigen Striflingen zu flichen
und sich in die Wilder zu schlagen.

@ Der Bautrupp besteht aus sicherlich fiinfzig gut bezahl-
ten Handwcrken und Arbcitern. Thnen ist sogar eine
Schar Rundhelme zur Bewachung des Lagers gegen
Gobliniiberfille mitgegeben worden.

@ Alle drei Tage bricht von Salthel aus ein Wagenzug mit
Lebensmitteln fiir die Baukolonne auf.

@ Der letzte Transport von Holz und Steinen zur Baustel-
le fand vor einer Woche statt.

@ Die Runhager sind ein seltsames Volkchen, und es
wiirde nicht verwundemn, wenn sie in ihren Wildern
finstere Rituale abhalten wiirden.

@ Der Markverweser kimmert sich wenig um seine abge-
legene Grafschaft. Er kann die Réuberbarone ohnehin
nicht zur Réson bringen, und die Goblins waren in den
letzten Jahren recht friedlich.

® Im Tobrischen wohnen verriickte Schwarzmagier.
Bisweilen entfiihren sie auch Reisende aus Weiden, um
an ihnen schreckliche Experimente zu vollziehen.

@ Dragenfeld? Da sagen sich Fuchs und Hase gute Nacht.
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Wolffsrath

Dieser altertiimlich erscheinende Ort mit seinen 183 Ein-
wohnern liegt am Beginn der “Delle”, eines flachen Trog-
tals, das sich von hier etwa dreiBig Meilen nach Nordosten
zieht. Die StraBe fiihrt in sanftem Bogen durch fette Wiesen
hiigelab und man kann ihr graues Band weit nach Osten
verfolgen, wo am Horizont schwach Burg Aarkopf zu erken-
nen ist.

Wolffsrath lebt von der Viehzucht und dem Anbau von
Roggen und Dinkel, hat aber, von einem Dorfgasthof und
einem Perainetempel abgesehen, fiir den Wanderer nichts
von Interesse zu bieten.

Meisterinformationen:

Fiir die Helden mag sich dies etwas anders darstellen, denn
auch in Wolffsrath wirft man gerne ein neugieriges Auge
auf durchreisende Fremde und ist stets froh iiber Neuigkei-
ten oder Tratsch aus anderen Teilen des Herzogtums oder
gar aus dem fernen Gareth = allein, verwertbare Informa-
tionen gibt es keine. Die Wolffsrather konnen sich zwar an
den Fuhrmann erinnern, der vor gut einer Woche mit
einem Wagen voller Kartoffeln durch den Ort fuhr, und
sind auch in der Lage, die regelméifBigen Bautransporte zu
beschreiben. Bisweilen sitzen die Bauarbeiter hier beim
Bier und erzihlen wiiste Geschichten von Goblins und
Drachen, aber selbst die Wolffsrather erkennen die mei-
sten Geschichten bestenfalls als gut gesponnencs Garn an.
Von den Orten der Umgebung gelten Runhag, die Sichel-
weger Heide und Braunenklamm als besonders verrufen.
Tn Dragenfeld ist noch kein Wolfffsrather je gewesen, aber
“man munkelt da ja so einiges. Ihr wilt schon, wenn
dieselben Familien seit Jahrzehnten in einem Dorf...”

Salthel

Von Burg Aarkopf, auf einem schroffen Hiigel siidlich von
Salthel gelegen, regiert Markverweser Ralmir von Zorn-
brecht-Hauberach die Reichsmark Sichelwacht. Seine Baro-
nie wird von Vogt Odilbert von Brockingen verwaltet.

50 Schritt

Burg Aarkopf bei Salthel



Salthel selbst macht nicht den Anschein einer Grafenstadt:
Zwar haben sich viele der 584 Einwohner dem Handwerk
verschrieben und somit Salthel zu einem wichtigen Markt-
flecken gemacht, aber Kultur und Bildung scheinen hier im
wilden Land Fremdworte zu sein, wobei einzig die Geweih-
tenschaft (es gibt Tempel der Travia und des Ingerimm) eine
16bliche Ausnahme bildet.

Die Stadt mit ihren hohen, spitzgiebligen Hdusern und engen
Gassen wird von einem Erdwall und einer Palisade ge-
schiitzt. Das einzige Stadttor fiihrt zur Herzogsstrae hinaus
und ist von einer Stunde nach Sonnenuntergang bis Sonnen-
aufgang verschlossen. 4 Gardisten und 8 Biittel versehen im
Ort ihren Dienst.

Meisterinformationen:

In Salthel kénnen die Helden einiges iiber die vor ihnen
liegende Strecke und die dort stattfindenden Bauarbeiten
erfahren, wenn sie die richtigen Fragen stellen und ein
wenig mit dem Silber klimpern. In Saithel ist man weit
weniger aberglidubisch, was Runhag und Umgebung an-
geht ~ Zentrum allen Unwesens ist fiir die Saltheler das To-
brische Waldland. Des weiteren kann man allerlei Aben-
teuerliches iiber die Goblins erfahren (von “geben gute
Kundschafter ab” bis “Menschenfresser”)

Burg Aarkopf ragt als trutziger Zahn gut fiinfzig Schritt iiber
das Umland. Der steile Hiigel ist fiir eventuelle Belagerer nur
von einer Seite (Siiden) aus zugénglich, doch hier erhebt sich
das méchtige Torhaus, das mit seinen zwei Tiirmen, Zug-
briicke und Fallgatter jedem Feind den Einla verwehren
kann. Im kleinen Vorhof finden sich die Pferdestille, an die
sogleich eine weitere Mauer mit Tor anschlieBt. Der Haupt-
hof beherbergt den Palas, die Kemenate der Ritter der Mark,
ein Wirtschaftsgebiude mit Backstube, Schmiede usf. und
schlieBlich den 10 Schritt durchmessenden und 25 Schritt
hohen Bergfried, gekront von den Bannern von Mark (Blauer
Wolf auf Goldenem Feld) und Verweser (Silberner Gestech-
helm auf Rotem Grund).

In der Burg leben neben der groflen Familie des Markverwe-
sers und etwa dreiffig Bediensteten noch sechs Ritter und
Ritterinnen der Mark, jeweils mit Knappe und zwei Waffen-
knechten. Kemenate und Stélle bieten noch Platz, um zehn
herzégliche Rundhelme aufzunehmen, was bisweilen auch
vorkommt, wenn der Markverweser gegen Rauberbarone
oder Goblins zieht.

Unterhalb des Burghiigels liegen die &mlichen Katen von
wohl zwei Dutzend Leibeigenen, dic fiir Markverweser und
Vogt die Felder bestellen.

Meisterinformationen:
Den Helden wird nur dann Zutritt zur Burg gewihrt, wenn
sich unter ihnen ein Adliger oder eine Adlige des Mittel-
reichs oder des Bornlandes befinden. Aber auch in diesem
Fall wird ihnen dies kaum weiterhelfen, denn der Baron ist
mit dem Vogt, vier Rittern und zehn Rundhelmen unter-
wegs, um eine Goblinbande am Tobrischen Stieg auszu-
rauchern. Die Ubrigen Ritter konnen den Helden nur das

wiedergeben, was sie auch in Salthel erfahren kénnen. Der
Hofzauberer des Markverwesers befindet sich zwecks Stu-
dien in Ysilia und wird nicht vor zwei Wochen zuriicker-
wartet. Es ist den Abenteurern allerdings moglich (wenn
sie mit dem Geleitbrief des Traviatempels winken), die
Kopien der Tempelbiicher einzusehen und so zu erfahren,
daB ein gewisser Hamid ben Seyshaban jetzt im Turm
Drachentodt wohnt. :

Es existiert ebenfalls ein Register aller seltsamen und be-
drohlichen Vorfille beim Bau der HerzogsstraBe (Gobli-
niiberfille, ein Ausbruch Blauer Keuche, die Sichtung
eines Drachen, ansonsten nichts Bemerkenswertes).

Die Nacht in Salthe] oder der ndhreren Umgebung bringt
den Helden den dritten Traum.

Bei Salthel gabelt sich der Weg. Wihrend die gut ausgebaute
StraBe weiter nach Osten in die Schwarze Sichel und schlie-
lich ins Tobrische fiihrt, zweigt eine, zwar ebenfalls gepfla-
sterte, aber deutlich schmalere StraBe nach Nordosten ab.
Wiiren nicht die Wegweiser (die stolz “Festum” und “Ysilia”
verkiinden), wire man leicht versucht, den falschen Weg zu
nehmen.

So aber fiihrt der Weg der Helden gen Nordosten, stetig iiber
leicht gewellte, mit einzelnen Baumgruppen bestandene Hii-
gelketten aufwiirts fithrend.

Sichelweg
Bei Sichelweg handelt es sich um die erste neue Kolonie

entlang der zukiinftigen HerzogsstraBe. Der Ort scheint gut

gewihlt, denn zum einen genieBt man hier noch den Schutz
des Saltheler Vogtes, was die Réuberbarone ein wenig ab-
schrecken mag, zum anderen bieten die sanften Hiigel genii-
gend Weideland und die nahen Wilder Bau- und Brennholz,
und auch an frischen Quellen ist kein Mangel.

Der Ort wirkt mit seinen, in Reih und Glied stehenden, weifl
gekilkten Blockh#usern fast unwirklich, und man muf fast
befiirchten, da8 dieser Traum eines Baumeisters beim Be-
riihren zerplatzt. Nichtsdestotrotz sind die 220 Bewohner Si-
chelwegs durchaus real und ein aufgeschlossener und freund-
licher, wenn auch etwas rauher Menschenschlag dazu.
Zwei Gasthiiuser bieten dem Reisenden Obdach (dazu ein
siiffiges, am Ort gebrautes Dinkelbier), und ein gefilliger
Traviatempel erinnert stets daran, da3 hier Menschen eine
neue Heimat gefunden haben.

Meisterinformationen:
Auch die Sichelweger wissen natiirlich, was auf “ihrer”
Strafle so alles vor sich geht, und sind auch gern bereit,
dieses Wissen zu teilen. Sie konnen allerdings nur Dinge
berichten, die den Helden bereits bekannt sind, dafiir
jedoch eine Menge neuer Geriichte verbreiten.

Hinter Sichelweg endet das zivilisierte Weiden. Von links
und rechts kann man in der Ferne bereits die Sicheln zusam-
menriicken sehen, wihrend sich vor den Helden eine karge
Heide ausbreitet. Vereinzelte Bdume und Strducher neigen
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sich gen Stidwesten, gebeugt von einem unangenehmen,
schneidenden Wind, der zwischen den Sicheln hervorfihrt
und den Helden jetzt genau ins Gesicht bldst. Im Osten er-
kennt man am Horizont dic Wilder der Schwarzen Sichel.

Meisterinformationen:
Dies ist das Land der Rauberbarone, die auf der Heide und
in den Wildern auf der Jagd sind, wobei ihr Wild von
Hasen bis zu reisenden Kréimern reicht. Letztere bridt man
zwar nicht am Spie8, sondern preBt ihnen nur einen “Zoll”
ab, aber dies reicht schon aus, um nur den Wagemutigsten
den Goblinpfad noch profitabel erscheinen zu lassen. Bis-
weilen wird die Strecke von Karawanen mit ordentlicher
Bcedeckung genutzt, aber in dicsem Abentcuer kénnen die
Helden mit Sicherheit auf keine Hindler treffen.
Reisende Bewaffnete wie die Helden, die den adligen
Wegelagerern ihre Beute oder gar Herrschaft streitig ma-
chen konnten, sind den Riuberbaronen ein Dorn im Auge
(einmal ganz davon abgesehen, daB solche Reisegruppen
eine gute Quelle fiir Gold, Waffen und Pferde darstellen),
und die Helden sollten versuchen, keine Aufmerksamkeit
Zu erregen.
Die Barone und ihr Gefolge (bis zu einem Dutzend) sind
meist zerlumpt und 4rmlich, allerdings bis an die Zihne
mit Schwertern, Streitkolben, Bogen und Armbriisten
bewaffnet. Wenn die Abenteurer sich nicht wehren, miis-
sen sie schlimmstenfalls einen saftigen “Zoll” zahlen.
Greifen sie allerdings zu den Waffen, kimpfen die Réuber
und fliehen erst, wenn sie sich deutlich im Nachteil sehen.
Wenn die Heldengruppe zu schwach oder schon ange-
schlagen ist, sollten Sie die Barone nur in wilden Geriich-
ten auftauchen lassen.

Runhag

Runhag ist mit seinen 47 Bewohnern die letzte groBere An-
siedlung vor Dragenfeld. Wie der Name schon sagt, soll es in
den Wildern nordlich des Weilers einen druidischen Stein-
kreis geben, weswegen die abergldubischen Runhager dieses
Gebiet meiden. Das Dorf liegt auf einem kleinen, kiinstlich
aufgeschiitteten Hiigel etwa eine Meile nérdlich der StraBe
und ist mit einer vier Schritt hohen Palisade gesichert. Das
einzige Steingebdude am Ort beherbergt sowohl einen Kri-
merladen als auch das Gasthaus.

Die Runhager wirken verschlossen und abweisend und iiber
ein geknurrtes »Tag auch« oder »WeiB nicht« hinaus wird
man ihnen kaum etwas entlocken kinnen.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden dennoch darauf bestehen, die Dorfler
auszufragen, bieten sich vor allem Krimerladen und Gast-
haus an, die beide von Feengunde Buckstein und ihrer
Familie gefiihrt werden. Die Bucksteins wohnen erst seit
27 Jahren in Runhag und gelten daher immer noch als
“Zugereiste”.Sie konnen jede Menge Klatsch iiber die
Baukolonne verbreiten, sie wissen aber auch, daf§ irgend-
wo hier in der Gegend Korobar, der “Schrecken vom
Tobimora”, ein beriichtigter Schwarzmagier sein Unwe-
sen treiben soll, zumindest wurde ein hiinenhafter Norbar-
de gesehen, auf den die Beschreibung pafit.

In den Wildern nordlich von Runhag leben tatsichlich
zwei Druiden, von denen einer gestern im Dorf war und
sehr aufgeregt tat. Er sagte, die Elemente seien in Aufruhr.

Die Helden werden wahrscheintich die Nacht in Runhag
verbringen = und somit Opfer des Vierten Traums.

Der Dritte Traum

'den Verlauf des Traums emzugrelien

unten. Nur Fallen.

‘hoch oben in der Zeit. Dort ist 3et7t
(Kunstpause) .

Todliche Triume II (Meisterinformationen)

Diesen Traum }\onnenu Sie vor der versammelten Gmppe erzahlen
Die Spieler, egal ob betroffen (die beiden Helden mit dem hoch-
sten HA-Wert) oder nicht, haben jedoch kemerie: Moghchken in
»Du fallst. Kein Boden. Kein Rauschen der Luft. Kein oben oder

Du weilt, dafl du von da kommst und dorthin fallen wirst. Da ist

Alveraniar der Gotter. D fillst mit Macht

Jetzt kommt naher. Naher. NAHER.

Du begmnst zu schreien. Schreien. SCHREIEN.

Aandere fallen nun it dir. Unkenndiche Formen. Vielgesualig,
‘Fremd und doch bekannt. Du haet keine Angst vor 1hnen Sle fallen;
mit dir, weil du fallst. Du bist ein gefallener, nein, ein fallender

Dein kleiner Finger schldgt auf. Schmerz. Aonen spiter dein ng»“
finger. Mehr Schmerz. Detn Mittelfinger. Unermeﬁh;hcr Schmerz

:Und immer noch schlagsl du auf \/Ilt Jeder Paser demes Korpers
die vom Aufprall zermalmt wird, wichst der Schmerz. Und du

weiBt, auch wenn dein Herz und dein Hirn zerquetscht und zu Staub
zerrieben werden, hat der Schmerz kein Ende, denn du bist ein
sterbender Alveraniar der Gotter.
Du stirbst mit Macht,
Einen Herzschiag lang
Aonenlang &

Dieser Traum hat bereits ernstere Auswirkungen auf den betroffe-
nen Helden: Nachdem er schreiend erwacht ist, fishlt er sich in der
Tat wie zerschiagen, Uberall an seinem Korper ﬁnden s1ch Bluter-
glisse und Quetschungen. .

Er erleldet 2W6 SPund muf am nachsten Tag seine Werte fur KK,
FF GE um jel Punkt senken. seinen HA Wert jedoch verdoppeln
Gegen Abend sind die blauen Flecken dann verschwunden, und die
Werte kehren auf ihren Ursprungszustand suriick,

Der dritte Traum steht fiir die Schmerzen, die Borbarad im 1 imbus
erleiden mu, und hat ansomten ksmen konkreten Bezug, sollte
den Helden aber eine er,ste und emste Wamung sein, daB sxe im
Lauf der kommenden Niichte nicht nur fnit geistigem Unwohlsein
zu rechnen haben.
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Ein Weghindernis

»Seit eurem Aufbruch aus Runhag ist fast ein halber Tag
vergangen, und ihr seid gut vorangekommen. Langsam aber
besténdig steigt die StraBe an, und links und rechts schieben
sich zuerst einzelne Wildchen, dann dichter Wald an das
gepflasterte Band heran, bis ihr génzlich von michtigen und
uralten Baumen umgeben seid.

So eine HerzogsstraBe hat doch ihre Vorteile gegeniiber den
Waldpfaden, die ihr eigentlich erwartet habt. Pflastersteine,
ein StraBengraben zur Entwisserung, ach, das sind schon
Zeichen von Zivilisation! Und vor euch erhebt sich sogar der
Bogen einer nagelneuen Steinbriicke...«

Meisterinformationen:
Erhob. Denn von dem hochstens zwei Jahre alten Meister-
werk der Baukunst zeugen nur noch Stein- und Holztriim-
mer in der gut acht Schritt tiefen und genauso breiten
Klamm, die quer iiber den Weg verliuft. An beiden Ufern
stehen noch die Widerlager und einige Balken, die jedoch
bedrohlich &chzen, sobald man einen FuB auf sie setzt.
Schon eine oberflichliche Untersuchung der Uberreste
bringt ans Licht, daB die Briicke gezielt sabotiert wurde:
Axthiebe und Brandspuren sind kaum zu iibersehen. Hier-
fiir sind Korobar und seine Kumpane verantwortlich, die
die Briicke am vorangegangenen Tag zerstdrt haben..
Die Helden stehen jetzt vor der schwierigen Wahl, die
Pferde zuriickzulassen und zu FuBl weiterzugehen oder sich
nach einem anderen Ubergang umzusehen, vielleicht gar
eine Behelfsbriicke zu errichten.
Eine Erkundung des Bachufers bringt wenig Ermutigendes
hervor: Auf einer Strecke von sicherlich drei Meilen (diese

Strecke kann man im dichten Wald in einer Stunde zu Fu8
zuriicklegen = an Reiten ist nicht zu denken) findet sich
keine geeignete Stelle.

Wollen die Helden nun ihren Weg zu FuB fortsetzen, so
solite ihnen das ohne groBere Schwierigkeiten gelingen.
Sie konnen sich entweder an einem Seil hiniiberhangeln
(Klettern-Probe, bei MiBlingen 1W+2 SP durch den
Sturz) oder angeleint in die Klamm hinab- und an der
anderen Seite wieder hinaufsteigen (auf beiden Seiten je
eine Klettern-Probe-3, zum Durchqueren des Baches
eine GE-Probe; miilingt eine der Proben, so erleidet der
betreffende Held 3 SP). So oder so kostet sie die Uberque-
rung eine halbe Stunde. '
‘Bestehen die Helden jedoch darauf, mit den Pferden wei-
terzuziehen, so wird es schwierig: Sie kénnen entweder
zwei Béume fillen und aus diesen und den Resten eines
dritten eine Behelfsbriicke errichten, wobei fiir die Kon-
struktion eine einfache Mechanik- oder Baumeister-Pro-
be anfillt. Dies dauert insgesamt drei Stunden, wenn sich
alle Helden am Briickenbau beteiligen.

Ein Zwerg konnte darauf kommen, die Pferde mittels einer
improvisierten Seilbahn auf die andere Seite zu befordern.
Mit den benétigten Flaschenziigen, Umlenkrollen, Leder-
bindern, geniigend Seil, einer Mechanik-Probe+3 und 12
Stunden Zeit sollte auch dies gelingen.

Die clegantesten Methoden bietet jedoch die Zauberei.
Der SOLIDIRID FARBENSPIEL bietet sich hier ebenso
an wie der NIHILATIO GRAVITAS (ob die Pferde diesen
Effekt mogen, sei einmal dahingestellt...), das eindrucks-
vollste Schauspiel kénnen Sie jedoch einem Elfen prisen-
tieren, der mittels des HASELBUSCH UND GINSTER-
KRAUT einen Baum bittet, sich iiber die Klamm zu lehnen

Der V1erte Traum , ..
Dieser Traum sollte wegen der gmBen Gefahr wiederum nur von
einem Helden (vorzugsweise einem Zauberkundigen mit hoher
m getraumt werden Sie soilten 1hn allerdings allen Spielern vor-
lesen ‘

»Em Kampf Em emuger Gegner Mdbkl&rt Em Kampf mit
Schwert und Zauberei. Finten, Austille, Treffer. -
Dein Gegner steckt Treffer um Treffer ein und geht doch nicht zu
Boden. Aber auch du erhaltst I—heb um Hleb Zauberspruche nagen
an deinem Gexst “ ,

Dann gehngt ee dxr seme Maske hemnterzurelﬁen .

Ein Gesicht starrt dich haBverzerrt an. Dein Gesicht. Verbxseen
schwingst du deine Waffe in die Fratze. Das Gesicht zérplatat,
‘Dein Gesicht zerplatzt. Du tilhist unsaghchen Schmerz Dem
Gesicht fiigt sich wieder zusammen. '

Er trifft dein Bein mit einem sengenden Blitz. Dein Bein verkohlt.
Sein Bem verkohlt Thr lmdet Schmerzen jenseits aller Be‘;chrex-
bung Das Bem wachat ‘nach.

Dein Herz bleibt stehen. Du bist tot.«

Dies ist natiirlich der Kampf der Zwillingshriider Rohal und Bor-

~ barad, wenn auch in einer etwas “verweltlichten’” Version. Die Ge-
 fahrten des Triumers werden ihn zundchst im Schlaf keuchen und
- stohnen horen, und ihn, wie schon die Betroffenen in den Nichten
' 7uvor, nicht wecken konnen. Schon nach kurzer Zeit bemerken sxe,
wie SlCh die Laken des Traumers blutmt f"arben so als hatte er eine
~ oder mehrere Wunden erlitten {(man kann jedoch keine solchen
; erkennen') 3 ; : g : g i 5 i
~ Nun sollte ein Held in den Traum emdnngen und dem Traumer zur
 Seite stehen. Der Kampf ist dann schnell zugunsten des Traumers
~ entschicden; was bei dem Betroffonen trotz allcm cm Gcfum dct
 Niederlage hervorruft (schlieBlich verkorperte er Borbarad): MU-
2 fur den;,nachstcn Tag. AuBerdem erleidet der Triumer 2W6 SP.
 (Sie kinnen den Kampf natiirlich auch ausspielen: in diesem Fall
~ bleiben 1/10 der im Traum aufgewendeten ASP und verlorenen LP
- auch nach dem Aufwachen als Schaden ) o

- Wenn noch keiner der Helden auf die Idee pekommen ist, in die
 todlichen Triume einzudringen, wird es fiir den betroffenen Hel-
. dén erﬁnstf—r zumindest sollten Sie es so darstellen: Der Held atmet
nicht mehr, sein Herz hat aufgehort zu schlagen, und seine
- Gefdhrien sollien alle Answrengungen unternehmenn, ithn wieder-
_ zubeleben, was nach einer bangen Minute auch gelingt: In diesem
 Fall erleidet der Traumer nur 1W6 SP (davon geht | LP permanent
 verloren) und ist die niichsten 6 Stunden volhg mutlos (MU 5).

Dein Stich durchbohrt scin Hch. Dnm HClZ Er stirtht. Du stirbst.
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und eine gangbare Briicke zu bilden. Zu diesem Zweck
eignen sich mehrere der alten Béume in der Néhe der
Schlucht. Fiir den Zauber benétigt der Elf zwei Stunden
Zeit und 6W6 ASP.

Wir gehen im folgenden (fiir die Zeitplanung als auch fiir
eventuelle Beschreibungen) davon aus, daB es den Helden
irgendwie gelungen ist, die Pferde iiber die Klamm zu brin-
gen. Zunichst einmal kénnen sie ungestort weiterreiten...

Ein Uberfall

Die Helden sind nach der Uberquerung des Baches noch
keine Meile geritten, als sich ihnen das néchste Hindernis in
den Weg stellt.

Meisterinformationen:
Wiirfeln Sie verdeckte Sinnenschirfeproben+8 fiir die
Helden, um festzustellen, ob sie den folgenden Hinterhalt
bemerken.

»Der Wald um euch wirkt auf befremdliche Weise bedroh-
lich. Nervos tinzeln eure Pferde auf der Stelle, und auch ihr
konnt euch des Gefiihls nicht erwehren, daf8 ihr beobachtet
werdet. Plotzlich sirren vier Pfeile knapp an euch vorbei, und
einen Herzschlag spiter treten etwa zehn Schritt vor euch ein
Zauberer und zwei offensichtlich untote Kreaturen auf den
Weg. Als ihr einen Blick iiber die Schulter werft, erkennt ihr
weitere Scheusale hinter euch.«

Meisterinformationen:

Erweist sich kein Held als aufmerksam genug, dann wird
die Gruppe das Ziel zweier Pfeilsalven. Danach springen
Korobar und zwei Untote vor ihnen auf den Weg, vier
hinter ihnen, wihrend die menschlichen Handlanger von
beiden Seiten angreifen. Waren die Helden aufmerksam
genug, so bendtigen die menschlichen Bogenschiitzen 5
Kampfrunden, bis sie ins Gefecht eingreifen konnen. Bei
den Gegnern der Helden handelt es sich um den Magier
Korobar, scinc Schergen Alrik, Alwine, Brodar und Perai-
nidan sowie sechs offensichtlich kaum verweste Untote.

Korobars Werte: :

MU 15; AT 12; PA 12; LE 37; AE 59; RS 2

TP 1W+2 (Zauberstab); GST1; AU 48; MR 14; MK 40

Korobars genaue Werte, seine Ausristung, vor allem jedoch seine
Zauberfertigkeiten, finden Sie in Anhang 1. Sollte sich das Blatt
gegen Korobar und seine SpieBgesellen wenden, so wird er versu-
chen zu entkommen und seinem Meister vermittels eines Difareine
Nachricht zukommen zu lassen und dann nach Dragenfeld zu flie-
hen. Solite dies nicht gelingen, kdmpft er bis zum Tode, denn er weil3,
daB ihn nur noch der Scheiterhaufen erwartet.

Die Werte von Brodar und Alwine:

MU 16; AT12; PA11; LE38; RS 2

TP 1W+4 (Schwert); GST1; AU 50; MR 20; MK 20
SchufBwaffen: 23 (Kurzbogen)
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Die Werte von Perainidan und Alrik:

MU 17; AT 14; PA 14; LE 45; RS 3

TP 1W+5 (Schwert); GST2; AU 60; MR 20; MK 25
SchuBwaffen: 21 (Kurzbogen)

Keiner der vier tragt mehr als das nétigste bei sich, vor allem aber
auch keine Hinweise aufl ihren Aullraggeber. Sie kéamplen genauso
schweigend und verbissen wie die Untoten = und sie kdmpfen
ebenfalls bis zu ihrem Tod.

Ein ANALUS kann, wenn er sofort nach dem Tode gespro-
chen wird, enthiillen, daB die vier offensichtlich unter ei-
nem magischen Bann standen. Die genaue Art des Beherr-
schungszaubers bleibt den Helden jedoch verborgen.
Sollte es ein Helden schaffen, einen der Schergen zu fan-
gen (was moglichst nicht gelingen sollte, aber man kennt
ja das Trickarsenal mancher Heldengruppen), so kann die-
ser nur mittels BEHERRSCHUNGEN BRECHEN (gegen
Liscoms Stufe 17) befreit werden. An die Zejt, wihrend
der das Opfer unter dem Bann stand, kann es sich nur vage
erinnern. Es kann aber Liscom (in seiner verhiillten und
stark parfiimierten Gestalt) beschreiben und auch Dragen-
feld und die alte Grenzfeste als Wohnort des Zauberers be-
nennen. Ob dieser jetzt anwesend ist, weill es nicht.

Im Wald finden sich vier Kurzb6gen und jeweils 14 Pfeile,
mit denen die vier die Helden beschossen haben.

Die Werte von vier Untoten:
MU 30; AT9; PA4;LE30; RS 3
TP 1W 3 (Sabel); GST2; AU unendlich; MR 14; MK 12

Zwei Untote haben bessere Werte:
MU 30; AT 10; PA 5; LE 35; RS 4
TP 1W+4 (Schwert); GST2; AU unendlich; MR 14; MK 15

Die Untoten k&mpfen natlrlich sinn- und geistios bis zu ihrer endgui-
tigen Vernichtung. Sie kdnnen keine der verfeinerten Kampfregeln
anwenden und auch keine Patzer ausgleichen. Finten sind gegen sie
nutzlos, sie erleiden auch keine EinbuBen durch schwere Treffer.
Wegen ihres absto3enden Anblicks wird fiir jeden | lelden eine TA-
Probe fétlig, bei deren Gelingen er eine EinbuBBe von 3 Punkten auf
seinen AT-Werterleidet.

Korobar wird die Untoten notfalls dazu einsetzen. seinen Riickzug zu
decken. Uber die menschlichen Kdmpfer hat er dazu nicht gentigend
Macht, ob sie leben oder sterben, ist ihm aber auch egal.

Alle Untoten tragen einen silbernen Nagel in der Stirn. Auf
diese Weise gelingt es Korobar, sie fiir geringeren Kraft-
aufwand zu kontrollieren. Wird der Nagel herausgezogen,
verliert sich dessen arkane Kraft. (Diese Artefakte sind fiir
einmalige Anwendung vorgesehen.) Mit einer Alchimie-
Probe+7 konnen die Helden jedoch feststellen, dafl die
Nigel aus einer Arkanium-Legierung bestehen.

Den Helden bleibt nun kaum eine andere Moglichkeit, als
die Seelen der Verstorbenen Boron zu iiberantworten, die
eigenen Wunden zu pflegen und weiterzureisen.



Hinein ins Verderben!

Meisterinformationen:
Die Helden haben jetzt die Zone betreten, deren Lebens-
kraft den Zauber speist, mit dem Liscom seinen Meister
aus dem Limbus zuriickholen will.
Zuerst sollte dies nur Helden mit hoher Intuition auffallen,
vor allem aber Druiden, Hexen und Elfen, dann auch
anderen Magiekundigen, und schlieBlich sind die Effekte
fiir alle Abenteurer deutlich sichtbar.
Die spieltechnischen Effekte der Zone finden Sie im An-
hang. Hier sei nur erwihnt, daB die Helden ab jetzt schnel-
ler altern, zuniichst jedoch kaum merklich, und daB die lei-
dende Natur sich verzweifelt gegen ihre Schandung wehrt.
Am besten stellen Sie dies mit den im folgenden grau un-
terlegten Texten dar.

»Irgend etwas an diesem Wald ist nicht so. wie es sein
sollte. Ob dies an den vereinzelten braunen Blattern legt,
oder an der Unruhe, die die liere muhm nr:nd lwemlien hat
vermagst du nicht zu sagen.«

Etwas spiiter:

»Du kennst das Gefiihl von Kraftlosigkeit nach einem an-
strengenden Tag oder einem komplizierten Zauber. wenn
alle Kraft dich flicht. Hier aber scheint es. als wiirde die
gesamte Umgebung diese Krattiosigkeit ausstrahlen.«

Noch Spiter:

Fiir einen Druiden oder eine Hexe: »Du beriibrst den
Boden = und plotzlich uifft dich die Erkenntnis wie ein
Schlag. Irgend 1emdnd oder irgend gtwa& hat Sumu eine
sehwere Wunde gewhlduen und langx am. dbcr sicher. ent-
flieht ihr die Lebenskraft. Es scheint nicht so, als wglte,smh

die Wunde wieder schlieBen. «

Eine friedlose Ruhestiitte

»Eure Sinne sind bis aufs duBerste gereizt. Ihr habt keinen
Zweifel, daB auch euch die seltsame Verwandlung befallen
wird, die die umliegende Natur peinigt, die einzige Frage ist:
wann?

Doch jetzt nehmen eure Sinne etwas anderes wahr, einen
Brandgeruch, der langsam immer stirker wird, je weiter thr
vorankommt. SchlieBlich betretet ihr eine Lichtung, an de-
ren anderem Rand die StraBe nur noch als Pfad weitergeht.
Und auf der Lichtung bietet sich euch eine Szenerie, wie ihr
sie seit dem Orkensturm nicht mehr gesehen habt.«

Vor den Helden liegen die rauchenden Uberreste einer Wa-
genburg. Iier miissen bis vorgestcrn wohl ctwa dreifig Wa-
gen und die gleiche Anzahl Zelte gestanden haben, jetzt aber

sind die meisten davon bis auf die Metallteile verbrannt, und
was noch steht, ist zumindest tibel angesengt. Zwischen den
Zelten und Wagen liegen Leichen, teilweise ebenfalls bis zur
Unkenntlichkeit verkohit, teilweise von hinten niedergehau-
en, andere ohne #uflere Verletzungen, aber mit dem Aus-
druck #duBersten Entsetzens auf dem Gesicht.

Meisterinformationen:

Dies war das Lager der Baukolonne, die am vordersten
Abschnitt der Hezogsstrale arbeitete. Schon bei fliichtiger
Untersuchung der Uberreste konnen die Helden Stapel von
Bauholz, Hacken und Schippen, zurechtgeschlagene Pfla-
stersteine und dergleichen mehr entdecken.

Eine Untersuchung der Uberreste der Wagen (lassen Sie
einige Sinnenschiirfe-Proben wiirfeln) zeigt, daS der Uber-
fall auf das Lager vor etwa zwei Tagen stattgefunden
haben muB. Offensichtlich wurden die Wachen niederge-
macht und im Freien nichtigende Arbeiter im Schlaf er-
schlagen, sodann die Wagen mit Brandpfeilen beschossen
und die Fliehenden aus dem Hinterhalt dahingeschlachtet.
Unter den Leichen finden sich keine Wachen, sondern
offensichtlich nur Arbeiter (darunter auch der zwergische
Ingenieur). Wenn man von der Anzahl der Wagen und
Zelte ausgeht, so muB etlichen Arbeitern die Flucht gelun-
gen sein, und einem Teil der Wachen sind die Helden ja
ohnehin bereits begegnet (Korobars untote Schergen).
Fiir diesen ersten Uberblick benttigen die Helden etwa
eine halbe Stunde. Eine genauere Untersuchung der Wa-
gen, die insgesamt etwa zwei Stunden dauert, fordert eine
versteckte Kiste zutage (Sinnenschirfe-Probe+7), die
Verbandsmaterial, nichtmagische Wundkriuter, eine Por-
tion Chonchinis, eine Phiole mit einem Gegengift gegen
Schlangenbisse (Antidot C) und einen magischen Heil-
trank (Heiltrank D) enthilt. Die Soldkasse, nutzbare Waf-
fen und Wertgegenstinde bleiben jedoch verschwunden.
Anscheinend hat bereits jemand die Wagen gepliindert.
Was die Helden nicht wissen, aber ob der Sternkonstella-
tionen ahnen konnen (Sternkunde-Probe+5), ist, daf sie
dic Toten moglichst bestatten sollten, damit dicsc nicht
Gefahrlaufen, als Untote wiederaufzuerstehen. Wenn Mutter
Linai die Gruppe begleitet, wird sie die notigen Riten
vollziehen (und wenn die Helden nicht von selhst daraof
kommen, auch zuerst das Begribnis vorschlagen). Sollte
Mutter Linai nicht bei der Gruppe reisen, so kann ein
“anderer Geweihter die Begriibnisriten vollziehen, im Not-
fall sogar ein Laie, dem eine Probe auf Gotter und
Kulte+5 gelingt.

Falls die Helden die Toten nicht begraben, so miissen sie
damit rechnen, daB demnéachst einige Untote die Walder
von Sichelwacht unsicher machen, denn auf dem Riickweg
sind viele der Leichen verschwunden...

Wenn die Helden die Toten auspliindern wollen, bevor sie
sie begraben (oder gar auspliindern und die Leichen dann
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liegen lassen), so konnen sie dies tun (auBer einigen per-
sonlichen Habseligkeiten und kleinen Miinzen im Gesamt-
wert von 11 Dukaten findet sich nichts), dann aber werden
dic Toten mit Sichcrhcit wicderkommen, und sie werden
ein vornehmliches Ziel haben = die Helden. Ein Geweih-
ter, gleich welchen Gottes, der eine Pliinderung nicht mit
allen ihm zur Verfiigen stehenden Mitteln zu verhindern
sucht, wird von seinem Gott verstoSen!

Mutter Linai wird, falls es ihr nicht gelingt, eine solche
Schandtat zu verhindern, wutentbrannt die Gruppe verlas-
sen und nach Baliho zuriickreisen. Wenn die Helden sie
gar noch verspotten, wird sie sich mit einem Fluch (»Mdoget
Thr niemals Rast noch Ruhe finden!«) verabschieden.
Solite einer dieser Fille eintreten, so sind die Helden
wahrscheinlich von jetzt an ohne geistigen Beistand.

Sie konnen die Zeit, die die Helden fiir das Begribnis be-
nétigen, so einteilen, da8 Sie mit einem eventuell verscho-
benen Zeitplan wieder ins Reine kommen.

Gleich, ob die Helden sich noch im Lager der Baukolonne
aufhalten oder bereits einige Meilen hinter sich und die
Stitte des Grauens gebracht haben, bricht nun die Nacht
herein und in ihrem Gefolge der Fiinfte Traum.

Doch nicht nur der Alptraum mag die Helden wachhalten:
Immer wieder brechen Tiere durch das Unterholz ~ und
zwar ausschlieBlich in Richtung Siidwesten, so als wire
die gesamte Tierwelt auf der Flucht vor den Kriiften, auf
die die Helden gerade zusteuern.

Die Tiere kiimmern sich nicht um die Helden und stellen
keine Gefahr fiir das Lager dar. Wenn man allerdings
versucht, sie aufzuhalten, fiihlen sie sich in die Enge ge-
dringt und reagicren entsprechend aggressiv.

Der Marsch geht weiter

Am niichsten Morgen werden sich alle Helden (nicht nur der
Trdumer der letzten Nacht) seltsam ermattet und zerschlagen
fiihlen. Trotz allem heiBt es, weiterzureisen, wenn man die
seltamen Ereignisse ergriinden will.

»Obwohl kein Windhauch zu spiiren ist, scheinen sich die
Biume zu bewegen. Wenn du niher hinsiehst, bist du dir
dessen sogar ganz sicher, Nur wiegen sie sich nicht sanft im
nicht vorhandenen Wind, nein sie drehen und winden sich,
50 als ob sie groBe Schmerzen erleiden. Hier und da ist die
Erde aufgebrochen und Wurzeln haben sich erhoben = ganz.
50, als versuchte der Baum zu flichen...« o

»Alrik hatte sich morgens in Runhag doch rasiert ~ aber
jetzt ziert sein Gesicht ein rechtschaffener Dreitagebart.
Wenn ihr genauer hinseht, bemerkt ihr an jedem von euch
kleine, aber deutliche Veranderungen...« ,

»Der Baum, vor dem ihr gerade steht, sieht wirklich abson-
derlich aus: Neben gelben, vertrockneten Bléttern sprie-




 Ben junge griine Tricbe, die seltsamerweise alle in Rich-
tung Stidwesten zeigen. Die Triebe sind jedoch seltsam
verdreht, verknotet und verkriippelt...«

Die Helden konnen auch immer wieder beobachten, wie
Tiere einzeln oder im Rudel aus Richtung Nordosten flichen,
als wiirden sie von einer unsichtbaren Meute gehetat.

»Der Himmel erstrahlt in kraftigem Blau, und es erscheint
dir fast, als wiirden hier unten die Farben langsam verblas-
sen. Kein Windhauch ist zu spiiren. Der Boden ist iiberst
mit gelben Bléttern, die mch langsam grau farben je wexter
ihr vordringt.« ,

Am Nachmittag erreichen die Helden den Abzweig nach
Zollhaus. Spitestens hier versagen ihnen die Reittiere den
Dienst. Weder gutes Zureden noch Schlige mit der Reitgerte
bringen sie dazu, weiterzugehen. Andere Tiere, die die Hel-
den begleiten, gewiB aber die Vertrauten von Hexen, senden
eine angsterfiillte Gedankenbotschaft aus: “Wenn du mich
zwingst, mit dir zu kommen, werde ich gewiBlich sterben.’
Sobald die Helden die Tiere freilassen, werden diese die
verfluchte Zone verlassen. Sie kénnen dann in Runhag wie-
der “eingesammelt” werden, unruhig, aber augenscheinlich
unversehrt. Sollten die Abenteurer die Tiere allerdings hier

an Ort und Stelle festbinden oder mit sich nehmen, dann
erwartet sie ein langsames und schreckliches Ende...

Die Helden miissen nun wohl oder iibel zu FuB ihren Weg
fortsetzen.

»Es ist still geworden. Ihr hort weder Vogelgezwitscher
_noch das ansonsten so hiiufige Knacken im Unterholz, nicht
_einmal das Rauschen des Windes in den Biumen, nur eure
Schritte. ;,
Es suhemt als wire dxe gesamte Tlerwelt aus dlesem Land~
- geflohen. Nur hin und wieder entdeckt ihr einen Kadaver
am Wegrand, offensichtlich die altesten der Txere aH jene,
~denen die Flucht nicht gelungen ist., ' "

»Hier und da stehen die ersten Biume bereits kahl und
blattlos, die Zweige im Todeskampf gen Himmel verdreht,
dic Dorke teilweisc abgefallen, teilweise uit harzigen
Schwiren bedeckt ..« ...

»Fin Rehkitz am Wegrand, tot wie alles andere hier, aber
das 1st fur das ungluekhche Tler mtt den Zwel Kopfen und
drei Beinen wohl auch besser so. Seltsamerweise zeigen

sich an dem Kadaver weder Maden nech Fllegen zumin-
dest keine noch lebenden .. '

 Todliche Triume T

Der Fiinfte Traum
;fen ist der Held mit dem hoahsten JZZ Wert.
demer Wut demem HaB

‘nichts geschieht.
‘Lange Zeit nichis. ,
Und dann kommi dein HaB zuriick. Von allen Seiten In allen

sen deinen HaB, der an die reilit, in dir bohrt, dich erwiirgt...«

(Melstermfonnauonen)

Dicsen Traum konnen Sne ebenfalls lam mrlesen aaﬁﬁt die Ge
fdhrten die Moglichkeit haben, entsprechend emzugre:ten Betrof-

f'»Du bist alleine. Vollkommcn und vol]standlg alleme Alleme mlt

:Du glbst demem HaB Gestalt Zauberbpruche, Damonengestalten. ,
Pfeile aus schicrem Haf} sendest du in dic graue Lecre hinaus. Doch

~ Doch dann bist du allein. Keiner stellt snch dlr -noch eh~tg¢ger§‘~Uhd
Gestalten. Er dringt auf dich ein, umhiillt dich, erdriickt dich,
kmmmt dir dxe Luft Du schrelst doch der HaB und dle graue Leere ,

verschlucken alle Gerdiusche. Kein Fluchen und kein Flehen brem-  und reiBt dir dein eigenes Herz heraus.«

GARDIANUM um ihn herum, ein REVERSALIS SOMNIGRA

:Schlangen in graven Nebel auf, der in alle Richtungen zerﬂxeBt

Der Traumer muB bis zum nichsten Abend mit drasnsch, erhohten

schlechten Eigenschaften leben (alle Werte verdreifacht),

‘Dieser Traum nimmt dem betroffenen Helden langsam, aber sicher
 die Lebensenergie: Pro KR verliert er so lange einen Lebenspunkt
:blS es den Gefahrten gelmgt 1hn rmtteis Zauberex (BEHERR-
SCHUNGEN BRECHEN, VERSTANDIGUNG STOREN, ein

VIS) zu wecken oder einer der Gefdhrten in den Traum eindringt,
um den Traumer von seinem wiirgenden HaBl (der sich als ein
Kniiuel schwarzer Sch]angen mamfesuert) zu befreien, Hlerzu 1st '
nur der Wille des E.mdnnghnns erforderhch dann losen sxch dle

Der Sechste T raum ; -
Dieser Traum betrifft den Heldcn mit dem hnchqren Ciefahrenin-
stinkt-Werl. Sie konnenn den Traum laut vorlesen.

i

»Du bist umgeben von Feinden. Dutzende, Hunderte. Sie fallen vor
deinem Schwert wie der Weizen vor der Sichel. Nur selten durch-
drmgen 1hre Schlage deme Dcckung -
Du aber watest im Blut. Du bist geschaffcn zum Toten. Toten,
Toen: ; ; ; ; : ok : i :

Du spiirst, wie mit Jedem Treffer deine Kraft nur noch mehr steigt,
so sehr wie auch dem Wille zur Vernichtung, o

lmmer noch walisz du toten, toten toten - -
Also betrachtesx du deine Finger mit den langen, scharf en Néigein,

Auch dieser Traum hat weniger mit der Person Borbarads zu tun
als mit dem Wahnsinn, den vierhundert Jahre Limbus mit sich
brmgen ‘Er zergt duch, w;c wem g Menschhchkelt Borbarad nach
dieser Zext noch verbheben ist = wenn er sie jemals besessen hat.
Die Gefihrtens bemerken. daB der Traumer angestrengt armet, so
als sei er in einen Kampf verstrickt. Yon seinen Fingern tropft Blut,
Es ist moglich, daB die Helden den Betroffenen aufwecken. Ge-
schicht dies jedoch wahrend des Traums oder ganz kurz danach, so
greift der Triumer seine Gefdhrien an und bekimpft sie so lange,
blS er mn einer KL Probe { jEWCIlS pro Kdmpfrunde) teststeﬂt daB
er sich wieder in der wirklichen Welt befindet.
Auller einer zeitweiligen Verwirrung (die nachsten 6 Stunden KL—
2) und 1'W6 SP trdpt der Betroffene keinen Schaden davon.
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Es dunkelt. Boron verhiillt die grauenhafte Szenerie gnidig
mit dem Mantel der Nacht. Doch auch Boron kann nicht
verhindern, daB einer der Helden vom Sechsten Traum heim-
gesucht wird.

Die Karawane der Verlorenen

Kurz nach dem Traum: »Ihr habt Alrik gerade wieder be-
ruhigt, als eure gereizten Sinne Gerdusche vernehmen, von
irgendwo im Nordosten, hinter der Hiigelkette. Ihr schleicht
den Pfad hiigelan und entdeckt, etwa eine halbe Meile von
euch entfernt, ein Nachtlager, an dem sicherlich einhundert
Menschen ruhen. Ihr schleicht langsam néher.«

Meisterinformationen:
Es scheint, als wire das Lager gerade errichtet worden:
Zwei Feuer zu beiden Enden des Weges beleuchten eine
gespenstische Szenerie. Zwischen den Feuern stehen vier
bis hoch iiber Bord beladene Ochsenkarren und zwei
Planwagen, ebenso bepackt mit Hausrat, Mobeln, Hiihner-
kiifigen und dergleichen.
Dazwischen hinken und humpeln etwa 100 gebeugte Ge-
stalten, offensichtlich Menschen, einher und bereiten sich
auf die Nacht vor. An jedem der Feuer stehen zwei Wa-
chen, die so ausschauen, als hitten sie noch nie eine gefihr-
lichere Waffe als eine Mistforke gefiihrt.
Es handelt sich deutlich erkennbar um einen Fliichtlings-
treck, und er muB wohl aus dem nichsten Dorf an der
Strecke stammen = aus Dragenfeld.

»Ihr nihert euch mit der gebithrenden Vorsicht. Man wei8 ja
nie, wie solche veringstigten Dorfler reagieren. Auf den Ruf
der Wache hin bleibt ihr stehen, obwohl es fiir euch ein
Leichtes wiire, die Zivilisten zu iiberrumpeln.

In die Fliichtlinge kommt Bewegung. Sie sammeln sich
hinter den Wachen, so daf ihr im Fcuerschein ihre Gesichter
sehen konnt.

Das Blut stockt euch in den Adern. Keiner der etwa hundert
Dérfler scheint jiinger als dreiBlig Jahre, es sind keine Kinder
zu sehen, dafiir jede Menge Greise. Auf dem Boden krabbeln
die Jiingsten =~ vielleicht Fiinfundzwanzigjéhrigen = mit lee-
ren Gesichtern hilflos umher und beginnen zu greinen, wenn
ihr sie scharf anschaut.

In allen Gesichtern steht ein Entsetzen geschrieben, das sich
nicht in Worten ausdriicken 148t. Ein sicherlich achtzigjéhri-
ger Mann, der Dorfilteste wohl, geht auf euch zu.«

Meisterinformationen:
Der “Dorfilteste” ist 31 Jahre alt.
Wenn die Helden nicht aggressiv auf die Dorfler zutreten,
werden sie bald ins Gesprich kommen. Die Dragenfelder
sind sich sicher, daB sie von Tsa verflucht worden sind,
weil sie die Geweihte verbrannt haben. Sie sind tiber jede

Form geistlichen Beistands (auch von Laien, “gebildeten '

Herren und Damen”) froh und erzihlen ohne Zégern und
ohne jegliche Falschheit ihre Geschichte:
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Das Ungliick begann schon vor Wochen, als sich zum
ersten Mal zeigte, daB die Friichte des Feldes wesentlich
friiher zur Reife gekommen waren als iiblich. Vielleicht
war Schwester Laniare ja wirklich von Tsa begiinstigt. wie
sie seit einiger Zeit behauptete, vielleicht wulite sie auch
nur die richtigen Gebete ~ “Bosparano war das jedenfalls
nicht” =, um die Gnade der Gottin herabzurufen.

Aber der Segen erwies sich bald als Fluch: Als die ersten
miBgebildeten Kinder nach fiinf Monaten Schangerschaft
geboren wurden, als die Biume anfingen zu verdorren,
kraftige Bauern uber Nacht starben und schlieBlich finf
Dorfler spurlos verschwanden, war es fiir die Dorfler klar:
Die Schwarze Hexe Laniare hatte ihr Dorf verflucht =~ und
wie man mit Schwarzen Hexen verfihrt, da gibt es keinen
Zweifel...

Aber der Schrecken endete nicht, auch nachdem die Hexe
verbrannt und ihre Asche in alle Winde verstreut worden
war. Vielmehr wurde alles noch schlimmer: Das Land ver-
ddete; Kinder wurden dreikopfig iiber Nacht geboren und
hinterlieBen von ihren Miittern nur noch eingeschrumpel-
te Hiillen; junge Burschen vergreisten binnen drei Tagen =
und schlieBlich wandelten des Nachts untote Kreaturen
durch das Dorf. Also haben sie das Dorf vorgestern verlas-
sen, voller Angst, daB sic der Fluch der Géttin trotz allem
noch verfolgen wird = sie sind sich mittlerweile sicher,
eine Unschuldige verbrannt zu haben, und flehen einen
Geweihten unter den Helden oder Mutter Linai um Verge-
bung an.

Uber Liscom = oder besser Hamid ben Seyshaban = wissen
die Dorfler nichts zu berichten, auBer, daB sie glauben, da
er mit dem Schwarzmagier Korobar im Bunde stehe, der
vor nicht allzu langer Zeit in der Gegend gesehen wurde.
Sie wissen aber, daB um Drachentodt des Nachts Skelette
in zerschlissenen Riistungen wandeln, die jeden angreifen,
der sich dem Turm nihert. Bis zum Dorf, das nun wohl
ginzlich in Triimmern liegen muB, ist es fiir ausgeruhte
und kriftige Wanderer ein strammer Tagesmarsch.
Unter den Dérflern befindet sich auch Geshmine, die letzte
von Liscoms Kampferinnen. Sie sieht kaum besser aus als
der Rest des Dorfes. Wenn die Helden weiterziehen, wird
sie versuchen, sie zu verfolgen und aus dem Hinterhalt an-
zugreifen. Wird sie bereits im Lager verdichtigt, reifit sie
ihren in Lumpen gehiillten Zweihinder von einem der
Planwagen und stiirzt sich in den Kampf.

Geshmines Werte:
MU 18; AT 14; PA 14, LE57; RS 4
TP 2W+3 (Zweihénder); GST1; AU 75; MR 20; MK 40

Geashmine ist von Todesangst gezeichnet. und muB3 doch alles tun,
um ihrem Zauberbann gerecht zu werden. Sollte es den Helden
gelingen, sie lebend zu fangen und den Bann zu brechen, kann sie
ebenfalls berichten, wie es noch vorgestern in Dragenfeld aussah,
wichtiger sind jedochihre Informationen iiber Turm Drachentodt, den
sie recht genau (in seinem intakten Zustand) beschreiben kann,
ebenso wie den Zauberer, der offensichtlich Ursache all diesen
Grauens ist.



Goblinuberfall Die Werte von 25 Goblins:
MUG; AT 7;PAG;LE13; RS 2

Als hiitte die Nacht noch nicht geniigend Schrecken fiir die TP 1W+2 (Dolche, Kniippel); GST1; AU 3; MR -5; MK 5
Helden bereitgchalten, droht doch schon mit dem Morgen Die Werte von 14 Goblinkdampfern.
die ndchste Gefahr. MU 10; AT 12; PA 19; LE 24; RS 3

TP 1W+3/1W+4 (Sabel/Speer); GST1; AU 40; MR 2; MK 12
»Ihr werdet von einem Rascheln im mittlerweile trockenen

Unterholz aufgeschreckt. Als ihr auffahrt, kénnt ihr in eini- Jamuutans Werte:

ger Entfernung im bleichen Licht des Morgens Gestalten MU 15; AT 8; PA 7; LE 18; AE 44; RS 1

durch den Wald schleichen sehen. TP 1W+3 (Knochenkeule); GST1; AU 35; MR 8; MK 35

Als ihr euch umdreht, stelit ihr fest, daB euer Lager von Eine detaillierte Beschreibung der Schamanin finden sie auf S. XX.

mehreren Dutzend Goblins umzingelt ist. Einige von ihnen
tragen Bbgen«
Eine Vollkommene Wiiste

Meisterinformationen:

Die Goblins haben sich zwar strategisch giinstig plaziert
und scheinen auch alle mehr oder minder gut bewaffnet zu
sein, machen jedoch keine Anstalten, zum Angriff {iberzu-
gehen. Wenn die Helden sich ruhig verhalten (sie diirfen
sich jedoch selbst bewaffnen) und auch unter den Dorflern
fiir Ruhe sorgen, treten nach kurzer Zeit eine mit Knochen
und Kriuterbeutelchen behéngte Goblinfrau und drei ménn-
liche, bewaffnete Begleiter auf den Weg.

Bei genauerem Hinsehen kann man erkennen, daB alle
Goblins graue Strihnen im Pelz haben, einige sogar kahle
Stellen. Auch unter den Goblins im Wald kann man iibri-
gens keine Jugendlichen oder gar Kinder erkennen.

Die Goblinfrau stellt sich in gebrochenem Garethi als
Jamuutan vor, offensichtlich die Schamanin und Stam-
mesoberste. Sie verlangt zu wissen, wer die Helden sind
und was sie in diese Gegend treibt. Sie scheint den Aben-
teurern zu mifitrauen (Menschenkenntnis+10), sie schlimm-
stenfalls fiir Schergen Korobars zu halten, von dem sie
weif}, daB er ein michtiger und bdser Zauberer ist.

Hier ist einiges diplomatisches Geschick von den Helden
gefordert. Notfalls muB einer der Helden sich von ihr in
den Geist sehen lassen, um die Unschuld der Gruppe zu
bezeugen.

Wenn erwiesen ist, dal die Helden gegen den Fluch
angehen wollen, der das Land befallen hat, ist Jamuutan
bereit, ihnen jegliche Hilfestellung zu geben, die in ihrer
Macht steht. Sie weill zwar wenig tiber Turm Drachentodt
und nichts iiber Liscom, ist aber hereit, den einen ader
anderen Zauber fiir die Helden zu wirken.

Sollte es zum Kampf kommen (den nur die Helden ver-
schulden kénnen =~ entweder dadurch, daB sie mit Waffen
auf Jamuutan losgehen oder daB} sie sich hartnickig wei-
gern, mit der Schamanin zu kooperieren), dann ist es fiir
die Goblins das letzte Gefecht. Sie haben nichts mehr zu
verlieren und kampfen bis zu ihrem Ende, notfalls mittels
Kratzen und BeiBen. Findet der Kampf im Lager der Dra-
genfelder statt, greifen die Goblins auch die fast wehrlosen
Zivilisten an, und es kommt zu einem Blutbad.

Nun wissen die Helden, was sie erwartet =~ und doch fiihrt der
Weg weiter, direkt in die Zone der Verwiistung hinein.

»Um euch herum konnt ihr kein Griin mehr erkennen. Alle
Biume und Striducher sind verdorrt. ja selbst der Humus hat
dich fingertief in grauen Sand verwandelt. Hier und da sind
einzelne Baumriesen unter ihrem eigenen Gewicht zusam-
mengebrochen.«

»lhr fuhlt euch, als hattet ihr seit Wochen nichts mehr
gegessen, als wart ihr seit Jahren unterwegs und seit Jahr-
zehnten verflucht. Wenn ihr euch gegenseitig anseht, sind
eure Blicke stumpf, eure Haut fahl und fleckig, eure Haare
und Biirte lang und verfilzt, eure Kleider zerschlissen und
bleich, eure Sohlen durchgelaufen. Nur euer Wille hilt
euch noch aufrecht = und die GewibBheit, daf} ihr den
Riickweg nicht tiberleben wiirdet« .

Die Helden werden jetzt auch langsam Probleme mit ihrer
Ausriistung bekommen: Nicht nur, daB alle Kleidungsstiicke
langsam bleich und verschossen aussehen, sie werden auch
immer briichiger, reiflen leicht ein und bekommen scheinbar
von selbst erste Locher. Nur Metall und Stein (und magische
Gegenstinde jedweder Beschaffenheit) widerstehen der un-
barmherzigen Alterung.

Diese Effekte sollten die Ausriistung noch nicht in ihrem
Gebrauchswert beeintriichtigen, aber schon ankiindigen, was
schliefllich mit ihr geschehen wird.

Weitaus schlimmer betroffen sind sdmtliche Lebensmittel,
die die Helden mit sich fiihren. Sie sind zwar nicht verschim-
melt oder verfault (Schimmelpilze sind bereits abgestorben),
schen aber mit ihrer bleichgrauen Farbe ausgesprochen un-
appetitlich aus und sind vollkommen vertrocknet. Brot,
Schinken, Wurst, Kise = all dies ist so hart, da es nicht mehr
eBbar ist. Das Wasser, das die Helden mit sich fiihren,
schmeckt zwar abgestanden, erfiillt aber noch seinen Zweck.
Die Helden beginnen also langsam unter bohrendem Hunger
zu leiden.
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»Mehr von Verzweiflung als von Verstand und Logik getric-
ben, stolpert ihr den nichsten Hiigel hinauf. Das Laufen fallt
euch schon merklich schwer, und ihr merkt, dal eure Krifte
vielleicht noch einen halben Tag, eher aber nur noch Stunden
reichen mogen.

Oben angelangt, konnt ihr in ein kleines Quertal hinabblik-
ken. Die Zerstorung, die sich euren wunden Augen bietet, ist
total: Der Boden ist hier mit einer spanndicken Schicht
ekligen grauen Staubes bedeckt, den kein Lufthauch aufzu-
wirbeln vermag. Ja, selbst die Luft scheint stillzustehen. Alle
Elemente schweigen, kein Leben rithrt sich, und jegliche
Farbe ist aus der Umgebung gewichen.

Aus dem grauen Leichentuch, das sich bis zum Horizont zu
erstrecken scheint, erheben sich auf dem Talgrund Gebiude,
oder besser, das, was Satinavs Horner davon iibrig gelassen
haben: eingestiirzte Ddcher, zusammengesunkene Mauern,
geborstene Tore. Und wie ein anklagender Finger ragt der
schwarze Pfahl eines Scheiterhaufens auf...

Am anderen Ende der Senke konnt ihr eine diinne schwarze
Linie erkennen, die sich quer durch das Haupttal zieht, und
in deren Mitte sich ein abweisender Wehrbau erhebt. Mit-
leidlos funkeln kalte Sterne iiber euch.

Und doch gibt es eine Stelle, die dem kosmischen Grauen
getrotzt hat, denn in der Mitte des Dorfes konnt ihr einen
kleinen Klecks Farbe erkennen = der Tempel der Jungen
Gottin.«

eI I8
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Meisterinformationen:
—> Dies sind in der Tat die Uberreste von Dragenfeld, einem
Dorf, das in der Bliite seiner Tage fast 300 Seelen beher-
/ / \ bergte. Bei der Festung am anderen Ende des Tales handelt
| es sich um den Turm Drachentodt, der einst die Grenze
\ L\}\\ 0 / } i / ( { | zwischen dem Herzogtum Weiden und dem Bornland
RPN Ql (3 )/}}/ ///// 7 markierte.
N & {04, ‘“,.\\Nm,,
a8 &7 ' Das Dorf

N

»Furcht und Hoffnung beherrschen euch jetzt gleicherma-
Ben, als ihr den im grauen Staub kaum erkenntlichen Pfad ins
Dorf hinunterstolpert. Um euch herum ragen kahle, bleich-
graue Mauerreste auf, und bisweilen meint ihr, ein Seufzen
zu vernehmen.«

Meisterinformationen:
Wie auch die Landschaft ist das Dorf einer vollkommenen
Vernichtung anheimgefallen. Nur das Fehlen des Windes
hat verhindert, da nicht alle Gebdude ldngst eingestlirzt
sind. Dic Funktion ciniger Hauser 1dBt sich sogar noch
erkennen oder erahnen: 1) Schmiede, 2) und 3) Schinken
oder Gasthéuser, 4) ein Krimerladen, 5) ein groBer Pferde-

Dragenfeld stall, 6) eine Tischlerei, 7) ein guterhaltenes Steingebiude,

200 Schritt
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das wohl den Magistrat oder den Vogt beherbergte, 8) bis
11) groBere Bauernhiuser, 12) der Boronanger.

Um dies zu erkennen, miissen die Helden jedoch eine halbe
Stunde durch den Ort wandern. Die fliichtige Untersu-
chung eines einzelnen Gebidudes auf Hinweise oder Wert-
sachen dauert jeweils mindestens eine Viertelstunde ~ und
fordert nichts Verwertbares zu Tage. Eine detaillierte
Durchsuchung braucht eine halbe Stunde pro Ruine, mit
dem gleichen Ergebnis wie zuvor.

Wenn die Helden sich des Nachts in den Ruinen Dragen-
felds herumtreiben, werden sie mehrfach Zeuge geister-
hafter Erscheinungen:

@ Ein Kind spielt am StraBenrand mit einem Kreisel.
Plotzlich beginnt es zu altern, iiber Jugend und Man-
nesalter zum Greis, schlieBlich zum Leichnam, zum
Skelett und zu einer Wolke wirbelnden Staubes, immer
noch mit der Peitsche des Kreisel treibend.

@ Die Erde tut sich auf und Blut quillt hervor. Druiden
und Hexen, die dies sehen, wissen sofort, daf hier
Sumu leidet.

@® In Herden und ehemaligen Feuerstellen kénnnen die
Helden das Ende von Schwester Laniare verfolgen.
Wenn die Stricke weggebrannt sind, hebt sie anklagend
einen brennenden Arm und deutet auf Turm Drachen-
todt.

@ Ein blaBblau an den Wiinden erscheinendes, in unsig-
lichen Schmerzen verzerrtes Gesicht, das den Helden
vage bekannt vorkommen kann (IN-Probe+5), wenn
sie in Liscoms Turm das Portrit von Tharsonius von
Bethana gesehen haben. Dabei ertont ein leises Wim-
mern.

Jede der Erscheinungen ist dazu angetan, Uriingste in den
Helden aufsteigen zu lassen. Wiirfeln Sie fiir jeden Helden,
der eine solche Erscheinung beobachtet, mit dem W20: 1-
4: MU sinkt um 1, 5-8: KL sinkt um 1, 9-12: IN sinkt um
1, 13-16: AG steigt um 1, 17-20: TA steigt um 1. Die
einzige Moglichkeit, sich von diesen nagenden Angsten zu
befreien, ist eine Rast, besser noch verbunden mit intensi-
vem Gebet, im Tsatempel.

Der Tsatempel

Meisterinformationen:
Das einzige Gebéude, das Satinavs Hornern getrotzt hat,
und auch das einzige Gebdude, das die Helden aufsuchen
miissen, da sich hier sowohl wichtige Informationen als
auch eine Stirkung fiir den Rest des Weges befinden, ist
der Tsatempel.
Wahrscheinlich wird die Heldengruppe ohnehin als erstes
den Tempel ansteuern. Sollte sie sich jedoch ohne Um-
schweife auf den Weg zur Festung machen, dann l4uft sie
in ihr sicheres Verderben.
Geben Sie den Helden eine Warnung (»Ihr kénnt euch
kaum noch auf den Beinen halten und stolpert bei jedem
zweiten Schritt«, oder »die leeren Fensteréffnungen des
Turmes scheinen euch héhnisch zuzuzwinkern und ver-
spotten zu wollen. Und scheinen die Balken des einge-
stiirzten Daches nicht ein zerbrochenes Rad zu bilden?«),
und lassen Sie sie danach ziehen = jetzt liegt ihr Schicksal
nur noch in der Hand der Gotter...

»Bei niherer Betrachtung hat auch der im klassischen Stil
gebante Tempel bereits gelitten. Hier und da blittert die
Farbe ab, die Fenster sind blind vom grauen Staub, und auch
der eine oder andere Ziegel ist schon vom Dach gefallen.
Euch jedoch erscheinen die Farben fast unnatiirlich grell und
bunt, ja, der Tempel scheint von Leben zu pulsieren, wih-
rend um euch herum alles kalt, tot und still ist.«

Eine letzte Rast

»Ihr steigt die drei Stufen zum Hauptportal hinauf, das sich
ohne Schwierigkeiten 6ffnen 14Bt. Ein gleiBender, bunter
Lichtstrahl fillt hinaus in die graue Ode.«

Der Altarraum

Das Heiligtum des Tempels mift acht auf acht Schritt und ist
bis auf den Altar unmébliert. Den Boden bildet ein Mosaik,
das das Symbol der Géttin, eine sich in den Schwanz beiBen-
de Regenbogeneidechse, darstellt. In dem Kreis, den die Ei-
dechse bildet, erkennt man eine mehrfarbige Spirale.

Das Wandbild iiber dem Altar stellt die Gottin halb als
Mensch, halb als Eidechse dar, die Wandbehiinge neben dem
Altar zeigen, wie Tsa segensreich ins Wirken der Landbevél-
kerung eingreift.

Tagsiiber fillt durch zwei runde Fenster buntes Licht in die
Tempelhalle: Die linke Glasmalerei zeigt Simia als Kiinstle-
rin, die rechte Tsa als Heilerin, umgeben von ihren Schwe-
stern Hesinde und Peraine.

Der Altar selbst wirkt eher karg: ein einfacher Block aus dem
hier vorherrschenden Sandstein, ohne jegliche Verzierungen
oder Ornamente. Auf dem Altar stehen zwei ewige Lichter in
Laternen aus buntem Glas.

Meisterinformationen:
Hinter den Wandbehiingen fiihren Tiiren in die Sakristei
und zu den Wohnriumen.

Sakristei

In diesem kleinen, 2 x 2 Schritt messenden Raum werden in
Regalen oder in der Ecke stehend die rituellen Gegenstiinde
fiir den Dienst an der Gottin aufbewahrt: Festtagsroben,
Uberwiirfe und Schals, ewige Lichter, bunte Lampions und
Laternen, ein Baldachin und ein mit bunten Muscheln be-
setztes Kistchen. Die bunten Stoffe erschlagen die Helden
fast mit ihrer vielfarbigen Pracht.
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Meisterinformationen:

Die Gewinder und Ritualgegenstinde sind fiir die Helden
= so sich kein Tsa-Geweihter unter ihnen befindet = von ge-
ringerem Interesse. Das (ungesicherte) Kistchen birgtjedoch
einen wahren Schatz: 5 Flidschchen mit magischem = in
diesem Falle natiirlich geweihtem und ohne Eidechsen-
schwiinze zubereiteten ~ Heiltrank (Heiltrank E), den die
Helden jetzt sicherlich benétigen werden.

Wohn- und Arbeitszimmer

In diesem unregelmiBig geformren Raum stehen ein Schreib-
pult, zwei einfache Sessel und ein Tisch, an der Ostwand
héngt ein Biicherregal, ein verglastes Fenster im Norden
eroffnet den Blick auf den Garten. Tiiren fiihren in die
Kiiche, in den Andachtsraum und nach draulen auf den Hof.
An der Westwand prangt ein farbenprichtiger Wandteppich:
“Tsa lehrt die Elfen die Regenbogenbriicke.”

Einer der Sessel ist umgestiirzt, auf dem FuB8boden sind die
Spuren schmutziger Stiefel zu erkennen. Ein kleiner, in allen
Regenbogenfarben gewebter Teppich ist verrutscht und halb
in die Ecke geschoben.

Meisterinformationen:
Dcr Raum wurde von den wiitenden Dragenfeldern auf der
Suche nach Schwester Laniare in diese Unordnung ver-
setzt.

AR S AR LN
Der Tsatempel zu Dragenfeld
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Im verschlossenen Schreibpult (Schlésser knacken+3,
FORAMEN 4 ASP) finden sich ein TintenfiBchen, Gén-
sekiele und mehrere Blitter unbeschriebenes Pergament.
Hinter dem Wandteppich ist kein Geheimfach zu entdec-
ken, und auch unter dem Teppich findet sich keine Falltiir.
Wenn man jedoch das schwere Schreibpult verriickt, ent-
deckt man zwei lose Bodenbretter, unter denen sich in der
Tat eine schwere Kassette verbirgt: die an ihrem Siegel
eindeutig als solche kenntliche Tempelkasse (Schldsser
knacken+7, FORAMEN 6 ASP) mit einem Inhalt von 21
D, 16 S und einer Menge Heller und Kreuzer. Sollten die
Helden vorhaben, die Kasse zu pliindern, so wird Mutter
Linai (falls sie die Gruppe begleitet) das zu verhindern ver-
suchen.

| Bei den Biichern handelt es sich dreimal um das Brevier

der Zwolfgottlichen Unterweisung, ein Biandchen Gebete
an die Tagesheiligen. ein Exemplar des Wevdenschen
Hand- und Halsrechts, das Dragenfelder Register (Gebur-
ten, Sterbefille, Hochzeiten, Tempelzehnt etc.), Heymat-
land = Fremdes Land von Bastan Munter, die Fiinff Arcka-
nen Capitel Hranga Betreffend, den Codex Sauris und das
Liber Zhammorica per Satinav, die€ beiden letzteren in
Zelemja verfaft.

Dem Register lassen sich natiirlich neben den Gebuits- und
Sterbedaten der Dragenfelder einige weitere interessante
Informationen entnehmen:

21 EFF 17: Schwester Laniare iibernimmt den Tempel
von ihrem Vorgédnger Bruder Rupold, der im Alter von 81
Jahren verstarb.

11 PER 19: Ein gewisser Hamid ben Seyshaban aus Khun-
chom bittet um die Erlaubnis, die verlassene Grenzfeste
beziehen zu diirfen. Nach seiner beeideten Versicherung,
daB er nicht dem Rastullah-Glauben anhiingt, leitet Schwe-
ster Laniare seine Bitte an den Markverweser weiter.

18 PHE 20: Hamid ben Seyshaban erhlt die Erlaubnis,
die Feste aus eigenen Mitteln wieder herzurichten. Er darf
jedoch keine Bewaffneten in seinen Diensten halten.

19 RON 21: Nach kurzer Renovierung bezieht er den
Turm. Als Profession gibt er “Magus und Privatgelehrter”
an und wird entsprechend besteuert. In den folgenden
Jahren zahlt er ohne Sdumnis den Tempelzehnt.

TRA 21 bis PHE 22: In diesem Zeitraum finden sich
immer hiufige Eintragungen wie “Bauer Nardels Feld
gemil dem L.Z.S. eingesegnet.” oder “Im Namen von Tsa
und Satinav: Gliickliche Geburt im Hause des Freibauern
Sulm.” Auch wird Tsa bisweilen “Z'zah” geschrieben oder
mit einer Zelemja-Glyphe abgekiirzt.

1 TSA 22: “Feldsegen gemiB dem L.Z.S. iiber die ganze
Gemark ausgesprochen.”

12 ING 22: “Zehntherechnung wegen iiberaus frithzeitiger
Emnte vorgezogen = die Vielgestaltige ist mit uns: Haushalt
Arstein bringt sechzehn Mal Weizen und zehn Stein
Riiben, Haushalt ben Seyshaban nicht angetroffen, Haus-
halt Berlinger bringt...”

14 ING 22: “Die Freibauern Ettel Sulm und Dirka Moos-
wyn zeihen Unbekannt der Hexerei, da beiden Haushalten
je ein Kalb mit zwei Kopfen geboren.”



20 ING 22 (letzter Eintrag): “Unruhe im Dorf wegen un-
erkldrlichen Wachstums von Kind und Vieh. Habe nach
Salthel zum Magus des Markverwesers und nach Trallop
zur Geweihtenschaft um Beistand geschickt.”

Die drei Biicher iiber die Religion und Lebensgewohnhei-
ten der Echsen sind, auch fiir eine Tsageweihte, eher...
ungewdhnlich.

Die Arkanen Kapitel... befassen sich fast ausschlieBlich
mit dem Kult des HRanga, des echsischen Herrschafts-
und Kriegsgottes, jedoch finden sich hier auch Hinweise
auf das komplette Pantheon der vor-tulamidischen Welt-
herrscher. Es handelt sich hierbei um eine “bearbeitete”
Ausgabe, bei deren Lektiire keine Gefahr besteht, dem
Wahnsinn zu verfallen. Das Buch wurde wenig gelesen
und enthélt nur bei den Querverweisen handschriftliche
Anmerkungen (in Schwester Laniares Schrift).

Der Codex Sauris (offensichtlich eine sehr alte Fassung) ist
dagegen schon fast zu einer Loseblattsammlung gewor-
den. Vor allem die Kapitel iiber echsische Religion sind
zerlesen und teilweise bis zur Unkenntlichkeit mit Rand-
bemerkungen versehen. Die handschriftlichen Eintragun-
gen stammen von Schwester Laniare und einer fremden
Person. Helden, die sich bereits durch Liscoms Turm
gekampft haben, konnten die Handschrift eventuell wie-
dererkennen (Lesen/Schreiben-Probe+12). Interessanter-
weise wird hier hédufiger auch auf heilige Biicher des
Zwolfgotterkults verwiesen.

Am interessantesten diirfte aber sicherlich das Liber Zham-
morica per Satinav, das L.Z.S. scin: Hier werden ndmlich
genaue Anrufungs und Opferrituale fiir die einzelnen Got-
ter des echsischen Pantheons beschrieben.

Mehrfach wird auf ein herrschendes Geschwisterpaarnamens
Ssad'Nav und Ssad'Hvarr aus der echsischen Friihzeit
verwiesen, die michtige Zauberer gewesen sein sollen.
Ssad'Nav wurde wegen eines Frevels wider die Gétter an
den Urgrund der Zeit gefesselt und wird mehrfach als “der
Steuermann in Ketten” bezeichnet. .
Selbst fiir einen des Zelemja kundigen Helden bleiben
einige Passagen vollstandig im Dunkeln. Diese Abschnitte
sind némlich in den Glyphen von Yash'Hualay abgefaft,
die in ganz Aventurien vielleicht einem halben Dutzend
Menschen bekannt sind. Die erntsprechenden Passagen
geben alte Zauberspriiche der Echsen wieder, die Sie den
Helden (so sie die Schrift irgendwann einmal entziffern)
zur Verfiigung stellen kénnen. Um welche Spriiche es sich
hierbei handelt, liegt in Ihrer Hand.

Um die Schrift zu entziffern, bendtigt man entweder den
Zauber XENOGRAPHUS CLARVOYANT oder enorme
Sprachkenntnisse und das “Worterbuch”, das sich bei
Schwester Laniares Privatbesitz im Schlafraum befindet.
Den genauen Modus finden Sie ebenfalls dort beschrieben.
Wer die Biicher cingehend studiert (wofiir man sicherlich
ein halbes Jahr benétigt), und wem danach sowéhl eine
KL-Probe als auch Proben auf Geschichtswissen+7 und
Gaotter und Kulte+12 gelingen, dem erschlieft sich die
ganze, schreckliche Wahrheit, die auch Schwester Lariane

erfahren muBte: Die Gottheiten Z'zah und Tsa, aber auch
H'Szint und Hesinde sind Erscheinungsformen einer
Wesenheit = und die Menschen verehren seit Jahrtausen-
den alte Echsengotter. Einen Geweihten mag diese Ein-
sicht schier um Glauben und Verstand bringen, und auch
andere Anhénger der Zwolfe mdgen zutiefst erschiittert
werden, wenn sie der Hauch der Aonen streift.

Schlafzimmer und Kiiche

Die Abmessungen des Raumes entnehmen Sie hitte dem
Plan. In der Nordwestecke steht ein groBer Kachelofen, der
auch als Herd dient, im Siiden schlieBt sich daran ein Bett an.
An der Ostwand hiingt ein Regal mit Kiichengeriten, Gewtir-
zen, Topfen und Pfannen; an der Siidwand steht ein Arbeits-
tisch, unter selbigem stehen mehrere Kisten und Sicke.
Eine Tiir fiihrt nach Norden in den Kriutergarten, eine nach
Siiden in die Speisckammer und eine dritte nach Osten in den
Arbeitsraum. In der Decke konnen zwei Klappen getffnet
werden, die sowohl als Rauchabzug als auch als Oberlicht
dienen.

Meisterinformationen:
Unter dem Bett, nur notdiirftig versteckt, finden die Hel-
den eine kleine Kassette, in der sich Schreibzeug, einige
Blatt leeres Pergament und zwei Biicher befinden.
Beim ersten der Biicher handelt es sich um das private
Tagebuch Schwester Laniares, das Sie auf Seite 59 be-
schrieben finden, beim zweiten um eine Art “Vokabel-
heft”, in dem die seltsamen Glyphen aus dem Liber Zham-
moricam per Satinav Wortern und ganzen Sidtzen aus dem
Garethi gegeniibergestellt sind.
Um mittels dem “Worterbuch” und dem Liber Zhammori-
cam die Yash'Hualay-Glyphen (auch Proto-Zelemja ge-
nannt) zu entschliisseln, muf} ein Held, der diese Absicht
hegt, Zelemja auf mindestens 4 beherrschen. Wenn er sich
intensiv, d.h. mindestens 4 Stunden am Tag, mit den Bii-
chern beschiftigt, steht ihm jedes Vierteljahr eine Spra-
chen kennen-Probe+30 zu, bei deren Gelingen er einen
Zauber entschliisselt hat. Die niichste Probe ist dann nur
noch um 25 Punkte erschwert, bei deren Gelingen die
folgende um +20 und so weiter,
Im Liber Zhammoricam finden sich insgesamt 6 Zauber,
und fiir jede cntschliisselte Formel erhélt der Held cinen
Punkt in Yash'Hualay-Glyphen, bis hin zum Maximum
von 6 Punkten in dieser Schrift, die die Echsenherrscher fiir
Rituale verwendeten.
Mittels des Zaubers XENOGRAPHUS CLARVOYANT
= Deute mir die fremde Hand lassen sich die Formeln
ebenfalls -entschliisseln: Pro echsischem Zauber sind drei
XENOGRAPHUS von jeweils 67 ASP nétig, die Probe auf
den Hellsichtzauber ist beim ersten Echsenzauber um 7
Punkte erschwert, beim zweiten um 6 Punkte usf.

Mittels dieser Zauberei, die Sie in dem Band Codex
Cantiones in der Box Gitter, Magier und Geweihte
finden, 148t sich die Schrift nicht erlernen, dafiir erhilt der
Magier, der auf diese Weise die Zauber entschliisselt, pro
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wiederentdecktem Echsenzauber einen freien Steigerungs-
wurf auf sein Talent Magiekunde.

Speisekammer

In diesem zwei auf vier Schritt messenden Raum bewahrte
Schwester Laniare ihre Vorrite auf. Zwar handelt es sich
ausschlieBlich um vegetarische Nahrung wie Brot, eingeleg-
tes Gemiise, Kése und Eier (und auch einige der unheilig
groBen Kartoffeln), die den Helden jedoch trotzdem munden
diirfte ~ schlieBlich sind ihre Beutel und Migen schon seit
geraumer Zeit leer.

Meisterinformationen:
I Von der Milch abgesehen sind alle Nahrungsmittel noch in
einwandfreiem Zustand.

Kriutergarten

Der mit einer zwei Schritt hohen Mauer umgrenzte Garten
hinter dem Tempel ist, wie alles aulerhalb des geweihten
Bodens, vollig verwiistet und mit einer dicken grauen Staub-
schicht iiberzogen.

Gebetsstunde

Im Angesicht der auf die Helden einprasselnden Schrecken
wiire cs nur natiirlich, wenn die Helden jetzt um zwolfgottli-
chen Beistand flehen. Dies sei ihnen nicht verwehrt = je
inbriinstiger, desto besser.

Meisterinformationen:

Die Helden haben eine gute Chance, daf ihre Gebete
wirklich erhért werden, denn die Ereignisse in und um
Dragenfeld sind so welterschiitternd, da sie bis in die
fiinfte Sphire zu spiiren sind. Lassen Sie alle Helden (auch
nichtgeweihte Anhinger der Zwolf) eine Mirakelprobe
(MU/IN/CH) wiirfeln, wobei folgende Modifikatoren zur
Wirkung kommen:

® Auch gefallene Gegner borongefillig hestattet: -1

@ Im Laufe des bisherigen Abenteuers besonders gotter-
gefillig verhalten: -2 _

@ Besondere Notlage des betenden Helden (schwer ver-
letzt oder kaum noch Astralenergie): -1

@ Held spendet einen fiir ihn wertvollen Gegenstand,
eine groBere Geldsumme oder gelobt eine Queste: -1

@ Zauberer schwort schwarzmagischen Praktiken ab: -2

@ Zauberer will seine magische Kunst aufgeben/Krieger
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will zum Tsa-Glaubenkonvertieren oder dhnlich schwer-
wiegendes Opfer: -7

Nicht nur fiir den eigenen Erfolg gebetet, sondemn auch
andere (zum Beispiel Schwester Laniare) in die Gebete
eingeschlossen: -1

Geweihte erhalten ihren iiblichen Stufenbonus
Leichen der Bauarbeiter gepliindert: +3

Held hat aligemein gétterloses Verhalten auf dem An-
marschweg gezeigt: +1

Die Tempelkasse aus dem Tsatempel entwendet: +1
Den Tsatempel in irgendeiner Art geschéndet oder ent-
weiht: +7

Mutter Linai mehrfach und heftig beleidigt +2

Allen Helden, denen die Probe gelingt, sollten Sie das
Gefiihl vermitteln, wirklich erhért worden zu sein. Aufer-
dem sollten Sie sich entsprechende Markierungen machen.
Diesen Helden kénnen Sie im Lauf des restlichen Abenteu-
ers gottlichen Beistand zukommen lassen. Dies heift nicht,
daB Praios einen Blitzstrahl vom Himmel sendet oder Ron-
dra selbst in schimmernder Riistung erscheint, Sie konnen
aber einem rondragefilligen Krieger im Kampf gegen Di-
monen eine Gute Attacke bei einem Wert von 2 erlauben,
gewohnliche Waffen gegen Didmonen wirksam werden
oder eine miBlungene Probe wiederholen lassen usf.
Wenn die Helden wirklich gotterfiirchtig sind, kénnen Sie
ihnen sogar eine wundersame Wiederbelebung eines ge-
fallenen Gefshrten gestatten, sollte die Notwendigkeit
dazu bestehen.

Zeitverlauf

Die Helden konnen und soliten sich im Tsatempel ausruhen.
Hier sind sie nicht nur vor den Auswirkungen des letzten
Traums geschiitzt, sondern konnen auch in aller Seelenruhe
(und das ist wortlich gemeint) regenerieren: Wenn sie sich
hier vier Stunden niederlegen, erhilt jeder Abenteurer 2W+2
Lebenspunkte zuriick, zauberkundige Helden dazu noch
1W+2 Astralpunkte. Haben die Helden gar besonders inten-
siv gebetet, konnen sie bei schlechten Wiirfelresultaten noch
den einen oder anderen Punkt aufschlagen.

Viel wichtiger aber ist, daB sie hier von den Auswirkungen
des Zeitsturms unberiihrt bleiben. Wenn sie einen Blick aus
dem Fenster werfen, konnen sie allerdings erkennen, daB die
Verwiistung drauBen weiter ihren Lauf nimmt. Machen Sie
den Helden Klar, daB sie der Verfall mit aller Macht treffen
wird, wenn sie jetzt zum Turm aufbrechen.



Sturm auf den Turm

»Jetzt gilt's. Wenn die Voraussagen stimmen habt ihr ling-
stens bis zum Morgengrauen Zeit = und das mag fiir euch
viele Jahre bedeuten. Durch den bleichen Staub stolpert ihr
den flachen Hiigel hinauf. Kein Baum, keine Mauer schiitzen
euch davor, entdeckt und mit einem Pfeilhagel iiberschiittet
zu werden.

Doch nichts passiert. Hier ist es still, stiller, als es auf einem
Boronanger je sein wird. Der Tod hier ist endgiiltig und ohne
Hoffnung.

Noch fiinfzig Schritt, noch dreiBig, dann steht ihr vor der
inneren Umfriedung des Turmes Drachentodt. Nichts deutet
darauf hin, daB dies das Zentrum der Finsternis ist. Die
Anlage ist in genauso mitleiderregendem Zustand wie der
Rest des Dorfes, verfallen, staubbedeckt, ausgebleicht...«

Meisterinformationen:
Den nun folgenden Teil bis zur Riickkehr Borbarads soll-
ten Sie in einem Zug durchspielen. Die Helden haben in
der Tat keine Zeit zu verlieren, denn wenn sie sich jetzt
wieder aus dem Tempel ins Freie hegehen,werden sie von
der vollen Macht des Zeitstrudels erfaft.
Machen Sie den Helden nachdriicklich klar, daB ihre Aus-
riistung langsam aber sicher vor die Hunde geht, daB ihnen
die Kleidung in Fetzen vom Leib hingt, daB sie fast spiiren
konnen, wie die Lebenskraft aus ihnen schwindet ...
Zudem ist die Beschworung in der Tat vor Sonnenaufgang
beendet. Bestehen die Helden darauf, linger im Tempel zu
rasten oder nach der Bekimpfung der Untoten sich wieder
dorthin zuriickzuziehen, weisen Sie sie deutlich auf die
verbleibende Zeit hin. Bestehen die Helden trotzdem auf
einer entsprechenden Pause, dann sind sie gescheitert und
kénnen keine Meistergnade erwarten. Dies ist die Zeit fiir
Heldentum, echtes, aventurienrettendes, pathetisches Hel-
dentum und nicht fiir Zogern und Zaudern. Die Helden
miissen wissen, daB sie vielleicht in den Tod gehen, niher
an Borons Reich sind als jemals.zuvor.
Andererseits sollten Sie auch nicht zu kleinlich sein, wenn
die Helden sich bislang wirklich bemiiht haben, aber hinter
dem Zeitplan herhinken. Da ohnehin kein subjektives Zeit-
empfinden mehr moglich ist (und Sie in diesem Fall eine
halbwegs objektive Zeitmessung an den Gestirnen mit
einer schiitzenden Wolkendecke verhindern kénnen), schen-
ken Sie den Helden einfach die Stunden, die sie wohl noch
bendtigen.

Die Anlage

Turm Drachentodt ist ein uraltes Bauwerk, das noch aus der
Zeit vor den Priesterkaisern stammt. Zuerst wurde nur der
eigentliche Turm als Wachtposten gegen Drachen und Go-
blins errichtet; als der Goblinpfad zu einer viel benutzten,
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wenn auch gefihrlichen Verkehrsader wurde, kamen die Ne-
bengebiude hinzu, und schlieflich noch die quer durch das
Tal fithrende Mauer, die zuerst Weiden vom Bornland und
schlicBlich, bis zu Kaiser Rctos Grundrcform dic Marken Si-
chelwacht und Obertobrien trennte.

Die Wehranlage stand etwa dreiBig Jahre ungenutzt und
wurde erst vor kurzer Zeit wieder neu bezogen.

Die Mauer

Die quer durch das Tal verlaufende Wehrmauer hat eine
Gesamtlinge von fast drei Meilen bei einer Hohe von fiinf
Schritt. In besseren Zeiten konnte sie nur durch das neben
Turm Drachentodt gelegene, schwere Haupttor passiert wer-
den, aber schon vor dem Einsetzen des Zeitzaubers war das
Bauwerk an mehreren Stellen in sich zusammengesunken,
der holzerne Wehrgang morsch und die sechs Tiirme zur
Heimstatt von Raben und Krihen geworden.

Drachentodt mit seinen Nebengebduden'ist nochmals von
einer sechs Schritt hohen und etwas besser erhaltenen Mauer
umgeben. Niheres hierzu entnehmen Sie dem beiliegenden
Plan.

Nebengebiiude

Innerhalb der eigentlichen Mauer von Drachentodt befinden
sich noch ein Stall mit dariiberliegender Scheune sowie ein
Wohn- und Wirtschaftsgebidude. Man kann noch erkennen,
daB beide Gebidude vor geraumer Zeit hergerichtet wurden,
aber jetzt kiinden nur noch die AuSenmauern und einige
ausgebleichte, bis in den Kern vertrocknete Balken vom Vor-
handensein der Bauwerke.

Meisterinformationen:
Die Erdgeschosse der beiden Gebidude konnen ohne Ge-
fahr fiir Leib und Leben betreten werden, bieten jedoch
nichts von Interesse. Allerdings halten sich in beiden
Gebiuden jeweils 2 Skelette auf, die jegliche Eindringlin-
ge auf der Stelle angreifen.

Die Werte eines Skeletts:
MU 30; AT 10; PA 8; LE 20; RS 3 (verrostete Kettenhemden)
TP 1W+4 (Schwert); GST2; AU 500; MR 20; MK 22

Wenn die Helden ein paar Skelette bekimpfen, werden
auch die anderen beiden aufmerksam und greifen nach
2W6+4 Kampfrunden ind Gefecht ein. Dabei versuchen
sie, die Helden in die Ecke zwischen Turm und innerer
Mauer zu dringen. Falls ihnen dies gelingt, erhalten die
Skelette nach weiteren 10 KR Verstirkung (die Skelette
aus dem ErdgeschoB, dem 1. Ober- und dem 1. Kellerge-
schoB) aus dem Turm. In dieser Situation konnte es den
Helden gelingen, die Reihen der Untoten zu durchbrechen
und in den gedffneten Turm einzudringen.

Kurze Anmerkung: Nach allem, was die Helden bislang
in diesem Abenteuer mitgemacht haben, entfallen die
sonst fiir die Begegnung mit Skeletten iiblichen Toten-
angst-Proben. Was jedoch weiterhin gilt, sind die Regeln
fiir den Kampf gegen solche Untote: Nur Hiebwaffen oder
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Axte richten vollen Schaden an, wihrend Dolche, Speere,
Pfeile oder Stichwaffen nichts bewirken. Schwerter und
Zweihinder bewirken jeweils nur den halben Schaden.
Gegen Untote sind Finten und Ausfille wirkungslos; sie
selbst konnen jedoch ebenfalls keine der “verfeinerten
Kampfregeln” anwenden. Sie erhalten durch schwere Tref-
fer weder AT/PA-EinbuBen, noch werden sie eher kampf-
unfdhig als bei ihrer endgiiltigen Vernichtung.

Der Turm
Turm Drachentodt ist ein stumpfer, trutziger Zahn aus grau-

-em Sandstein, der an seiner Basis zwolf Schritt durchmifit

und sich zum obersten Stockwerk hin auf sechs Schritt
Durchmesser verjiingl. Mit seinen fast 20 Schritt Hohe sicht
der Turm immer noch imposant aus, auch wenn der ehmals
schmucke Wetterschutz iiber der Aussichtsplattform voll-
stindig in sich zusammengebrochen ist. Alle Stockwerke
weisen schmale Schiefscharten auf. Vom 1. ObergeschoB
fiihrt eine schmale Tiir auf den inneren Wehrgang. Den
eigentlichen Eingang zum Turm bildet eine schwere, guBei-
serne Tiir, die = wie sollte es anders sein =~ verschlossen ist.

Meisterinformationen:
Es ist ohne grolle Schwierigkeiten moglich, an der AuBen-
seite des Turms hinaufzuklettern (Klettern-Probe+3),
jedoch sind die SchieBscharten zu schmal, um auf diese
Weise cinzudringen. Wenn cin Hceld dic Plattform er-
klimmt, lesen Sie an der entsprechenden Stelle weiter.
Eine komplette Kletterpartie dauert 1/2 SR pro Held.
Die Tiir im ersten ObergeschoB stellt eine Moglichkeit dar,
jedoch ist der holzerne Wehrgang so verrottet, daB sich
hochstens ein Held dort ohne Einsturzgefahr aufhalten
kann. Es kostet 1 SR, den Wehrgang zu erklimmen und
sich bis zur Tiir vorzuarbeiten, und 'eine weitere SR, die
Pforte (Schlésser knacken +5, FORAMEN 6 ASP) mit-
tels eines geeigneten Schliisselersatzes zu offnen.
Die offensichtlichste Moglichkeit ist die schwere Eisentiir,
die einem geschickten SchloBknacker oder Zauberer wenig
Schwierigkeiten bereiten sollte (Schlosser knacken +7,
FORAMEN 8 ASP). Das nichtmagische Offnen des Schlos-
ses dauert etwa 1 SR.

Erdgeschof8

Sobald die Helden die Tiir gedffnet haben, kénnen sie das
ErdgeschoB betreten: Der einzige Raum ist rund, mif3t von
Wand zu Wand fiinf Schritt und ist etwa fiinf Schritt hoch.
Das einzige Licht fillt durch die offene Tiir hinein.

Wenn die Helden fiir Beleuchtung gesorgt haben, konnen sie
eine an der Wand entlangfithrende, geschwungene Treppe
nach oben erkennen, ebenso cine (")ff['uung im Boden auf der
der Treppe gegeniiberliegenden Seite ~ wohl der Abstieg
zum Keller.

Der Raum ist mit zwei Truhen und einer kleinen Sitzbank
mobliert. Auf dem Boden liegt ein ausgebleichter Teppich,
der bei der ersten Berithrung zu Staub zerfdllt. Links und
rechts des Eingangs befinden sich in zwei Schritt Hohe
Fackelhalter, gegeniiber der Tiir hingt ein halbzerfallenes



Banner an der Wand, das einen magiekundlich begabten
(Magiekunde-Probe+5) erschauern 148t: Schwarz auf Rot
ist deutlich die Aroga-Rune zu erkennen = das Siegel des
Erzdémons Thargunitoth.

Unter dem Banner steht eine typisch weidensche Ritterrii-
stung, die sich auf einen michtigen Zweihénder stiitzt. Die
Riistung bewegt sich. Gleichzeitig kénnen die Helden von
beiden Treppen aus ein metallisches Scharren und Schleiffen
vernehmen.

Meisterinformationen:
In der Ritterriistung befindet sich natiirlich ein belebtes
Skelett, ein ungliicklicher Weidener Ritter aus Uhden-
wald.

Die Werte des Skeletts:
MU 35; AT 13; PA 10; LE 40; RS 8 (verrostete Gestechristung)
TP 2W+4 (Zweihdnder); GST2; AU 500; MR 20; MK 40

Das schleifende Gerduschriihrt von zwei weiteren Skeletten
her, die von oben und unten nahen und nach spitestens 10
KR in den Kampf eingreifen. Die Werte der beiden Skelet-
te finden Sie jeweils unter den Eintridgen 1. Obergeschof8
bzw. 1. Kellergeschof.

Sollte ein Held das Banner Thargunitoths anziinden (einfa-
ches Herunterreiflen geniigt nicht, die Fahne brennt jedoch
wie Zunder), so fillt der MU-Wert aller Skelette auf 20, die
MR auf 12; ihre AT- und PA-Werte sinken jeweils um 2
Punkte.

Auf Anrufe wie “Halt, im Namen der Goétter!” oder Halt,
bei Boron!” reagieren die Skelette nicht, ein “Halt im
Namen Herzog Waldemars!” 146t jedoch den letzten Fun-
ken Lehenstreue in den Geistern der Verstorbenen aufflak-
kern. Dies gibt den Helden 2 Kampfrunden Zeit, wihrend
die Skelette die widerspriichlichen Befehle in ihren leeren
Schideln iiberdenken miissen.

Wenn die Untoten schlielich zu einem wiisten Knochen-
haufen zerhauen sind (und eine andere Moglichkeit wird es
wohl kaum geben, will man die Skelette nicht im Riicken
haben), konnen dic Ilelden den Raum untcrsuchen, doch
auch hier findet sich nichts von Interesse: Die Sitzbank und
die Truhen sind von Satinavs Hornern angegriffen, aber
noch intakt, in den Truhen finden sich aber nur einige
silberne Becher, einige Flaschen mit iiberaltertem Wein
und dhnliche, der Bewirtung von Gésten dienende Gegen-
stinde.

1. Obergeschof3

Wie das ErdgeschoB ist auch dieser Raum kreisrund. Im
Osten und Westen fithren Steintreppen nach unten bzw. nach
oben. Unter der Treppe im Osten fiihrt eine (verschlossene)
Tiir auf den Wehrgang. Nach Norden und Siiden weisen je
zwei, nach Osten und Westen je eine Schiefischarte.

Der Raum ist mit mehreren Tischen und Regalen, einem
Lesepult sowie einer kleinen Esse mobliert. Auf den Tischen
stehen alchimistische Apparaturen, Flischchen mit halb ein-
getrocknetem Inhalt und dergleichen mehr, in den Regalen

stehen etwa zwei Dutzend Biicher, ein weiteres, Niobaras
Foliant, liegt aufgeschlagen auf dem Lesepult.

Meisterinformationen:

Sollten die Helden das Skelett aus diesem Raum noch nicht
im ErdgeschoB besiegt haben, so miissen sie sich jetzt mit
ihm auseinandersetzen. Auch hier gilt, daB die Zerstérung
des Untotenbanners im Erdgeschofl oder ein Befehl im
Namen Herzog Waldemars die entsprechenden Effekte
zeigt. Wenn die Helden sich zu lange mit dem Untoten
beschiftigen, erhilt dieser Verstirkung aus dem zweiten
ObergeschoB. Gleiches mag auch fiir den Fall gelten, da8
Thre Gruppe allgemein noch sehr kampfkriftig ist.

Die Werte des Skeletts:
MU 30; AT 12; PA 9; LE 25; RS 5 (Kettenhemd und Schienen)
TP 1W+5 (Morgenstern); GST2; AU 500; MR 25; MK 30

Der Raum war in der Tat ein alchimistisches Labor. Die
Biicher sind alle in bedauernswertem Zustand. Wenn Sie
ein magisches Werk (aus den Bereichen Beschwdrung,
Magietheorie und Borbaradianerei) einfithren wollen, dann
mogen ein oder zwei Bénde noch intakt und lesbar sein,
keinesfalls jedoch mehr.

Der Foliant weist noch handschriftliche Zusitze auf, die
bei Gelingen der entsprechenden Proben (Sternkunde+7
oder Magiekunde+10) darauf hinweisen, da heute Nacht
die richtige Zeit fiir eine groBe Beschworung ist (Satinav
steht um Mitternacht im Meridian, die Pforte Uthar ist
offen, Ucuri steht im Delphin etc.), die bis zum Morgen-
grauen beendet sein muf. Ein einzelnes, daneben liegen-
des Blatt zeigt die identischen Sternkonstellationen und
das Datum 22. Boron 129 Rohal.

Schon aus Zeitgriinden verbietet sich ein Herumexperi-
mentieren mit den verschiedenen Fldschchen, Retorten,
Kolben und Destillen. Zudem einige GefidBe schon bei der
geringsten Berithrung ein iiberraschendes Verhalten zei-
gen. Wenn die Gruppe noch einigermalen bei Kriéften ist,
konnen Sie ruhig einige Schadenspunkte durch austreten-
dc Gase, plstzliche Stichflammen und dergleichen vertei

len; dadurch sollte jedoch kein Held zu Tode kommen (es
sei denn, die Gruppe stellt sich wirklich ausgesprochen
blode an). Wirkende Triinke oder Elixiere sind nicht zu fin-
den; beim genaueren Durchsuchen lassen sich jedoch noch
drei Unzen Arkanium aus verschiedenen GefidBen heraus-
kratzen.

2. Obergeschof}

Auch dieser Raum hat einen Durchmesser von fiinf Schritt.
Bis auf dic an den Winden nach oben und unten fiihrenden
Treppen ist er vollkommen leer. Zwei schmale SchieBschar-
ten weisen nach Norden.

Meisterhinweise:
I Wenn die Helden den Turm sehr schnell erstiirmen (oder

wenn Sie meinen, da die Gruppe noch zu sehr bei Kriften
ist), halten sich hier zwei Skelette auf.
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Die Werte eines Skeletts:
I MU 30; AT9; PA7; LE 20; RS 4

TP 1W+5 (Bastardschwert); GST2; AU unendlich; MR 14; MK 22
3. Obergeschof3
Auch dieser fiinf Schritt durchmessende Raum ist vollkom-
men leer. Eine Treppe fiihrt nach unten, zwei an der Wand
angebrachte Eisenleitern nach oben; durch die geborstene
Decke kann man den Himmel erkennen. Schiescharten fiih-
ren in alle vier Himmelsrichtungen.

Meisterhinweise:
Der Boden ist hier bereits stark in Mitleidenschaft gezo-
gen. Wenn eine Person von mehr als 100 Stein Gewicht dic
mittleren zwei Schritt des FuBbodens betritt, gibt dieser
nach, und der Held verschwindet unter Getdse und dicken
Staubwolken ins darunterliegende GeschoB. Durch den
Sturz und die fallenden Triimmer erleidet er 2W+2 TP
(1W+1 TP, falls ihm eine Korperbeherrschungs-Pro-
be+5 gelingt).

Plattform _

Die Plattform hat einen Durchmesser von 5 Schritt, die um-
laufende Brustwehr eine Hohe von zwei Schritt, wobei sich
etwa auf jedem Schritt Umfang eine SchieBscharte von 2
Spann Breite befindet. Das Wetterdach, das einst den Aus-
guck schiitzte, ist heruntergebrochen und liegt iiber die
Plattform verstreut. Alle Triimmer und Mauerstiicke sind
von grauem Staub bedeckt.

Meisterhinweise:

Bis auf den duBersten siidlichen Rand ist die komplette
Plattform unbegehbar, da sie unter dem geringsten Ge-
wicht (20 Stein oder mehr) einstiirzt. Geben Sie den
Helden eine entsprechende Warnung. Wer dennoch so un-
vorsichtig ist, der landet, nachdem er gemeinsam mit
Balkentriimmern, Dachziegeln und Mauerresten auch den
Boden des 3. Obergeschosses durchschlagen hat, im Zwei-
ten ObergeschoB und zieht sich dabei 4W+4 TP zu (2W+2
bei einer gelungenen Kérperbeherrschungs-Probe+7).

Von dieser Gefahr sind vor allem diejenigen betroffen, die
sich dem Turm fliegend ndhern und versuchen, auf der
Plattform zu landen. Von unten 148t sie sich ohnehin nur
iiber die siidliche Leiter erreichen, und auch hier merkt
man sofort, da der Boden morsch bis in den Kern ist.

1. Kellergeschof

Ein runder Raum von viereinhalb Schritt Durchmesser. Trep-
pen fithren entlang der Winde nach oben und unten. Die
Méblierung (ein Tisch, drei Sessel, eine Truhe, einige Ker-
zenhalter und zwei Wandbehinge) lassen auf eine Art Emp-
fangsraum schlieBen. Der Boden ist komplett mit einem zer-
schlissenen Teppich bedeckt, der sich unter den Fiilen der
Helden in seine Bestandteile auflost.

Meisterinformationen:
l Sollten die Helden das Skelett aus diesem Raum noch nicht
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im ErdgeschoB besiegt haben, so mussen sie sich jetzt mit
ihm auseinandersetzen. Auch hier gilt, da die Zerstdrung
des Untotenbanners im ErdgeschoB oder ein Befehl im
Namen Herzog Waldemars die entsprechenden Effekte
zeigt.

Die Werte eines Skeletts:
MU 30; AT 12; PA 9; LE 25; RS 6 (Reste einer Ritterriistung)
TP 1W+6 (Kriegshammer); GST2; AU 500; MR 20; MK 30

In der Nihe der nach unten fithrenden Treppe konnen die
Helden (mit einer Sinnenschérfe-Probe+5 oder gezielter
Suche) unter den Resten des Teppichs einen Beschwo-
rungskreis aus diinnen Arkaniumfaden entdecken. Um das
Pentagramm liegt ein doppelter Ring, in dem die entspre-
chenden Zeichen darauf hinweisen (Magiekunde-Pro-
be+7), daB hier ein Ddmon Wache hilt. Je nach korperli-
cher Verfassung der -Gruppe handelt es sich hierbei um
einen Heshthot oder einen Zant.

Der Dimon erscheint binnen W6 Kampfrunden, sobald je-
mand das Pentagramm iiberquert (die einzige Moglich-
keit, auf die nach unten fithrende Treppe zu gelangen) oder
am Beschworungskreis herumhantiert. Er greift jedoch nur
Helden auf besagter Treppe oder in diesem Raum an; wei-
ter geht sein Wachgebiet nicht. Verlassen die Helden
dieses Gebiet, so dematerialisiert sich der Dimon, um bei
erneutem Durchschreiten des Pentagramms mit frischen
Werten wieder aufzutauchen. Je nach Kampffahigkeit der
Gruppe oder Ausstattung mit magischen Waffen konnen
Sie auch einen zweiten Didmon ins Pentagramm binden,
der nach der Vernichtung des ersten erscheint.

Heshthots Werte:

MU 30; AT 13; PA8; LE20; RS 0

TP 1W+4 (Schwert) oder 1W (Peitsche)

GS 8; AU unendlich; MR 10; MK 30

Ein Heshthot kann nur mit Zauberspriichen, magischen oder geweih-
ten Waffen verletzt werden, aber auch nur mit einer seiner beiden
Waffen pro Kampfrunde angreifen. Wer durch einen Peitschenhieb
Schaden erleidet. der verliert zusatzlich zu seinen Lebenspunkten
noch einen Punkt seiner KK (bis zum néchsten Sonnenaufgang).
Wer eine Attacke des Ddmonenschwerts pariert, dessen Waffe hatin
Zukunft einen um 1 erhdhten Bruchfaktor. Wenn ein Heshthot mit
einem einzigen Hieb “getdtet” wird, dann I3t er bei seiner Entmate-
rialisierung sein Schwert und seine Peitsche zurlick (siehe dazu die
Kuriositiatenim Anhang).

Zants Werte:

MU 30; AT 15 (2 AT/KR); PA8; LE 30; RS 3

TP 2W4+2 (ReiBzéhne), TW+4 (Pranken) oder 1WW42 (Schwanz)
GS 8; AU unendlich; MR 15; MK 45

Ein Zant kann nur mit Zaubersprichen, magischen oder geweihten
Waffen verletzt werden.

Der Beschworungskreis 148t sich “entschirfen”, indem
man entweder einen DESTRUCTIBO (12 ASP, davon 1
permanent) auf das Pentagramm spricht, oder indem man



die Zeichen vorsichtig veridndert, so dal} der Zweck des
Dimons ein anderer ist oder ein “harmloseres” Wesen er-
scheint. Hierfiir sind sowohl eine Magiekunde-Probe+7
als auch cine FF-Probe+2 vonndten, wenn der Entzifferer
und der Entschirfer derselbe sind. Unter Anleitung muf
ein Held eine FF-Probe+5 ablegen.

Eine andere Moglichkeit besteht darin, den Wachddmon
zu iiberlisten: Ein Held springt iiber das Pentagramm und
versucht, so schnell wie moglich in das darunterliegende
GeschoB zu gelangen. Dazu bendtigt er 20-GE Kampf-
runden. Der Dimon wird stets zuerst versuchen, diesen
Helden anzugreifen, so daB der Rest der Gruppe bereits auf
die Treppe gelangen und notfalls vom obersten Sims in den
darunterliegenden Raum springen kann (Koérperbeherr-
schungs-Probe+3, sonst 1W SP; bei einem Patzer landet
ein Held im Heptagramm und ruft den Shruuf herbei...).

2. Kellergeschof3

Dieser =~ ebenfalls kreisformige ~ Raum miBt vier Schritt von
Wand zu Wand, ist nur zweieinhalb Schritt hoch und bis auf
die Treppe und eine Falltiir im Boden vollig leer. Spuren von
Befestigungen an den Winden zeigen, daBl dies wohl eine
chemalige Vorratskammer ist. '
Bei genauerem Hinsehen erkennt man, daB in die kupferne
(oder zumindest mit Kupfer beschlagene) Bodenluke mit Ar-
kanium ein Heptagramm eingelassen ist, um das sich Zei-
chen gruppicren (Magickunde-Probe+7), die fiir “Schutz”
und “Wache” stehen und auch iiber den Namen des Wichters
keinen Zweifel lassen: Shruuf...

Meisterinformationen:

Der Shruuf erscheint, sobald ein Held ins Heptagramm tritt
oder sich an der Luke zu schaffen macht. Fiir seine Mate-
rialisation bendtigt er W20 Sekunden, was den Helden
notfalls die Gelegenheit zur Flucht gibt. Es gibt keine
anderen Moglichkeiten, den ddmonischen Wichter zu
iiberwinden, als ihn zu bekidmpfen, mittels PEN-
TAGRAMMA oder REVERSALIS HEPTAGON zu
bannen oder den Beschworungskreis mittels DE-
STRUCTIBO zu entzaubern (23 ASP, davon 2 ASP
permanent).

Shruufs Werte:
MU 50; AT 15 (4 AT/KR); PA 4; LE 50; RS 5; TP 1W+7 (Tentakel),
3W+3 (BiB); GS 6; AU unendlich; MR 20; MK 150

Ein Shruuf kann pro KR mit vieren seiner funf Tentakel attackieren.
Gelingtihm eine Gute Attacke und kann diese nicht pariertwerden, so
hat er mit einem Tentakel ein Opfer ergriffen und versucht, es in der
néchaten KR zu beiBen. Aus dem Criff des Damons kann man sich
nur mit einer gelungenen Kraftprobe+8 befreien.

Je nach Verfassung der Heldengruppe konnen Sie auch
einen stirkeren (oder einen zweiten) Ddamon ins Hepta-
gramm bannen.

Haben die Helden schlieBlich gesiegt (und es gibt keine
andere Methode, weiter nach unten zu gelangen, wie sie
gleich erkennen werden), hindert sie nichts mehr daran, die
schwere Luke einfach anzuheben und ins nichste Geschof3
vorzudringen...

51



Borbarads Riickkehr

»Mit euren = jetzt bereits deutlich schwindenden = Kriften
hebt ihr die schwere Falltiir an, immer bereit, einen doch
noch erscheinenden Damon abzuwehren oder vor einem aus
der Offnung hervorschiefenden IGNIFAXIUS zur Seite zu
springen. Es bleibt still, also wagt ihr vorsichtig einen Blick
nach unten...«

Meisterinformationen:
In der Tat hindert die Helden nichts und niemand daran, die
scheinbar letzte Barriere zu iiberwinden. Es ist sogar mog-
lich, mittels eines PENETRIZZEL durch den Boden zu se-
hen (Dicke etwa 1/2 Schritt). Jedoch ist es auch dann noch
lebensgefihrlich, nach unten zu teleportieren (TRANS-
VERSALIS) oder durch den Boden zu sinken (DURCH
MARMORSTEIN...), da beide Versuche auf jeden Fall
innerhalb oder am Rand der Schutzkuppel enden wiirden.

»Keine Pfeile, kein IGNIFAXIUS. Unter euch liegt ein
Raum von vielleicht sechs Schritt Hohe und einem Durch-
messer von etwa vier Schritt, Von vielleicht anderthalb
Spann an den Winden des Raumes abgesehen spannt sich
eine rotlich glosende Schutzkuppel iiber das Zentrum des
Raumes.

Innerhalb der Kuppel kénnt ihr nur ein graues Wabern erken-
nen. Wenn sich die grauen Nebel teilen und ihr etwas
genauer hinseht, lassen sich die silbrig strahlenden Umrisse
eines Tridekagramms erkennen.

Seltsamerweise scheint die Schutzkuppel keine Halb-, son-
dermn eine Vollkugel zu umspannen...«

Meisterinformationen:

Die Schutzkuppel stellt eine Kombination aus einem GAR-
DIANUM und einem den Helden unbekannten materiellen
Schutzzauber dar (dies wiirde ein ANALUS enthiillen,
wenn die Helden iiberhaupt noch Zeit fiir solche Untersu-
chungen haben), der weniger ein Eindringen von aufien
verhindern soll, als vielmehr dazu dient, die graue Sub-
stanz zusammenzuhalten und so ein Ubergreifen des Limbus
auf die existierende Welt unméglich zu machen.’

Jede Kampfrunde, die ein Held mit der Kuppel in Beriih-
rung steht, verursacht 1W6-1 Schadenspunkte. In die
Substanz des Schutzwalls 148t sich nur mit magischen
Mitteln eine Bresche schlagen. Hier bieten sich zwei
Moglichkeiten an: ein DESTRUCTIBO im Wert von 49
ASP, davon 3 ASP permanent und rohe magische Gewalt
(magische Waffen FULMINICTUS, IGNNIFAXIUS). Bei
letzterer Methode miissen der Barriere 200 SP zugefiigt
werden, auBerdem entzieht dies magischen Waffen die
innewohnende Kraft.

Sollten Ihnen diese Werte zu hart erscheinen, oder ist die
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Heldengruppe bereits am Ende ihrer Krifte angelangt,
dann passen Sie die Werte entsprechend an. Sollte Thre
Gruppe iiber keinerlei magische Waffen verfiigen, dann ist
die Kuppel auch mit gew6hnlichen Waffen zu schidigen,
die dann allerdings unwiederbringlich verloren sind.

Die Helden haben die Wahl, die Kuppel von oben mittels
Zauberspriichen oder magischen Geschossen zu zerstéren
oder sich hinabzulassen und vom duBersten Rand des Rau-
mes auf die Kuppel einzuschlagen. Dabei miissen sie aller-
dings die Kuppel beriihren (herunterspringen und auf der
Kugelschale zu Boden rutschen, 1W6+2 SP).

Die Idee, sich bis knapp iiber die Kugel an einem Seil
hinabzulassen und sich dann zur Wand des Raumes zu
schwingen, mit einem Haken festzuhalten und einen wei-
teren Kletterhaken einzuschlagen, damit die Nachfolgen-
den auf diese Art die Kuppel nicht beriihren miissen, ist
zwar recht schwierig (Korperbeherrschung+8), sollte aber
honoriert werden.

Ebenfalls méglich (und fiirwahr heldenhaft) ist es, auf die
Kuppel zu springen, und mit einem Brennen in FiiBen und
Knien auf die Barriere einzuschlagen. Wenn die Helden
die Schmerzen und den Schaden ignorieren (schildern Sie
das Brennen und Ziehen, das der magische Schutz verur-
sacht, so plastisch wie moglich), haben sie sich einen
zusitzlichen freien Steigerungswurf fiir ihren MUT in der
Tat verdient.

»Mit einem letzten Flackern lost sich die Kuppel unter
Schwefelgestank auf = und plétzlich fiillt graues Wabern den
Raum. Obwohl ihr glauht, festen Boden unter den FiiRen 7u
haben, meint ihr gleichzeitig zu fallen. Ein Blick in die
Gesichter earer Gefdhrten zeigt, daB sie dhnlich empfinden.
Thr seht nicht, wohin ihr fallt, ja konnt noch nicht einmal

.sehen, daB ihr fallt, aber ihr spiirt es ganz deutlich.«

Meisterinformationen:

Die Helden befinden sich nun im Limbus, der Leere zwi-
schen den Sphiren, dort, wo Zeit und Raum nicht zihlen
und eins sind. Dort, wohin Borbarad vor mehr als 400
Jahren verbannt wurde. Liscom hat mittels seiner Be-
schworung in der Tat ein Tor in diese lebensfeindliche
Leere aufgestoBen, um hier die Zeit um jene 420 Jahre vor-
anzutreiben und so seinen Meister in die Gegenwart zu
holen.

Verlangen Sie von jedem Helden eine HA-Probe, um fest-
zustellen, wie gut der Betroffene mit dem stindigen Ge-
fiihl des Fallens klarkommt. Nicht, daB dies irgendeine
Auswirkung haben wiirde, es vergrofert aber das Gefiihl
drohender Gefahr.

Sie sollten jetzt die verbliebene LE und AE aller Helden



erfragen, um die Gestaltung des Finales darauf abzustim-
men. Wenn sie noch bei Kriften sind, sollten die Helden
jede weitere Spielrunde 1 SP erleiden. Ist es um ihre LE
nicht mehr so gut bestellt, so teilen Sie ihnen nur mit, daB
ihnen das graue Wabern scheinbar die letzte Lebenskraft
aus dem Leib ziehen will.

»Vor euch leuchtet der Dreizehnstern in einem schon bosar-
tig wirkenden, silbernen Licht. Damonische Symbole hin-
gen wie an unsichtbaren Faden vor euch im Raum, in einer
fremdartigen Geometrie um den Stern verteilt. An seinen
Spitzen konnt ihr dreizehn Gestalten erkennen, die sich
rhythmisch zu bewegen scheinen, und in der Mitte des Tride-
kagramms sitzt eine in silbernem Licht gebadete Gestalt, die
einen grofen Edelstein iiber ihren Kopf hilt. Dies muB der
Beschworer, der Herr all diesen Leids sein. Ihr bewegt euch
auf den Beschworungskreis zu.«

Meisterinformationen:

Das Tridekagramm befindet sich rdumlich in derselben
Entfernung und Richtung zu den Helden wie vor dem
Ausflielen des Limbus. Sie konnen sich einfach auf ein
Ziel konzentrieren und darauf zugehen, wobei sie fiir ihre
Gefihrten jedoch plotzlich schrig zu stehen und zu gehen
scheinen.

Obwohl keine Wegmarken, ja noch nicht einmal fester
Boden zu erkennen sind, kommen dic Helden im grauen
Nichts in der Tat voran und erreichen binnen kiirzester Zeit
den Beschworungskreis, und hier haben sie auch wieder
das Gefiihl von Grund unter den FiiBen. Sie kénnen sich
jetzt entweder den Wesen an den Spitzen des Sterns
zuwenden oder sich auf den offensichtlichen Beschworer
konzentrieren.

»Die Gestalten an den Spitzen des Sterns sind mitnichten
irendwelche weiteren Beschworer, denn dazu hitte man sie
wohl nicht mit Ketten binden miissen. Und es sind auch keine
rhythmischen Bewegungen, die sie ausfiihren, vielmehr win-
den sie sich in unsiglichen Schmerzen. Das schlimmste aber
sind ihre Gesichter, oder besser, das, was von ihnen iibrig
geblieben ist: Die Haut spannnt sich wie bleiches, altes Per-
gament iiber den Schidel, die Augen sind hervorgetreten und
blutunterlaufen, und noch wihrend ihr zuseht, platzt die Haut
iiber den Knochen, um sich sofort in grauen Staub aufzuls-
sen. Obwohl in den Gesichtern kein Fleisch mehr zu erken-
nen ist, verraten die Augen und der aufgerissene Mund doch
die Qual, die die Opfer hier erleiden miissen.«

Meisterinformationen:
Es handelt sich bei den dreizehn Untoten um verschwunde-
ne Bauern und Jéger aus der Umgebung, allesamt kriftige
Frauen und Minner, mit deren Lebenskraft Liscom seinen
Zauber speist. Sie sind allesamt dem Tod so nahe, da man
sie nicht mehr ins Leben zuriickholen, sondern nur noch
von ihrem Leiden erlésen kann.

»Der Beschworer sieht kaum lebendiger aus als seine rituel-

len Opfer. Es scheint, als sei sein Fleisch vor langer Zeit bis
auf die Knochen verbrannt. Und doch zeigt die Ruine seines
Gesichts Ahnlichkeiten mit einem Mann von Kultur und
Bildung, aber ohne Skrupel und menschliche Moralbegriffe,
fanatisch in seinem Glauben an die Riickkehr seines Mei-
sters. Seine linke Augenhohle ist leer.

Es ist Liscom von Fasar, und mit einem Schlag wird euch
klar, welche Beschworung er hier zelebriert und daB er wohl
nur noch um Haaresbreite von einem endgiiltigen Erfolg
entfernt ist. Schon spiirt ihr, wie die Kraft der Sphiren sich in
seiner Person zusammenballt und wie eine Prisenz sich in
die hintersten Winkel eurer Gedanken schleicht.

Und derweil scheint Liscom von Herzschlag zu Herzschlag
junger und gesiinder zu werden: Seine Narben glatten sich,
seine Haut bekommt wieder eine frische Farbe, seine ver-
drehten Knochen richten sich wieder = dieses Mal will er
selbst das Gefdfl sein. Liscom bringt gerade sein finales

Opfer dar.«

Meisterinformationen:
Der erste = und nicht der schlechteste = Gedanke der
Helden wird sein, Liscom mit einem gezielten Streich den
Kopf vom Rumpf zu trennen und so der Beschworung ein
Ende zu setzen. Zogern Sie diese letzte Attacke jedoch
durch Thre Erzdhlung noch ein wenig heraus, beschreiben
Sie, wie Liscom offensichtlich immer kriftiger und gesiin-
der wird, wie sich eine michtige Wesenheit immer mehr in
ihm zu manifestieren scheint = um dann die Helden zum
Schlag kommen zu lassen.
Nach vier oder fiinf méchtigen Hieben oder einem geziel-
ten Treffer ist das Gefil, das einmal Liscom von Fasar
war, so tot, wie ein Mensch nur sein kann. Seine Seele = so
er noch eine besessen hat = ist fiir immer verschwunden,
und vielleicht-hat er sogar seinen persénlichen Frieden
gefunden.
Die Helden verspiiren jedoch eine plétzliche Aufwallung
von Hall und Enttduschung, die sie wie ein koOrperlicher
Hieb trifft.
Dramaturgisch ist es am geschicktesten, wenn die Helden
sich zuerst Liscom zugewandt und diesen niedergestreckt
haben. Sie miissen dann nédmlich mit Schrecken feststel-
len, dafl das Ritual offensichtlich ohne den Beschwérer
weiterlduft. Sie miissen sich nun um die dreizehn Opfer
kiimmern, um den Zauber zu beenden.

»Liscom liegt vor euch in seinem Blut, aber noch immer
winden sich die dreizehn Opfer in namenlosen Schmerzen.
Eine Macht, eine Prisenz, ein Wesen scheint sich um euch
herum zusammenzuballen.

Entschlossen. Logisch. Kalt. Keine Spur mehr von Ha$l oder
Enttduschung. Nur noch Entschlossenheit. Macht. Uber-
menschliche Macht. Ddmonische Macht. Ein Fiirst der Nie-
derhoéllen. Ihr kennt seinen Namen.

Ihr wendet euch den Opfern zu. Er soll ihre letzte Kraft nicht
haben. Ihr miiBt sie retten, und sei es, indem ihr sie tétet, auch
wenn euch eine solche Tat der Verdammnis anheimfallen
lieBe.
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Meisterinformationen:
Ganz gleich, was die Helden unternehmen, um die Opfer
zu téten oder zu retten - die Dreizehn sterben in demselben
Augenblick, da einer von ihnen mit der Hand, einem Ge-
genstand oder einem Zauber beriihrt wird, oder wenn auf
irgendeine Weise die Linien des Tridekaramms durchbro-
chen werden.

»Einer nach dem anderen sinkt hernieder. Ihre Gesichter
zeugen von Erlosung und Frieden. Nicht fiir Euch. Es kommt
nzher. Niher.

Als das letzte Opfer fillt, erschiittert Urgewalt die Sphéren.
Wirbelnde Farben. Unsigliche Schmerzen. Euer Leben zieht
im Zeitraffer an cuch vorbei. Dies mufl das Ende sein.

Und doch empfindet ihr ein Gefiihl von Zufriedenheit, von
Erfiillung. Es ist vollbracht. Dann schwinden euch die Sinne.
Roraon hreitet den Mantel der Nacht gniédig iiber euch ans.«

Meisterinformationen:
Gestalten sie die letzten Sekunden so spannend wie mog-
lich. Die Helden miissen das Gefiihl bekommen, ihre Auf-
gabe im letzten Sekundenbruchteil doch noch vollbracht
zu haben. Im Moment des Zusammenbruchs erleiden sie
jeweils 4W6 Schadenspunkte (oder gerade so viele, wie
sie iiberleben konnen).
Wenn Ihre Heldengruppe noch iiber Mittel zur Rettung in
letzter Sekunde verfiigt, dann lassen Sie ruhig einen Hel-
den “zu Tode kommen” um ihn dann in einer dramatischen
Rettungsaktion von Golgaris Riicken zu holen.
Wenn die Gruppe sich besonders dumm angestellt oder bis
zum SchluB} keinen Respekt vor den gottlichen und ddmo-
nischen Michten gezeigt hat, die sie umgaben, dann wiir-
feln sie den Schaden mitleidlos aus und lassen den Zufall
entscheiden.
Andererseits hat sich eine Gruppe, die trotz aller Verzweif-
lung ihren Mut nicht hat sinken lassen, an ihrem Glauben
an dic Zwolfe und ihren moralischen Grundfesten festge-
halten hat, auch einen Blick auf die Gottlichkeit verdient:
Lassen Sie einen der Helden scheinbar sterben, um ihn

schlieBlich durch gouliches Wirken wieder ins Reich der
Lebenden zuriickzubefordern.

Ein Held (nidmlich jener, den Sie fiir das Borbaradmal aus-
ersehen haben, weil er am gesamten Verlauf der Kampa-
gne teilnehmen wird) verdient jedoch besondere Behand-
lung. Nehmen Sie ihn zur Seite und teilen Sie ihm folgen-
des mit:

»In dem Moment, als dir die Sinne schwanden, hast du ES
gespiirt. ES ist durch dich hindurchgegangen vom Dort ins
Hier. ES ist hier, und die Zufriedenheit, die du gespiirt hast,
ist SEINE Zufriedennheit. Du bist fiir immer gezeichnet,
denn du wirst seinen Namen niemals vergessen konnen.«

Meisterinformationen:
Tm Laufe der folgenden Wochen wird der hetroffene Held
stindig unter Kopfschmerzen leiden und dabei néichtens 1
LP weniger regenerieren). Dann beginnt sich sein linkes
Auge zu triiben und schlieBlich rot zu firben (er erblindet
auf diesem Auge fiir die Dauer zweier Wochen), zu erhér-
ten und das Licht wie ein vielfach geschliffener Rubin zu
reflektieren.
Um genau zu sein: Sein Auge sieht nun aus wie jener
Rubin, den Liscom bei seiner Beschworung verwandte,
denn es ist jener Rubin. Der Stein 148t sich mit gewohnli-
chen Mitteln (Chirurgie, VERWANDLUNGEN BEEN-
DEN) nicht entfernen = und einen DESTRUCTIBO auf
einen Zauberkundigen zu sprechen, ist eine heikle Sache,
die leicht im Verlust aller Zauberkraft resultieren kann.
Sie konnen den Rubin nach Ihrem Geschmack (und mit be-
sonderer Riicksicht auf den des Spielers) auch anderswo
als anstatt des linken Auges, plazieren, zum Beispiel auf
der Stirn oder-der Schiife.
Der Rubin bringt dem Helden einige Vorteile, die er jedoch
erst im Laufe der ndchsten Jahre kennenlernt und die in
spitcren Abentcucrn beschricben werden. Sic kénnen den
Helden jetzt bereits damit trosten, daB er fiir alle Hellsicht-
zauber in Zukunft 1 ASP weniger aufwenden muB.

Zuriick nach Baliho

Die Zone vollkommener Zerstorung hat sich bis etwa zum
Abzweig nach Zollhaus ausgebreitet. Selbst mit dem Bei-
stand von Tsa und Peraine wird hier auf Jahre hinaus kein
Baum und Strauch wachsen. Die letzten Zeichen der Zone
zeigen sich noch bis kurz vor Runhag, jedoch wird hier bald
das Leben wieder seinen gewohnten Lauf nehmen.

In Salthel ist der Markverweser wieder zuriickgekehrt und
erwartet einen Bericht, da er durch verschiedene Geriichte
aus der Nordprovinz aufgeschreckt worden ist.

Das Treffen der Praiosdiener findet am 15. Rahja in Ande-
rath statt, und die Helden sollten alles daransetzen, dort
rechtzeitig zu erscheinen. Nach der Berichterstattung der
Helden werden die Vorwiirfe gegen die Geweihtenschaft der
Tsa schnell fallengelassen, und man geht zu Dringlicherem
iiber. Denn eines wird aus den Berichten klar: Die Helden
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konnten verhindern, da Borbarad im Diesseits einen Korper
besitzt und daB die Zone der Verwiistung weiter fortschreitet,
jedoch nicht, da der Damonenmeister sich als Geist auf
Dere befindet und nun jederzeit Besitz von einem Kdrper er-
greifen kann.

Die Helden werden géebeten, iiber die Ereignisse Stillschwei-
gen zu bewahren, um eine allgemeine Hysterie zu vermei-
den, jedoch werden alle Hochgeweihten und alle Magieraka-
demien sofort in iiber die Vorfille in Kenntnis gesetzt.

Die Abenteurer konnen nach Baliho zuriickkehren, wo sie im
Gistehaus des Traviatempels alle bendtigte Hilfe erhaiten
und bis zur vollstindigen Genesung bleiben konnen. Sie
konnen sich™hier ebenfalls ihre verlorene Ausriistung erset-
zen lassen (pro Held im Wert bis zu 50 Dukaten) und erhalten
jeweils 20 Dukaten zur Deckung ihrer weiteren Auslagen.



Der Dank der Geweihten 148t sich jedoch nicht in schnédem
Gold aufwiegen, und so werden die Helden wohl um einiges
drmer in die Welt hinausziehen, stets begleitet von der
nagenden UngewiBheit, wann sich wohl das erste Zeichen
des Déamonenmeisters manifestiert...

“Abspann”

Der Traum von der HerzogsstraB3e ist vergangen. Der Goblin-
paf ist eine Wiiste und wird es noch lange Jahre bleiben. Die
ruhelosen Geister der hingemordeten Menschen und Tiere
werden jedem Wanderer stets vor Augen filhren, welches
Grauen hier geschah.

Und das schlimmste von allem: Borbarad ist zuriick. Nicht in
der Gestalt des Erzmagus Tharsonius von Bethana, nicht im
Koérper Liscoms von Fasar, sondern als der von Rache getrie-
bene Geist einer Wesenheit, die man in ihrer Machtfiille und
Zerstérungswut nur mit einem gleichsetzen kann: einem
Erzdimaonen.

Die Helden haben fiir ganz Aventurien ein wertvolles halbes
Jahr gewonnen, geniigend Zeit, damit die Geweihtenschaft
der Zwolf, die Gilden der Magier und die Altesten der
Zwerge und Elfen nicht vollstindig von den kommenden
Ereignissen iiberrascht werden, wihrend irgendwo zwischen
Sichelwacht und Bérwalde ein Geist einen K&rper sucht.
Ob ihm dabei Erfolg beschieden ist, oder ob das Grauen aus
der Vergangenheit erneut triumphieren kann, erfahren Sie im
néchsten Abenteuer der Kampagne um Borbarads Riickkehr
und die Sieben Gezeichneten: Unsterbliche Gier von Had
mar Freiherr von Wieser.

Lohn der Angst

Fiir die Erfahrungen, die die Helden auf dieser Reise gesam-
melt haben, ethalten sie pauschal jeweils 350 Abenteuer-
punkte, dazu die Punkte, die sie durch heldenhaften Kampf
erringen konnten. Je nach Verhalten der Helden konnen Sie
noch bis zu 100 AP fur gutes Rollenspiel bei einzelnen
Helden aufschlagen. Besonders belohnenswert sind hier gut
gespielte Furcht, eine gerechte Entriistung tiber die Schén-
dung Sumus oder ein gottergefilliges Verhalten. Haben die
Helden keinerlei Gefiihl fiir die Dramatik und Bedeutung der
Geschehnisse entwickelt und sich stets wie debile Randalie-
rer gebirdet, so konnten sie in diesem Abenteuer keine fiir sie
niitzlichen Erfahrungen machen, und erhalten folglich keine
AP. Jeder Held erhilt 3 Versuche, wie beim Stufenanstieg
seine Totenangst zu senken. Wiirfelt der Spieler unter oder
gleich dem TA-Wert, gut so, wiirfelt er so gleich mehrmals
= umso besser. Wiirfelt er jedoch eine 20, so steigt die TA um
1 Punkt. In gleicher Weise wird mit dem Mut-Wert der
Helden verfahren: Wer cin- bis dreimal groficr oder gleich
dem aktuellen MU-Wert des Helden wiirfelt, der hat Gliick
gehabt, wer jedoch ein- oder mehrmals eine 1 wiirfelt, dessen
MU sinkt jeweils um 1 Punkt.

Ein Geweihter, der das Unternehmen erfolgreich abgeschlos-

sen hat, erhilt 150 zusétzliche AP zu seinem Grundvorrat
hinzu, alle magiebegabten Helden 2 permanente Astral-
punkte. Dazu erhilt jeder Held noch je drei Freiwiirfe auf
Magiekunde und Selbstbeherrschung, je zwei Wiirfe auf
Gefahreninstinkt und Prophezeien und je einen Freiwurf
auf Gotter und Kulte und Geographie. -

Durch die Benachrichtigung aller Hochgeweihten und der
Magierakademien haben die Helden zudem in Zukunft einen
gewissen Bonus, wenn sie mit den Geweihten und Magiern
verhandeln, wenn es um eventuellen gottlichen Beistand, das
Erlernen neuer Spriiche usw. geht.

Alterung

Ob diese Belohnung jedoch die korperlichen Auswirkungen
aufwiegt, wird jeder Held anders beurteilen, leugnen lassen
sie sich jedoch nicht: Alle Helden haben den eisigen Hauch
der Ewigkeit gespiirt, als Teile der 400 Jahre, die Borbarad in
Gefangenschaft verbrachte, an ihnen voriiberzogen.

Jeder Held altert um 2W6+4 Jahre. Diesen Wert kinnen Sie
nach den folgenden Bedingungen modifizieren: pro Geweih-
tem in der Gruppe: -1 Jahr; besonders schnelles Vorgehen: -
2 Jahre; besonders langsames Vorgehen: bis zu +5 Jahre; der
Erste Gezeichnete: +2 Jahre. Wenn Sie besondere Aktionen
einzelner Helden fiir eine Sonderbehandlung angemessen
halten, verteilen Sie nochmals +/- 5 Jahre.

Nachdem Sie festgestellt haben, um wie viele Jahre die
einzelnen Helden gealtert sind, konnen Sie die entsprechen-
de Tabelle auf Seite 32 aus Mit Mantel Schwert und Zau-
berstab =~ Vom Leben in Aventurien konsultieren, um fest-
zustellen, von welchen Auswirkungen die Helden betroffen
sind. Fiir die meisten Helden wird dies eher positive Effekte
mit sich bringen, wenn man einmal davon absieht, daB ju-
gendliche Frische und Schonheit dahin sind. Sehr passend in
diesem Zusammenhang wire iibrigens plotzlich aufgetrete-
nes schlohweiBes Haar, ein hiufiges Zeichen fiir iiberstande-
ne Schrecken.

hier Zwschemsett 7777

Was machen Ihre Helden wihrend des halben Jahres bis
zum Winter 23, wenn die Handlung wieder mit der Riick-
kehr nach Weiden einsetzt? - ~
Zunichst werden sie Zeit brauchen, um s1ch von den' un"«
glaubhchen Strapazen zu etholen. -
Zusitzlich sollte aber jeder Spieler angeben, womit sein
Held die Zeit verbrmg;t Informiert er 1rgendwelche Auto-
ritdten, Vorgesetzte oder Lehrmeister von den Ereignissen?
Welche Forschungen betreibt er selbst? Studiert er die ge-
| fundenen Biicher? GenieBt er - im gesteigerten BewuBt»
| sein seiner Sterblichkeit - sein Leben? |
| Oder widmet er sich - insbesondere als Trédger des Rubin- |
| auges - den merkwiirdigen Triumen von Fleischbrocken, |
| die ihn, von allen Seiten herandrangend, unter sich begra- |
bhen. und von Rluthichen, die iiber die Ulfer treten nund |
Ll)ergwaﬂs einem gememsarnen Ziel zustreben? _.|




Anhang 1: Dramatis Personae

Liscom von Fasar

Von dem fanatischen, aber stilvollen Borbaradianer ist nichts
iibriggeblicben: Liscom ist nur noch eine verbrannte, ge-
schundene Hiille, die von einem eisernen Willen gelenkt
wird und nur ein Ziel hat ~ die Beschwrung Borbarads. Um
nicht allzusehr aufzufallen, hiillt er sich stets in weite Ge-
winder, verdeckt sein verbranntes Gesicht hinter einem
Schleier und parfiimiert sich im Uberma8. Er spricht mit
rauher, gebrochener Stimme.

Von all dem werden die Helden jedoch nichts mitbekom-
men, denn wenn sie den Turm erreichen, ist Liscom nicht
mehr als das Zentrum der von ihm initiierten Beschwdrung.

Liscoms Plan:

Wie schon in Staub und Sterne versucht Liscom, seinen
Meister Borbarad aus dem Limbus zuriickzuholen, wohin
jener vor iiber vierhundert Jahren von Rohal geschleudert
wurde. Dazu bedient er sich dieses Mal eines alten echsi-
schen Zaubers, der nicht zum Ziel hat, Borbarad direkt zu
rufen, sondern die letzten vierhundert Jahre im Zeitraffer-
tempo abrollen zu lassen. _

Liscom hat eine Verbindung zum Limbus, dem Zwischen-
raum zwischen den Sphiren, geschatien, so dal er sich nicht
am Ort von Borbarads Verschwinden aufhalten, sondern nur
noch den zeitlichen Abstand iiberbriicken muB.

Der zweite Teil von Liscoms Plan beinhaltct, dal cr sclbst
sechs Jahre in der Zeit zuriickreist und dadurch wieder einen
intakten Korper erhilt = und eben jenen Korper soll Borbarad
erhalten, wihrend Liscom sich bewuBt ist. daB sein Geist in
dem seines Meisters aufgehen wird.

Spieltechnische Werte Liscoms sind nicht erforderlich, da
ihm die Helden nicht in direkter Konfrontation gegentiberste-
hen werden.

Korobar

Der hiinenhafte Norbarde wirkt auf den ersten Blick nicht
wie ein gefihrlicher Schwarzmagier und Borbaradianer, und
doch machte er mit seinen Beschworungen lange Zeit das
nordwestliche Tobrien unsicher. Er ist ein profunder Kenner
des Un-Lebens und hat einen Pakt mit der erzdimonischen
Wesenheit Thargunitoth geschlossen, was ihn auf dem Gebiet
der Nekromantie zu ungeahnten Leistungen befihigt.

Korobar fiel Liscom bei seiner ersten Reise in den Norden
auf und wurde von diesem alsbald zu seinem Statthalter
ernannt. Der Norbarde ist riicksichtslos und machtbesessen.
Er triumt davon, als Kommandeur einer Legion Untoter
Furcht und Schrecken iiber Tobrien und das Bornland zu
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bringen =~ ein klassischer Finsterling also. Als Borbaradianer
steht fiir ihn die Erfiillung seiner Aufgabe allerdings noch
iiber dem Wert seines eigenen Lebens.

Korobar ist auch fiir die Entfithrung der dreizehn Ritualopfer
verantwortlich.

MU: 15 AG:2 Stufe: 14 Alter: 37

KL: 16 HA: 3 MR:13 GroBe: 1,91

IN: 14 RA: 1 LE: 44 Haarfarbe: schwarz
CH: 14 TA: 0 AE: 99 Augenfarbe: schwarz
GE: 13 GG:4 AT/PA: 13/17 (Magierstab)

FF: 14 NG: 4

KK: 13 JZ:5

Herausragende Talente: Korobar verflgt tber eine gehori-
ge Portion magischen und nichtmagischen Wissens. Dies
spielt allerdings im Verlaufe des Abenteuers keine Rolle. Er
kennt sich zudem recht gut in der Wildnis aus.
Zauberfertigkeiten: alle Borbaradianerspriche 12+, alle
Beschwérungen von Damonen und Untoten 12+, Gardianum
6, Horriphobus 10, Transversalis 4, Ignifaxius 9, Dunkelheit 4,
Armatrutz 5, Paral( 8

Ausriistung: Wenn die Heldenihmbegegnen, tragter schwar-
ze Kleidung (Lederumhang, Wattlerter Waffenrock, Hose,
Lederstiefel) und fuhrt als Waffen seinen Magierstab, einen
Langdolch und einen mit Drachenspeichel vergifteten Wurf-
dolch mit sich. Desweiteren besitzt er einen Heiltrank (D),
einen Zaubertrank (D), ein Amulett, das seine MR gegen
Beherrschungszauber um 7 Punkte erhéht (3x je 20 KR),
dazu Wasser, Proviant und einige personliche Habseligkei-
ten.

Besonderheiten: Falls Korobar beim ersten Kampf ent-
kommt, wird er sich zum Turm zuriickbegeben (dabei Gesh-
mine informieren) und dort das Kommando Uber die Untoten
tbernehmen. Er wird versuchen, mit den Skeletten einen Hin-
terhalt fir die Helden zu legen oder sie zumindest strategisch
gunstig postieren.

Bradar, Geshmine, Alrik, Perainidan, Alwine

Die fiinf Soldner fielen nacheinander unter den Bann Lis-
coms und bilden seine “Garde”. Sie begleiten Liscom oder
Korobar auf ihren jeweiligen Reisen und haben unter ande-
rem zusammen mit Korobar auch die dreizehn Ritualopfer
fiir die Beschworung entfiihrt.

Sie sind Liscom mittels eines rituellen Beherrschungszau-
bers ergeben ~ um genau zu sein, sie stehen unter einem dé-
monischen Zwang =~ und wiirden auch ihr Leben fiir ihn
geben. Am schwiichsten ausgepriigt ist dieser Zwang bei
Geshmine.



Mutter Linai

Linai Perainiane Arvenspfordt ist die Tempelvorsteherin des
Traviatempels zu Baliho, und als solche diirfte man von ihr
eigentlich ein traviagefilligeres Auftreten erwarten, als sie
an den Tag legt: Sie treibt sich in zweifelhaften Kaschemmen
herum, raucht in der Offentlichkeit Rauschkraut und muBite
schon mehr als einmal volltrunken nach Hause geschleppt
werden.

Totz allem ist sie eine treue Dienerin ihrer Gottin. Sie ver-
sucht, den Geist Travias an jene Orte zu tragen, wo er sonst
eher im Schatten existieren muf. Dafl dies ihrer lebenslusti-
gen Art sehr entgegenkommt, trifft sich natiirlich gut. Die
Tatsache, daB sie von der Goéttin gelegentlich Visionen
geschickt bekommt und daB sie die Gabe der Wunderbaren
Verstiandigung besitzt, zeigt, daB sie Travia wohl recht nahe
stchen muf.

Mutter Linai begleitet unter Umstiinden die Helden (wenn
sie sie wirklich eindringlich bitten und sich kein Geweihter
unter den Helden befindet). In diesem Fall werden die
Helden allerdings schnell feststellen, da sie nicht nur eine
freundliche Seite hat, sondern die Grundsitze ihres Glaubens
sehr wohl erbittert verteidigen kann = auch gegen gotterld-
sterliches Verhalten der Abenteurer.

MU: 13 AG:1  Stufe: 12 Alter: 41

KL: 14 HA: 3 MR: 13 GroBe: 1,76

IN: 15 RA: 1 LE:61 Haarfarbe: braun

CH: 15 TA: 3 KE:72 Augenfarbe: graugrin
GE: 12 GG:2 AT/PA: 13/11 (KnlUppel)

FF: 14 NG: 4

KK: 13 JZ: 3

Herausragende Talente: Bekehren 16, Zechen 12. Es gibt
jedoch kaum eine Betétigung (von Waffenspezialisierungen
einmal abgesehen), die ihr wirklich fremd wére.
Ausriistung: Wenn Mutter Linai die Helden begleitet, ist sie
wie eine professionelle Abenteurerin mit dem Notigsten aus-
gestattet. Sie tragt dann Uber ihrer Robe auch einen wattier-
len Waffenrock und fuhrt einen Streitkolben mit sich (wir
befinden uns in Weiden!). In diesem Fall sollten Sie sie auch
mit einem Heiitrank ausstatten.

Besonderheiten: Auf dem Marsch wid sie sehr auf traviage-
falliges Verhalten der Helden achten und vor allem jegliches
sinnlose Morden, jede Art von Leichenfledderei und anderes
gotterlasterliches Verhalten zu unterbinden suchen. Sie kén-
nen sie dann jederzeit als Gewissen und moralische Instanz
der Helden einsetzen.

Jamuutan

Als Schamanin ist dic mittlerweile 45jihrige Jamuutan die
unumschrinkte Herrscherin ihres kleinen Stammes, der Ku-
yac Mapai (Bergjiger). Trotz ihres hohen Alters ist sie alles
andere als vergreist, sondern besitzt eine flinke Zunge und
einen wachen Geist. Sie hat bereits erkannt, dal das momen-

tane Ubel von Turm Drachentodt ausgeht; ihr ist aber das
Uberleben ihres Stammes wichtiger als die Beseitigung der
Gefahr (bei der ihre besten Kémpfer mit Sicherheit sterben
wiirden). Sie ist den Ilelden jedoch ausgesprochen dankbar,
daB diese die gefdhrliche Aufgabe tibernehmen wollen.
Falls die Helden Jamuutans Stamm angreifen, zeigt sie keine
Gnade und wird sie mit elementaren Gewalten attackieren,
so lange es ihr moglich ist.

Jamuutan spricht gebrochen Garethi.

MU: 15 AG: 3 Stufe: 10 Alter: 45

KL: 12 HA:1 MR:8 GroBe: 1,44

IN: 15 RA: 1 LE: 18 Haarfarbe: rotbraun
CH: 15/7TA: 3 KE: 44 Augenfarbe: gelb
GE: 10 GG:2  AT/PA: 8/7 (Knochenkeule)

FF: 14 NG: 4

KK: 7 J2:3

Herausragende Talente: Jamuutan kennt sich in der Wildnis
aus, weil3 um die Belange von Ackerbau und Viehzucht und
kann alle Arten von Lebewesen einschétzen.
Zauberfertigkeiten: Als Schamanin beherrscht sie die in der
Magie des Schwarzen Auges in Gétter, Magier und Geweihte
genannten Schamanenzauber: Sie kann die Macht der Ele-
mente anrufen, sich mit den Geistern der Ahnen verstandi-
gen, einen Exorzismus durchfiihren, Wunden und Krankhei-
len heilen. Als Goblinschamanin beherrscht sie zudem noch
einige Fruchtbarkeits- und Jagdzauber.

Ausriistung: Jamuutan besitzt nichts auBer ihrer Knochen-
keule, einigen Heilkrautern und etwas zerlumpter Kleidung
Besonderheiten: Wenn die Helden sich den Goblins gegen-
Uber freundlich verhalten, ist Jamuutan bereit, ihnen zu
helfen: Sie kann ihnen verlorene Lebenspunkte zuriickgeben,
den Schutz der Elemente auf sie herabflehen oder (falls die
Helden Geshmine gefangen haben) einen Exorzismus voll-
ziehen.

Reo Cordovan Sapallyo

Der unter dem Namen Horasio Halman ya Dascovia gebore-
ne Magus hat an der Akademie zu Methumis die Hellsicht
erlernnt, sich in Belhanka fortgehildet und schlieBlich dem
Pentagramm von Vinsalt angeschlossen. Er ist jedoch seit
einigen Jahren vornehmlich im Auftrag des Kusliker Hesin-
detempels unterwegs, um magische Phinomene zu erfor-
schen. Nebenbei 148t er dem DBA die eine oder andere Infor-
mation zukommen.

Sapallyo gibt sich ganz ‘als Lebemann und hat daran auch
seine helle Freude, vor allem, wenn er sich dann in seiner
wahren Erscheinung prisentieren kann. Man sollte sich nicht
von seinem blasierten Auftreten blenden lassen. Er zieht
zwar Verstohlenheit und Intrige einer offenen Auseinander-
setzung vor, ist aber entschiossen und kann seine Fahigkei-
ten genau abschétzen.

Sapallyo begeleitet notfalls die Helden auf ihrer Mission
(wenn sie selbst iiber keinen Magier verfiigen), 1Bt sich aber
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besser als Rettung in letzter Minute einsetzen, da er alle
Bewegungen der Helden genau verfolgt und ihnen auf jeden
Fall in geringem Abstand nachreist.

MU: 14 AG:1 Stufe: 15 Alter: 39

KL: 16 HA: 3 MR: 15 Grofe: 1, 77

IN: 15 RA: 1 LE: 41 Haarfarbe: dunkelbraun
CH: 16 TA: 1 AE: 107 Augenfarbe: braun
GE: 14 GG:3 AT/PA: 12/14 (Rapier)

FF: 14 NG:7

KK: 11 JZ: 2

Herausragende Talente: Man kann nicht behaupten, daB
Sapaliyo ein Freund der Wildnis wére, dagegen ist er in
Stadten und vor allem in besseren Kreisen so zuhause wie ein
Streuner oder ein reicher Kaufmann. Er ist in héchstem Mafe
gehildet, heherracht siehen Sprachen und gute Umgangsfar-
men und kann auch ohne den Einsatz von Zauberei Men-
schen so beeinflussen, daf3 sie seine Wiinsche erfiillen.

Anhang 2: Objekte

Arkanium

Dieses zweite der magischen Metalle, auch Marboblei ge-
nannt, gilt als das klassische Amulettmetall, obwaohl der ei-
gentliche Werkstoff fiir Amulette eine Legierung aus glei-
chen Teilen Quecksilber, Mondsilber und Arkanium ist.
Letzteres ndmlich ist von noch weicherer Beschaffenheit als
das gewohnliche Blei (aus dem es auch entstehen soll, wenn
Blei von ungeziigelter magischer Kraft durchpulst wird),
jedoch von reinweiBer bis hellgrauer Farbe und nur geringfii-
gig leichter als Gold, und wie dieses mub es durch Legierung
gehiartet werden. Aus diesem Grund lassen sich auch kaum
Waffen (von Streitkolben oder Morgensternen einmal abge-
sehen) aus hochmagischen Arkanium-Verbindungen her-
stellen; als Metall fiir Einlegearbeiten ist es jedoch hervorra-
gend geeignet. Arkanium findet sich bisweilen in groBien
Tiefen in Silber- und Bleierzen und ist sogar fiir die meisten
Alchimisten noch erschwinglich, denn eine Unze kann schon
fiir 50 Dukaten in Uhdenberg, Albenhus oder Fasar erworben
werden.

Arkanium nimmt besonders leicht die magischen Muster als
seine eigenen an: Die Probe auf den ARCANOVI und die
Proben auf die wirkenden Spriiche sind jeweils um 2 Punkte
erleichtert, wenn das Artefakt aus dem hochmagischen
Amulettmetall besteht. Fiir reines Arkanium sind diese Er-
leichterungen nochmals verdoppelt, fiir weniger magisches
Waffen-Arkanium halbiert.
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Zauberfertigkeiten: alle ihm zugénglichen Hellsicht- und
Bewegungszauber auf 11+, Auris Nasus 10, Duplicatus 10,
Blitz dich find 10, gute Kenntnis vieler Verstandigungszauber
Ausriistung: Sapallyo ist vornehm gekleidet und mit einem
Rapier bewaffnet. Er besitzt zudem noch einen Satz Reise-
kleidung und etwas Ausristung fir einen kirzeren Aufenthalt
im Freien. Eventuelle magische Gegenstande aus seinem
Besitz soliten Sie an den Verlauf des Abenteuers anpassen,
damit er die Helden notfalls tatkréftig unterstitzen kann.
Auf3erdem verfligt er Uber eine Unmenge echter und ge-
falschter Dokumente, die ihn schon aus so mancher peinli-
chen Situation gerettet haben.

Besonderheiten: Wenn Sapallyo die Helden nicht begleitet,
kann es trotzdem gut sein, daB3 er ihnen einen unauffalligen
magischen Gegenstand ins Gepack schmuggelt, der ihm den
Aufenthaltsort der Helden und vielleicht ihr Geflhisleben
ithermitteln kann. Auf diese Weise ist er in der Lage, die
Gruppe zu verfolgen und kann notfalls als “rettende Kavalle-
rie” eingreifen.

und Schriftstiicke

Magische Kraftlinien

Es existieren in Aventurien Orte, die von groBer magischer
Macht durchdrungen sind, sei es, weil sich dort viele Zauber-
kundige aufhalten, sei es, weil dort ein Ubergang zu anderen
Sphéren moglich ist oder weil dort magische Metalle in der
Erde verborgen liegen. Diese Orte sind untereinander durch
ein dichtes Geflecht magischer Kraftlinien verbunden, die in
ihrer Art ein besonderes Muster bilden. Eine detailliertere
Abhandlung zu diesem Thema finden Sie im Heft Mysteria
Arkana in der Box Gdétter, Magier und Geweihte.

Hier mag nur interessieren, dafl die alte Grenzfeste, in der
Liscom sich eingerichtet hat, auf einem Kreuzungspunkt
dicscr Kraftlinien licgt, cbenso wic eine (den Helden be-
kannte) Gegend in der Gorischen Wiiste. Die wichtigste
Kraftlinie fiithrt von Dragenfeld zum Nachtschattensturm bei
Baliho (und zu beiden Enden natiirlich dariiber hinaus). Tn
Richtung der Kraftlinien sind bestimmte Arten von Zaubern,
namentlich Bewegungen und Verstindigungen erleichtert,
(wenn man es versteht, die Kraft der Linien zu deuten und zu
nutzen). Entlang dieser Linie breitet sich aber auch die Zone
des Verderbens vornehmlich aus.

Dies fiihrt dazu, daB in erster Linie das als Goblinpa} be-
kannte Tal zwischen Roter und Schwarzer Sichel von der
Verwiistung betroffen ist, wihrend schon wenige Meilen ab-
seits der Linie nur noch geringe Wirkungen zu spiiren sind.



Die Zone

Liscoms Beschworung hat ein Tor zum Limbus aufgestofen
und lenkt Satinavs Macht nach Dere. Dies bewirkt zum einen
die Alterungserscheinungen, denen die Helden im Laufe des
Abenteuers ausgésetzt sind, zum anderen aber auch eine
Nihe zu den Sphiren, die sich.in einem Bonus fiir alle
Zauberhandlungen auswirkt:

Sédmtliche Beschworungen von Ddmonnen und Untoten sind
um 3 Punkte erleichtert, ihre Beherrschung um 1 Punkt. Ob
die Helden dies im Laufe des Abenteuers herausfinden
werden, ist fraglich. Eine Wirkung, die sie jedoch auf jeden
Fall verspiiren, ist die verbesserte néchtliche Regeneration
von Astralenergie: Nicht nur, daB sie das hohere ihrer Wiir-
felresultate zur Steigerung der AE verwenden diirfen, sie
erhalten auch 2 Punkte pro Nacht zusitzlich zuriick. Diese
Wirkung setzt etwa ab der Uberquerung der Klamm ein.

Das Tagebuch

Schwester Laniares Tagebuch umfaBt mittlerweile mehr als
200 Seiten und ist damit eindeutig zu lang, um es auch nur in
Ausziigen abzudrucken.

Es beginnt mit ifirer Emennunyg zur Geweifiten Dragenfelds im Jahire
17 Hal. Die ersten Tage und Wochen beschreiben, wie frof sie ist, eine
feste Aufgabe gefunden zu haben und der Jungen Gottin an einem Ort
dienen zu kKonnen, an den ihr Ruf bislang noch nicht gedrungen zu sein
scheint.

Uber die nichsten Jahre bemerks man jedoch immer Riufiger, daf das
Feuer ihres Glaubens nachldft und sie sich mehr und mehr vor den
Disrflern verschlieft, um ifiren Gedanken nachzuhingen= Gedanken,
die sie nur ifirem Tagebuch anvertraute, und die bestenfalls als Ketze-
risch gelten migen: Wie es denn um die Gestalt der Gottin beschaffen
sei, der wohl auch die Echsen huldigten (soviel beKommt man auch
bereits im Noviziat mit) und ob es nicht eine MaglichKeit gibe, den
Willen der Gottin mehr und gezielter auf irdische Belange zu lenken.
Da fallen die Erklirungen, die der tulamidische Gelefirte Hamid ben
Seyshaban (“endlich ein Mann von Bildunyg, ein Tulamid dazu, der das
‘Echssche wohl aus der Niife Kennt”, es folgt eine genaue Beschreibung
des in weite schwarze Gewinder gehiillten, verschleierten Gelehrten)
im Peraine 19 gibt, der sich auf Studienreise im Dorf aufhilt, natiir-
Gick auf fruchtbaren Boden. Und da er offensichtlich Kein Diener des
Wiistengotzen ist, hilt Schwester Laniare den Kontakt mit ifm
aufrecht, und erhiilt von ifm auch den Codex Sauris, in einer alten
Fassung, die endlich mehr diber die Religion der alten Echsen verrit.
Laniare geht dazu iiber, die echsische Sichtweise als der zwilfgottli-
chen zumindest als ebenbiirtig anzusehen. Sie ist froh, als er um die
Erlaubnis bittet, sich hier niederlassen zu diirfen, obwohLifire Gefiihle
ihkm gegeniiber nicht ungeteilt sind (‘“ein Mann von Macht, umgeben
von einer Aura, die ich nicht zu deuten vermag, die mir aber Unruhe
bereitet, was wohl auch daran fiegen may, duf ihm ein grausiges
Schicksal zuteil ward”).

Schwester Laniare und Hamid ben Seyshaban halten schriftlichen
Kontakt, wihrend sich der Gelehrte im Siiden aufhiilt. Die Briefe
finden sich zwar nirgendwo, doch deutet Laniare hiufig ‘einleuchtend

einfache Erklirungen” und “neue Erkenntnisse” an, die sie durch den
Kontakt mit ben Seyshaban gewinnt. Etwa um diese Zeit beginnt sie
auch damit, Tsaals Z zah zu schreiben und verschiedene Glyphen inifir
Tagebuch zu Kritzeln. .

Ende 20 Hal taucht ben Seyshaban wieder auf, und beginnt, die alte
Feste zu renovieren. Des Abends unterhilt er sich mit Schwester
Laniare iiber Philosophie. Er zeigt ihr die Macht Satinavs, des uner-
griindlichsten der Echsengotter, indem er fiir einige Augenblicke die
Zeit anhdlt, und gibt sich als Geweihiter Satinavs zu erkennen. Es sei
sein Zeichen, daf er vergefien miisse, doch er habe das Opfer mit
Freuden gebracht.

Er konne ihir Wege und MoglichKeiten erdffnen, die Kraft ihrer Gottin,
die im steten Wechselspiel mit seinem Gotte sei, dorthin zu lenken, wo
sie am dringsdsten gebraucht wiirde ~den Menschen zu Nutzen und
den Hoheren zur Ehr. Er lehrt sie die Wege, die allen Wesen durch die
Kraft H Szints und Ppyrs offen stefen.

Gemeinsam studieren die beiden das Liber Zfiammoricam per Satinav,
und Laniare lernt einige Anrufungen, die in der Tat besondere Wirkun-
gen zeigen. Heilungen, Reparaturen, Tier- und Pflanzensegen, gottli-
che Zuwersicht =sie beschreibt jede der Wirkungen detailliert in ihrem
Tagebuch (verweist jedoch immer auf das LZS).

In einer stiirmischen Winternacht beschwort (ruft an?) ben Seyshaban
die Kraft seines Gottes, der sich in all seiner Macht und HerrlichKeit
zeigt, und die beiden mit einem eisigen Hauch der Ewigkeit streift.
Hamid verspricht Laniare, sie eine Anrufung auch fiir Zzakh, die Twig
Junge Gottin zu lehren, sie milsse nur ein wenig Geduld haben...
Schlieflich lehrt ben Seyshaban sie statt dessen ein Komplizertes Friih-
lingsritual, eine Anrufung, die am 1. Tsa durchzufihren ist und die den
Segen der Gottin auf das gesamte Dorf hinabrufen soll. Schwester
Laniare hegt gewisse Zweifel ob dieses Rituals (es kommt wesentlich
hiufiger Satinav als Tsa darin vor), iiberlegt auch geraume Zeit,
wihirend ben Seyshaban sich wieder auf eine Reise begibt = und fiihirt
es dann doch durch.

Sie selbst beschreibt die Wirkung als phinomenal. Sie vermeint zu
spiiren, wie die Kraft der Pflanzen und Tiere anschwillt, um sich in
einem gewaltigen Strom zu vereinigen, wie schon zu Zeiten als der
Schnee noch das Land bedecKt, das Leben sich regt und entwicKelt.
Dock immer mehr wachsen ihre Zuweifel, als sie an Pflanze, Tier und
Mensch die ersten “Nebenwirkungen” beobachtet. Zuerst fiirchtet sie,
das Komplizierte Ritual falsch ausgefiifirt zu fiaben, aber scilieflich
wird ifr Klar, daf offensichtlich genau jene Wirkungen, die das Dorf
nun mit Macht feimsuchen, von ben Seyshaban erwiinscht sind

Die letzten drei Tage wird Laniare schlieflich klar, dap sie offensicht-
lich einem frevierischen Betrug sondergleichen, vielleicht sogar einem
Diener des Namenlosen aufgesessen ist. Sie verbringt ifire Tage im
Gebet, in der Hoffnung, die Junge Gottin mige ihr verzeifen und den
Fluch vom Dorfe nehimen. Am 22. Ingerimm morgens entschlieft sie
sich, ben Seyshabans Turm aufzusuchen und ifin zur Rede zu stellen.
Sie ist sich sicher, daff er wieder am Orte weilt und von dort eine
miichtige Beschworunyg lenkt.

Dazy wird es jedoch nicht mehr Kommen: “Die Dorfler haben sich
entschlossen, in mir den Ursprung allen Ubels zu sehen, womit sie
sichertich nichit vollig im Unrecht sind. Sie fiaben sich vor der Tiir
zusammengerottet, wagen es aber nicht, den Tempel zu entweifien.
Die ersten iibersteigen die Mauer zum Kriutergarten.

So sei es. Ich gehe mein Leben in Deine Hinde.

Laniare Armand, 22 ING 22, zur Mittagsstunde.”
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Anhang 3: Zeitplan

Im folgenden stellen wir Thnen kurz den Zeitplan vor, in dessen
Rahmen sich das Abenteuer abspielt. Wir haben an mehreren
Stellen “Luft gelassen”, damit Sie die Moglichkeit haben, dem
Zeitplan so genau wie moglich zu folgen

Wir haben den 22. Ingerimm des Jahres 22 Hal als X-Tag festgelegt,
es steht Thnen jedoch frei, die Ereignisse um den einen oder anderen
Tag nach vorn oder hinten zu verschieben. Allerdings sollte das
Abenteuer vor den Namenlosen Tagen beendet sein.

X-3/abends Liscom von Fasar erreicht vom Bornland kommend
Dragenfcld und bezicht in aller gebotenen Heimlich-
keit seinen Turm.

X-2/morgens Liscom beginnt seine groBe Beschworung.

‘X-2/abends Die Helden erreichen Baliho und kénnen an der
AbschluBfeier der Warenschau teilnehmen. Hierbesteht
die Moglichkeit, neue Gruppenmitglieder einzufiih-
ren. In Dragenfeld nehmen die Auswirkungen des
Zaubers liberhand, so daB die Dorfbevilkerung un-
ruhig wird. Korobar entfiihrt die ersten drei Ritual-
opfer in der Nihe von Zollhaus.

X-1/tagsiiber Die Helden konnen sich in Baliho umschauen und
erfahren von den dicken Kartoffeln. Korobar ent-
fiihrt fiinf weitere Opfer nordlich von Dragenfeld.

X-1/abends Die Helden unterhalten sich mit Lares Ehrwald und
lernen eventuell Mutter Linai und Reo Cordovan Sa-
pallyo kennen. In Dragenfeld verschwinden fiinf
Bauern spurlos (entfiihrt von Korobar). Dies bringt
das FaB zum Uberlaufen.

X/21:00: In Dragenfeld wird Schwester Laniare verbrannt,
Mutter Linai wird im Nordstern im Beisein der
Helden von der Vision des Scheiterhaufens heimge-
sucht. ,

X+1/09:00: Besprechung der Helden und Mutter Linai; danach
konnen die Helden Erkundigungen in Baliho anstel-
len.

X+2/08:00: In Baliho sctzen sich dic Ilelden in Marsch.

X+2/12:00: Die Helden erreichen Anderath. Dort geraten sie in
ein Treffen der Inquisition und erhalten die eindring-
liche Warnung, die Ereignisse so vollstindig wie
moglich aufzuklédren, da sonst Praios' strafende Hand
das Land von allen Ketzern und Schwarzmagiern
reinigen wird.

X+2/20:00: Helden rasten auf halber Strecke nach Braunsfurt.

X+3/10:00: Die Helden erreichen Braunsfurt. Da sie dort keine
verwertbaren Informationen erhalten konnen, bre-
chen sie sicherlich eine Stunde spiter wieder auf.

X+3/13:00: Die Helden erreichen Dreybircken, sammeln Infor-
mationen und reisen wohl eine Stunde spiter wieder
ab.

X+3/17:00: Die Helden erreichen Aelderwald. Nachdem sie sich
umgehort haben, konnen sie entweder weiterzichen
oder im Dorf rasten. In der Nacht triumt einer der
Helden den ERSTEN TRAUM. In dieser Nacht
bricht auch Korobar auf, um die Strecke nach Sal-
thel gegen eventuelle Stérungen der GroBen Be-
schworung abzusichern. Geshmine bleibt in Dragen-
feld.

X+4/12:00: Wenn die Helden am frilhen Morgen aus Aelder-
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X+5/10:00

X+5/14:00

X+5/abends

X+6/1200
X+6/abends

wald aufgebrochen sind, erreichen sie jetzt Braunen-
klamm. Es ist anzunehmen, daB sie den Rest des
Tages hier verbringen. Hier konnen Sie als Meister
mittels einiger Ereignisse in der Klamm den Zeitplan
das erste Mal ins Reine bringen. Hier ereilt sie der
ZWEITE TRAUM.

Die Helden erreichen Balcken und konnen sich im
Dorf und im Straflager umhéren.

Die Helden erreichen Wolffsrath und sammeln In-
formationen.

Dic Helden crreichen Salthel. In der Nacht ereilt sic
der DRITTE TRAUM.

Die Helden erreichen Sichelweg.

Die Helden erreichen Runhag und erleben den
VIERTEN TRAUM. Korobar und seine Schergen
metzeln die Bauarbeiter nicder. Aus den geeignet-
sten Opfern erweckt Korobar sechs Untote.

X+7/morgens Die Bevolkerung von Dragenfeld begibt sich auf

X+7/1500

X+7/machm.

X+7/abends

den Weg, um den immer stirker werdenden Alte-
rungserscheinungen zu entflichen. Mit ihnen zieht
Geshmine, eine der Kampferinnen Liscoms und
Korobars. Die Helden gelangen an die zerstorte
Briicke und miissen sie entweder umgehen, die Pfer-
de zuriicklassen oder eine Behelfsbriicke bauen.
Kurz hinter der Briicke lauern Korobar und seine
Schergen auf die Helden. Es kommt zum Kampf.
Die Helden verspiiren die ersten Verdnderungen an
sich und der Umgebung.

Die Helden erreichen das zersiorie Lager der Bauko-
lonne. Mit der Erkundung des Lagers und der Bestat-
tung der Gefallenen haben Sie die Moglichkeit, den
Zeitplan ein zweites Mal zu korrigieren. DaB sich in
dieser Umgebung der FUNFTE TRAUM einstellt,
verwundert nicht.

X+8/tagsiiber Die Helden werden von der bedriickenden Umge-

X+8/abends

X+9/triih

bung und den crsten Alterungscrscheinungen zur
Eile angespornt. Spitestens am Abzweig nach Zoll-
haus (etwa nachmittags) versagen ihnen jedoch ihre
Reittiere den Dienst, und die Abenteurer miissen
sich zu Ful weiterquilen.

Nach unerfreulichen weiteren acht bis zehn Meilen
miissen die Helden rasten. In der Nacht werden sie
vom SECHSTEN TRAUM heimgesucht. Davon
geweckt, entdecken sie unweit ihres Lagers die Ka-
rawane der Verlorenen =~ die letzten Uberlebenden
Dragenfelds.

Die Helden werden von einer verzweifelten Goblin-
sippe iiberfallen. Mit etwas Verhandlungsgeschick
sollte es ihnen jedoch gelingen, sich aus der Affire
zu ziehen und vielleicht den Segen der Schamanin
Jamuutan zu erlangen.

X+9/tagsiiber Die Helden quilen sich zu FuBl durch die Vollkom-

X+10

mene Wiiste und erreichen am spéten Nachmittag
Dragenfeld und somit das Zenurum des Verderbens.
Noch vor Sonnenaufgang stiirmen die Helden den
Turm Drachentodt. Liscoms Beschworung scheitert,
doch Borbarad gelangt ins Diesseits. Es ist der 2.
Rahja des Jahres 22 Hal.
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