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von Michael Johann
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Spur in die Vergangenheit

Was bisher geschah (Meisterinformationen)

Zwei schwere Treffer hatte Torvon Gilindor hinnehmen miis-
sen, jetzt krallte er sich mit letzter Kraft in die Mihne seines
Pferdes, das laut wiehernd mit schreckgeweiteten Augen auf-
stieg, als erneut ein Feuerball heranschoB. Wihrend er her-
umgeschleudert wurde, nahm Torvon in der schemenhaft vor-
beiwirbelnden Umgebung fiir kurze Augenblicke Bruchstiik-
ke des Szenarios in absurder Klarheit wahr:

Irgendwo unter den niedergemetzelten Kriegern, dic einmal
ein kleines, aber stolzes Heer dargestellt hatten, entdeckte er
die Leiche seines Freundes Radowil, in dessen Gesicht der letzte
Schmerz ein groteskes Grinsen gebannt hatte.

Nur wenige Schritt davon stapften zwei Shruuf unbeirrt {iber
das Schlachtfeld und pfliigten mit ihren Tentakelarmen durch
die Gefallenen, um sie in Stiicke zu reifien. Der Kampfrausch
der Gehérnten wurde von einem schrillen Gebriill und wii-
tenden Heulen begleitet, die Mark und Bein durchdrangen
und Torvons Kopf mit einem nicht greifbaren, andauernden
Schmerz erfiillten.

Eine Reihe in schwarze Roben gekleideter Gestalten auf der
Anhohe im Siiden erschienen wie ein einziges, feuerspeiendes
Ungetiim, das sich, unentwegt Feuerbille tiber den Wiisten-
boden schleudernd, langsam auf das Schlachtfeld zubewegte.
Von Osten niiherte sich eine berittene Einheit feindlicher Trup-
pen in schnellem Galopp, wirbelte dabei Sand, zerbrochene
Speere und Waffen auf. Zwei Reiter preschten in die Nihe ei-
nes Shruuf, der zwischen Feind und Freund nicht zu unter-
scheiden wuBte und die beiden mit seinem Gehérn vom Pfer-
de wirbelte, so daf sie gut zehn Schritt entfernt auf den Wiisten-
boden schlugen und reglos liegenblieben.

Eine Gestalt erregte Torvons Aufmerksamkeit. Weder ihre Gro-
Be, noch die duBere Erscheinung lieBen sie bedrohlich wir-
ken, auch schwang der Mann keine todbringende Boronssichel
oder schleuderte mit Feuerbillen um sich. Was Torvon Furcht
einfléBte, war die unglaubliche Ruhe, mit der die Gestalt, ei-
ner Erscheinung gleich, mitten auf dem Schlachtfeld ein Hep-
tagramm im Sand abschritt, wobei sie im Weg liegende Waf-
fen, Leichen oder Teile davon achtlos mit dem Fuf beiseite
stieB.

Wihrend die beiden Shruuf zwischen die Reiter fuhren, die
wild in verschiedene Richtungen davonsprengten, um dem tod-
bringenden Angriff der Dimonen auszuweichen, stellte sich
der Mann mit vor der Brust verschrinkten Armen und leicht
gesenktem Kopf in der Mitte des Siebenecks auf, um sich ei-
nen kurzen Augenblick lang zu konzentrieren. Dann hob der
Magier langsam den Kopf, den Blick auf Torvon gerichtet.
Wenngleich die Entfernung zwischen beiden fast dreiBig Schritt
betrug, nahm Torvon cin Funkeln in den Augen des Mannes

wahr, das ihn gleichermaBen mit Ehrfurche erfiillte und vor
Angst erschaudern lieB. Nicht Uberheblichkeit bestimmte die
Erscheinung des Magiers, es war schlicht und einfach GewiB-
heit. Nicht Bosartigkeit blitzte in seinen Augen, nein, es war
der blanke, schiere HaB.

Mit einem Male wurde Torvon klar, dafB} es nicht nur galt, sein
eigenes Leben zu retten. Er muBte unbedingt zuriickkehren
nach Bethana, um von der schrecklichen Begebenheit in der
Gorischen Wiiste zu berichten, von seiner Begegnung mitdem
Dimonenmeister, die er Zeit seines Lebens nicht vergessen
wiirde, sofern ihm fiir dieses Leben noch Zeit zugedacht war.
Die Situation war ausweglos, beinahe ausweglos. Er dachte
an die Halle des Vollendeten Kampfes zu Bethana, jenen Ort,
von dem aus er aufgebrochen war, um Rohal zur Hilfe zu ei-
len. Doch noch bevor es ihnen gelungen war, zu Rohals Trup-
pen zu stofen, hatten sie Borbarads Weg gekreuzt. Eher aus
Verzweiflung denn durch Konzentration entsann er sich jener
beiden Worte, die ihn dorthin bringen konnten, wihrend er
mit duBerster Anstrengung dem Blick des Dimonenmeisters
zu widerstehen versuchte.

Plétzlich war Torvon von einer Wolke warmen, fauligen Ge-
ruchs umhiillt. Eine Stimme fliisterte ihm eine magische For-
mel ins Ohr. “Transversalis Teleport” hallte es in seinem Schi-
del wieder, ehe Torvon erkannte, daf} es seine eigene Stimme
war, die den Zauber gesprochen hatte. Die Umgebung — mit-
samt dem Dimonenmeister, den beiden Shruuf, den verspreng-
ten Reitern, seinem toten Freund Radowil und dem feuerspei-
enden Ungetiim — entfernte sich immer mehr, wurde kleiner
und kleiner, bis Torvon in den Strudel der Finsternis eintauchte,
der das Szenario des Grauens einfach verschluckte.

Torvon kannte das Gefithl — es war einer Ohnmacht dhnlich,
aus der man schlieBlich an einem anderen Ort erwachte. Als
er jedoch sein BewuBtsein wiedererlangte, gab es keinen an-
deren Ort. Er war in Finsternis gefangen, in briitender Hitze
und siiBlichem Verwesungsgestank. Ein gallertartiger Schleim
umbhiillte ihn, brannte auf der Haut und schien durch das
Fleisch bis aufdie Knochen zu dringen. Obwohl es ihm schien,
als werde er bei lebendigem Leibe verdaut, nahm es mit sei-
nem Korper kein Ende. Vielleicht besaB er auch gar keinen
Kérper mehr, dachte er nach einer Weile, nur noch seinen Geist,
der in alle Ewigkeit Qualen erleiden mufBte.

Irgendwann begann Torvon zu singen, ein uraltes Klagelied,
dessen Melodie im Einklang mit seinen Leiden stand. Er war
verloren, irgendwo zwischen den Sphiiren gestrandet; niemand
wiirde ihm helfen kénnen.

Es war der 1. Rahja des Jahres 26 Hal.



Das Abenteuer (Meisterinformationen)

Das Abenteuer beginnt in Vinsalt, wohin die Helden gereist
sind, um dort das Fest der Freuden zu feiern, das alljihrlich
und allerorten im Lieblichen Feld zwischen dem 1. und dem
7. Rahja begangen wird. In Vinsalt, so heiBit es, soll die Festivi-
tit auf besonders spektakulire Art abgehalten werden, zahl-
reiche kleine Veranstaltungen, Darbietungen und Paraden lok-
ken jihrlich mehr als zweitausend Besucher aus den umlie-
genden Orten in die Hauptstadt des Horasreichs.

Zunichst bleibt die Feststimmung fiir dic Helden ungetriibt,
doch am vierten Tage der Festivititen erfahren sie von beun-
ruhigenden Vorkommnissen in der Baronie Veliris. Dort sind
mehrere Personen verschwunden, und es hat den Anschein,
daB eine der vermiBten Personen eine gute Bekannte der Hel-
den ist. Es gibt eine Zeit, Feste zu feiern, und eine Zeit zu
handeln! Dieser Angelegenheit muf} nachgegangen werden.
Doch die Helden sind nicht die einzigen, die sich fir die Vor-
kommnisse in der nérdlich Vinsalts gelegenen Baronie inter-
essieren. Noch am gleichen Tage lernen sie den freischaffen-
den Magier Yandor Cusimo ya Scarpiont und seine Scholarin
Niodande Westhues kennen, die im Auftrag der Krone der Sa-
che nachgehen sollen. Gemeinsam mit den beiden machen
sich die Helden am nichsten Tag auf den Weg.

In Veliris empfingt sie ein paar Tage spiter der aufgeregte Ba-
ron und berichtet von den Vorgingen der jiingsten Vergangen-
heit: Vor gut einer Woche scien zwei Knechte aufgebrochen,

um eine Fuhre Riiben in das Nachbardorf Fuxenstein zu brin-
gen. Einer der beiden sei noch am selben Abend véllig verstort
zuriickgekehrt, von dem anderen fehle jede Spur. SchlieBlich
habe eine tapfere Reisende, die auf der Durchreise in Veliris
nichtigte, beschlossen, der Sache auf den Grund zu gehen.
Doch weder sie noch der Biittel, den er zur Begleitung mitge-
schickt hatte, kehrten zuriick. So habe er den Waldweg nach
Fuxenstein von ein paar Biitteln absperren lassen und einen
Boten nach Vinsalt um Hilfe geschickt.

Der verwirrte Knecht Beowin ist kaum in der Lage, den Hel-
den weiterzuhelfen, auch der Bericht der furchtlosen Rondirai,
die sich mit zwei Freunden nichtens in den Phecanowildern
umgesehen hat, gibt wenig Aufschlufl iiber das, was die Hel-
den im Wald zu erwarten haben. So bleibt nichts anderes, als
sich vor Ort umzusehen.

Auf dem Weg nach Fuxenstein finden die Helden eine hochst
ungewdhnliches und gleichsam bedriickendes Szenario vor:
Auf einer mit Wiistensand bedeckten Lichtung inmitten des
Waldes steht ein bereits verwesendes, aber offenbar lebendiges
Pferd, aus dessen Leib eine um Hilfe ringende Hand ragt. Als
die Scholarin Niodande versucht, die Person aus dem Leib
des Tieres herauszuziehen, verschwindet sie vor den Augen
der Helden im Kérper der Wesenheit.

Die Ereignisse {iberschlagen sich, als die Helden mit verein-

ten Kriften Niodande und vier weitere Personen aus dem
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Pferdewesen herausziehen. Eine bizarre Fontine aus verwe-
sten Leichenteilen von Pferden und Menschen, abgebroche-
nen Speeren, Lederriemen, Sattelstiicken und bis zur Unkennt-
lichkeit verrotteten Dingen ergicBt sich aus dem Leib des Tiers
und tiirmt sich zu einem wohl fiinf Schritt hohen, dimoni-
schen Wesen auf, das mit einem markerschiitternden Briillen
seine Befreiung und seinen Namen verkiindet: Gurondaii. Bei
dem Versuch, den Dimon zu bannen, stirbt Meister ya
Scarpiont, und die Helden miissen einsehen, daB sic ohne Hilfe
gegen das Wesen nichts unternehmen kénnen.

Wihrend die Wesenheit unbeirrt langsam fluBabwirts Rich-
tung Sewamund zieht, miissen die Helden feststellen, daB so-
wohl der Knecht als auch die Reisende (die nicht, wie befiirch-
tet, eine Bekannte der Helden ist) und der Biittel tot sind.
Die vierte Person, cin dlterer Mann, lebt hingegen, und stam-
melt zuniichst fiir die Helden unverstindliches Zeug. Nach
und nach kommt heraus, dal} der Mann offensichtlich aus ei-
ner anderen Zeit stammt. Sein Name ist Torvon Gilindor, und
das letzte, woran er sich erinnert, ist eine Schlacht mit den
Schergen Borbarads in der Gorischen Wiiste, der er mittels
eines Teleport zu entflichen versuchte. Sein eigentliches Ziel
war dabei die Halle des Vollendeten Kampfes zu Bethana. Tor-
von Gilindor ist auch jetzt noch beseelt von dem Gedanken,
nach Bethana zu reisen, um Verstirkung fiir den Kampf ge-
gen den Meister der Finsternis zu holen. Erst mit der Zeit be-
greift der Magier, daB er der Nachwelt mit seinem miflunge-
nen Zauber ein schreckliches Erbe hinterlassen hat. Es hat ganz,
den Anschein, daB das Dimonenwesen seinem Zauberruf noch
immer folgt und sich auf dem Weg nach Bethana befindet ...
Eiligst begeben sich die Helden mit Torvon nach Bethana,
um dort Hilfe zu mobilisieren. Den Baron von Sewamund
bewegen sie dazu, die Stadt zu riumen und die wehrfihigen
Minner und Frauen um sich zu scharen.

Zunichst verlaufen die Dinge in Bethana vielversprechend.
Meister Landor Gerrano, der Leiter der Magierakademie, un-
ternimmt gemeinsam mit den Helden alles, um einen Heer-
haufen zu mobilisieren, wihrend sich erfahrene Magier sam-
meln und beraten, um sich auf ein Ritual vorzubereiten, mit
dem das Wesen gebannt werden soll. Doch plotzlich ist Tor-
von Gilindor verschwunden, und da seine Prisenz fiir das Ri-
tual unverzichtbar ist, miissen die Helden den Magier so schnell
wie moglich ausfindig machen.

Bei der Suche nach dem VermifBiten entdecken die Helden au-
Berhalb der Stadt ein geheimes Versteck der Borbaradianer, die
Torvon Gilindor in der Hoffnung entfithrt haben, die Spur in
die Vergangenheit verfolgen und weitere Diener ihres Meisters
aus der Zeit der Magierkriege beschwdren zu kénnen. Es stellt
sich heraus, daB eine der Lehrmeisterinnen der Akademie, Ma-
gistra Daridanye, dem finsteren Treiben vorsteht. Nachdem die
Helden Torvon aus der Folter befreit und Daridanye nebst ih-
ren beiden Schergen besiegt haben, gilt es, schnellstens nach
Sewamund zu gelangen, wo Gurondaii gestellt und besiegt wer-
den muB. Dort schlieft sich der Kreis, denn nur mit Hilfe einer
Formel Borbarads kann es gelingen, Gurondaii zu zerstoren,
um das Weltgefiige wieder in die rechte Ordnung zu bringen ...

Spur in die Vergangenheit ist ein Abenteuer fiir vier bis sechs
Helden der Erfahrungsstufen 7 bis 12. Es sollte wenigstens
ein magiebegabter Held zur Gruppe gehéren, nach Maglich-
keit ein Magier. Das Abenteuer bietet auBerdem einem Medicus
eine Reihe von Méglichkeiten, sich rollengerecht in Szene zu
setzen. Befindet sich unter den Helden eine Hexe, so verliert
das Abenteuer unter Umstiinden (wegen der drohenden Aufkli-
rungsfliige) deutlich an Spannung, méglicherweise wird es
unmdglich, das Abenteuer in vorliegender Form zu spielen.
Damit Sie tiber den zeitlichen Ablauf des Abenteuers einen
besseren Uberblick gewinnen, finden Sie im Anhang 3 cine
Zeittafel. Sollten die Helden vom Pfade des voraussichtlichen
Handlungsverlaufes abweichen, herumtrédeln oder durch ir-
gendwelche Umstinde aufgehalten werden, so kénnen Sie die
Zeiten entsprechend verschieben. Bitte bedenken Sie, daB
Gurondaii im Gegensatz dazu seinen Weg unbeirrt fortsetzt
und die auf der Zeittafel angegebenen Daten genauestens ein-
hilt. Zeit ist ein entscheidender Faktor in diesem Abenteuer —
bieten Sie den Helden daher Gelegenheit, ein wenig aufzuho-
len, wenn sie gegeniiber dem Plan in Riickstand geraten sind.
In der Heftmitte finden Sie eine Gebietskarte des nordlichen
Lieblichen Feldes, die alle Handlungsorte enthilt und einen
GrundriB des verlassenen Landguts bei Horasia, in dem die
Borbaradianer heimlich ihr Unwesen treiben.

Fiir die weitere Ausgestaltung des Abenteuers kénnen Sie auf
die Box Fiirsten, Hindler, Intriganten zuriickgreifen. Die far-
bigen Karten des Lieblichen Feldes und der Stadt Vinsalt kén-
nen Sie auf dem Spieltisch auslegen, um den Beschreibungen
einen besseren Hintergrund zu verleihen. Dartiber hinaus kén-
nen Sie die Stadtbeschreibung Vinsalts verwenden, um den
Einstieg ins Abenteuer ein wenig farbiger zu gestalten. Wenn
Sie sich iiber das eine oder andere Detail genauer informieren
wollen, ist auch die Lektiire des Bandes Aventurien — Das
Lexikon des Schwarzen Auges zu empfehlen.

Lesen Sie sich das Heft vor Spielbeginn gut durch. Wenn die
Spielrunde sich am Tisch versammelt hat, miissen Sie einen
der Spieler zu einer kleinen Unterredung in ein Nebenzim-
mer bitten, es sei denn, Sie kennen die Heldengruppe sehr
gut. Lassen Sie sich gegebenenfalls von dem Spieler einen gu-
ten Bekannten der Heldengruppe aus fritheren Abenteuern
beschreiben. Die Person mull nicht zwangsldufig weiblich sein,
wenngleich in den Texten stets von einer Reisenden oder Be-
kannten die Rede ist. Notieren Sie den Namen, eine méglichst
genaue Beschreibung der Person sowie Eigenheiten, die sie
cindeutig charakterisieren.

Es ist auBerdem hilfreich, wenn Sie vor Spielbeginn die wich-
tigsten Werte der Helden auf einem Blatt notieren {entspre-
chende Bégen finden Sie in der Box Mit Mantel, Schwert und
Zauberstab). Neben den Eigenschaftswerten benétigen Sie auf
jeden Fall die Magieresistenz sowie die Werte der Talente Sinnen-
schirfe und Menschenkenntnis, damit Sie entsprechende Pro-
ben verdeckt fiir die Spieler wiirfeln kénnen.

So geriistet konnen Sie das folgende Kapitel aufschlagen und
zu Vinsalt ein Fest der Freuden inszenieren, das am Beginn des
Abenteuers Spur in die Vergangenheit steht. Viel Spal!



Vinsalt — Das Fest der Freuden

Einkehr

Allgemeine Informationen:

Ob sich die Stadt am Yaquir nun rechtmiBig Kaiser- oder
Kénigsstadt nennen darf, sei dahingestellt, beeindruckend ist
Vinsalt allemal. Tempel aller Zwélfgdtter beherbergt die Stadt,
prunkvolle Palastbauten sidumen die Strafien, hier gibt es eine
Magierakademie, ein Theater, eine Oper, eine Freilichtbiihne,
ja sogar eine Uhr, die zu jeder vollen Stunde mit dem Klang
ihres Glockenspiels die Zeit durch die Gassen trigt. Wahrhaf-
tig ist die Stadt in jeder Hinsicht wiirdig, Amene-Horas als
Residenz zu dienen, und die Ruinen jenseits des Yaquir zeu-
gen von einer noch bedeutenderen Zeit.

Nach vollbrachten Heldentaten ist es fiir euch an der Zeit,
sich ein wenig Kurzweil zu génnen. So habt ihr cuch recht-
zeitig vor Anbruch des Rahjamondes in Vinsalt eingefunden,
um dort das Fest der Freuden zu begehen. Die Festivititen in
der Stadt am Yaquir stellen einen besonderen Reiz dar, denn
zahlreiche Vorfithrungen, bunte Umziige und heitere Briu-
che stehen auf dem Programm, das bisher noch immer von
spontanen Veranstaltungen begleitet wurde. So wird die erste
Woche des Rahja in Vinsalt bunter und zugleich festlicher be-
gangen als in den meisten anderen Orten Aventuriens (von
Belhanka vielleicht cinmal abgesehen).

Reges Treiben herrschtin den Gassen, auf dem Marktplatz und
in den Tavernen, denn nicht nur euch hat das bevorstehende
Spektakel in die Stadt gelockt.

Spezielle Informationen:

Eine Unterkunft zu finden, stellt sich als schwieriges Unter-
fangen heraus. Selbst die Zimmer der Wirtsleute und die Stroh-
lager in den Pferdestillen sind bereits alle vermietet. Durch
Zufall werden die Abenteurer nach stundenlanger Suche Zeu-
gen einer Unterhaltung: “Dann werden wir noch heute abrei-
sen miissen ...” vernehmen sie mit immer linger werdenden
Ohren. Dies muB ein Geschenk der giitigen Mutter Travia sein!

Meisterinformationen:
Das Silberne Madamal ist nahe des Zentrums in einer Sei-
tengasse gelegen. Die Helden kommen in zwei Zweibett-
zimmern unter, das dritte Zimmer ist, wie nicht anders zu
erwarten, bereits vermietet. Die beiden Giiste, die dort woh-
nen, einen Magier und seine Scholarin, bekommen die Hel-

den wihrend der ersten vier Tage nicht einmal zu Gesicht.

Die Ubernachtung kostet pro Kopf 6 Silbertaler, ein Friith-
stiick ist inbegriffen. Sowohl Betten als auch Mahlzeiten ge-
ben keinen AnlaB zur Unzufriedenheit. Fiir 2 ST wird den
Helden ein einfaches Bad eingelassen, und nach solch wohl-
tuender Erfrischung steht dem Vergniigen nichts mehr im
Wege. Die Abenteurer kénnen sich nun eine Taverne suchen,
um sich mit irgendwelchem Volk hemmungslos zu betrin-

ken, bis der Rahja anbricht.

Ein Fest zu feiern

Meisterinformationen:

Anders als in den weniger zivilisierten Gegenden Aventuriens
prisentiert sich das Fest der Freuden in Vinsalt als Veran-
staltung mit kulturellem Anstrich. Dennoch fehlen jene Ver-
gniigungen nicht, die dem einfachen Volk den gréBten Spall
bereiten. Die folgende Ubersicht gibt Thnen Anhaltspunkte,
wie Sie das Fest der Freuden gestalten kénnen. Sicherlich
kennen Sie die Helden gut genug, um das Programm an der
einen oder anderen Stelle detaillierter auszuarbeiten oder
gar zu erginzen.

1. Rahja

Nachis: Freudentaumel; sobald das Glockenspiel der Uhr den
Anbruch des neuen Monats verkiindet, stiirmen die Bewoch-
ner der Stadt aus den Tavernen aufdie StraBlen, um in losgels-
ster Stimmung mit Glocken und Hurrarufen das Fest der Freu-
den einzulduten.

Morgens: Lustbaden. Das rituelle Reinigungsritual in den Flu-
ten des Yaquir dauert bis in die Mittagsstunden an. Nachdem
die alten Gewinder abgestreift wurden, artet die Kérper-
reinigung oftmals in ein fréhliches Planschen aus. Nach dem
Bade werden die, zumeist recht freizligigen, Kostiime fiir den
abendlichen Umzug angelegt.

Abends: Rahjas GruB. Der Umzug durch die Stadt in bunten
Kostiimen endet um Mitternacht vor dem Rahjatempel, wo
die Geweihten dem Volk Rahjas Segen zusprechen.

2. Rahja

Morgens: Die Lange Nacht. Die StraBBen sind wie leergefegt
und bevélkern sich erst um die Mittagsstunde wieder. (Wer
Rahjas Segen nicht zu schitzen weiBl, kann natiirlich auch
friihmorgens aufstehen.)

Mittags: Traditionelle Auffithrung des Stiickes Kuf der Rahja
auf der Freilichtbiihne. Ein rechter Griesgram wacht durch
den KuB eines wunderhiibschen Midchens aus seiner Starr-
sinnigkeit auf und bemerkt, welche Lust das Leben sein kann.
Platt, aber beliebt.

Abends: Rahjas Tanz. In einem lockeren Wettstreit bieten Tén-
zerinnen und Tinzer auf der Freilichtbiihne Rahjagefilliges

dar.

3. Rahja

Morgens: Ankreiden. Dieser Spab ist besonders bei Jugendli-
chen beliebt. Oftmals wahllos, zumeist aber in neckischer Ab-
sicht werden rahjagefillige Kreidesymbole auf Tiiren und
Schwellen gemalt. Die Angekreideten sollen sich des Mittags
zu Rahjas Reigen auf dem Marktplatz einfinden, um sich er-
steigern zu lassen.

Mittags: Rahjas Reigen. Mit Geboten in symbolischer Hohe
werden Begleiter und Begleiterinnen fiir den abendlichen Rum-



mel ersteigert. Reihum bieten die Interessierten jeweils einen
Kreuzer, bis der Zuschlag — meist willkiirlich — erfolgt. Den
Zuschlag gibt der jeweils zuletzt Versteigerte.

Abends: GroBer Rummel. Der vorliufige Héhepunkt des Fe-
stes ist die abendliche Zusammenkunft bei Tanz und Wein auf
dem Marktplatz. Die ausgelassene Stimmung ist ansteckend,
bald verschwinden unbemerkt die ersten Pirchen, doch sie
kehren im Verlaufe der Nacht wieder zum Festplatz zuriick,
nicht zuletzt, um erneut mit einem anderen Partner zu ver-
schwinden.

4. Rahja

Morgens: Weinprobe auf dem Marktplatz. Winzer prisentie-
ren ihre jungen Weine allerorten in der Stadt zur kostenlosen
Probe. Nicht selten werden bei dieser Gelegenheit auch die
Geschifte fiir das laufende und kommende Jahr getitigt.
Miztags: Weintaufe. Jugendliche greifen auf dem Marktplatz
wahllos Personen heraus, die anschlieBend in einem Weinfal3
kurz untergetaucht werden. Meist erwischt es ahnungslose Rei-
sende. Zur Belohnung gibt es fiir den Getauften freien Wein
bis Mitternacht. Es ist tiblich, daB alle greifbaren Winzer ge-
tauft werden.

Abends: Freudentrunk. Im Grunde ist das nichts anderes als
ein Besiufnis, jedoch der Rahja geweiht. Es gilt, durchzuze-
chen, bis der Morgen dimmert.

Zwar dauert das Fest noch drei weitere Tage an, das Pro-
gramm bleibt den Helden jedoch vorenthalten, da wichtige
Ereignisse thre Schatten vorauswerfen und die Helden frii-
her an den Ernst des Lebens erinnern, als ihnen lieb ist ...

Schlechte Nachrichten

Allgemeine Informationen:

Ihr seid bester Laune. Wenn es darum geh, bis in die Morgen-
dimmerung durchzuzechen, kénnt ihr wohl kaum nein sa-
gen. Schon steht die zweite Lage Humpen auf eurem Tisch,
vom Nachbartisch prostet euch eine fréhliche Gesellschaft zu
— 50 kann man sich das Leben gefallen lassen. Zwei Burschen
an der Theke sind dergestalt angeregt in ein Gesprich vertieft,
daB ihr ohnehin wisseriges Bier vollends schal zu werden droht.

Meisterinformationen:

Wihrend des abendlichen Gelages am 4. Rahja werden die
Helden Zeugen einer Unterhaltung, die sie authorchen 138t
U die passenden Gesprichspassage einzufiigen, benétigen
Sie jetzt die Personenbeschreibung, die Sie zu Beginn des
Spiels notiert haben. Erginzen Sie einfach folgende Erzih-
lung:

“... Ja ja, schon mehrere sind verschwunden. Der Bursche
ist vom Baron geschickt worden, um Hilfe zu holen, wenn

ich dir’s sage. Die glauben, der Namenlose treibt im Wald
sein Unwesen. Schnappt sich einfach welche heraus ... wer
gerade des Weges kommt. Ein Knecht ist véllig durchge-
dreht, der muf} was Schreckliches gesehen haben.”

“Ach, komm, erzihl’ mir keinen vom Pferd!”

“Doch, es stimmt! Sie haben wohl schon eine drauf ange-
setzt, so eine rothaarige Thorwalerin, da weilt schon ...”
(Ersetzen Sie an dieser Stelle die angesprochene Figur ein-
fach durch die Personenbeschreibung, geben Sie méglichst
eindeutige Hinweise, damit die Fehlspur perfekt wird.)

Durch Nachfragen erfahren die Helden die ganze Geschich-
te. Zwar haben die beiden Burschen ihre Informationen aus
zweiter Hand, dennoch stimmt das Berichtete erstaunlich
gut mit der Realitit Giberein: Der Baron von Veliris hat nach
Vinsalt um Hilfe schicken lassen, weil drei Personen in einem
Wald spurlos verschwunden sind. Ein Bursche ist vollig verstort
aus dem Wald zuriickgekehrt, von seinem Freund fehlt dagegen
jede Spur. Eine Abenteurerin, die sich im Wald umsehen wollte,
ist seither ebenfalls verschwunden.

Ein seltsames Paar

Allgemeine Informationen:

Wenn Freunde in Not sind, gilt es zu helfen, da kann ein Fest
noch so schon sein. Ihr beschlieBt, gleich am nichsten Mor-
gen nach Veliris aufzubrechen und kehrt ins Silberne Madamal
zuriick, um eure Siebensachen zu packen. Nachdem ihr alles
verstaut habt, begebt ihr euch noch auf einen Schlaftrunk in
den Schankraum der Herberge.

Spezielle Informationen:

Zum ersten Mal seit Beginn des Festes sind auch die beiden
anderen Reisenden, Meister Yandor ya Scarpiont und seine
Scholarin Niodande Westhues, im Schankraum des Silbernen
Madamal anwesend.

Meisterinformationen:

Die Helden bekommen schon jetzt einen ersten Eindruck
von dem seltsamen Paar (siche im folgenden Kapitel unter
Meister und Scholarin). Im Verlaufe des Abends stellt sich
heraus, dal der Magier und seine Scholarin ebenfalls am
nichsten Morgen nach Veliris aufbrechen wollen. Meister
ya Scarpiont hat vom Staatsminister selbst den Auftrag er-
halten, sich um jene Angelegenheit zu kilmmern, die den
Helden selbst am Herzen liegt.

Fiir die Helden bietet es sich also an, die Reise gemeinsam
mit dem ungleichen Paar anzutreten, doch ya Scarpionts
Vorschlag klingt noch verlockender: Fiir einen Dukaten pro
Tag und Kopf sollen die Helden ihm Begleitschutz geben.
Friith am nichsten Morgen soll es losgehen ...



Von Vinsalt nach Veliris

Meister und Scholarin

Spezielle Informationen:

Wihrend der Reise nach Veliris werden die Helden ausgiebig
Gelegenheit erhalten, Yandor und Niodande niher kennen-
zulernen. Eine genaue Personenbeschreibung entnehmen Sie
bitte dem Anhang des Abenteuers. Die beiden sind schon ein
merkwiirdiges Paar: Wihrend Yandor wie die Made im Speck
lebt, muB sich Niodande stets abmiihen, um den Wiinschen
ihres Meisters nachzukommen. Bitten und Befehle des Ma-
giers beantwortet seine Scholarin beflissen, mit einem “Ger-
ne, sofort, Meister!” oder “Jawohl, Meister!”
Einem der Helden (oder mehreren) mag das herrische Verhal-
ten des Magiers seiner Scholarin gegeniiber sauer aufstoBen.

»

Darauf angesprochen, wird Yandor betonen, daB es ganz und
gar seine eigene Angelegenheit sei, wie er seine Scholarin aus-
bildet und ihr Disziplin beibringt.

Die Scholarin scheint {iberdies mit der Situation gliicklich zu
sein. Weit tiber ihre ohnehin zahlreichen Pflichten hinaus ist
Niodande stets bemiiht, ihrem Meister die Reise so angenchm
wie mdglich zu gestalten. Wenn ein Held die junge Frau bei-
seite nimmt und darauf anspricht, wird Niodande betonen,
daB es ihre erste und vornehmste Pflicht ist, ihrem Herrn und
Meister zu dienen.

Niodande lehnt, wo immer mdglich, von den Helden angebo-
tene Hilfe ab, wenn es darum geht, fiir ithren Meister einen
Dienst zu erledigen. Andererseits bictet die rotwangige und
meist frohliche junge Frau den Helden des 8fteren ihre Hilfe
an oder packt einfach mit an, wenn sich die Gelegenheit dazu
ergibt. Méglicherweise ist Niodande durch ihr voreiliges, oft-
mals ungeschicktes Handeln cher hinderlich denn hilfreich,
doch die Helden werden ihr darum kaum bése sein kénnen,
wenn sie sich mit hochrotem Kopf verlegen stammelnd aus
der Affiire zu ziehen versucht.

Ya Scarpiont dagegen sitzt in jeder Situation mBig auf sei-
nem Pferd und denkt nicht im geringsten daran, Hand anzu-
legen. Der Magier wird in das Abenteuergeschehen nur dann
eingreifen, wenn sich Situationen dramatisch zuspitzen und
er sich selbst in Gefahr sieht. Es ist nicht ausgeschlossen, daB
es zwischen Yandor und den Helden deswegen zum Streit
kommt ~ gegebenenfalls werden die Helden und der Magier
das Abenteuer zeitweilig nebeneinander her bestreiten, wih-
rend Niodande dann und wann eher ungeschickt versucht, eine
Versdhnung einzuleiten. .
Gegen eine gepflegte Fachsimpelei mit einem Kollegen hat
Yandor iibrigens nichts einzuwenden, wird allerdings einem
niedrigstufigen Magier stets deutlich machen, daB er ihn fiir
einen Griinschnabel hilt. Erst ein Magier oder Elf der Stufe
10 und héoher wird von ya Scarpiont als gleichwertiger Ge-
sprachspartner angesehen. Wird dic Konversation auf das The-
ma Analytische Magie (Hellsicht) gebrache, 148t sich Yandor

10

unter Umstinden gar dazu verleiten, eine Kostprobe seines
Kénnens zum besten zu geben, die keinen Zweifel daran lBt,
daf er auf seinem Gebiet eine Kapazitit ist.

Meisterinformationen:

Die Scholarin blickt zu ihrem Lehrherren bewundernd auf
und ist insgeheim in ihn verliebt, jedoch hat sie sich ihm
bisher nicht anvertraut. Umgekehrt versucht Meister ya
Scarpiont seine Gefiihle fiir die junge Frau hinter seiner be-
‘sonderen Strenge zu verbergen. Im Verlaufe des Abenteuers
wird die Bezichung der beiden mehr als cine dramatische
Wendung erhalten...

Es mag schwierig sein, die beiden Charaktere Yandor und
Niodande in jeder Situation treffend darzustellen. Wenn Sie
das Gefiihl haben, daB die Spieler aus dem Auftreten der
beiden falsche Schliisse ziechen, kénnen Sie je nach Situati-
on erschwerte Menschenkenntnis- oder Intuitionsproben von
den Helden verlangen, um bei Gelingen die Verhiltnisse klar-
zustellen. Geben Sie jedoch nicht gleich zu Anfang alle Ge-
heimnisse und Motivationen der beiden Charaktere preis,




auch wenn entsprechende Proben noch so deutlich zu Gun-
sten der Helden ausgefallen sein mégen.

Streuen Sie in Unterhaltungen und Streitgespriache mit Mei-
ster ya Scarpiont dann und wann CH-Proben fiir die Helden
ein, um den weiteren Gesprichsverlauf zu dirigieren. Fiir
Zwiegespriche mit Niodande kénnen Sie auf die gleiche Art
verfahren, lassen Sie die Helden in diesem Falle jedoch IN-
Proben ablegen, bevor sie zu einer Antwort oder Frage anset-
zen, und geben Sie dann entsprechende Hinweise.

Kommt es dazu, daBl Meister ya Scarpiont eine Kostprobe
seines Kénnens zeigt, so wird er sich vorzugsweise einen ma-
gischen Gegenstand, den die Helden bei sich fiihren, mit
Hilfe des Zaubers ANALUS ARCANSTRUKTUR genauer
ansehen. Er liebt es insbesondere, die Stibe anderer Magier
zu analysieren. Nach nichteinmal einer (Spiel-)Runde kann
er sagen, welche Zauber auf dem Stab liegen und ob Versu-
che, den Stab mit einem Zauber zu belegen, fehlschlugen.
Lassen die Helden ihn gewidhren, wird er nach etwa einer
Viertelstunde aus dem Stab ein paar vage Informationen tiber
dessen Besitzer herauslesen, etwa sein Spezialgebiet und den
Zauber, den er am hiufigsten spricht. Ein Magier, der selbst
den ANALUS spricht und das Wirken Meister ya Scarpionts
verfolgt, kann einiges dazulernen, da ihm Yandor alles ge-
nauestens erklirt. Gonnen Sie dem Held einen Freipunke
auf den Zauberfertigkeitswert, sofern er noch nicht die Mei-
sterschaft erreicht hat, ansonsten einen Freiwurf, der sofort
ausgefithre werden sollte.

Zwei Fiichse (5. Rahja)

Allgemeine Informationen:

Meister ya Scarpiont reist zu Pferd, wiihrend seine Scholarin
zu FuB voranlduft und einen Esel fithrt, der mit allerlei Pack-
taschen und Truhen beladen ist. Die Helden sollen Vor- und
Nachhut stellen. Die Reise fithrt zunichst yaquiraufwiirts auf
einer breiten Uferstrae nach Bomed. Dann und wann begeg-
nen die Helden Ochsenkarren und einzelnen Wanderern, al-
lesamt Nachziigler auf dem Weg nach Vinsalt, die sich zu-
mindest die Feiern zur Nacht der Stute nicht entgehen lassen
wollen, die in Vinsalt das Fest der Freuden ausklingen l48t.
Ansonsten bleibt der erste Reisetag ereignislos.

Spezielle Informationen:

Zwar ist Bomed selbst mit einem Gewaltmarsch nicht zu er-
reichen, doch zahlreiche kleine Rastplitze bieten eine fiir Uber-
landreisen komfortable Ubernachtungsmaglichkeit. Trotzdem
wird es schon bei der ersten Ubernachtung turbulent zuge-
hen, denn um Mitternacht schligt ein gewieftes Diebespaar
zu, das es auf die Reisegruppe abgeschen hat.

Wihrend sich einer der Diebe aus Richtung Vinsalt dem
Nachtlager der Helden nihert, schleicht sich der zweite, ein
Magiedilettant, unsichtbar von der anderen Seite heran. Die
Helden sollen sich um die offensichtliche Bedrohung kiim-
mern, wihrend der unsichtbare Dieb mit cinem der Pferde in
Richtung Bomed davonreiten kann.

Meisterinformationen:
Meister ya Scarpiont und Niodande werden sich an der
Nachtwache nicht beteiligen, schlieflich werden die Hel-
den fiir den Begleitschutz bezahlt. Diese kénnen die Nacht-
wache einteilen, wie ¢s ihnen recht erscheint, lediglich wenn
keine Anstalten fiir den nichtlichen Wachdienst getroffen
werden, wird der Magier sich einmischen, um diese Schutz-
mafinahme ganz einfach von den Helden einzufordern.
Fertigen Sie eine kleine Zeichnung vom Lagerplatz an, ei-
ner kleinen Lichtung von etwa 30 Schritt Durchmesser di-
rekt am StraBenrand, in deren Mitte sich eine kleine Feuer-
stelle befindet. Fordern Sie die Helden auf, genau festzu-
halten, wo das Lager aufgeschlagen wird, wo die Wache sitzt,
die Pferde angebunden sind, usw.
Um Mitternacht schligt das Diebespaar zu. Geowyn, der
Magiedilettant, schleicht sich unsichtbar ins Lager, wihrend
Gorm sich von der anderen Seite nihert, um cinen offen-
sichtlichen Angriff vorzubereiten.
Da Geowyn sich nur durch seine Schritte verraten kann und
iiberdies ein Meister der Heimlichkeit ist, muBl dem wach-
habenden Helden einen Sinnenschirfe-Probe+25 gelingen,
um auf den Dieb aufmerksam zu werden, bevor das Paar
zuschlidgt. Halten mehrere Helden Wache, steht die Probe
natiirlich jedem zu. Doch selbst bei gelungener Probe wird
es schwer sein, den Dieb ausfindig zu machen, da nur ein
Knacken im Gebiisch wahrzunehmen ist. Nur durch einen
ODEM ARCANUM oder vergleichbare Hellsichtzauberei
kann die Gefahr schon frithzeitig erkannt und der Diebes-
zug verhindert werden.
Wenn Geowyn die Pferde erreicht hat, werden diese ein we-
nig unruhig, da der Dieb sich eine ganze Weile in ithrer Nihe
aufhalten muB, um sie loszubinden. Dabei ist der Magie-
dilettant darum bemiiht, moglichst alle Pferde zu befreien,
damit spiter kein Reittier fiir die Verfolgung mehr zur Ver-
figung der Helden steht. Er wird sich selbst das beste Pferd
aussuchen, wahrscheinlich den Elenviner Wallach des Ma-
giers ya Scarpiont, da es sich wahrscheinlich um das kost-
barste Reittier der Reisegruppe handelt.
Unabhingig davon, ob cin Knacken im Gebiisch oder die
Pferde die Helden in Alarmbereitschaft versetzen — sobald
der Wachhabende aufsteht, wird Gorm auf der anderen Sei-
te des Lagers ganz nach Plan cine kleine Posse inszenieren:
Es knackt laut im Gebiisch, ein paar Aste wedeln unruhig
durch die Gegend. Gelingt es so, die Aufmerksamkeit der
Gruppe auf sich zu lenken, wird Gorm zunichst eine Weile
ganz ruhig verharren und sich dann, sobald ihm die Helden
zu nahe kommen, rasch zur Flucht wenden. Etwa 300 Schritt
siidlich wartet sein Pferd, das es thm erméglichen soll, un-
behelligt nach Vinsalt zu entkommen. Dort ist aulerdem
etwa auf Kniehthe ein diinnes, aber stabiles schwarzes Leder-
seil iiber die StraBe gespannt, das einer Verfolgung mit Pfer-
den ein jihes Ende bereiten kann.

Um Gorm zu fassen, gibt es drei Méglichkeiten:

1. Sollte ciner der Helden im Talent Tuschendiebstahl einen
Wert von 10 oder mehr haben, kénnen Sie thm eine K-
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Probe+ 10 gestatten, um dahinterzukommen, daB irgend et-
was faul ist. Méglicherweise kommen die Spieler sogar von
alleine darauf. Verraten Sie jedoch auch bei gelungenen Pro-
ben nur, daB es sich um irgendeine Art von Trick handeln
kénnte, den Rest miissen die Helden sich schon selbst zu-
sammenreimen.

2. Mit einer Kirperbeherrschungs-Probe+20 kann es einem
Helden gelingen, Gorm anzuspringen und abzufangen, be-
vor er sein Pferd erreicht, allerdings nur dann, wenn sofort
die Verfolgung aufgenommen wird. Gestatten Sie diese Pro-
be nur dem Helden, der sich am weitesten vorgewagt hat,
gegebenenfalls kénnen Sie einem zweiten Helden, der mit
aufgeriicke ist, noch eine Korperbeherrschungs-Probe +25 er-
lauben.

3. Sollte es Geowyn nicht gelingen, alle Pferde loszumachen
(z.B. weil die Reittiere nicht in einer Gruppe zusammenste-
hen), kann einer der Helden dem Flichtenden zu Pferd fol-
gen. Dabei ist eine bése Uberraschung méglich: Nur mit
einer Sinnenschéirfe-Probe+15 kann das Lederseil entdeckt
werden, eine einfache Reiten-Probe geniigt dann allerdings
schon, um einen gekonnten Sprung tiber das Hindernis hin-
zulegen. Andernfalls kostet der Sturz vom Pferd 2W20 TR
wenn das Hindernis nicht entdeckt wurde, bzw. 3W6 TP
aus gebremstem Galopp; auBerdem hat es keinen Sinn, die
Verfolgung weiter aufzunehmen. Wurde das Hindernis iiber-
wunden, sollte es gelingen, Gorm zu stellen, sofern nicht
alle drei dazu benétigten Reiten-Proben+5 miBlingen.

Unterdessen schwingt sich Geowyn auf eines der Pferde und
veranstaltet ein ziemliches Tohuwabohu, indem er mit ei-
nem kleinen Hlusionszauber ein Peitschenknallen, Grollen
und Knurren erklingen ldfit, um die tibrigen Reittiere zu
verscheuchen. Wenn er bis dato unentdeckt blieb oder sich
keiner der Helden um die Pferde kiimmert, sind die Reittie-
re zunichst versprengt, und es dauert eine Weile, die Tiere
wieder einzufangen. Ein Held, der sich in der Nihe der Pfer-
de aufhilt, kann dagegen ein, vielleicht sogar zwei Pferde
festhalten und versuchen, dem Pferdedieb hinterherzu-
sprengen. Geowyn gewinnt in diesem Fall immer noch ge-
niigend Vorsprung, um gute Chancen fiir seine Flucht Rich-
tung Bomed herauszuschlagen. Etwa 500 Schritt nérdlich
nimmt er dabei in vollem Ritt sein Kleiderbiindel auf, das er
an einem herabhingenden Ast befestigt hat. Einem verfol-
genden Held miissen drei Reiten-Proben+8 gelingen, um den
Dieb zu stellen. MiBlingt auch nur eine, entkommt Geowyn.
Sowohl Gorm als auch Geowyn geben sich sofort geschla-
gen, wenn Sie auf der Flucht gestellt werden. Sie hoffen eher
auf eine spitere giinstige Gelegenheit zu entkommen, als
ihr Gliick in einem Kampf zu suchen. Wird ihnen nur ein
wenig zugesetzt, verraten sie schnell ihren Diebeskumpanen.
Beide wollen sich in ein paar Tagen in Sewamund treffen.
Meister ya Scarpiont wird darauf bestchen, daf ein gefaBter
Dieb gefesselt und in Bomed tibergeben wird.

Gorm
ist von kleiner, aber kriftiger Statur. Der gerade einmal 1,70
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Schritt groBe Mann hat braune Haare, und seine griinen Au-
gen wirken stets wachsam. Er ist mutig, andererseits schlau
genug, um sich nicht Hals tiber Kopf in den Tod zu stiirzen.
Er kann nicht sonderlich gut mit Waffen umgehen und trigt
daher nur einen Schweren Dolch, mit dem er sich zur Not
solange verteidigen kann, bis sich die Gelegenheit zur Flucht
ergibt. Seine einfache StraBenkleidung bietet ihm nicht viel
Schutz, jedoch behindert sie den geschickten Mann auch nicht.

MU 14; AT 13; PA 10; RS 1; TP 1W+2 (Schwerer Dolch)
Herausragende Talente: Reiten 12, Schleichen 12

Geowyn

ist ein Magiedilettant, der mit der Zeit gelernt hat, den Zauber
VISIBILI zu perfektionieren. Er ist fast 1,90 Schritt groB, 4u-
Berst schlank und hat blonde Haare. Ublicherweise trigt cr
gewdhnliche Kleidung und ein Rapier, er ist jedoch gezwun-
gen, nackt davonzureiten. Er wird mit leicht durchschauba-
rem Possenspiel versuchen, einem Gegner Angst einzujagen,
um ihn Glauben zu machen, er habe einen Magier vor sich.
Auf diese Weise hofft er, genligend Vorsprung fiir eine Flucht

zu erlangen.

MU 12; AT 12; PA 12; RS 1/0; TP 1W+3 (Rapier)
Herausragende Talente: Reiten 13, Schleichen 13

Anmerkung: Es ist natiirlich méglich, daB die Helden zu FuB3
unterwegs sind. In diesem Falle wird der nichtliche Diebes-
zug fiir die beiden Pferderiuber noch einfacher, auBerdem
muBl Magister ya Scarpiont solchenfalls, wenn auch unter
erheblichem Murren und Fluchen, den Rest des Weges zu
FuB bestreiten.

Ein Hundstag (6. Rahja)

Allgemeine Informationen:

Nach der ereignisreichen Nacht kann es am folgenden Tage
nach Bomed weitergehen. Es sollte gelingen, bis zum Mor-
gengrauen die versprengten Pferde einzusammeln. Wurde ya
Scarpionts Pferd gestohlen und nicht wieder beigebracht, so
fordert der Magier eines der Pferde der Helden ein, da sie sei-
ner Meinung nach den Verlust zu verantworten haben. Bei die-
ser Gelegenheit kénnte es zu ersten Unstimmigkeiten zwischen
dem Magier und den Helden kommen.

Spezielle Informationen:

In Bomed kann ein eventucller Gefangener beim Dorfschulzen
abgeliefert werden, auBerdem ist es moglich, in der értlichen
Herberge Yaguirwacht fiir ein Silberstiick eine ordentliche
Mabhlzeit zu bekommen. Jetzt muB fiir die Weiterreise die kom-
fortable UferstraBBe verlassen werden; statt dessen geht es Rich-
tung Veliris auf einem Karrenweg weiter, der es kaum gestat-
tet, daB zwei Fuhrwerke aneinander vorbeikommen.

Bis zur Abreise aus dem Stidtchen am Yaquir mag alles in
bester Ordnung sein, doch der Nachmittag hat es schlieflich



in sich. Ein Gewitter, bei dem es vom Himmel schiittet, als
habe Efferd ein gehériges Wort gesprochen, weicht den Weg
véllig auf und macht den Rest der Reise zu ciner
Schlammwaterei. Meister ya Scarpionts Laune verdiistert sich
zuschends, da der noble Herr wohl das Reisen in zivilisierteren
Gegenden gewohnt ist. Den ganzen Tag tiber schaut er miir-
risch drein, als seien die Wolken nicht am Himmel sondern
vor seinem Gemiit aufgezogen. Bald machen Milmut und
schlechte Laune die Runde, und alle stapfen wortlos hinter-
einander her. Dies ist einer jener Tage ...

Erst bei Anbruch der Dunkelheit hort es auf zu regnen. Einen
geeigneten Rastplatz zu finden, erweist sich nun als schwieri-
ges Unterfangen, da kaum ein halbwegs trockener Fleck zu
finden ist, doch sicherlich werden wildniserfahrene Helden
diese Situation zu meistern wissen.

Meisterinformationen:

Eine Wildnisleben-Probe+ 10 reicht aus, um einen trockenen
Schlafplatz fiir die Nacht herzurichten. Aus dem Unterholz
kann halbwegs trockenes Holz gesammelt werden, um ein
kleines Feuer zu entfachen, iiber dem stirkere Aste getrock-
net werden. Die durchniBte Kleidung sollte auf jeden Fall
abgelegt werden. Belohnen Sie entsprechende Einfille der
Spieler, indem Sie auf das Ablegen einer Wildnisleben-Probe
verzichten.

Ergreifen die Helden nicht dic geeigneten MaBnahmen, um
sich vor der Feuchtigkeit zu schiitzen, dann ist es mehr als
wahrscheinlich, daB einer oder mehrere von ihnen schon
recht bald vom Dumpfschiidel geplagt werden. Lassen Sie fur
jeden Helden einen W6 rollen, und teilen Sie mit, daf alle,
die eine ungerade Zahl gewiirfelt haben, am folgenden Reise-
tag {iber Kopfschmerzen klagen, husten und niesen miis-
sen, iiberhaupt schlecht beisammen und entsprechender
Laune sind. Den ganzen Tag iiber sind simtliche Eigen-
schaftswerte um zwei Punkte gesenkt. Wir wollen anneh-
men, daB sich die Helden ein wenig schonen und bald vom
Dumpfschidel genesen.

Veliris in Sicht (7. Rahja)

Allgemeine Informationen:

Wie schon am Tage zuvor ereignet sich auf dem Karrenweg
nichts, was der Rede wert wire. Wenigstens regnet es an die-
sem Tage nicht, und angesichts der Tatsache, daB das Reiseziel
nun niher riickt, werden Argernisse {iber die Unbilden des
Wetters abgeldst von angespannter Erwartung.

Wihrend allmihlich die Dimmerung einsetzt, erreichen die
Helden eine Weggabelung, wo in nérdlicher Richtung ein FuB-
weg durch die Felder abzweigt und nach etwa zweihundert
Schritt in dichtes Waldgebiet fithrt. Etwa 25 Meilen miissen
auf diesem Weg zuriickgelegt werden, wenn man Fuxenstein
erreichen will, nach Veliris sind es hingegen nur 3 Meilen - so
besagt es der hier aufgestellte Wegweiser.

Am Waldrand sitzen zwei Landgendarmen gelangweilt her-
um, wihrend ein dritter damit beschiftigt ist, ein aufgeschich-
tetes Lagerfeuer in Gang zu setzen.

Spezielle Informationen:

Sollten die Helden sich nicht um die Biittel kiimmern und
einfach den Weg nach Veliris fortsetzen, wird ihnen von den
Gendarmen keine besondere Beachtung geschenkt.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden schon jetzt mit den Ermittlungen begin-
nen wollen, kénnen sie die Landgendarmen befragen. Die
entsprechenden Informationen entnehmen Sie bitte dem
Abschnitt Regol im Kapitel Vom Walde, vom Pferde und
von den Sphiren (S.19).

Da die Dimmerung bereits fortgeschritten ist, macht es we-
nig Sinn, sich anschlieBend im Wald umzusehen. Sollte die
Gruppe jedoch ein entsprechendes Vorhaben ins Auge fas-
sen, bringen Sie noétigenfalls die Biittel in Aktion, welche
niemand passieren lassen wollen und statt dessen darauf be-
stehen, die erwartete Unterstiitzung am kommenden Mor-
gen zum Baron zu begleiten. '
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Veliris — Schweigen 1st Silber, Reden ist Gold

Stidtchen am Sewak

Allgemeine Informationen:

Das Stddtchen Veliris, auf einem Hiigel am Oberlauf des Sewak
gelegen, hat 850 Einwohner, deren Broterwerb fast ausschlieB-
lich die Bebauung der umliegenden Felder ist. Ein Schmied,
der auch des Wagnerns michtig ist, ein Schuster, der auch als
Kiirschner und Lederer arbeitet, und der Kéhler sind die einzi-
gen Handwerker im Ort, die sich ausschlieBlich von ihrem Ge-
werbe ernihren. Eine kleine Brauerei am FluBufer stellt das
‘Fuxenlieber Urquell” her, ein dem Ferdoker nicht undhnliches,
helles Bier, das in den umliegenden Dérfern, aber auch in eini-
gen Kneipen Grangors und Vinsalts ausgeschenkt wird. Die
Herberge ‘Sewakblick’ am Marktplatz und die Taverne in der
Oberstadt bewirten ihre Giste natiirlich auch mit dem 6rtli-
chen Gebriu. Fir den geistlichen Beistand der Bevdlkerung
sind hingegen der Peraine- und der Travia-Tempel zustindig,
die beide am Marktplatz stchen. Dort gibt es auch einen Kri-
mer, der allerdings nur das Nétigste vom Natigsten feilbietet.

Spezielle Informationen:

Zwar sind Durchreisende keine Seltenheit in Veliris, doch da
es sich zumeist nur um einzelne Botenreiter und kleine Reise-
gruppen handelt, werden die Helden einiges an Aufschen er-
regen. Dariiber hinaus wird die vom Baron angeforderte Un-
terstiitzung bereits von allen erwartet. Die Tatsache, dal Amene
gar ecine kleine Kommission schickt, um sich mit den Vor-
kommnissen zu beschiftigen, weckt jedoch gemischte Gefiih-
le bei den Bewohnern des Stiddtchens. Einerseits mag eine der-
art schlagkriftige Truppe wohl mit so einigen Problemen leicht
fertig werden, andererseits wirft das Auflaufen “eines halben
Banners” (wie es bald heifit) die Frage auf, ob den Vorkomm-
nisse in den Phecanowildern eine groBlere Bedeutung zu-
kommt als angenommen.

Recht schnell werden die Neuankémmlinge zum Baron ge-
bracht, der in einem kleinen Palazzo auBerhalb der Stadtmau-
ern residiert. Dort wird fiir die Gruppe nach tiberschwengli-
cher BegriiBung reichlich aufgetragen, bevor der Baron einen
genaueren Lagebericht abgibt (siehe unten: Ein Baron in N&-
ten). Da der Palazzo héchstens fiir ein Besucherpaar und ent-
sprechendes Gesinde Gistezimmer bereithilt, werden die Hel-
den anschlieBend auf Kosten des Landherren in der 6rtlichen
Herberge Sewakblick einquartiert, wihrend Meister ya
Scarpiont und seine Scholarin im Palazzo verbleiben. In der
Schankstube der Herberge kommen im Verlaufe des Abends
zahlreiche Bewohner zusammen, und es bietet sich die Mog-
lichkeit, dem Volk ein wenig aufs Maul zu schauen (siche un-
ten: Volksmund).
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Ein Baron in Néten

Allgemeine Informationen:

Eine Personenbeschreibung des Barons Ariano von Treuffenau-
Veliris finden Sie im Anhang 1 des Abenteuers. Beim abendli-
chen Mahl erzihlt der Baron von den Vorkommnissen der jiing-
sten Vergangenheit (den folgenden Text kénnen Sie am Spiel-
tisch vorlesen): ,

“Am Ersten waren die Knechte Beowin und Alrik vom Salzin-
gerhof morgens nach Fuxenstein aufgebrochen, um eine Fuh-
re Riiben dorthin zu verbringen. Der Weg fithrt durch die Phe-
canowilder, ist aber nicht weiter gefihrlich. Bereits kurz nach
Mittag kehrte Beowin jedoch allein zuriick. Er war vollig ver-
stért und auBer Atem, stammelte in einem fort unsinniges
Zeug, wie etwa, daB der Leidende gekommen sci, alle zu ho-
len, und schrie, sobald ihn jemand bei den Schultern faBte,
um ihn zur Vernunft zu bringen. Selbst unserer Travia-Ge-
weihten ist es seither nicht gelungen, Beowin zu besinftigen,
obgleich sie tiglich nach dem verstdrten Jungen schaut. Der
Arme hockt noch immer in der hintersten Ecke des Heuscho-
bers auf dem Salzingerhof, wohin er sich vor gut einer Woche
verkrochen hat.

Eine Reisende —ihren Namen habe ich bei der Aufregung glatt
vergessen — hat nach dem denkwiirdigen Vorfall noch am glei-
chen Tage bei mir vorgesprochen und sich bereiterklirt, der
Sache auf den Grund zu gehen ...”

An dieser Stelle wird der Baron unter Umstinden von den Hel-
den unterbrochen, denn schlieBlich brenntihnen die Frage un-
ter den Nigeln, ob es sich bei der Durchreisenden um eine
gute Freundin handelt oder nicht. Fiigen Sie ¢ine passende
Personenbeschreibung ein, und quittieren Sie Nachfragen nach
dem genauen Namen mit einem nervisen “Ja, moglicherwei-
se war das ithr Name.” SchlieBlich sollten die Helden den Ba-
ron seine Geschichte zu Ende bringen lassen:

“Ich hatte zwei Biittel abgestellt, die zusammen mit der muti-
gen Frau in den Wald aufbrachen. Dummerweise lieBen sich
beide iiberreden, vor dem Wald Stellung zu beziehen, wih-
rend sich die Frau allein dort umsah. Gegen Abend ging dann
einer der beiden, Joderick, in den Wald, um nach dem Rech-
ten zu sehen, wihrend der andere, Regol, weiter Stellung hielt.
Nachts kehrte der veringstigt ins Dorf zuriick, weil er wohl
eigenartige Stimmen wie von gequilten Tieren aus dem Wald
vernommen hatte. Als die beiden anderen und auch der Knecht
Alrik am folgenden Nachmittag noch immer nicht aufgetaucht
waren, habe ich den Weg durch den Phecanowald sperren und
nach Vinsalt um Hilfe schicken lassen ...

Tja, das war cigentlich schon alles. Uberfliissig zu erwihnen,
daB die Bevilkerung noch beunruhigter ist, als ich es bin. Ich,



ih ..., ich méchte meine Dankbarkeit zum Ausdruck bringen,
daB die angeforderte Hilfe so schnell, ja, und vor allem auch
so zahlreich ...”

An dieser Stelle unterbricht ya Scarpiont den Baron: »Schon,
schén, bringt Eure Dankbarkeit der Horas persénlich gegen-
iiber zum Ausdruck, ich fiir meinen Teil werde fiir die bevor-
stehende Arbeit entlohnt. Was im iibrigen die zahlreiche Un-
terstiitzung betrifft, so mub ich Euch leider mitteilen, daB Thr
Euch tiuscht — es handelt sich lediglich um meinen Begleit-
schutz ...”

Spezielle Informationen:

Wahrscheinlich wird es bei dieser Gelegenheit zu einem klei-
neren Tumult am Tisch kommen, denn es ist nicht anzuneh-
men, daB die Helden ya Scarpionts Herabwiirdigung auf sich
sitzen lassen wollen. Gegebenenfalls wird der Baron schluB3-
endlich schlichtend in den Streit eingreifen, da es wichtigere
Angelegenheiten zu regeln gilt als den’Diinkel des Herren ya
Scarpiont.

Der Baron wird den Helden gegeniiber verdeutlichen, daB seine
finanziellen Mittel keine Entlohnung erlauben. Er verspricht
aber, bei Hofe ein gutes Wort fiir cine geeignete Entschidi-
gung.cinzulegen, wenn es gelingt, die Vorkommnisse aufzu-
kliren und die Angelegenheit zu bereinigen. Ariano ist hoch-
erfreut iiber die freiwillige Unterstiitzung und duflerst bemiih,
den Helden gegeniiber seine ehrliche Dankbarkeit zum Aus-
druck zu bringen.

Meister ya Scarpiont sieht keinen AnlaB} dafiir, sich noch am
gleichen Abend weiter mit der Angelegenheit zu beschiftigen.
Was diese Frage betrifft, bldst der Baron ins gleiche Horn mit
dem Magier. Wollen die Helden sich noch ein wenig im Ort
umhéren, hat Ariano sicherlich nichts dagegen, allerdings wird
er sich eindringlich dagegen aussprechen, daf die Gruppe wih-
rend der Dunkelheit in die Phecanowilder zieht.

Meisterinformationen:
Verschiedene Nachfragen der Helden kann der Baron wie
folgt beantworten:
—Die unbekannte Reisende hat im Ort nichts zuriickgelas-
sen. Sie war nicht beritten.
—Der Salzingerhof, auf dem der Knecht Beowin zu finden
ist, liegt an der HauptstraBe direkt bei der Sewakbriicke am
jenseitigen FluBufer.
— Der Biittel Regol ist abgestellt worden, den Weg durch
die Phecanowilder abzusperren. An die Wacheinteilung kann
sich Ariano allerdings nicht erinnern. Sollte Regol nicht zur
Nachtwache eingeteilt sein, ist es mehr als wahrscheinlich,
daB man ihn in der Schankstube des Sewakbiick antrifft.
—Ariano ist davon liberzeugt, daB der Namenlose mit dem
mysteridsen Verschwinden der drei zu tun hat. (Die Vermu-
tung des Barons veranlaBt Yandor zu dem rasch eingeworfe-
nen Kommentar “Moglicherweise hat der Namenlose sich
nur um einen Monat verrechnet”, die von Ariano prompt
beantwortet wird: “Ich kann Eure Bemerkung nichtim min-

destens witzig finden!”)

Volksmund

Aligemeine Informationen:

Ein kleiner Schlafsaal mit sechs Betten und zwei Doppelzim-
mer bieten Reisenden in der Herberge Sewakblick Unterkunft.
Die Schankstube im ErdgeschofB3 des Gasthauses ist an diesem
Abend gut gefiillt, denn die Ankunft der Helden hat sich
schnell im Ort herumgesprochen.

Spezielle Informationen:

Wenn die Helden einkehren, wird ihre Ankunft bereits erwar-
tet. Zunichst gibt der Wirt unter allgemeinem Gejohle eine
Lokalrunde aus, immer wieder tauchen dann Giste mit ge-
fullten Bechern bei den Helden auf, um mit ihnen anzusto-
Ben. SchlieBlich bleibt den Helden kaum etwas anderes iibrig,
als ein paar Stunden in der Schankstube zu verbringen. Im-
merhin muB man den Leuten nicht die Wiirmer einzeln aus
der Nase herausziehen, im Gegentelil, sie plaudern munter
drauf los oder mischen sich dergestalt in cin Gesprich, daB
man zeitweise kaum noch etwas versteht.

Streuen Sie aus der folgenden Liste ein paar Gesprichsfetzen
von den iibrigen Tavernenbesuchern ein, wenn die Helden mit
irgendeinem Gast ein Gesprich tiber die mysterigsen Vorfille
anfangen.

Zum Thema ‘Mysteriése Vorkommnisse in den Phecanowil-
dern’

—“Es ist doch klar, daB das alles ein Werk des Namenlosen
ist. Der verriickte Beowin, gequilte Tierstimmen, was gibt es
da zu deuten. Wahrscheinlich wird mit Jahresende alles noch
schlimmer.”

—“Didmonen miissen dort hausen, frage mich blof}, wie sie
dorthin gefunden haben?!”

—“Das fragst du dich? Es liegt doch auf der Hand, da8 sich
irgendwelche Borbaradianer im Wald verstecken, man hort
doch allerhand aus Tobrien in letzter Zeit.”

—“Ach ihr iibertreibt doch alle. Es wird sich sicher als harm-
los herausstellen. Frither haben wir solche Sachen selbst in die
Hand genommen, da muBte nicht erst der Baron nach Vinsalt
rufen!”

(an dieser Stelle kénnen die Helden ein wenig nachhaken, siehe
unten: Nichtlicher Ausflug)

Zum Thema ‘Beowin’

—“Beowin war doch schon immer verriicke, hat stindig mit
sich selbst gesprochen, und manchmal hat er gar nicht gemerkt,
wenn andere mit thm redeten.”

—*“Nein, nein, der Beowin muf} schon irgendwas grifliches
erlebt haben. Er war ja wie von Sinnen. Also, so habe ich den
Burschen noch nie erlebt.”

—*“Der Feigling ist doch schon weggelaufen, wenn ihn ein
Ziegenbock schrig angeguckt hat — der wird Alrik im Stich
gelassen haben.”

—*“Ein Fall far die Noioniten, so wie er geschrien hat, wie am
SpieB. Dabei hab ich ihn nicht mal angefaBt.”
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Zum Thema ‘Regol’ (wenn Regol nicht anwesend ist)
—“Komische Stimmen wie von gequilten Tieren, Regol hat
wohl den Kuckuck gehort und ist gleich stiften gegangen.”
—“Wenn er nicht so ein elender Feigling wire, hitte vielleicht
gar keine Hilfe angefordert werden miissen. Wer glaubt ihm
seine Geschichte schon? Es ist ihm befohlen worden, nicht
mitzugehen? Er wird wohl selbst darum gebeten haben, der
Hosenscheifler.”

—"Ach, laBt ab, eigentlich ist Regol ein netter Kerl. Warum
sollte er liigen? Ich frage mich, was es mit den eigenartigen
Lauten auf sich hat, die er gehért hat.”

Zum Thema ‘Regol’ (wenn Regol anwesend ist)

—“Na, Regol, dann erzihl doch mal den Herrschaften, was
du im Wald erlebt hast. Ach nein, ich verga$, du warst ja gar
nicht im Wald. Nun?”

—*“Tisch doch keine Liigengeschichten auf.”

—“Gequilte Tierstimmen, also als wir da, ... gnmpff...”

(an dieser Stelle kénnen die Helden ein wenig nachhaken, siehe
unten: Nichtlicher Ausflug)

Zum Thema ‘unbekannte Reisende’

—“Wahrscheinlich ist sie/er einfach abgehauen, weil sie/er das
Muffensausen bekommen hat.”

~—{(nur wenn es sich tatsichlich um eine Frau dreht) “Ach
Quatsch, Muffensausen, dic ist mit Joderick durchgebrannt,
war ja ein stattlicher Kerl.”

~—“Es mubB schon was Schlimmes passiert sein, sie/er sah nicht
so aus, als ob sie/er nicht mit so mancher Bestic fertig werden
wiirde.”

—"“Man hiitte gleich jemand damit beauftragen sollen, der et-
was von der Sache versteht.”

Meisterinformationen:
Eine Beschreibung der Unbekannten oder gar ihren Namen
herauszubekommen, stellt sich als unmégliches Unterfan-
gen heraus, da die Giste sich gegenseitig widersprechen.
Vielleicht wollen die Helden am chesten dem Wirt vertrau-
en, dessen Personenbeschreibung bis auf wenige Details mit
jener ibereinstimmyt, die Sie zu Beginn des Abenteuers nie-
dergeschrieben haben. Allerdings riumt der Wirt auch fol-
gendes ein:
“Ich kann mich nicht mehr so genau erinnern, sie/er war ja
gleich auf dem Zimmer verschwunden, und bei der Abreise
ging auch alles recht flott, aber wenn ich mich recht erinne-
re, dann trug siefer ...”
Maglicherweise ist der Biittel Regol in der Schankstube an-
wesend, priifen Sie das durch einen einfachen Wurf mit dem
Wé: Ein Ergebnis von 3 oder mehr bedeutet, dafl er zur
Nachtwache am Waldweg eingeteilt ist, andernfalls sitzt er
bei einem Humpen Bier in der Herberge.

Falls dic Helden mit Regol sprechen wollen, schlagen Sie
bitte im folgenden Kapitel nach, was der Biittel zu sagen
hat. Bedenken Sie aber, daf} die Konversation standig durch
Einwiirfe der anderen Giste unterbrochen wird.
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Nichtlicher Ausflug

Spezielle Informationen:

Wihrend in der Schankstube die Giste ordentlich in der
Geriichtekiiche herumriihren, verplappert sich schlieBlich die
rothaarige Rondirai, eine muskuldse, offensichtlich hart arbei-
tende Frau im Alter von 30 Jahren, die einen Bauernhof au-
Berhalb der Stadt besitzt. Rondirai ist eine vorlaute, aber ebenso
furchtlose Person.

Es stellt sich heraus, daB Joderick und die unbekannte Reisen-
de nicht die letzten waren, die den Wald betreten haben. Am
2. Rahja nimlich sind Rondirai und zwei ihrer Freunde nachts,
mit Mistforken und Dreschflegeln bewaffnet, heimlich in die
Phecanowilder geschlichen, um der Sache auf den Grund zu
gehen.

Meisterinformationen:
Nur nach und nach erzihlt Rondirai von ihrem nichtlichen
Ausflug. Lesen Sie den Helden nur dann den jeweils nich-
sten Satz vor, wenn einem von ihnen eine CH-Probe+4 ge-
lungen ist. Wenn es den Helden nicht gelingt, Rondirai zum
Weiterreden zu bewegen, werden die Dorfbewohner ihr noch
einen Satz entlocken, danach wird die rothaarige Frau die
hippchenweise prisentierte Geschichte abbrechen. Mit den
Worten:
“Nun denn, jedenfalls waren wir dort, aber das war auch
schon alles. Wenn ihr mehr erfahren wollt, miiB¢ ihr euch
schon selbst im Wald umsehen ...” verabschiedet sich
Rondirai, wobei sie ein paar Miinzen auf den Tisch legt und
sich abrupt zum Gehen wendet. Ein einzelner Held kann
versuchen, Rondirai vor der Tiir der Schankstube zum Re-
den zu bringen. Bei einer gelungenen CH-Probe+8 oder dem
Aufblinken einer goldenen Miinze wird die Frau schwach
und erzihlt den Rest ihrer Geschichte. Wird Rondirai dage-
gen von mehreren Helden bedriingt, ist sie verschwunden,
noch bevor Miinzen ins Spiel gebracht werden kénnen.
Hellsicht- oder Beherrschungszauberei mag ein probates
Mittel sein, um Rondirai die ganze Geschichte zu entlok-
ken. Thre MR betrigt 8. Bitte bedenken Sie, welcher Auf-
stand verursacht wird, wenn herauskommt, daf die Helden
Rondirai ihre Geheimnisse mittels Zauberei entlockt haben.
Eine ztinftige Schlidgerei ist das Mindeste, was die Helden
dann erwartet. .

Folgendes berichtet Rondirai (jeweils nach einer gelunge-
nen CH-Probe+4) tiber ihren nichtlichen Ausflug:

“Naja, wir dachten, wir schauen mal nach, was da los ist, in
den Phecanowildern. Wir haben nichts davon erzihlt, weil
der Baron verboten hatte, den Wald zu betreten, aber irgend-
wer muBte sich ja schlieBlich darum kiimmern. Mistforke,
Dreschflegel und ein biichen Mumm in den Knochen, mehr
braucht es dazu nicht.”

“Erst war alles ganz normal, wie es halt nachts im Wald ist:
dunkel. Da gab es keine Stimmen wie von gequilten Tie-
ren. Wenn ich mich recht besinne ...”

«

.. also, es waren uberhaupt keine Tiere zu héren. Nicht



mal irgendeinen Vogellaut oder das Huschen von Eichhérn-
chen. Immer nur das Knacken der Aste unter den eigenen
FiiBen. Man hitte meinen kénnen, es gibt iiberhaupt keine
Tiere im Wald.”

“Im Fackelschein war kaum etwas zu schen, aber als wir
weiter in den Wald kamen, roch es seltsam, ein biBchen wie
Herbst, manchmal wie Kompost ... schwer zu beschreiben.”
“Ich weiB nicht genau, wie lange wir unterwegs waren, es
mag eine Stunde gewesen sein, vielleicht aber auch linger.
Jedenfalls drehte einer meiner Freunde plstzlich durch und
lief davon. Ich hab mich umgesehen, bin noch ein Stiick
den Hugel hinunter, aber ich konnte nichts entdecken, wes-
wegen man hitte schreiend davonlaufen sollen.”

“Wir haben eine ganze Weile nach unserem Freund gesucht,
dachten schon, er sei auch verschwunden. Als wir ihn fan-
den, hatte er sich gliicklicherweise ein wenig beruhigt. Wir
mulBten dann umkehren, damit wir in der Morgendimme-
rung nicht erwischt wiirden.”

“Ich weil} auch nicht, was mit ihm los war. Er hat ziemlich
komisches Zeug gebrabbelt. Er meinte, er habe irgendeinen
Gesang gehort, eine Art Klagelied, das ihm fast den Kopf

zum Platzen gebracht hitte. Er habe gespiirt, wie jemand
versuchte, ihn mit dem Gesang weiter in den Wald zu lok-
ken, da habe ihn dann doch die Angst gepackt und er sei
davongerannt, bis der eigenartige Gesang endlich verstumm-
te. Am nichsten Tag wollten wir eigentlich noch einmal in
die Wilder, wir hatten schlieBlich nichts Richtiges heraus-
gefunden, aber als mein Freund nicht mehr mitmachen
wollte, hatte ich keine rechte Lust, die Sache allein anzuge-

”

hen.

Die Namen ihrer Freunde gibt Rondirai keinesfalls preis, es
sei denn, sie wird durch Magie dazu gezwungen. Das be-
deutet aber am nichsten Morgen handfesten Arger (Rau-
fen) mit Rondirai (AT/PA: 15/8), ihren Freunden Ludegar
(AT/PA: 13/10) und Grisha (AT/PA: 14/8), sowie einer Hand-
voll Knechten (AT/PA: 10/7). Indes ist das entlockte Geheim-
nis nichts wert, da die beiden Freunde Rondirais Geschichte
nichts hinzuzufiigen haben, abgesehen vielleicht von der
Tatsache, daB nicht nur Ludegar sondern alle drei am nich-
sten Tag nicht die rechte Lust hatten, sich noch einmal im
Wald umzusehen.

Noionas Schiitzling

Allgemeine Informationen:

Der Salzingerhofliegt in der Nihe des Marktplatz an der StrafBe
nach Farsid und Grangor. Direkt hinter der Briicke tiber den
Sewak sind rechterhand mehrere Weiden abgestecke, auf de-
nen Pferde und Kiihe grasen. Ein paar Knechte treiben Schwei-
ne aus einer Stallung nahe der Strae zur Suhle, am Bach sind
zwei Migde mit der Wische beschiftigt. Zum Gutshaus fithre
ein gepflasterter Weg, der zu beiden Seiten von zahlreichen
Nebengebiuden gesiumtwird. Eine riesige Scheune steht nahe
des Gutshauses am Rande einer unbenutzten Weidefliche.

Spezielle Informationen:

Am nichsten Morgen befindet endlich auch Meister ya
Scarpiont, daf} es Zeit sei, mit der Arbeit zu beginnen. Nach-
dem er sich in der Schankstube umgehért hat, begibt er sich
zum Salzingerhof, wihrend Niodande vergeblich nach Regol
Ausschau hilt. Wahrscheinlich werden die Helden dem Ma-
gier zuvorkommen und als erste mit Beowin sprechen. An-
dernfalls stellt Meister ya Scarpiont nach kurzer Befragung des
durchgedrehten Knechtes lapidar fest, dal Beowin jedenfalls
nicht verzaubert sei.

Als die Helden bei dem Gehoft nahe der Sewakbriicke an-
klopfen, 6ffnet eine schlanke Frau mittleren Alters die Tiir,
und meint, nachdem die Helden ihr Begehr vorgetragen ha-
ben: “Versuchen kénnt Ihr es ja, aber bisher hat noch keiner
etwas Verniinftiges aus dem armen Jungen herausgebracht. Ich
weil} gar nicht, was ich mit ihm anstellen soll?! Er ist droben
in der Scheuer, aber verschreckt ihn mir nicht noch mehr. Re-
det nicht laut und stiefelt nicht wie die Trampeltiere daher.
Wer von euch mit ithm redet, ist mir egal. Aber mehr als einen
lasse ich nicht zu Beowin raufl”

Nachdem die Gruppe sich geeinigt hat, wer Beowin befragen
soll, fithrt die Frau den Helden auf den Heuboden der Scheu-
ne. Dort hockt Beowin zusammengekauert in der Ecke und
lugt durch das Oberlicht. Der arme Junge zittert am ganzen
Leib. Als er die Ankdmmlinge bemerkt, fihrt er vor Schreck
zusammen, wirbelt panisch herum und stolpert entlang der
Wand zu einem Heuhaufen, in dem er sich rasch verkriecht.
“Da seht Thr’s”, flisstert die Bauersfrau, “so geht es seit einer
Woche, ich stelle thm Wasser und Brot hin, als wir er ein scheu-
er Kater; sobald ich mich nihere, fihrt er wie ein Wildgewor-
dener zusammen. Vielleicht habt Ihr mehr Gliick, auch wenn
ich’s nicht glauben mag.” Mit diesen Worten steigt die Frau
die Leiter herunter und 1Bt den Helden mit Beowin allein.

Beowin

ist ein schmichtiger Bursche von 14 Jahren. Die braunen, zer-
zausten Haare hingen dem Jungen tief in die Stirn und ver-
decken seine groBen, blauen Augen zur Hilfte. Der Junge galt
nie als besonders mutig, doch momentan ist er so verschreckt,
daB er schon vor einer Maus davonrennen wiirde.

Meisterinformationen:
Zunichst missen Sie feststellen, wie gut der ausgewihlte
Held mit einem geistig Verwirrten umgehen kann. Lassen
Sie sich dazu sein Heldendokument aushidndigen und sum-
mieren Sie die folgenden Punkte:
je 3 Punkte fiir jeden Punkt IN iiber 10 (keine Abziige fiir
IN < 10)
je 2 Punkte fir jeden Punke KL iiber 10 (dto.)
je 1 Punkt fiir jeden Punkt CH tiber 10 (dto.)
Dazu addieren Sie den Talentwert des Helden fiir Heilkun-

17



de Seele. (Negative Werte in diesem Talent werden selbstver-
stindlich auch angerechnet!)

Addieren Sie ferner einen Bonus von 3 Punkten, wenn der
Held ein Geweihter ist, bzw. sogar 5 Punkte, wenn er ein
Geweihter des Boron ist, oder aber 10 Punkte, wenn er cine
lingere Zeit in einem Noioniten-Kloster verbracht hat.
Ziehen Sie den JZ-Wert des Helden ab.

Subtrahieren Sie 20 Punkte, falls der Held irgendwo sicht-
bar ein Pferdebild bei sich fithrt (z.B. im Wappen, auf der
Robe einer Rahja-Geweihten, einen Siegelring mit Familien-
insignien, eine sichtbare T4towierung o.i.), fragen Sie aber
keinesfalls den Spieler direkt danach, ob er ein solches
Pferdebild bei sich trigt.

Die Zahl, die Sie erhalten, gibt an, wie viele Versuche der
Held hat, um Beowin zu beruhigen, damit er moglicher-
weise das eine oder andere aus ihm herausbringt. Ist die Zahl
negativ bzw. dann, wenn alle Versuche aufgebraucht sind,
wird Beowin einfach panisch von einer Ecke des Heuboden
zur anderen hasten, um sich irgendwo zu verstecken, bis der
Held sein Unterfangen aufgibt.

Im Verlaufe der Begegnung soll der Held versuchen, Beowin
hinter seinem Heuhaufen hervorzulocken, ihn durch be-
langlose Fragen zum Reden zu bringen, um dann im Ver-
laufe des wortkargen Zwiegesprichs indirekt zu jenen Fra-
gen vorzudringen, die wirklich von Interesse sind.

Geduld ist sehr wichtig. Jede neue Situation erfordert, daf3
der Held eine Weile abwartet, damit Beowin sich sicher ge-
nug fihlt, um sich auf den Helden weiter einzulassen. Je-
desmal, wenn der Held nach einem Teilerfolg direkt losredet,
ziehen Sie bitte einen Punkt von seinem “Vorrat” ab, und
machen Sie deutlich, da8 er Beowin ein wenig verschreckt
hat. Gleiches gilt, wenn der Held sich Beowin nihert. Der
Junge zieht sich dann ein Stiick zuriick, so daB die vorheri-
ge Situation wiederhergestelltist. Nach einem solchen Mif3-
erfolg verlangen Sie vom Helden eine JZ-Probe, um festzu-
stellen, ob er entnervt aufgibt.

Eine dirckte Befragung zu den Geschehnissen im Phecano-
wald oder Alriks Schicksal fiihrt dazu, daf} der Junge unver-
stindlich herumstammelt, mehrfach mit der Faust gegen sei-
nen Kopf schligt, um sich anschlieBend in seinem Heuhau-
fen zu vergraben. Der Held kann dann wieder ganz von vorn
beginnen.

Beowin hockt verschreckt hinter seinem Heuhaufen. Gutes
Zureden hilft, wobei es auf die Stimmung des Jungen ein-
zugehen gilt. Mit einer gelungenen IN-Probe wird der ge-
eignete Zeitpunkt fiir eine vorsichtige Aufforderung an den
Jungen gefunden, so daB er sich dazu bewegen ldBt, aus sei-
nem Versteck herauszulugen. Sind mehrere Versuche nétig,
werden auch entsprechend Punkte abgezogen.

Nun muB der Held Beowins Vertrauen gewinnen. Geeigne-
te Fragen sind etwa: “Wer bist du?”, “Hast du Hunger?r”
etc.. Eine IN-Probe hilft auch jetzt, die Frage richtig anzu-
setzen. (Mehrere Versuche kosten entsprechend Punkte.) Der
Junge wird auf beinahe jede Frage mit einem zaghaften Kopf-
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schiitteln antworten, wird er nach seinem Namen gefragt,
flistert er leise “Beowin”.

Beowin hatinzwischen sein Versteck aufgegeben, lauert aber
in der Nihe, um sich jederzeit zuriickziehen zu kénnen.
Eine Reihe belangloser Fragen hilft, das Vertrauen zu festi-
gen. Am besten kommt der Held voran, wenn er Beowin in
der Art “Was ist mit dir?”, “Wie fiihlst du dich?” befragt
(IN-Probe wie oben). “Angst”, fliistert der Knecht darauf.
Die Gelegenheit ist giinstig, um dem Knecht, in dessen angst-
erfiillten Blick ein leichter Hoffnungsschimmer gekehrt ist,
einen Teil seines Geheimnisses zu entlocken. “Wovor hast
du Angst?” (IN-Probe wie oben). “Der Leidende ..., er singt
ein Lied, daf} einem traurig wird.”

Eine Weile lang schweigt Beowin, auf Aufforderung spru-
delt es dann aber aus ihm heraus. “Und dann?! Dann holt
er dich zu sich. Es ..., es holt dich einfach.”

Die alles entscheidende Frage nach Alrik bringt Beowin an
den Rand der Verzweiflung. (IN-Probe+5, ansonsten wie
oben). “Alrik, Alrik, es hat Alrik geholt, es wird uns alle ho-
len.” Hastig robbt Beowin zum Oberlicht, lugt dann ganz
vorsichtig heraus, um gleich darauferschrocken zusammen-
zufahren. Er stolpert zu seinem Heuhaufen zuriick, um sich
tiefer als zuvor darin zu vergraben. Wenn der Held aus dem
Oberlicht schaut, kann er nichts Ungewdhnliches entdek-
ken: ein normales Pferd, ein Apfelschimmel grast auf der
Weide vor dem Gehoft.

“Hat das Pferd Alrik geholt?” Beowin kriecht noch einmal
aus seinem Versteck hervor, um heftig mit dem Kopf zu nik-
ken: “Mach es tot, mach Pferd tot.” Danach rennt der Knecht
verzweifelt auf dem Heuboden hin und her, wobei er unun-
terbrochen vor sich hin brabbelt: “Mach Pferd tot.” Mehr ist

aus Beowin wohl nicht herauszubringen.

Sollte die erste Begegnung mit Beowin erfolglos verlaufen
sein, so kann ein weiterer Held unbemerkt auf den Heubo-
den steigen, um sein Gliick zu versuchen. Allerdings miis-
sen Sie gleich zu Anfang 5 Punkte von seinen Versuchen
abziehen, da der Knecht bereits durch die vorhergehende
Aufregung verschreckt ist. Ein Abenteurer, der Beowin die
letzten Geheimnisse entlockt hat, erhilt einen Freipunkt auf
das Talent Heilkunde Seéle.

Méglicherweise steuern die Helden gleich die Scheune an,
ohne zuvor beim Gehoft anzuklopfen. Solchenfalls unter-
brechen Sie die Befragung Beowins, sobald der Held 6 oder
7 Punkte verbraucht hat, da die Bduerin wiitend die Leiter
heraufgestiirmt kommt und Beowin vollends verschreckt.
Nach der Befragung Beowins werden die Helden in die
Phecanowilder aufbrechen wollen. Eher zufillig treffen Sie
dabei am Ortsausgang Meister ya Scarpiont und seine Scho-
larin Niodande. Die junge Frau scheint geistig nicht ganz
anwesend zu sein, bisweilen schaut Niodande vertriumt in
die Gegend, meist jedoch himmelt sic mit verlicbtem Blick
ihren Meister an.

Baron Ariano von Treuffenau-Veliris ist gleichfalls anwesend
und wiinscht der gesamten Gruppe viel Gliick fiir die be-
vorstehende Expedition in den Wald. '



Vom Walde, vom Pferde und von den Sphiren

Regol

Allgemeine Informationen:

Wenn dic Helden den Waldrand erreichen, treffen sie Regol
und einen zweiten Biittel an, die zunichst beide gelangweilt
am Wegesrand hocken, sich aber schleunigst aut Posten bege-
ben, als sie bemerken, daf sich die Gruppe nihert.

Spezielle Informationen:

Regol ist ein junger Bursche von gerade zwanzig Lenzen mit
sommersprossigem Gesicht und strihnigen, braunen Haaren.
Waihrend der letzten sieben Tage ist den beiden Wachhaben-
den nichts Ungewdhnliches aufgefallen. Unbekimmert plau-
dern sie iiber ihre Jagderfolge: Man miisse nur warten, bis ein
Hase aus dem Wald gelaufen komme, schon habe man einen
ordentlichen Braten, der fiir die stindige Langeweile eine gute
Entschidigung sei. Auch seien Rehe und anderes Wild in Hiille
und Fiille am Waldrand aufgetaucht. Offenbar kommt den bei-
den das nicht weiter ungewshnlich vor, sollte aber wenigstens
den Helden zu denken geben.

Auf die Ereignisse des 1. Rahja angesprochen, berichtet Regol
zégernd: “Nun ja, nachdem Joderick auch schon mehr als zwei
Stunden fort war, begann ich langsam, mir Sorgen zu machen.
Hitte der Gute doch nur auf mich gehért und mich mitgehen
lassen. Andererseits war er schlieBlich mein Vorgesetzter, und
Befehl ist Befehl. Als es Nacht wurde, ward mir immer un-
heimlicher. Es war so still, keine Spur von beiden, kein Ge-
riusch. Ja, und plétzlich waren diese griBlichen Gerdusche
da, wie wenn einer ein Huhn lebendig aufspieBt, dabei einer
Katze auf den Schwanz tritt und nicht loslédBt. Es war so fiirch-
terlich, da dachte ich, wer weiff was den beiden im Wald wohl
zugestoBen ist. SchlieBlich bin ich los, um Hilfe zu holen, denn
was sollte ich allein schon ausrichten, wo es die beiden schon
nicht geschafft hatten.”

Meisterinformationen:

Eine gelungene Menschenkenntnis-Probe +5 1aBt die Helden
erkennen, daB die ganze Geschichte erstunken und erlogen
ist. Regol hat in Wirklichkeit nie Tierstimmen gehort, er hatte
cinfach Angst und ist deswegen davongelaufen. Darauf an-
gesprochen gibt Regol alles zu, versucht jedoch zu verhin-
dern, daB der andere Biittel etwas davon mitbekommt. Er
bittet die Helden, sein Geheimnis nicht preiszugeben.

Die zahlreichen Wildtiere am Waldrand stehen tatsichlich
in Zusammenhang mit der unheimlichen Prisenz im Wald.

Waldesruh

Allgemetne Informationen:
Der Weg nach Fuxenstein fiihrt, leicht ansteigend, tiber sanfte
Hiigelketten durch dichten Wald. Die Laubbidume stehen in

sattem Sommergrin, das Unterholz trigt hier und da kleine
weifle und gelbe Bliiten, unter den Biumen spriefen Gras und
Klee, ja bisweilen erfreuen kleine Blumenteppiche der verschie-
densten Farben das Auge. Nachdem die Gruppe drei bis vier
Meilen Wegstrecke zurlickgelegt hat, lichtet sich der Wald ein
wenig, so daB es méglich wird, auch auf dem grasbedeckten
Waldboden abseits des Weges voranzukommen.

Waren anfinglich noch Vogelzwitschern, das Huschen kleiner
Nagetiere und das allgegenwirtige Summen von Hummeln
und Bienen zu vernehmen, so verlieren sich die Waldgeriusche
nun zunchmend. Jetzt herrscht eine derart unwirkliche Stille,
daf die Helden jeden ihrer Schritte und Tritte {iberdeutlich
héren kénnen. Das Gras ist vergilbt, hier und da hingen die
ersten verwelkten Blitter zwischen dem faden Griin der Biu-
me. Mit jedem Stiick, das die Helden vorankommen, verliert
der Wald zusehends sein sommerliches Kleid. Bald ist der Bo-
den mit einer Laubschicht bedeckt, nach und nach verschwin-
den auch die Herbstfarben von den Biumen. War das Mar-
schieren unter dem schiitzenden Dach der Baumkronen an-
genchm, so kommt die Gruppe nun im prallen Sonnenlicht
langsam ins Schwitzen.

Als die Helden nach etwa acht bis neun Meilen zwischen kah-
lem Geist eine kleine Anhdhe erklimmen, dringt fauliger Ge-
ruch in ihre Nasen, der an verrottendes Holz und Laub erin-
nert. Mit jedem Schritt schlidgt den Helden zunehmend ein
Hauch von Verwesung entgegen.

Spezielle Informationen:

Auf der Anhéhe ist das Gehdlz, obwohl noch im Erdreich ste-
hend, im Verfaulen begriffen, den Hang hinab sind etliche Biu-
me aus diesem Grunde umgestiirzt. In der Talsohle hat sich so
eine grofe Lichtung gebildet, in deren Zentrum auf nacktem
Boden ein grofes Tier steht. Die Sonne brennt derart auf den
Kahlschlag hernieder, als befinden sich die Helden mitten in
einer Wilste.

Meisterinformationen:

Das Tier auf der Lichtung ist ein Pferd, was sich mit einer
einfachen Sinnenschirfe-Probe feststellen 14Bt. Gelingt einem
der Helden die Probe gar +25, so kénnen Sie diesem mit-
teilen, daf irgend etwas mit diesem Gaul nicht zu stimmen
scheint. Es sieht ganz so aus, als stecke cin dicker Speer in
seiner Flanke.

Aufgrund einer sphirischen Verschiebung, die auf einen mif3-
lungenen Zauber zuriickzufiihren ist, Giberlagern sich auf
der Lichtung die tote Waldlandschaft und die Illusion eines
Gebietes der Gorischen Wiiste. Je tiefer die Helden ins Tal
hinabsteigen, um so mehr wird ihre Wahrnehmung von der
michtigen sphirischen Stérung bestimmt, schon bald glau-
ben sie, auf sandigem Boden zu stehen, und sehen den Wald
vor lauter Biumen nicht mehr.

Besonders dramatisch kénnen Sie die Wahriehmungsiiber-
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Jagerung wie folgt inszenieren: Lassen Sie sich alle Helden-
dokumente aushindigen, und notieren Sie sich die MR der
Helden. Danach fordern Sie alle Spieler auf, mit 2W6 zu
wiirfeln, um die angesagten Ergebnisse zur MR zu addie-
ren. Je niedriger die Summe ist, um so eher setzt die tiberla-
gerte Wahrnehmung ein, ein Punkt Differenz bedeutet da-
bei eine Kampfrunde.

Bitten Sie nun zunichst den Spieler mit der niedrigsten Sum-
me in einen Nebenraum, um ihm in etwa folgendes zu er-
zihlen:

»Am Hang der Lichtung sind die meisten Biume umge-
stiirzt, als du unter dich auf den Wiistenboden schaust ...*
(GenieBen Sie das verbliiffte Staunen des Spielers, man génnt
sich ja sonst nichts.) Erkliren Sie ihm kurz, wie es sich mit
der Wahrnehmungsiiberlagerung verhilt, und bitte Sie ihn,
seine Verbliiffung am Tisch auszuspiclen, sobald Sie dort-
hin zuriickkehren.

Noch wihrend sich die iibrigen Helden tiber das eigenarti-
ge Verhalten des Freundes wundern, nchmen Sie den nich-
sten Spieler beiseite, und verfahren nach der gleichen Me-
thode, usf.. Den Helden mit der hchsten Summe kénnen
Sie schlieBlich am Spieltisch iiber die Situation aufkliren.

Das Klagelied

Allgemeine Informationen:

Die Helden hatten noch keine Gelegenheit, sich eingehend
mit den seltsamen Wahrnehmungsschwankungen zu befassen,
da senkt einer von ihnen mit schmerzverzerrter Miene den Kopf
und reibt sich mit beiden Hinden wild tiber die Stirn. Kurze
Zeit spiter vernechmen auch die anderen den befremdenden
Singsang, eine von Qual und Leiden erfiillte, schrille und schri-
ge Melodie, die aus dem Nichts zu kommen scheint und
schmerzvoll unter der Schideldecke drshnt.

Spezielle Informationen:

Langsam verlieren die Helden die Kontrolle tiber ihre Wahr-
nehmung, kénnen zwischen Illusion und Wahrheit nicht mehr
unterscheiden. In den Singsang mischt sich eine Stimme, die
zunichst unverstindlich jault, dann aber klar und deutlich um
Hilfe fleht. “Helft mir! Hilfe!” jammert es von der Talsohle
her, wo aber nur das Pferd zu sehen ist. Das Klagen ist derart
eindringlich, daB die Helden sofort loslaufen méchten, um
den Unbekannten von seinem Leiden zu befreien.

Meisterinformationen:

Der ‘telepathische’ Singsang stammt aus Torvons Sphiren-
gefiingnis. Der Magier ist nach einem milungenen Teleport
in seinem eigenen Pferd gefangen. Es fillt schwer, sich nicht
von der Wirkung des Gesangs mitreiBen zu lassen. Nur wer
eine IN-Probe besteht, kann der Versuchung widerstehen,
sofort in Richtung Talsohle zu laufen.

Meister ya Scarpionts Pferd und der Esel werden ebenfalls
unruhig, gleiches gilt natiirlich fiir die Pferde der Helden.
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Mann im Pferd

Allgemeine Informarionen:

Meister ya Scarpiont verharrt auf der Anhohe, um sich auf ei-
nen Zauber zu konzentrieren, wihrend Niodande ins Tal hin-
untereilt. Als die Helden sich dem Pferd auf der Lichtung ni-
hern, entdecken sie, daB es iiber und tber mit fauligen, grau-
braunen und griinlichen Flecken bedeckt ist. In der Nihe der
grotesken Kreatur wird der Verwesungsgeruch deutlich stirker.
Das ckelerregendste ist aber weder der Geruch, noch der An-
blick des Faulschimmels selbst: Aus der Flanke des Pferdes
ragt die um Hilfe ringende Hand eines Menschen!

Spezielle Informationen:

Noch bevor irgend jemand eingreifen kann, stiirmt Niodande
auf das Pferd zu, um die Hand zu packen. Wer auch immer
im Pferd gefangen ist, die Scholarin kann sein Klagen nicht
linger ertragen. So sehr sie sich aber bemiiht, es will ihr nicht
gelingen, die Person aus dem Gaul zu befreien. Plétzlich gibt
es einen Ruck, und Niodande verschwindet vor den Augen
der Abenteurer im Kérper des Pferdewesens. Als einige von
thnen zur Hilfe eilen, beginnt ein Tauzichen um Niodande,
bei dem die Helden befiirchten miissen, von dem unbekann-
ten Leidenden selbst in das Pferd gezogen zu werden, wo das
Ungewisse auf sie lauert.

Meisterinformationen:
Wer sich dem Pferdewesen auf weniger als 10 Schritt nihert,
kann dem Klagelied kaum noch widerstehen. Nur eine IN-
Probe dffnet die Augen fiir die drohende Gefahr, danach ist
eine MU-Probe fillig, um alle Willenskrifte zu sammeln.
Helden, die beide Proben bestehen, kénnen frei handeln,
alle anderen eilen auf jeden Fall Niodande und dem unbe-
kannten Leidenden zur Hilfe. Der Held mit der niedrigsten
MR ist zuerst beim Pferd, alle anderen folgen in entspre-
chender Reihenfolge mit aufsteigenden MR-Werten, dabei
bedeutet ein Punkt Unterschied bei den Magieresistenz-
werten eine Runde “Tauziehen’.
Fiir das ‘Tauziehen’ gelten folgende Regeln: Alle Beteilig-
ten miissen eine KK-Probe ablegen, addieren Sie anschlie-
Bend die folgenden Punktzahlen:
1 Punkt fiir eine einfach gelungene Kraftprobe
2 Punkte fiir eine KK-Probe+3
3 Punkee fiir eine KK-Probe+6
4 Punkte fiir eine KK-Probe+9
6 Punkte fir eine meisterlich gelungene Probe (W20 zeigt
eine 1)
Fiir nicht gelungene Proben werden keine Punkte abgezo-
gen, subtrahieren Sie hingegen 1 Punkt fir jeden Patzer.
Werden 2 Punkte oder weniger erzielt, so wird die Menschen-
kette um eine halbe Person ins Pferd gezogen. Andererseits
geniigen 6 Punkte, um die Kette eine halbe Person weit aus
dem Pferd zu ziehen. 3 bis 5 Punkte bedeuten, daf} die Krif-
te sich die Waage halten. Helden, die nur zur Hilfte in dem
Tier verschwunden sind, diirfen eine Kraftprobe ablegen.
Sie kénnen Meister ya Scarpiont, der nicht unter dem Ein-



flu des Klageliedes steht, jederzeit zum Einsatz bringen,
um die Position der Helden zu stirken.

Im Inneren des Pferdewesens ist es finster und sehr warm,
eine gallertartige Masse hiillt die Gefangenen vollstindig ein,
sic brennt schmerzhaft auf der Haut und scheint mit der
Zeit durch das Fleisch hindurch bis auf die Knochen zu drin-
gen. Wird eine Person aus dem Pferd gezogen, so ist zu er-
kennen, daB sie mit griinlich-braunem Schleim bedecke ist.
Pro Runde im Pferd verliert ein Held W6 LP bzw. W3 LB,
wenn er nur zur Hilfte darin steckt. AuBlerhalb des Pferdes
verursacht der Schleim pro Spielrunde den gleichen Scha-
den. Notieren Sie die durch den Schleim verlorenen LP in
jedem Fall zusitzlich auf einem separaten Zettel (Niheres
hierzu sieche unten: Dimonenmale).

Die einzige Moglichkeit, die Gefangenen aus dem Pferde-
wesen zu befreien, chne sie herauszuziehen, besteht darin,
dem ‘Ding’ 50 SP gegen RS 2 zuzufiigen. Das Pferd weicht
diesen Attacken zwar nicht aus, dennoch ist ein AT-Wurf
notig, da die Schlige gegen das Tier auf eine Stelle konzen-
triert werden miissen. So entsteht eine klaffende Wunde, aus
der griinlich-brauner Schleim hervorquillt. Werden mit ei-
nem Schlag 10 oder mehr TP erzielt, so muB der Held mit
einer GE-Probe+3 ausweichen, anderenfalls wird er von ei-
nem Spritzer des Schleims getroffen, der augenblicklich die
Kl'eidung und Riistung angreift und zersetzt, um auf die
Haut vorzudringen (siche unten: Dimonenmale). Gleicher-
maBen greift die gallertartige Masse die Waffen der Helden
an: Pro Treffer steigt der BF der eingesetzten Waffe um 2
Punkte — das gilt auch dann, wenn die Waffe magisch ist!
Wurden 50 oder mehr Schadenspunkte gegen eine beliebige
Stelle des Pferdes erzielt, so bricht die Wunde plétzlich auf
und eine Fontine des gallertartigen Schleims ergieft sich
auf den Boden (siche unten). Die im Pferd gefangenen Per-
sonen werden von der Fontine mitgerissen und in verschie-
dene Richtungen weit herausgeschleudert.

Gurondaii

Allgemeine Informationen:

Nachdem Niodande befreit wurde, kénnen die Helden vier
weitere Personen aus dem Pferd ziehen, die, wie die Scholarin,
tiber und {iber mit griinlichbraunem Schleim bedeckt und nicht
bei BewuBtsein sind. (Gleiches gilt fiir einen Helden, der ganz
und gar im Pferd verschwunden war). An ihren Kérpern kle-
ben hier und da verrottete Kleidungsfetzen, ansonsten sind sie
véllig nackt. Zunichst kommt ein Mann von vielleicht fiinf-
undzwanzig Jahren zum Vorschein, dann eine Frau in mittle-
rem Alter, anschlieBend ein junger Bursche um die 14 und
zum Schluf} ein Mann mit grauen Haaren. Die Reisende sieht
der Bekannten der Helden zwar recht dhnlich, jedoch erken-
nen alle Helden auf den ersten Blick, daB es sich nicht um die
vermeintliche Freundin handelt.

Spezielle Informationen:
In jenem Moment, wo die letzte Person aus dem Pferd gezo-

gen wird, tiberschlagen sich die Ereignisse: Plotzlich ergief3t
sich aus dem Leib des Gaules eine bizarre Fontine aus Gal-
lert, verwesten Leichenteilen von Pferden und Menschen, ab-
gebrochenen Speeren, Lederriemen, Sattelstiicken und bis zur
Unkenntlichkeit verrotteten Dingen, und tiirmt sich zu einem
gut fiinf Schritt hohen Wesen auf. Ein infernalischer Gestank,
der den bisher vorherrschenden Fiulnisgeruch bei weitem
{ibertrifft, macht sich breit. Ein markerschiitterndes Grollen
halle durch die Wilder, als das Wesen seine Befreiung verkiin-
det: “Gurondaii!”

Meisterinformationen:
Die Befreiten sind in genannter Reihenfolge der Biittel Jo-
derick, eine unbekannte Reisende, der Knecht Alrik und der
Magier Torvon Gilindor.
Einem Pfropfen gleich verschlieBt Torvon Gilindor einen
RiB, der sich durch das Gefiige von Zeit und Sphiren zicht.
In jenem Moment, in dem er aus dem Pferd befreit wird,
bricht Materie aus anderen Dimensionen durch den offe-
nen Sphirenkrater. Ahnlich verhilt es sich, wenn die Aben-
teurer ihre Schwerthiebe auf einen Punke konzentrieren und
somit gleichsam einen Schlund fiir die darunter brodelnde
Sphirenmasse freilegen.
Alle Helden miissen jetzt eine GE-Probe ablegen, um nicht
von der austretenden Fontidne erwischt zu werden. MiBlingt
die Probe, so wird der Held von herabfallenden Teilen ge-
troffen, die 2ZW20 TP verursachen.
Verlangen Sie danach umgehend von allen Abenteurern eine
MU-Probe+5. Helden, denen die Probe miflingt, suchen
schreiend das Weite und kénnen withrend der nichsten Spiel-
runde nicht ins Geschehen eingreifen. Die Pferde und den
Packesel hilt jetzt nichts mehr, sie brennen einfach durch.
AuBerdem nehmen die Helden sofort und in jeder weiteren
Kampfrunde W6 SE bis sie wenigstens 10 Schritt Distanz
zwischen sich und Gurondaii gebracht haben.
Méglicherweise nehmen die Helden direkt den Kampf mit
der Wesenheit auf, was sich schon allein durch die schidli-
che Wirkung von Gurondaiis Miasma alsbald als sinnlos er-
weisen wird.

Die Werte von Gurondaii, der gehornten Wesenheit, die in keiner
der Sphiren weilen darf:

AT: 5 (2W6—4 AT pro Kampfrunde, das Ziel des Angriffs wird
fur jede einzelne AT zufallig ermittelt, keine PA méglich, je-
doch Ausweichen)

PA: 0 (eine gezielte AT ist nicht moglich)

TP: W20 (Schleimfonténe) / 2W20 (wenn eine 1 beim AT-
Wurf fallt)

SP: W6 + W6 ASP (Gurondaiis Odem, der finf bis zehn
Schritt weit reicht)

LE: 250 (Gurondaii entzieht allem Organischen in seiner Um-
gebung Lebensenergie, wodurch er pro KR W20 LP zuriick-
gewinnt.)

RS: 0 (nur magische Waffen richten tiberhaupt Schaden an;
Stichwaffen oder stumpfe Hiebwaffen fiigen dem Wesen kei-
nen Schaden zu!)
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MR: Gurondaii kann nur durch die direkte Wirkung von
Kampfzaubern geschwécht oder durch spezielle Zauber aus
der dritten Sphare verbannt werden.

Gurondaii wilzt sich mit ungefihr 200 Schritt pro Stunde
unbeirrt in westsidwestliche Richtung und wird somit bin-
nen 23 Tagen Bethana erreichen. Dabei hinterldBt die Krea-
tur einen etwa 20 Schritt breiten Korridor der Verwesung,
da sie allem Lebenden in ihrer Umgebung die Lebenskrifte
entzieht und alles, was am Boden liegt, in sich einverleibt.
Bestindig bilden sich aus dem gallertartigen Rumpf beulen-
artige Geschwiire heraus, die dann und wann aufplatzen,
um eine Fontidne verwester Materie in hohem Bogen davon-
zuschleudern.

Das Wesen hilt nicht an, um zu kimpfen, schligt auch kei-
ne gezielten Attacken, sondern trifft die Gegner eher zufil-
lig mit dem Inhalt der aufplatzenden Blasen. Eingesctzte
Gifte werden in der Héhe ihrer Schadenswirkung zur
Lebensenergie des Dimonenwesens addiert. Was passiert,
wenn Gurondaiis LE unter 0 fillt, entnehmen Sie bitte dem
Kapitel Gurondaiis Ende.

Es ist nicht méglich, Gurondaii mit einem bekannten Zau-
ber, etwa dem HEPTAGON, zu beschwéren. Das Wesen ist
im strengen Sinne kein Dimon, sondern die Manifestation
eines Sphirenrisses, und — wie seine dufiere Erscheinung —
aus Bruchstiicken verschiedenster Sphirenclemente zusam-
mengesetzt. Aus diesem Grunde kann Gurondaii nicht ein-
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fach mitREVERSALIS HEPTAGON oder PENTAGRAM-
MA aus der Dritten Sphire verbannt werden. Ein Zauber,
der das Gefiige wieder in die richtige Ordnung bringt, muB
improvisiert werdén und erfordert neben einigem sehr gut
bewahrtem Geheimwissen die genaue Kenntnis der Sphiren-
muster, wie sie nur mit einem ANALUS, noch besser einem
OCULUS offenbar wird.

Letztgenannte Spriiche enthiillen, daB es zwischen Torvon
und Gurondaii ein magisches Band gibt und daB beide un-
ter dem EinfluB eines Bewegungszaubers stehen. Dariiber
hinaus sind sie in ein Knotenbiindel magischer Linien ver-
strickt, die weiter durch Zeit und Sphiren reichen, als das
Auge eines Magiers zu blicken vermag.

Tod im Pentagramm

Allgemeine Informationen:

Wihrend die Helden versuchen, die BewuBtlosen aus dem
Dunstkreis des Ddmonenwesens herauszuziehen, hat sich Mei-
ster ya Scarpiont, in einem hastig aus dem Boden gekratzten
Pentagramm, keine zehn Schritt weit vor Gurondaii aufge-

stellt. Mit bleichem Gesicht und vor Entsetzen weit aufgeris-

senen Augen versucht der Magier sich zu konzentrieren, with-
rend sich die Wesenheit langsam aufihn zuwilzt und ihm be-
drohlich nahekommt. Eine ganze Weile lang vermag Meister

ya Scarpiont dem giftigen Odem Gurondaiis zu widerstehen,



doch schlieBlich zwingen ihn die fiirchterlichen Schmerzen
in die Knie. Sich auf dem Boden windend, winselt der Magier
wieder und wieder ein paar Worte in Bosparano, schlieBlich
bleibt er reglos in der Mitte seines Pentagramms liegen.

Spezielle Informationen:

Selbst Alrik Dumpfbacke aus Radehintermwald erkennt, dal3
ya Scarpiont zu einem Zauber angesetzt hat, allerdings wissen
nur Magier oder Zauberkundige, die den Spruch selbst be-
herrschen, daB ya Scarpiont versucht, den Dimonen mit Hil-
fe eines PENTAGRAMMA zu bannen.

Meisterinformationen:
Lassen Sie alle anderen Helden eine Magiekunde-Probe ab-
legen, eine einfache Probe geniigt, um den Zauber richtig
einzuordnen, gelingt die Probe +10, so darf sich der Spieler
im Codex Cantiones die Beschreibung des Zaubers 10 Se-
kunden lang anschauen. \
Ein Magier kann Meister ya Scarpiont zur Hilfe eilen und
selbst den Spruch versuchen, andere Helden mégen sich
zwischen Gurondaii und dem Pentagramm aufstellen, doch
sic kénnen den Tod Yandors nicht verhindern. Denken Sie
daran, daB Helden, die ya Scarpiont zur Hilfe eilen, pro
Kampfrunde W6 SP hinnehmen miissen, da sie sich im
Dunstkreis des Dimonenwesens aufhalten.
Meister Yandor wird jeden davonstoBen, der versucht, ihn
aus seinem Pentagramm heraus in Sicherheit zu bringen.
Einem Berserkerrausch gleich ist der Magier von der Idee
besessen, der Ddmonenkreatur Einhalt zu gebieten.
Wenn ein Held sich bei Yandors Tod in dessen Nihe aufhiile,
wird ithm der sterbende Magier, der seinen Zauberstab krampf-
haft umklammert hilt, mit matter Stimme folgenden Satz mit
auf den Weg geben: “Das Weltengefiige, es ist ... weit mehr als
ein Dimon ... sag Nio ...” Wir wollen hoffen, daB dic Helden
die Leiche des Magiers bergen, damit sein Kérper nicht in
den Leib Gurondatiis wandert. Dabei kdnnte iibrigens einem
der Helden, nach einer gelungenen Sinnenschirfe-Probe+20
auffallen, daB des Magisters Zauberstab Blessuren davonge-
tragen hat — offensichtlich greifen Gurondaiis beiBende Aus-
diinstungen auch magische Gegenstinde an.

Torvon

Allgemeine Informationen:

Wihrend die dimonische Prisenz unbeirrt langsam fluBab-
wirts Richtung Veliris, Sewamund und Bethana zieht, haben
die Helden Gelegenbheit, sich zunichst einmal zu beruhigen,
um sich dann um die geborgenen Personen zu kiimmern.

Spezielle Informationen:

Die aus dem Pferdeleib befreiten Personen sind, von Niodande
und dem alten Mann abgesehen, alle tot. Niodandes Zustand
ist sehr bedenklich, sie muB sofort mit einem BALSAM-
SALABUNDE oder Heiltrank im Wert von mindestens 20 LP
behandelt werden, damit sie nicht binnen der nichsten zwei

Spielrunden stirbt. Ihr Kérper ist vollstindig von einer
griinlichbraunen Schicht bedeckt (sieche unten: Dimonen-
male). Wurde sie behandelt, erwacht die Scholarin nach gut
einer Stunde aus der BewufBtlosigkeit, um kurz darauf unter
dem Eindruck der Ereignisse weinend zusammenzubrechen
und erneut in Ohnmacht zu fallen.

Der alte Mann, in dessen Handfliche ein Pentagramm tito-
wiert ist, trigt keine Dimonenmale. Er erlangtauch ohne wei-
tere Behandlung schnell das BewuBtsein wieder, sein Zustand
ist dennoch nicht der beste (LE: 10). Mit matter Stimme be-
ginnt er unverstindliches Zeug zu stammeln.

Um den beiden Uberlebenden und sich selbst zu helfen, kén-
nen die Helden auf ya Scarpionts Ausriistung zuriickgreifen,
nachdem sie den Packesel eingefangen haben. Mehrere Heil-
trinke (insgesamt 50 LP) und ein Zaubertrank (4W6 ASP)
sind in einer kleinen Holzschachtel verstaut. Dabei stoBen die
Abenteurer auch auf ein Schriftstiick, das Testament des Ma-
giers, indem er verfiigt, daB Barschaft und Lindereien seiner
Schwester zufallen, wihrend seine Scholarin Niodande alle
magischen und alchimistischen Utensilien und Schriftstiicke,
das Pferd und eine Bérse von 50 Dukaten erhile.

Meisterinformationen:
Das Pentagramm in Torvons Handfliche ist das traditionel-
le Akademiezeichen der Halle des Vollendeten Kampfes zu
Bethana. Ein Magier wird das Zeichen mit einer einfachen
Magickunde-Probe erkennen, jeder andere Held benétigt dazu
eine gelungene Magickunde-Probe~+15. Nach und nach stellt
sich heraus, dafB§ der befreite Magier aus einer anderen Zeit
stammt. Sein Name ist Torvon Gilindor, eine vollstindige
Personenbeschreibung entnehmen Sie bitte Anhang 1.
Zusammen mit seinem Magierfreund Radowil und einigen
Kriegern, die er um sich versammelt hatte, war Torvon im
Friihjahr 403 v.H. von Bethana aus aufgebrochen, um sich
zu Rohals Truppen durchzuschlagen und gemeinsam mit
diesem gegen Borbarad zu Felde zu ziehen. Im Verlaufe der
Reise war es Torvon gelungen, mehr und mehr furchtlose
Magier und Krieger um sich zu scharen. Doch Torvons Trup-
pen konnten keinen Entsatz bringen — auf dem Wege zur
Hauptstreitmacht liefen sic dem iibermichtigen Heer Bor-
barads in die Arme und wurden in einem kurzen Gefecht
niedergemetzelt.
Das letzte, woran sich Meister Gilindor erinnert, ist jene
Schlacht mit den Schergen Borbarads in der Gorischen Wi-
ste, der er vermége eines TRANSVERSALIS zu entflichen
versuchte. Sein eigentliches Ziel war dabei die Halle des Voll-
endeten Kampfes, denn in dieser Schule war Torvon vor
mehr als vierhundert Jahren stellvertretender Akademieleiter.
Mitdem miBlungenen Teleportzauber hat Torvon eine mich-
tige Beschwérungsformel Borbarads aufgefangen. Die Uber-
schneidung der astralen Muster hat zu einem michtigen Rif3
im Weltengefiige gefithre.
Lassen Sie die Helden zunichst im Unklaren. Torvon, der
sich an seine Gefangenschaft im Pferd nicht erinnern kann,
murmelt den einen oder anderen Satz, dann sinkt er wieder
ermattet zu Boden. Er ist sichtlich verwirrt und erst nach
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und nach in der Lage, konkret auf die Fragen der Helden zu
antworten. Streuen Sie die folgenden Sitze hippchenweise
ein:

“Seine Augen, es war flirchterlich, wie ..., wie bin ich ent-
kommen?”

“Wo bin ich?”

“Ihr hittet seine Augen sehen miissen, er ist michtiger, viel
michtiger, als wir dachten.”

“Wir ..., wir missen sofort nach Bethana, Meister Torent
muf} ..., er muB sofort Verstirkung mobilisieren”

“Es war schrecklich, alle niedergemetzelt, noch bevor wir
die anderen errcichen konnten.”

“Rohal wird es nicht schaffen kénnen. Bitte, wir miissen so-
fort aufbrechen!”

“Mein treuer Gaul, wie kommt er denn hierher. Guron.
Guron!” (nachdem er ein Wiehern vernommen hat)
“Borbarad wird siegen, das ist das Endel”

Ein Magier bendtigt cine einfache Magiekunde-Probe, um sich
daran zu erinnern, daB3 der Leiter der Halle des Vollendeten
Kampfes zu Bethana nicht etwa Torent, sondern Landor
Gerrano heift. Jeder andere Held muf} dazu eine Magie-
kunde-Probe+10 bestehen. Gelingen einem Helden sowohl
eine Geschichtswissen-Probe+15 als auch eine Magiekunde-
Probe+15, so weiB er, daB ein Meister Torent zur Zeit der
Magierkriege Akademicleiter in Bethana war.

Eine Geschichtswissen-Probe+5 geniigt, um sich an die
Schlacht in der Gorischen Wiiste zu erinnern, ein Magier
weill ohnehin iiber das denkwiirdige Ereignis im Jahre 403
v.H. Bescheid.

Mit einer Orientierungsprobe—+15 1308t sich feststellen, daf sich
Gurondaii auf dem Wege nach Bethana befindet.

Fertigen Sie, nachdem einem der Helden cine Geographie-
Probe+5 gelungen ist, anhand der Pline in der Heftmitte
eine grobe Skizze des Lieblichen Feldes an, aus der deutlich
hervorgeht, daB der Weg Gurondaiis durch Veliris und Se-
wamund fithrt. Nach Schitzung der Helden wird das Di-
monenwesen die Stadt an der Sewakmiindung in 6 bis 10
Tagen erreichen.

Die Helden sollten Torvon behutsam vermitteln, daB er in
der Zukunft gestrandet ist. Der Magier glaubt natiirlich zu-
nichst, er befiinde sich im Jahre 590 BF (“der neuen Zeit-
rechnung”, wie er sich ausdriickt). Erst mit der Zeit begreift
er, daB} er der Nachwelt mit seinem miBlungenen Zauber
ein schreckliches Erbe hinterlassen hat. Es hat ganz den An-
schein, daB das Dimonenwesen seinem Zauberruf noch
immer folgt und sich auf dem Weg nach Bethana befindet.
Die Helden sollten darauf kommen, noch bevor Torvon des
ganzen Ausmales gewahr wird.

Nachdem die Helden den Toten mit einem ordentlichen Be-
gribnis zur letzten Ruhe verholfen haben, gilt es, schnell-
stens nach Veliris zuriickzukehren, um dort die Bevélkerung
zu warnen.

Dimonenmale

Allgemeine Informationen:

Der gallertartige Schleim aus dem Inneren des Pferdes greift
Kleidung, Riistung und auch Waffen an, selbst dann, wenn
die Materialien magisch sind. Nachdem er durch den Stoff
gedrungen ist, zicht der Schleim in dic Haut ein, wobei er
eine rauhe, graugriin gefleckte Schicht darauf hinterlidBt, die
schnell eintrocknet. Unter der Haut dringt das Gift bis auf die
Knochen vor, was beinahe unertrigliche Schmerzen bereitet.

Spezielle Informationen:

Die Schicht liBt sich weder mit Wasser noch mit alchimisti-
schen Fliissigkeiten abwaschen. Im Verlaufe der Zeit verblas-
sen die Dimonenmale, um nach etwa einem Jahr ganz zu ver-
schwinden. Gliicklicherweise wird ein davon betroffener Held
seine Schmerzen etwas schneller los als die sichtbaren Male.

Meisterinformationen:
Innerhalb des Pferdes verursacht der warme Schleim W6
bzw. W3 SP pro Kampfrunde, je nachdem, ob cin Held ganz
oder nur zur Hilfte in den Leib eingedrungen ist. An der
Luft trocknet der Gallert schnell, so da3 nun pro Spielrunde
der gleiche Schaden hingenommen werden muB. Helden,
die einen Spritzer abbekommen haben, miissen pro Spiel-
runde W2 SP hinnehmen. Lassen Sie den Helden einen W20
rollen, fillt eine 19, so ist die getroffene Stelle sichtbar, fillt
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eine 20, wurde gar das Gesicht getroffen. Sichtbare
Dimonenmale bedeuten einen lang andauernden Charis-
ma-Verlust von 1 bis 3 Punkten (das entscheiden Sie als
Meister, je nachdem, wie deutlich der Held gezeichnet ist).
Nach 7 Spielrunden vergeht die direkte schidliche Wirkung.
Helden, die mehr als 10 bzw. 25 SP durch den Schleim hin-
nehmen muBten, verlieren einen bzw. zwei permanente
Punkte LE. Nur Heiltrinke und -zauber vermégen die ver-
lorenen LP (abgesehen vom permanenten Verlust) zu rege-
nerieren, der Held gewinnt also nichtens nur so viele Punk-
te zuriick, wie er durch normale Wunden erlitten hat.

Wer sich mit dem Talent Heilkunde Wunden oder Heilkunde
Krankheiten an die Dimonenmale wagt, quilt den Betroffe-
nen nur unnétig, mdglicherweise fiigt er ihm durch einen
Patzer zusitzlichen Schaden in Héhe von 3W6 SP zu.
Von Schmerzen wird der Held 7 Stunden lang geplagt, doch
noch wihrend der nichsten 7 Tage kommt es morgens (bei
1 bis 7 auf W20) zu krampfartigen Schmerzanfillen, die etwa
7 Spielrunden andauern. Unter dem EinfluB der Schmer-
zen sind IN, KL, GE und FF jeweils um 2 Punkte vermin-
dert.

Nach 7 Wochen sind die Dimonenmale dergestalt verblaB,
daB der Held seine verlorenen Charismapunkte zuriick-
gewinnt, aber erst nach 7 mal 7 Wochen fiihlt sich die Haut
wieder vollig normal an.



Schatten tiber dem Sewaktal

Keine Panik

Allgemeine Informationen: .

In Veliris wird die Riickkehr der Helden natiirlich sehnlichst
erwartet. Schnell haben die Bewohner des Stidtchens festge-
stellt, daB die Gruppe ohne Meister ya Scarpiont zuriickge-
kehrt ist, auch kann Niodandes Zustand kaum verborgen blei-
ben. Schon kurz nach der Ankunft der Helden bricht in dem
Stidtchen Panik aus, ohne daff die Abenteurer von ihren Et-
lebnissen im Wald hitten berichten kénnen.

Spezielle Informationen:

Einzig Baron Ariano scheint die Ruhe zu bewahren. Nach-
dem die Helden ihm kurz Bericht erstattet haben, verspricht
er, ihnen mit allen in seiner Macht stehenden Mitteln zu hel-
fen, sobald es gelungen ist, die in Panik geratene Bevslkerung
zu beruhigen und aus dem Stidtchen zu bringen.

Meisterinformationen:
Die Helden sollten dem Baron dabei helfen, einen geordne-
I ten Abzug zu erméglichen. Die einzigen Personen, auf de-
ren Hilfe die Abenteurer zihlen kénnen, sind, neben dem

Baron, die resolute Rondirai nebst ihren Freunden Ludegar
und Grisha (es sei denn, die Helden haben es sich mit die-
sem Trio zuvor verscherzt) und der Biittel Regol, den ein
schlechtes Gewissen plagt.

Gelingt es einem der Helden, das Kommando an sich zu rei-
Ben (verlangen Sie mehrfach CH-Proben von ihm), so kann
er den Helfern nach einer gelungenen Kriegskunst-Probe ver-
schiedene Aufgaben tibertragen: Der Bestand an Wagen muf}
festgestellt und aufgetrieben werden, gleiches gilt fiir Zugtie-
re, damit die Gespanne reisefertig bereitgestellt werden kén-
nen. Irgendwer wird die Bevélkerung gleichmiBig auf die
Wagen verteilen und die mitgenommene Ausrlistung {iber-
priifen, ein anderer sollte die geriumten Gebiude durchsu-
chen, um hilflosen Bewohnern zur Seite zu stehen, usf.
Belohnen Sie in diesem Zusammenhang gute Einfille der
Helden, verlangen Sie lediglich ab und zu eine CH-Probe.
Im Idealfall ist die Stadt nach gut zweieinhalb Stunden ge-
rdumt, auflerdem sollte es den Helden dabei gelungen sein,
in dem Durcheinander zwei Brauereipferde durch den Ba-
ron beschlagnahmen zu lassen.
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Schneller als der Wind (8./9. Rahja)

Allgemeine Informationen:

Baron Ariano stellt den Helden aus seiner kleinen Bibliothek
eine Karte des Lieblichen Feldes zur Verfligung, und diese be-
stitigt die Befiirchtungen der Abenteurer: Wenn es nicht ge-
lingt, Gurondaii zuvor zu stoppen, bahnt sich in Sewamund
und Bethana eine Katastrophe an. Es gilt, die beiden Stidte
schnellstméglich zu erreichen. Méglicherweise finden die Hel-
den in der Halle des Vollendeten Kampfes zu Bethana die not-
wendige Hilfe und Unterstittzung, um das Dimonenwesen
zu bannen, doch gewiB ist dies nicht. Auch kann niemand ge-
nau sagen, wann Gurondaii Sewamund erreichen wird, so daf3
alle VorsichtsmaBnahmen vor Ort getroffen werden miissen.

Spezielle Informationen:

Reichen die Pferde der Helden nicht aus, so kann der Baron
ihnen, neben den in der Brauerei beschlagnahmten Giulen,
ein Pferd aus seinen Stallungen zur Verfiigung stellen. Die drei
Pferde wurden allerdings nicht zu Reittieren ausgebildet, in
Farsid, spitestens aber in Sewamund, miissen sich die Aben-
teurer nach anderen Reittieren umschauen.

Meisterinformationen:
Gut 30 Meilen sind auf der Herzogsstral3e bis zur Kiiste nach
Farsid zuriickzulegen. Sofern die Helden das letzte aus ih-
ren Pferden herausholen, werden sie in den frithen Morgen-
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stunden dort eintreffen. Torvon hat sich inzwischen gut ge-
nug erholt, um cinen solchen Eilritt durchstehen zu kén-
nen, Niodande hingegen ist kaum reisefihig. Der Baron er-
klirt sich bereit, sich um die schwer angeschlagene Scholarin
zu kiitmmern. Gegebenenfalls kann er den Helden mit Heil-
trinken (im Gesamtwert von 40 LP) aushelfen, mehr aber
kann er beim besten Willen nicht tun.

Etwa eine Stunde nach Aufbruch tiberholen die Abenteurer
auf dem Weg nach Farsid den Karrenzug aus Veliris, dann
bricht die Dunkelheit herein.

Verlangen Sie von allen Helden eine Reiten-Probe+5, um fest-
zustellen, ob sie in der Lage sind, ihre Pferde nichtens im
Eiltempo sicher iiber Stock und Stein zu fithren. MiBlingt
die Probe, so fillt der Held in vollem Galopp vom Pferd, der
Sturz verursacht 3W6 SP. Mit einem Wurf auf dem W20 wird
anschlieBend ermittelt, ob das Pferd das miBllungene Mané-
ver schadlos {iberstanden hat: Zeigt der Wiirfel eine Zahl unter
16, so haben die Abenteurer noch einmal Gliick gehabt, fillt
eine héhere Zahl, so lahmt das Pferd und die Reise verzégert
sich entsprechend um mindestens zwei Stunden.
Méglicherweise trennen sich die Helden, damit es schneller
vorangeht. Unterstiitzen Sie in diesem Falle jene Helden,
die ihren Freunden gegeniiber zuriickhingen, mit kleinen
Gliicksfillen, damit die Gruppe alsbald wieder mit verein-
ten Kriften dem bevorstehenden Abenteuer entgegenschen
kann.

Ein alter Bekannter (9. Rahja)

Allgemeine Informationen:

Farsid ist ein kleines Kiistenstidtchen von etwa 400 Einwoh-
nern. Etwa die Hilfte der Bewohner sind Fischer, die andere
Hilfte Bauern. An der KronstraBBe von Vinsalt nach Grangor
gelegen, gibt es im Ort neben einer Herberge und einem
Efferdtempel sogar eine kleine Wechselstation der Beilunker
Reiter.

Spezielle Informationen:

In der Herberge Sechs Giule, Sieben Winde tobt in der Nacht
vom achten auf den neunten Rahja der Bir, da ein Reisender
auf dem Weg zur Warenschau nach Grangor abends in dem
Ort hiingengeblieben ist und durch etliche Lokalrunden die
Herzen der Nachtschwirmer erobert hat.

Als die Helden ecintreffen, sind ihre Pferde véllig erschépft.
Sie miissen versuchen, wenigstens zwei Pferde durch frische
Tiere zu ersetzen.

Meisterinformationen:
Der Reisende ist in Wirklichkeit der Pferdedieb Geowyn,
das gestohlene Pferd ist neben einem weiteren Reittier im
Stall der Herberge angebunden. Sollten die Helden den Stall
betreten, erkennen Sie das Pferd sofort wieder. In der Her-
berge ist der Pferdedieb dann als einziger Reisender schnell
ausgemacht, mit einer einfachen KIL-Probe kann sich ein
Held, der die Verfolgung des Diebes seinerzeit aufgenom-



men hatte, ohnehin sofort an Geowyn erinnern. Die Knei-
pengiste lassen sich allerdings nicht so schnell davon iiber-
zeugen, daB der spendable Herr ein Schurke sein soll. Die
Helden miissen sich entweder etwas einfallen lassen oder
Geowyn zum Duell fordern. Letzteres erweist sich rasch als
der einfachste Weg, da Geowyn die Nacht durchgezecht hat
und nur leidlich kampffihig ist. Schnell versucht er die
Flucht zu ergreifen. Es sollte keine Schwierigkeiten berei-
ten, den Dieb zur Strecke zu bringen.

Sollten die Helden Geowyn ein paar Tage zuvor tatsichlich
gestellt haben, so werden sie den Dieb natiirlich nicht in
Farsid antreffen, in diesem Falle ersetzten Sie Geowyn durch
cinen beliebigen anderen Pferdedieb; sowoh! den Dieb als
auch das gestohlene Pferd kénnen dic Helden dann natiir-
lich nicht wiedererkennen.

Nachdem die Helden Geowyn {iberfithrt haben, kénnen sie
die beiden Pferde im Stall beschlagnahmen. Etwas schwie-
riger gestaltet sich das ganze, wenn die Tiere von einem an-
deren Pferdedieb untergestellt wurden. Unter Umstidnden
versuchen die Abenteurer, die Giule einfach zu stehlen. Das
einzige Hindernis ist ein armer Pferdeknecht, der zwar
schnell iberwunden sein diirfte, dafiir aber wie am Spie3
um. Hilfe schreit. Ob die Helden die hinzugelaufenen Knei-
pengiste von der RechtmiBigkeit ihres Tuns {iberzeugen
kénnen oder aber Hals {iber Kopf die Flucht ergreifen miis-
sen, stehtin Ihrem Ermessen als Meister. (Gute gesellschaft-
liche Kontakte der Helden oder ein entsprechender Sozial-
status vermogen hier Wunder zu bewirken ...)

Die Station der Beilunker Reiter ist zwar besetzt, jedoch muf}
ein rechtes Spektakel veranstaltet werden, um den Posten
zu wecken. Momentan sind keine Pferde in der Station, da
noch am spiten Abend zwei Botschaften nach Grangor zur
Warenschau eintrafen. Der Posten kann nicht genau sagen,
ab wann wieder Nachrichten verbracht werden kénnen,
nimmt jedoch gerne eine Botschaft auf, um sie nach besten
Méglichkeiten zu iibermitteln. Die nichsten Stationen der
Beilunker Reiter befinden sich in Grangor und Sewamund.
Eine Weiterreise einige Stunden nach Sonnenaufgang ist
zwar beschwerlich, doch keinesfalls unmoglich. Moglicher-
weise sind die Helden gar auf der Flucht, so daf3 sie in Farsid
nicht rasten kénnen.

Entdeckung im Gras (9. Rahja)

Allgemeine Informationen:

Das bisher angeschlagene Tempo kann keinesfalls beibehalten
werden, sonst wiirden die nicht ausgewechselten Pferde bald
zusammenbrechen. Fiir den Ritt nach Sewamund — dorthin
sind es noch etwa 25 Meilen — miissen daher 4 bis 5 Stunden

veranschlagt werden.

Spezielle Informationen:

Wenn die Helden nicht in Farsid gerastet haben, so sind sie
bereits nach kurzer Weiterreise gezwungen, cin Lager aufzu-
schlagen. Eines der Pferde macht schlapp, der Zustand der

Abenteurer ist ebenfalls nicht der beste, schlieBlich kippt Tor-
von Gilindor aus dem Sattel seines Pferdes.
Erstaunlicherweise ist der Magier am frithen Nachmittag von
allen am besten ausgeruht, ja er scheint sogar bester Laune
und ist begierig darauf] die Reise so schnell wie méglich fort-
zusetzen.

Als das Lager aufgeriumt wird, macht einer der Helden eine
Entdeckung: Just dort, wo Torvon Gilindor genichtigt hat, ist
das Gras nicht nur ein wenig niedergelegen, sondern zudem
stark vergilbt.

Meisterinformationen:
Verlangen Sie jede halbe Stunde von allen Helden eine KK-
Probe. MiBlingt die Probe, nickt der Held kurz ein und droht,
vom Pferd zu fallen. Spitestens nach eineinhalb Stunden
sollten die Abenteurer einschen, daB es keinen Zweck hat
weiterzureisen. Wenigstens vier Stunden Schlaf'sind notwen-
dig, um sich cinigermafen von den Reisestrapazen zu erho-
len. Fiir jede Stunde Schlaf, den die Helden sich tiber das
notwendige MaB hinaus gonnen, kénnen Sie ihnen cine
Chance auf nichtliche Regeneration gewihren (nach fiinf
Stunden W6—4 LP. nach sechs Stunden W6-3 LP, usf.).
Die Entdeckung sollte vor Torvon méglichst geheimgehal-
ten werden. Der Magier hat selbst anscheinend nichts be-
merkt. Ein ODEM ARCANUM zeigt schwache Spuren ir-
gendeines Zaubers im vergilbten Gras, ein auf Torvon ge-
richteter ANALUS offenbart, daf dieser unter dem EinfluB
eines unbekannten Beherrschungszaubers steht, zudem sind
Spuren des TRANSVERSALIS zu erkennen sowie eine star-
ke magische Linie, die den Magier mitirgend etwas im Nord-
osten verbindet. Selbst ohne Zauberei werden sich die Aben-
teurer wohl einen Reim auf das vergilbte Gras machen kén-
nen: Ahnlich dem Dimonenwesen entzieht Torvon seiner
Umgebung die Lebenskrifte. Mdglicherweise muB auch er
dorthin gebannt werden, wo er herkam.
Je nachdem, wie lange die Helden gerastet haben, erreichen
sie am frithen Abend oder entsprechend spiter die Stadt
Sewamund.

Sewakwasser (9. Rahja)

Allgemeine Informationen:

Mit 1.250 Einwohnern zihit Sewamund bereits zu den gréfBe-
ren Stidten des Lieblichen Feldes, zudem kommt der Stadt ob
der Lage an der Kronstrafie zwischen Grangor und Vinsalt
und ihres Hafens eine gewisse Bedeutung zu. Etliche Schiffe,
die sich bei schlechtern Wetter nicht auf die hohe See hinaus
wagen wollen, legen auf dem Weg von Grangor nach Kuslik
in Sewamund fiir eine Nacht an. Die drei Herbergen der Stadt
sind zumeist durch reisende Hindler belegt, und auch fiir die
Station der Beilunker Reiter gibt es reichlich zu tun.

Drei Gotteshiuser gibt es in Sewamund: Der Efferdtempel
steht im Zentrum der Hafengegend, am Marktplatz finden
sich Travia- und Perainetempel.

Uber dem Stidtchen thront sstlich auf einer Anhahe die alte
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Feste Sewakstein, wo Baron Selchion Trestal-Garlischgratz von
Sewamund residiert. Die Feste stammt noch aus jener Zeit,
als zahlreiche Thorwaler-Banden die Kiiste des Lieblichen
Feldes unsicher machten.

Spezielle Informationen:

Am Ortseingang wurden Warntafeln mit der Aufschrift SEU-
CHENGEFAHR! DAS VERLASSEN DER STADT IST
NACH BETRETEN STRENGSTENS UNTERSAGT! auf-
gestellt. Ein Trupp Gardisten iiberwacht die Einhaltung der
Verfiigung, einige Bewohner stehen mit vollbepackten Och-
senkarren am Ausgang, wahrscheinlich versuchen sie, sich mit
threm Ersparten aus der Stadt freizukaufen. Die Gardisten
lassen die Helden passieren, jedoch wirft einer von ihnen den
Abenteurern hinterher: “Raus kommtihr hier so schnell nicht!”
Die Stadt befindet sich in heller Aufruhr: Wihrend einige Biir-
ger damit beschiftigt sind, ihr Hab und Gut auf Karren zu
verstauen, sind freiwillige Helfer mit Tragen unterwegs, um
Kranke zum Perainetempel zu bringen. Dort kénnen die Hel-
den erfahren, daB eine unbekannte Seuche in der Stadt um
sich gegriffen hat. Todesfille hat es gliicklicherweise noch nicht
gegeben, jedoch wird das Schlimmste befiirchtet, da die Krank-
heit erst am Abend zuvor aufgetreten und nun schon mehr als
ein Drittel der Bevolkerung davon betroften ist. Die Erkrank-
ten leiden unter Magenkrimpfen, Fieber und Schiittelfrost, ei-
nige haben zusitzlich einen graugriinen Hautausschlag be-
kommen.

Der Baron Selchion von Sewamund empfingt die Helden nur
ungern, da dic besondere Situation der Stadt zur Zeit seine
ganze Aufmerksamkeit erfordert. Erst nach vehementem Drin-
gen bei einem der Wachtposten kénnen die Helden auf Burg
Sewakstein vorsprechen.

Meisterinformationen: )
Die Seuche wird durch den Genuf} des Trinkwassers ver-
breitet, das ein Stiick fluaufwirts aus dem Sewak entnom-
men und in die Stadt geleitet wird. Da Gurondaii, wihrend
er sich das Sewakral hinabwilzt, oftmals den FluB iiberquert,

28

ist das Wasser vergiftet. Anhand der Karten und einigen ein-
fachen Uberlegungen werden die Helden schnell auf die
Waurzel des Ubels stoBen.

Der Baron (eine Personenbeschreibung entnehmen Sie bitte
dem Anhang 1) erkennt sofort den Zusammenhang zwischen
der Seuche und dem, was die Abenteurer ihm berichten. Die
Neuigkeiten aus Veliris dndern die Situation nun drastisch:
Die Bevolkerung muf evakuiert und die Stadt fiir den bevor-
stehenden Angriff des Ddmonenwesens befestigt werden!
Sollte sich unter den Helden ein Medicus befinden, so ver-
bleibt er am besten in der Stadt, um den Perainegeweihten
zur Seite zu stehen. Sobald der Genuf} des Sewakwassers
eingestellt wird, gibt es keine weiteren Seuchentfille, auch
genesen die meisten Erkrankten schnell von Fieber, Schiit-
telfrost und Magenkrimpfen. Der Hautausschlag stellt je-
doch ein ernsthaftes Problem dar, und etwa 20 Menschen
bediirfen intensiver Betreuung, damit sie nicht an Duglums-
pest erkranken. Verlangen Sie vom Helden daher verschie-
dene Proben auf das Talent Heilkunde Krankheiten, von de-
ren Ausgang Sie abhingig machen, ob es zu noch schwer-
wiegenderen Erkrankungen kommt.

Gibt es in der Gruppe keinen Medicus, sollte auf jeden Fall
einer der Abenteurer in der Stadt bleiben, um vor Ort zu
helfen und Sewamund auf die Ankunft Gurondaiis vorzu-
bereiten. Dal} nun plétzlich alle die Stadt verlassen sollen,
was bis vor kurzem noch strengstens untersagt war, sorgt na-
tiirlich fiir einige Verwirrung bei der Bevélkerung.

Der Baron wird den iibrigen Helden frische Pferde zur Ver-
figung stellen, damit sie schneller mit Torvon nach Bethana
gelangen. Gemeinsam mit der Gruppe berit Selchion, wie
anderweitig Unterstiitzung aufgetrieben werden kann, falls
die erhoffte Hilfe aus Bethana zu spit eintrifft (niheres hier-
zu siche im Kapitel Mobilmachung). Je nachdem, wie viele
Helden am Abenteuer teilnehmen, kénnen einige der Boten-
ritte auch den Beilunker Reitern iibertragen werden, damit
in Bethana geniigend Helden anwesend sind, um die dort
auf sie wartenden Abenteuer bewiltigen zu kénnen.



Mobilmachung

Meisterinformationen:
Von Sewamund aus kénnen verschiedene Orte erreicht wer-
den, um Unterstiitzung aufzutreiben. Wenn nur wenige Hel-
den am Abenteuer teilnehmen, so ist es sinnvoll, einen Teil
der Aufgaben den Beilunker Reitern iibertragen. Sorgen Sie
dafiir, daB wenigstens drei Helden das Zwischenabenteuer
in Bethana bestreiten.
Wenn Sie bemerken, daB3 die Helden in tibermiBiger Panik
handeln, sollten Sie das Eintreffen Gurondaiis zeitlich en-
ger eingrenzen: Machen Sie klar, dall das Dimonenwesen
nicht vor dem 15. Rahja abends eintreffen wird.
Im folgenden sind die Anlaufstationen und der Weg dorthin
beschrieben, wobei auf den zeitlichen Ablauf besonderes Au-
genmerk gelegt wurde; andere als die unten angegebenen
Varianten sind kaum méglich. Es ist dennoch denkbar, daf3
die Abenteurer versuchen wollen, verschiedene Botenritte
miteinander zu kombinieren. Erlauben Sie im duflersten Fall
ein Tagespensum von 50 Meilen, wobei der Held deutlich
spiiren sollte, daB er seine duBerste Leistungsgrenze erreicht
hat (Abziige auf KK, GE und Kampfwerte, im schlimmsten
Fall SP. nach Threm Ermessen).
Verlangen Sic in jedem Fall bei allen Eilritten dann und wann
Reiten-Proben, um festzustellen, ob es zu Verzégerungen
kommt. Es ist hingegen nicht sehr sportlich, wenn Sie den
Abenteurern unnétig Steine in den Weg legen, wie etwa, dal}
ein Schiff um eine Stunde verpalit wird. Lediglich unmog-
liche Vorhaben sollten letztendlich scheitern, verdeutlichen
Sie aber von vornherein, worauf die Helden sich einlassen.
Bedenken Sie immer, wie dramatisch sich das Abenteuer ge-
staltet, wenn Sie die Gruppe eine Weile hinhalten, um
schlieBlich, wenn die Hoffnung bereits aufgegeben wurde,
zu verkiinden, daB ein Held gerade noch rechtzeitig ein-
trifft, um eingreifen zu kénnen.
Vor Ort gilt es jeweils, die richtigen Anlaufstellen herauszu-
finden und sich mit {iberzeugendem Auftreten Gehér zu ver-
schaffen (CH-Proben, Uberzeugen-Proben). Oft hingt das
MaB an Unterstiitzung, das dem Abenteurer gewihrt wird,
davon ab, wie dramatisch er das driuende Unheil darstellt.
Belohnen Sie besondere Hartnickigkeit und gute Einfille
des Spielers, indem Sie das ein oder andere Mal zusitzlich
andere Hilfe gewihren, als unten angegeben. Méglicherweise
versuchen die Helden sogar auf eigene Faust ein kleines Heer
zu rekrutieren — auch das sollte gelingen.
Werden Beilunker Reiter ausgeschickt, so sollen die Helden
vorab griindlich iiberlegen, an wen sie Botschaften verschik-
ken wollen. Lassen Sie die Spieler am Tisch ein kurzes
Schreiben verfassen. Machen Sie von der Auswahl der Adres-
saten und der Wortwahl der Botschaft abhiingig, welche Un-
terstiitzung den Abenteurern gewihrt wird.
Das Mobilmachung ist von entscheidender Bedeutung fiir
den Ablauf der Schlacht in Sewamund. Im Kapitel Guron-
daiis Ende finden Sie einen Punkte-Schliissel zur Bewer-

tung der aufgetriebenen Verstirkung. Orientieren Sie sich
gegebenenfalls an den dort aufgefiihrten Punktwerten, wenn

die Helden eigene Ideen entwickeln.

Alte Geschiitze (Sewamund)

Allgemeine Informationen:

Nachdem in Sewamund die Seuche erfolgreich bekdmpft wur-
de, hat der Baron die Hilfte seiner Leute abgestellt, um den
Abzug der Bevolkerung zu ordnen und den Wagenzug nach
Norden zu begleiten.

Am Morgen des 12. Rahja gleicht Sewamund einer Geister-
stadt, einzig der Baron, 15 Gardisten und der Efferdgeweihte
harren der Dinge, die kommen mégen.

Meisterinformationen:
Der in Sewamund verbliebene Held sollte zusammen mit
dem Baron das untere Sewaktal auskundschaften und einen
groben strategischen Plan anfertigen.
Danach gilt es, einige Vorbereitungen zu treffen. An strate-
gisch wichtigen Stellen miissen Schutzwille aufgehiuft wer-
den. Bei der Hafenmauer stehen sechs schwere Rotzen, alte
Torsionsgeschiitze, die seit mehr als zweihundert Jahren
nicht mehr eingesetzt wurden. Die Rotzen kénnen mit ver-
schiedenen Proben auf FF und Mechanik wieder in Schuf3
gebracht werden. Machen Sie die Anzahl der einsatzberei-
ten Geschiitze vom Gelingen der Proben abhiingig. Anschlie-
Bend miissen die Rotzen abgebaut und in die Nihe des
Schlachtfeldes transportiert werden. Gleichfalls gilt es, ge-
eignete Munition herzustellen. Etwa 12 Stein schwere, also
kindskopfgroBe Felsbrocken miissen méglichst rund geschla-
gen und bei den Geschiitzen aufgestapelt werden, einige
Geschosse liegen noch im Hafen. Bei all diesen Vorhaben
stehen die Gardisten dem Helden tatkriftig zur Seite.
Zwei mittelgrofie Schiffe laufen am 13. bzw. 15. Rahja ein.
Es ist moglich, jeweils 2 einsatzbereite, mittelschwere Rot-
zen von Bord zu holen und ebenfalls zum Schlachtfeld zu
transportieren. Das erfordert aber ein gehoriges Mal an Ver-
handlungsgeschick.
Nachdem das Schlachtfeld soweit vorbereitet worden ist, gile
es abzuwarten, ob und welche Hilfe rechtzeitig eintrifft.

Eine Lektion in Staatskunde
(Grangor, 10./11. Rahja)

Allgemeine Informationen:

Die einfache Strecke nach Grangor betrigt gut 40 Meilen, so
daf die in der Lagune gelegene Stadt binnen eines Tages per
Eilritterreicht werden kann. Etwa genauso lange wiirde es dau-
ern, mit einem Fischerboot die Kiiste entlang zu segeln.
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Meisterinformationen:
Ein Fischerboot IdBt sich leicht aufireiben, der Besitzer ver-
langt 3 Goldstiicke fiir seine Fahrdienste und bringt gegebe-
nenfalls einen Helden am spiten Abend nach Grangor. Ent-
schlieBt sich der Held dagegen zum Eilritt, dann gelingt es
ihm gerade noch, die letzte Fihre zur Insel zu erreichen.
Direkt nach der Ankunft kann der Held beim besten Willen
keine Biume mehr ausreien. Zwar werden zwei oder drei
Illusionsmagier der értlichen Akademie versprechen, nach
Sewamund zu kommen, doch allein mit ihrer Unterstiit-
zung kann man kaum etwas bewirken. Am nichsten Mor-
gen mubB er sich zunichst durch das Getiimmel kdmpfen,
denn zur alljihrlich stattfindenden Warenschau sind zahl-
reich Besucher in der Stadt erschienen. Aus gegebenem An-
laB ist daher zunichst keiner der Stadtviter aufzufinden, erst
fiir den nichsten Morgen kann nach einigem Hin und Her
eine kurze Vorsprache arrangiert werden, es sei denn, der
Abenteurer fingt einen der Stadtriite in der Kénig-Khadan-
Halle ab.
Wie auch immer ein Zwiegesprich zustande kommen mag,
der Stadtrat kann nicht helfen: Die Zweililiengarde ist un-
entbehrlich!
Allerdings verweisen die Stadtoberen auf den Kriegshafen, wo
ein grofier Teil der Horaskaiserlichen Flotte vor Anker liegt.
Die zweite Enttduschung folgt, denn ohne den direkten Befehl
der Horas wird keines der Schiffe den Hafen verlassen. Die
Angelegenheit miisse ohnehin Herzog Cusimo vorgetragen wer-
den, da die Baronie zum Herzogtum Grangor gehdre, lautet
die einhellige Meinung des Admirals und seiner Berater.
Per Fihre kann die Windhagburg schnell erreicht werden,
auch hat Herzog Cusimo ein offenes Ohr fir die Geschichte
des Helden. Er kann dennoch nur wenig weiterhelfen, da ihm
die Hiinde gebunden sind. Uber die Flotte kann er nicht ver-
fiigen, da sie direkt dem Befehl Amenes untersteht, auf den
Einsatz der Zweililiengarde hat er keinen Einfluf}, da Grangor
die Rechte einer Freien Stadt besitzt. Der Herzog verspricht,
sich persénlich vor Ort umzuschen und auf dem Weg dorthin
so viele Minner und Frauen aufzutreiben, wie eben méglich.
Gonnen Sie dem Helden fiir seinen Exkurs und dem damit
verbundenen Einblick in das Kompetenzgerangel einen Frei-
punkt und einen Freiwurf auf das Talent Staatskunde. Bricht
der Held gleich wieder auf, so ist er am Mittag des 12. Rahja
wieder in Sewamund.

Variante: Mit einer Passage zu 5 Dukaten gelangt der Aben-
teurer von Grangor aus auf einem Schnellsegler am Mittag
des 13. Rahja nach Bethana, so daB er dort noch ins Gesche-
hen eingreifen kann.

Amenes Wort (Vinsalt, 10.—13. Rahja)

Allgemeine Informationen:

Per Eilritt kénnen die 75 Meilen nach Vinsalt in gut einein-
halb Tagen absolviert werden. Auf der Strecke liegt, etwa 40
Meilen von Sewamund entfernt, das kleine Stidtchen Shumir.
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Meisterinformationen:

Es ist méglich, Shumir bis zum spiten Abend zu erreichen.
Dort gibt es eine Herberge, wo der Held fiir 7 Silberstiicke
iibernachten und sein Pferd unterstellen kann. Nach sol-
cher Erholung (bei voller Regeneration) ist es ein leichtes,
bis zum Nachmittag des 11. Rah. nach Vinsalt zu gelangen.
Um eine Vorsprache bei der Horaskaiserin zu erwirken, be-
notigt der Abenteurer einen Flirsprecher. In der Anatomischen
Akademie finden sich sicherlich ein oder zwei Heilmagier, die
bereit sind, nach Sewamund mitzukommen, und ebenfalls
ein ‘Treffen mit Amene erwirken kénnen. Letzteres 148t sich
auch von verschiedenen Geweihten arrangieren. Die Horas
verspricht schlieBlich, cine kleine Kavallerie-Einheit abzustel-
len, die sich am 15. Rahja in Sewamund einfinden wird. Mit
einem entsprechenden Zwischenhalt in Shumir wird der Held
am 13. Rahja abends nach Sewamund zuriickkehren.

Rondras Haudegen (Arivor, 10.—15. Rahja)

Allgemerne Informationen:

Uber Ruthor, Arinken und Pertakis sind es fast 100 Meilen nach
Arivor. Wird ein hohes Tempo angeschlagen, so sollten etwa
zweieinhalb Tage geniigen, um dorthin zu gelangen.

Meisterinformationen:

Arinken ist nicht binnen eines Tages zu erreichen, Pertakis
liegt andererseits zu weit von Arivor entfernt, um mit einer
verfrithten Ubernachtung Zeit zu verschwenden. Der Held
muB also beide Ubernachtungen im Freien verbringen oder
versuchen, in einem Gehéft am Wegrand unterzukommen.
Da ein Quartier im Pferdestall oder auf dem Heuschober
wenig erholsam ist, wird die Reise von Tag zu Tag anstren-
gender fiir Pferd und Reiter. Am spiten Nachmittag des 12.
Rahja kommt der Abenteurer véllig erschépft in Arivor an.
Alljihrlich findet in Arivor vom 20. bis zum 25. Rahja ein
Ritterturnier statt, das auf eine mehr als tausendjihrige Tradi-
tion zuriickblickt. Einige Teilnehmer, die verfriht zum Tur-
nier eingetroffen sind, sind gerne bereit, sich in Sewamund
Ruhm und Ehre zu verdienen. Die wichtigste Anlaufstation
diirfte aber wohl die Ordensburg der Ardariten sein. Rund 50
Ordenskrieger stehen hier zum Einsatz bereit. Je nachdem,
wie dramatisch der Abenteurer seine Geschichte zum Besten
gibt, werden 10 bis 30 davon nach Sewamund entsandt.

Die Riickreise kann der Held zusammen mit den Ordens-
kriegern antreten, die frith am nichsten Morgen aufbrechen
und am Abend des 15. Rahja in Sewamund eintreffen.

Eile geboten (Kuslik, 10.-16. Rahja)

Allgemeine Informationen:

Um die 120 Meilen via Ruthor, Pertakis und Schelf nach Kuslik
zu bewiltigen, benétigt man im giinstigsten Fall 3 ganze Tage.
Bis nach Pertakis kann der Weg gemeinsam fithren, wenn ei-
ner der Helden nach Arivor, der andere nach Kuslik reitet.



Meisterinformationen:

Am spiten Nachmittag des 11. Rahja kommt Pertakis in Sicht.
Um keine Zeit zu verschwenden, muB der Held weiterreiten.
Mit Miihe und Not wird es so gelingen, Kuslik in den spiten
Abendstunden des 12. Rahja zu erreichen, allerdings ist der
Held dann der Ohnmacht nahe, da er sich nicht mehr als ein
kurzes Nickerchen im Gras génnen konnte. Die Anstrengun-
gen des Eilritts kosten 2W6 S bei Ankunft zittert der Held
vor Erschdpfung am ganzen Leib, seine KK betrigt zunichst
nur noch die Hilfte des urspriinglichen Wertes, gleiches gilt
fiir alle Kampfwerte und fiir die Ausiibung aller Talente, die
eine KK-Probe enthalten. Erst am Mittag des folgenden Ta-
ges hat sich der Abenteurer wieder weitgehend erholt.
Leider sind bei Ankunft die Stadttore bereits geschlossen.
Ohne Uberredungskiinste, insbesondere goldene Miinzen,
wird kein EinlaB gewihrt. An eine Vorsprache bei Erzher-
zog Hakaan von Firdayon-Bethana ist am spiten Abend
nicht zu denken, im Hesindetempel findet der Abenteurer
allerdings auch wihrend der Nachtstunden Gehér. Die dem
Tempel! vorstechende Magisterin der Magister Haldana von
Ilmenstein beauftragt drei Geweihte damit, am niichsten Tag
per Schiff nach Sewamund aufzubrechen und sich vor Ort
kundig und niitzlich zu machen.

Ein langes Gesicht wird es (spitestens am néichsten Mor-
gen) geben, denn der Erzherzog hilt sich iiberhaupt nicht
im chemaligen Stadtpalast der Galahans auf, sondern weilt
dieser Tage zu Vinsalt. Dies kann sowohl bei Bittgesuchen
an die Adressen von Seegarde und der Gilde der Seeséldner in
Erfahrung gebracht werden, wo der Held an die hiesige
Direction des Adlerordens in der Alten Burg weiterverwiesen
wird; in der Gildenbastion meint man zudem, daB das ein-
zige Schiff derzeit beschidigt auf Reede liegt.

Im Ordenshaus des Goldenen Adlers schlieflich wird jedwedes
Ansinnen des Helden mit Verweis auf den abwesenden Erz-
herzog schlichtweg abgelehnt: Um die Angelegenheit
miissten sich zuvérderst die Grifin von Yaquiria bzw. der
Herzog von Grangor kiimmern, und um eine Weisung aus
Vinsalt abzuwarten, fehle es ja wohl an Zeit. Zudem sei die
Horasgarde an den Ort gebunden, da nach wie vor mit *kus-
minianischen Umtriebigkeiten’ gerechnet werden miisse.
Mit groBem Bedauern reagiert Erzmagus Carolan von der
Halle der Metamorphosen, dem schr an der Untersuchung
und Bekimpfung des Dimonenwesens gelegen wire, doch
zu seinem Leidwesen befinden sich die anderen Lehrmei-
ster mit ihren Scholaren auf einer mehrtigigen Exkursion.
Er gibt dem Helden jedoch den Rat, sein Anliegen auch bei
den beiden anderen ortsansissigen Akademien vorzutragen.
Dort ist dem Bittsteller tatsidchlich mehr Erfolg beschieden.
Ihre Spektabilitit Larissa Uchakbar von der Halle der Anti-
magie mift den Vorkommnissen héchste Bedeutung zu und
entsendet 5 Magier nach Sewamund, und auch das Instizut
der Arkanen Analysen wird einen seiner Lehrmeister abstellen.
Zusammen mit den Hesindegeweihten sollen sie gleich am
nichsten Morgen die Reise antreten. Der Held kann sich die-
ser Reisegesellschaft ohne weiteres anschlieBen. Das Schiff
wird am spéten Abend des 15. Rahja in Sewamund einlaufen.

Variante: Sollten die Helden versuchen, die Botschaft von
Bethana aus nach Kuslik zu tragen, wird es zeitlich duBerst
knapp. Nur dann, wenn bis zum 12. Rahja abends ein Bote
per Schiff losgeschickt wird, kommt die Unterstiitzung aus
Kuslik noch rechtzeitig in Sewamund an: Am Nachmittag
des 13. Rahja miissen dann rasch Geweihte und Magier auf-
getrieben werden, um unverziiglich die Reise anzutreten. In
diesem Falle kénnen nur 2 Geweihte und 3 Magier entsandt

werden, die kurz vor Mittag des 16. Rahja in Sewamund
eintreffen.

Zu Wasser, zu Lande (Bethana, 10.—12. Rahja)

Allgemeine Informationen:

Etwa 90 Meilen betriigt die Strecke nach Bethana. Mit viel
Gliick 4Bt sich zu Lande die Strecke in zweieinhalb Tagen
bewiltigen, jedoch ist unklar, ob Torvon das Tempo durchhal-
ten kdnnte. Zu Wasser kann die Strecke schneller zuriickge-
legt werden, allerdings nicht mit einem Kiistenboot.

Meisterinformationen:
Da Torvon ein solch groBes Reisepensum innerhalb weni-
ger Tage nicht gewohnt ist, kommt es zu erheblichen Verzs-
gerungen. Uberlange Pausen wechseln sich bald mit tiber-
tricben angestrengten Eilritten ab. Nach drei nervenaufrei-
benden Tagen erreicht die Gruppe am spiten Nachmittag
des 12. Rahja schlieBlich Bethana.
(Méglicherweise treten die Abenteurer die Reise in getrenn-
ten Gruppen sowohl zu Lande als auch zu Wasser an. Ohne
Torvon gelingt es tatsichlich, bis zum Mittag des tibernich-
sten Tages nach Bethana zu gelangen.)
Eine Schiffsreise ist wesentlich komfortabler. Das einzige
geeignete Schiff, das im Hafen von Sewamund liegt, gehort
allerdings dem Reeder Stoerrebrandt und istim Begriff] nach
Grangor auszulaufen, um eine auf der Warenschau giinstig
erworbene Ladung aufzunehmen.
Es ist ein hartes Brot, den Kapitin der Bliite von Benbukkula
zu {iberreden, einen Abstecher nach Bethana zu unterneh-
men. Der Mann (mit dem sogar fiir ihn selbst beinahe unaus-
sprechlichen Namen Urspnietjow Sczurtschiontskviaukken,
meist ‘Urs’ oder liebevoll ‘Kipt'n Tschutschuck’ genannt) be-
firchtet nicht zu Unrecht Arger mit seinem Brotchengeber.
Maglicherweise bringen die Helden ihn auf die Idee, die ver-
lorene Zeit ausbezahlen zu lassen. Sind Zeugen zugegen, wird
der Kapitin die unglaubliche Summe von 320 Dukaten (4
Tage a 80 Dukaten) verlangen. Andernfalls miissen nur 50
Dukaten pro Tag berappt werden, von denen sich der Kapi-
tin 10 Goldstiicke fiir eigene Zwecke abzweigt. Im Notfall
konnen die Helden den Baron von Sewamund immer noch
dazu {iberreden, die Karracke vorldufig zu beschlagnahmen.
Der Kapitin riickt das Schiff freilich nur unter schirfstem
Protest heraus, um sein Gesicht zu wahren.
Erst um die Mittagszeit ist die Bliite von Benbukkula zum
Auslaufen bereit, die Reise dauert etwas weniger als 2 Tage,
so daf Bethana noch vor Mittag des 12. Rahja erreicht wird.
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Bethana — Weille Schule, Schwarze Magie

Krisenstab (12. Rahja)

Allgemeine Informationen:

Mit wenig mehr als 1.500 Einwohnern zihlt Bethana zu den
rhittelgroBen Orten des Lieblichen Feldes. Die Gemiuer der
Stadt sind alt und zeugen vom Glanz fritherer Zeiten. Die
historisch begriindete Tradition und die giinstige Lage auf hal-
ber Strecke zwischen Kuslik und Grangor machen Bethana
zu einer bedeutenden Hafenstadt am Meer der Sieben Winde.
Neben dem Haupttempel des Efferd gibt es Gotteshiuser der
Travia und der Hesinde. Das auffilligste und zugleich wich-
tigste Bauwerk ist dic dem Weg der Rechten Hand verpflichte-
te Halle des Vollendeten Kampfes zu Bethana: Einer Festungs-
anlage gleich, umschlicBen hohe, uralte Mauern eine grofe
Fliche mitzahlreichen Gebdudetrakten im Zentrum Bethanas.

Spezielle Informationen:
Nachdem die Helden am Tor der Magierakademie ihre Ge-
schichte in groben Ziigen zum besten gegeben haben, werden

sie vom Leiter der Schule persénlich empfangen. Eine kurze
Durchsicht der Chroniken bestitigt Torvons Geschichte.
Schnell wird Landor Gerrano klar, dafl die Angelegenheit von
groBter Bedeutung ist. Er zicht die 6rtliche Hesindegeweihte

Jasinai und die Magierin Daridanye von Bethana hinzu, um
Torvon eingehend zu untersuchen, anschliefend halten die
drei mit den Helden eine geheime Beratung im Lesezimmer

der Bibliothek ab.

Meisterinformationen:
Weitere Informationen iiber die Stadt Bethana kénnen Sie
der Box Fiirsten, Hindler, Intriganten entnehmen. Perso-
nenbeschreibungen von Sr. Spektabilitit Landor Gerrano
und Daridanye von Bethana finden Sie im Anhang 1. Be-
achten Sie unbedingt, daB Daridanye nicht ihr wahres Ge-
sicht zeigt.
Den Chroniken der Akademie ist folgendes zu entnehmen:
Im Jahre 590 erhielt Torvon Gilindor vom damaligen
Akademieleiter, Cordovan Leowyn Torent, die Erlaubnis, mit
zwei weiteren Magiern nach Aranien aufzubrechen, um
Rohal im Kampf gegen den Damonenmeister zu unterstiit-
zen. Eine weitere Eintragung findet sich dann im Jahre 597
— Torvon wird fiir tot erklirt. Die Spur der Nachforschun-
gen verliert sich in einem kleinen Ort im Mhanadital, wo
der Magier mit etwa 100 Kimpfern am 25. Ingerimm des
Jahres 590 sein Lager abbrach, um am Rande der Gorischen
Wiiste entlang nach Anchopal zu ziehen.
Landor und Daridanye ‘durchleuchten’ Torvon, der sich in
einem Besucherzimmer zum Schlafen zuriickgezogen hat,
mit einem ANALUS (ein Heldenmagier kann sich natiir-
lich daran beteiligen). Um sicherzugehen, schafft die He-
sindegeweihte aus dem Tempel eine schwertknaufgroBe Ku-
gel aus reinstem Rosenquarz, die auf einer Onyxfassung ruht,
herbei. Das Artefakt zeigt, dhnlich der Wirkung eines OCU-
LUS ASTRALIS Projektionen aus der Astralebene, feine Li-
nien, Strome und Wirbel aus reinster Magie. Damit das Bild
nicht gestért wird, miissen alle Anwesenden so weit als még-
lich zuriicktreten.
Ein Spektrum von Linien verschiedenster Stirke und Farbe
hiillen Torvon Gilindor ein, eine stark gewundene Helix
verbindet den Magier mit einer Prisenz, deren Identitit sich
aus einer Art astralen Gravur auf der Helix ermitteln 14Bt.
Ein geschultes Auge (ZF-Wert ANA-LUS oder OCULUS
mindestens 5), wic es die drei anwesenden Kapazititen be-
sitzen, kann nun aus diesem Muster die ganze Wahrheit tiber
Torvon erfahren (siche im Kapitel Vom Walde, vom Pferde
. unter Gurondaii und im Kapitel Schatten iiber dem
Sewaktal unter Entdeckung im Gras). Génnen Sie einem
anwesenden Spieler-Magier fiir das einmalige Erlebnis je
einen Freiwurf auf das Talent Magickunde und die ZE-Werte
ANALUS ARCANSTRUKTUR und OCULUS AST-
RALIS.
Landor, Daridanye und Jasinai sind duBerst besorgt. Es ist
fraglich, ob die bekannten Zauber PENTAGRAMMA oder
REVERSALIS HEPTAGON ausreichen werden, um das
Dimonenwesen Gurondaii von Dere zu verbannen. Mégli-



cherweise zieht das starke Band Meister Gilindor mitin frem-
de Sphiren.

In der Hoffnung, etwas Brauchbares zu finden, durchfor-
sten die drei den Bestand der Bibliothek. Ein Heldenmagier
kann dabei wieder mithelfen. Gelingt ihm eine Magiekunde-
Probe +20, findet er sogar noch vor Landor Gerrano den
entscheidenden Hinweis. Eine Randnotiz auf einem im
Codex Dimensionis eingelegten Pergament verweist auf ein
Traktat mit dem Titel Von den eindeutigen Grentzen der Sphi-
ren. Die Akademie verfligt tiber eine Abschrift des Manu-
skripts aus dem Jahre 395 vH., dem folgende, wichtige Pas-
sage entnommen werden kann:

»... itemn folget daraus: dafl ndmlich ein magisch Band, wel-
ches von einer in die andere Sphire reichet, deren Grentzen
verletzt und wider die Gesetze des Weltengefiiges ist. Die
michtige Stérung, welche ein solch widernatiirliches Phi-
nomen erzeugt, iszt bezeichnet als Sphirischer Prozef3. Im
schlimmsten Falle kann cin solcher ProzeB fiirwahr gantze
Teile einer Sphire verwiisten. Ergo diirfen alle Wesenheiten,
welche magisch miteinander gebunden sind, nur gemein-
sam in der einen oder der anderen Sphire verweilen, und
miissen als Gantzes dorthin gebannt werden ...«

Ganz gleich, was man von den (durchaus korrekten) Er-
kenntnissen des Verfassers halten mag, es gilt in jedem Fall
gut ausgeriistet und schnellstméglich nach Sewamund auf-
zubrechen, um noch vor Gurondaii einzutreffen. Noch am
selben Abend setzt der umsichtige Akademieleiter alle He-
bel in Bewegung.

Magier vermifBit (13. Rahja)

Allgemeine Informationen:

In den frithen Morgenstunden des 13. Rahja herrscht bereits
reges Treiben auf dem Hof der Akademie. Alle Lehrmeister
und Scholaren haben sich versammelt. Landor Gerrano infor-
miert mit einer kurzen Rede die Anwesenden, dann schreitet
er ruhig die Reihen ab, wechselt mit dem einen oder anderen
ein paar Worte und wihlt schlieBlich sechs Lehrmeister sowie
sechs der besten Schiiler fiir das bevorstechende Kommando
aus. Aus verschlossenen Kammern werden Trinke und Salben
zusammengetragen und in Kisten verstaut. Bis zum Mittag
sollen die Vorbereitungen abgeschlossen sein, ein Schiff steht
schon im Hafen bereit.

Wihrend die Helden kriftig frithstiicken, stiirmt plétzlich
Landor Gerrano, ungewohnlich aufgeregt, in den Speisesaal:
“Meister Gilindor, ... er ist verschwunden!”

Spezielle Informationen:

Es ist unklar, wie und wann Torvon das Zimmer und insbe-
sondere die Akademie verlassen hat. Die Torwachen haben den
Magier nicht bemerkt. Eine Befragung verschiedener Lehrmei-
ster und Schiiler hilft ebenfalls nicht weiter. Meister Gilindor
muB durch sein Fenster im ersten Stock dirckt liber die Au-
Benmauer in die Stadt geklettert sein.

In der Stadt ist den Helden schlieBlich das Gliick hold: Zwei

wachhabende Gardisten glauben, den Magier am frithen Mor-
gen gesehen zu haben, wie er die Stadt zu Fuf} in Richtung
Horasia verlieB. Etwa zum gleichen Zeitpunkt bringt ein Scho-
lar, der die Helden bereits {iberall gesucht hat, eine Nachricht
von Landor Gerrano: Der Akademieleiter hat herausgefun-
den, dafl die Familie Gilindor ein Landhaus gut fiinf Meilen
ostlich der Stadt besitzt. Heute wohnt dort ein Schriftgelehr-
ter, der das Haus fiir die Nachfahren Torvons verwaltet.

Meisterinformationen:
Den Helden bleibt nicht viel Zeit: Spétestens bis zum nich-
sten Morgen muf} Torvon wiedergefunden und hergebracht
werden. Es bleibt zu hoffen, daB er nur einen Abstecher zum
Familiensitz unternehmen wollte. Gut eine halbe Stunde
benétigen die' Abenteurer, um den Landsitz der Familie
Gilindor zu erreichen.

Alte Landsitze

Allgemeine Informationen:

Das zweigeschossige Haus steht etwa eine Meile nérdlich der
StraBe auf einer kleinen, umziunten Lichtung,

Ein Pferdestall und ein kleines Nebengebiude gehdren eben-
falls zum Gut der Gilindors. Als die Helden eintreffen, steht
die Haustiir offen.

Spezielle Informationen:

Eine kurze Untersuchung ergibt, daf sowohl der Pferdestall
als auch der Schuppen seit langer Zeit nicht mehr genutzt
werden. Die meisten Rdume des Hauses sind ebenfalls seit lan-
ger Zeit nicht mehr betreten worden, die Mébel darin wurden
mit groBen Laken abgedeckt. Im unteren GeschoB wirkt ein-
zig die Kiiche bewohnt. Die Riume im Obergeschofl deuten
hingegen darauf hin, daf} das Haus bewohnt ist.

In einer Kammer auf dem Dachboden finden die Helden
schlieflich den Bewohner, einen alten Schriftgelehrten. Der
Mann ist gefesselt und geknebelt, die Augen sind ihm verbun-
den worden. Selbst nachdem er befreit wurde, bringt er kaum
ein verniinftiges Wort heraus, seine Augen sind vor Angst weit
aufgerissen.

Meisterinformationen:

Um die Spannung zu erhéhen, kénnen Sie einen kleinen
Plan vom Familiensitz der Gilindors entwerfen, so daf} die
Spieler nicht gleich bemerken, daB es sich nur um eine we-
nig bedeutende Zwischenstation handelt.

Der Mann steht unter dem Einflu eines SCHWARZEN
SCHRECKEN, eine Magiekunde-Probe+5 bringt die Hel-
den schnell darauf. Erst wenn im Raum fiir ausreichende
Beleuchtung gesorgt wurde oder der in wilder Panik um sich
schlagende Mann in ein helles Zimmer verbracht wurde,
kommt er zur Ruhe.

Der Schriftgelehrte berichtet den Abenteurern, daB ein ihm
vollig unbekannter Mann namens Torvon Gilindor am frii-
hen Morgen aufgetaucht sei, um sich im Haus umzuschen.
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Er habe eine Weile lang versucht, den Besucher freundlich
abzuwimmeln, doch plétzlich seien zwei weitere Minner
aufgetaucht und hitten den Besucher iiberwiltigt. An alles
weitere kann er sich kaum erinnern. Er weill nur noch, daB
ihn plétzlich eine unsagbare Angst vor Dunkelheit iberfiel.
Auf dem Hof kénnen die Helden deutlich frische Pferde-
spuren ausmachen. Es bereitet wenig Mithe, den Spuren zu
einem weiteren Landhaus zu folgen, das die Helden zu Pfer-
de in etwa zwei Stunden erreichen.

Einen Plan dieses Gebiudes nebst des daran angrenzenden
Héhlensystems finden Sie im Anhang. Sollte sich Ihre
Heldengruppe gerne mit Tunnelsystemen herumschlagen,
so spricht nichts dagegen, daB Sie einen eigenen Plan erstel-
len, um das Hohlensystem etwas verzweigter anzulegen und
auszubauen:

1) Altes Landhaus

Ein Serpentinenpfad fithrt zum Haus, das auf einer kleinen,
grob behauenen Plattform direkt an den dahinter steil aufra-
genden Felsen lehnt. In einem kleinen Stall stehen zwei Pfer-
de, die noch vom knapp eine halbe Stunde zuriickliegenden
Ritt warm sind.

Die Fensterliden des Hauses sind vernagelt. Die Ttiir wurde
offensichtlich mit einem Balken versperrt und 146t sich selbst
mit vereinten Kriften nicht einrennen, auch hilft es wenig,
das SchloB zu knacken. Die Helden miissen also die Liden
aufbrechen (GE-Probe und KK-Probe mussen gleichzeitig ge-
lingen) und durch eines der Fenster eindringen.

Etliche Riume sind offensichtlich unbewohnt, der Boden ist
mit einer dicken Staubschicht bedecke. Einzig der Flur und
zwei Zimmer in der Nordwestecke sind in jiingster Zeit betre-
ten worden.

la) Geheime Pforte

Im einem vollstindig getifelten Wohnraum stehen mehrere
leere Truhen und ein grofer Schrank. Mit einer Sinnenschirfe-
Probe+5 1Bt sich ein Spaltin der Téfelung ausfindig machen,
der einen tiirgroBen Bereich in der Riickwand des Hauses ab-
teilt. Die zugehdrige Mechanik ist besser versteckt: Gelingt
eine Sinnenschéirfe-Probe+20 nicht, steht den Helden immer
noch eine kombinierte Probe auf IN und KL zu, um die ent-
sprechende Tafel zu finden. Hartnickiges Ausprobieren fiihrt
ebenfalls zum Ziel.

Wird das Wandstiick fest gedriicke, gibt es eine kurze Zeit spiir-
bar nach, um sofort wieder in die Ausgangsstellung zuriickzu-
schnappen. Das laute Klacken stammt von der Tiirverriege-
lung. Nun 148t sich die Tiir nach hinten und anschlieBend
zur Seite driicken, bis sie einrastet. Von der anderen Seite sind
die entsprechenden Mechaniken leicht auszumachen.

2) Héhlensystem
Die Ginge im Kalkgestein sind groBtenteils natiirlichen Ur-
sprungs, bisweilen auch grob behauen — sicherlich keine
zwergische Arbeit.
Die Ginge sind fast zwei Schritt breit, die H8he der Decke
betrigt ungefihr zwei Schritt, in unregelmiBigen Abstinden
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stellenweise bis zu drei Schritt. Der Weg fiihrt tiber die ersten
zwanzig Schritt abwirts, danach befinden sich Ginge und
Hohlen etwa auf gleicher Héhe.

Im hinteren Hohlensystem, zwischen Labor, Kleiner und Gro-
fBer Halle sind die Ginge auf eine Breite von dreieinhalb Schritc
gehauen, die Deckenhéhe betrigt dort etwa vier Schritt.

2a) Totes Ende

Hier verjiingt sich der Gang zu einem schmalen Spalt. Eine
Weile lang gelingt es, sich seitwirts hindurchzuzwingen (so-
fern eine Raumangst-Probe—5 gelingt), allerdings endet nach
etwa 20 Schritt die Exkursion, da sich nun im Spalt ein tiefer
Abgrund unter den Fiien auftut. Nur die Unvernunft kann
einen Helden dazu bewegen, einen weiteren Schritt zu wa-
gen, der den sicheren Tod bedeutet.

2b) Rattenkammer

Ein Drahtgitter versperrt den Weg. Im Schein der Fackel ist
zu erkennen, dafl der Gang ohnehin nur noch etwa fiinf Schritt
weiter in den Felsen reicht. Das Gitter ist auf Bodenhéhe mit
einer Tiir verschen, die etwa einen halben Schritt in Héhe
und Breite miBt. In dem eigentiimlichen Kifig sind etliche
Wolfsratten gefangen. Wenn die Helden es darauf anlegen,
kénnen sie die ‘armen Geschépfe’ natiirlich befreien, dankbar
sind die Tiere allerdings nicht — es droht ein Kampf mit bis zu
30 Wolfsratten:

Die Werte der Wolfsratten:
AT 7 PA 0 RS 0 SP 3 LE 6; Einsatz normaler Waffen mit AT-
Abziigen von 3, ansonsten Tritte mit GE-Probe und W6 TF.

Daridanye benétigt die Ratten als Futter fiir ihr Geziicht (s.u.).

3) Labor

Eine kleine Hohle mit einer Deckenhéhe von vier Schritt. Auf
einem umlaufenden Sockel, der in das Gestein gehauen ist,
stehen zahlreiche irdene Gefife. In der tiefen Mulde eines aus
Steinen errichteten, kleinen Tisches wurde offensichtlich schon
des ofteren Feuer gemacht. Diverse Apparaturen kénnen nur
einem Zweck dienlich sein: der Alchimie.

Die Flaschen aufihren Inhalt zu pritfen, kann duBerst gefihr-
lich, aber auch lohnend sein: Jedes Mal, wenn die Helden an
einer Flasche schniiffeln, wiirfeln Sie mit W20: 7 ist ein Zau-
bertrank zu 2W20 ASP 12 ein Heiltrank zu 2W20 LE, 13 eine
hochgiftige Lésung (W6 SP pro KR, bis ein Heiltrank verab-
reicht wird, danach W6 SP pro SR, bis ein entsprechendes Ge-
genmittel verabreicht oder ein KLARUM PURUM gegen Gift-
stufe 15 gesprochen wurde). Die iibrigen Tinkturen lassen sich
nur durch eingehende Analyse bestimmen und sind insgesamt
etwa 250 Dukaten wert.

4) Kleine Halle

Etwa 5 Schritt mifit der Abstand zwischen Boden und Decke.
Die kleine Halle ist vollstindig leer, abgesehen von einer Krea-
tur, die, direkt dem Eingang gegeniiberliegend, an der Wand
festgekettet ist. Die Kette hat eine Linge von etwa 7 Schritt.



Die Khoramsflederechse

Daridanyes Geziicht mifit an die drei Schritt Linge und er-
reicht eine Schulterhéhe von ungefihr dreieinhalb Spann. Auf
dem echsenartigen, braun geschuppten Leib der Kreatur sitzt
am Ende des {iberlangen Halses der Kopf einer Khoramsbestie,
vielleicht auch einer Wildkatze, in dessen Maul eine dichte
Reihe kleiner Reifiziihne blitzt.

Kopf und Hals sind mit einem kurzen, weiBgrau gescheckten
Fell besetzt. Der taudicke, gut einen Schritt lange Schwanz
trigt graues Fell gleicher Linge. An den Enden der seitwirts
aus dem Rumpf stehenden Beine besitzt das Wesen Klauen
mit iiberlangen, scharfen Krallen.

Zwei lederbespannte, mit gelblichen Flecken gesprenkelte Flii-
gel mit ciner Spannweite von insgesamt dreieinhalb Schriet wir-
ken wie die tiberdimensionierten Schwingen einer Fledermaus.

Die Werte der Khoramsflederechse:

MU 20; AT 12/15™; PA 4/0*; LE 66; RS 4; TP 1W+4/2x (2W+3)
MR 25**; MK 49

*) Die Kampfwerte vor dem Schragstrich gelten f(ir BiBan-
griffe am Boden. Wird fir den Angriff der Kreatur eine 1
gewd(rfelt, und der Held kann nicht ausweichen, so beif3t
sich die Bestie fest und fixiert die Beute mit seinen Krallen
(in dieser KR zusatzlich 2W+3 TP), um sie anschlieBend mit
gezielten Bissen (AT: 18) in Stiicke zu reiBen. Das Opfer
- kann sich nur mit einer GE-Probe befreien, die pro KR um
je einen Punkt schwerer wird. Die tief in den Kérper gegra-
benen Krallen verursachen bei der Befreiung erneut 2W+3
TP. Die Kreatur lockert den Bif3 nur dann, wenn sie in einer
KR mehr als 15 SP hinnehmen mufte.

Da die Hohlengdnge dem Geziicht Flugmanéver gestatten,
wird es unter Verzicht auf eine AT bald aufsteigen, sofern es
nicht angekettet ist: In der Luft setzt das Wesen seine schar-
fen Krallen ein (Kampfwerte hinter dem Schrégstrich), um
einen Gegner zu packen und nach einigen Schritt wieder
fallen zu lassen. Kommt das Opfer nicht schnell genug wie-
der auf die Beine (GE-Probe), so setzt das Gez{icht zur Lan-
dung an und fixiert die Beute mit seinen Krallen (siehe Boden-
angriff). Die Kreatur ist flugfahig, so lange sie mindestens
20 LP besitzt. Eine meisterliche AT (1 auf W20) trifft den
Fligel und bringt das Gezicht zu Boden (3W SP); um ge-
zielt den Flagel zu treffen, muB3 eine AT+7 gelingen.

**} Das Geziicht ist gegen Beherrschungszauber immun.

4a) Geheimversteck

Das Geheimversteck ist eigentlich kaum als solches zu bezeich-
nen. Eine Nische ist in die Wand geschlagen, anschlieBend
ein Stein als Abdeckung eingepaBt worden. Die Helden wer-
den nicht zur Nische vordringen kénnen, solange Daridanyes
Geziicht iiber den Raum wacht.

In der Nische finden die Helden ein in dickes, schwarzes Le-
der gebundenes Buch (siche Anhang 2: Magische Gegenstinde
unter Tharsonius’ Buch). Es ist sehr wichtig, daB die Helden
das Buch mitnehmen, da sie es zu cinem spiteren Zeitpunkt

noch benétigen.

5) GroBe Halle
Die Deckenhshe betriigt etwa sechs Schritt, eine Fackel ge-

niigt nicht, um die Dimensionen der Groflen Halle auszu-
leuchten. Die Helden haben ohnehin wenig Zeit sich umzu-
schen, denn vom hinteren Ende des Raumes dringen gequilte
Schmerzlaute an ihre Ohren.

Der Schein mehrerer im Halbrund aufgestellter Kerzen be-
leuchtet ein diisteres Szenario.

Budenzauber

Allgemeine Informationen:

Auf ciner an die Wand gelehnten, runden Tischplatte hingt
Torvon Gilindor gefesselt und geknebelt kopfiiber in cinem
mit Kohle gekritzelten Heptagramm. Der Kérper des Magiers
ist iiber und tiber mit Blut besudelt.

Sieben mal sicben Kerzen sind im Halbrund aufgestellt, meh-
rere kleine Kiifige mit Wolfsratten sind zu erkennen, dazu eine
Reihe von irdenen GefiBen.

Zwei Gestalten in schwarzen Roben sind offensichtlich derge-
stalt in ein Ritual vertieft, daB sie die Helden nicht bemerken.
Torvon Gilindor dient allem Anschein nach als Medium. Ei-
ner der Minner giefit gerade aus einer Phiole eine klare Fliis-
sigkeit iiber Torvons Kérper, starker Alkoholduft macht sich
im Raum breit. Der zweite Mann hat sich eine Kerze ge-
schnappt und ist im Begriff, sich Torvon zu nihern ...
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Spezielle Informationen:
Die Helden haben die Uberraschung auf ihrer Seite. Wenn sie
kurzentschlossen handeln, so wird es ihnen ohne gréBere Miihe

gelingen, den Mann mit der Kerze zu Boden zu werfen, bevor
er Torvon Gilindor erreicht. Der zweite Mann fihrt erschrok-
ken herum und setzt sofort zu einem Zauber an.

Meisterinformationen:

Die beiden Gestalten sind Fiobert Bejasco und Answin
Valdont (Personenbeschreibungen im Anhang 1). Beide ha-
ben zur Ausiibung des (stiimperhaften) Rituals bisher 17 ASP
eingesetzt. Der zu Boden gerissene Answin wird versuchen,
die Gelegenheit zu nutzen, um gegen Angreifer den Zauber
SCHWARZER SCHRECKEN zu sprechen. Fiobert wird
einem der Helden den Spruch BLITZ DICH FIND
entgegenschleudern. AnschlieBend versuchter, eine der Fla-
schen am Boden zu erreichen, die mit einem Zaubertrank
(ZW20 ASP) gefiillt ist. Die beiden Borbaradianer diirften
die Helden normalerweise nicht vor groBere Probleme stel-
len. Noch wihrend der Kampf andauert, tritt eine weitere,
den Helden durchaus bekannte Person auf den Plan.

Daridanye

Spezielle Informationen:
Mit einem wohldosierten IGNIFAXTUS streckt Daridanye aus
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dem Hintergrund eine der beiden Gestalten nieder, die den
Treffer mit ungliubig geweiteten Augen hinnimmt und tot zu
Boden sackt.

Meisterinformationen:
Daridanyes Knechte sollten Torvon entfiithren, damit Gu-
rondaii seinen Weg unbeirrt fortsetzen kdnne. Mit seinem
morgendlichen Ausflug kam der Magier diesen Plinen schr
entgegen. Der eigenmichtige Versuch, mit Hilfe Torvons
durch Zeit und Raum zu reisen, um die Kenntnisse der bor-
baradianischen Zauberei zu vertiefen, besiegelte Answins und
Fioberts Todesurteil, da Daridanye nicht duldet, wenn sich
jemand ihren Befehlen widersetzt.
Das Einschreiten Daridanyes sollte méglichst kurz vor
Kampfende erfolgen, so dafl der zweite Borbaradianer bei-
nahe gleichzeitig durch den Angriff eines Helden zu Tode
kommt. Je nachdem, wie Daridanye die Situation einschitzt,
wird sie einen der folgenden Pline verfolgen:
a) Lebt das Geziicht noch, so kann es sein, da3 Daridanye
sich den Helden iiberlegen fiihlt. In diesem Fall hallt ein
“Und nun zu euch ...” durch den Raum, hinter Daridanye
taucht die Khoramsflederechse auf, und ein Kampf auf Le-
ben und Tod entbrennt. Wenn Sie bemerken, daf die Hel-
den dem Ende nahe sind, kénnen Sie dem Geschehen eine
dramatische Wendung geben, indem sich das Geziicht plétz-
lich gegen scine Schépferin wendet.
b) Sind die Helden nicht angeschlagen bzw. deutlich iiber-
legen, verfolgt Daridanye eine Tauschungstaktik. Sie wird
zunichst nicht ihre Tarnung preisgeben und an der Seite
der Helden Torvon nach Bethana zuriickschaffen, um bei
giinstigerer Gelegenheit erneut zuzuschlagen.
In diesem Fall sollten die Helden moglichst hinter Daridanyes
Geheimnis kommen, so daf ein Kampfunabwendbar ist. Bei-
spielsweise konnte einem der Abenteurer eine Menschenkennz-
nis-Probe+20 gelingen, um den Gesichtsausdruck des ster-
benden Borbaradianers richtig zu deuten — Daridanyes Knecht
fiihlt sich verraten. Vielleicht gelingt es auch einem Magier,
bei Verdacht mit einem SENSIBAR die Barriere zu durch-
dringen, die das Amulett (siche Anhang 2: Magische Gegen-
stinde) vor Daridanyes Geist errichtet. Die dritte Méglich-
keit ergibt sich, falls einer der sterbenden Borbaradianer noch
Gelegenheit hat, beriihmte letzte Worte zu stammeln.
Sobald Daridanye erkennt, daf} ihr Geheimnis geliiftet wur-
de, cilt sie in Richtung Kleine Héhle, um das Geziicht zu
befreien. Den Schliissel fiir das Halsband triégt sic an einer
Halskette stets bei sich.
Egal, wie Daridanye enttarnt wird, sollte sic den Helden ei-
nen spannenden Kampfbieten und auch ruhig ein oder zwei
von ihnen an die Schwelle zu Borons Reich bringen. AuBer-
dem ist sie schlau genug, im Falle einer drohenden Nieder-
lage die Flucht zu ergreifen. (Wir jedenfalls favorisieren eine
Variante, bei der Daridanye zwar enttarnt, aber nicht getstet
wird ...)
Wurde die Borbaradianerin besiegt, konnen die Helden den
iibel zugerichteten und der Ohnmacht nahen Torvon be-
freien, um sich schleunigst nach Bethana zu begeben.



Kommando Sewamund (14.-15. Rahja)

Spezielle Informationen:

In Sewamund sind alle Vorbereitungen abgeschlossen. Landor
Gerrano hat geniigend Waffenbalsam bereitgestellt, so daf die
Helden vor Ort dic Waffen damit vorbereiten kénnen. Heil-
trinke (fiir insgesamt 200 LP) und Zaubertrank (fiir 50 ASP)
stehen den Helden cbenfalls zur Verfligung. Nach einer He-
sindeandacht machen sich 12 Magier und 20 Krieger zusam-
men mit den Helden und Torvon auf den Weg.

Meisterinformationen:
Sollte keiner der Helden tiber einen ausreichenden ZF-Wert
I in den Zaubern ANALUS oder OCULUS verfiigen, so wird
das Kommando von der Hesindegeweihten begleitet, die das

gottliche Artefakt (sieche Seite 32) mit sich fithrt. Erfihrt
Landor Gerrano von der Existenz des Buches aus Daridanyes
Geheimversteck, so wird er sich das Werk genau betrachten.
Er warnt die Helden vor dem Artefakt, andererseits kénnte
es bei dem bevorstehenden Unterfangen tiberaus niitzlich
sein (siche im folgenden Kapitel unter Die Formel des Mei-
sters).

Nach der Schlacht sollen die Helden das Buch in jedem
Fall zuriickbringen, damit es unter VerschluB genommen
oder vernichtet werden kann.

Am Nachmittag des 15. Rahja laufen die Helden mit dem
Schiff in Sewamund ein.
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Gurondaiis Ende

Empfang fiir einen Didmon (16. Rahja)

Allgemeine Informationen:
Sofern alles planmiBig verliuft, trifft die Verstirkung in Se-
wamund zu folgenden Zeitpunkten ein:

12. Rahja abends: 2 oder 3 Illusionsmagier aus Grangor (mit
einem Fischerboot)

13. Rahja abends: 1 bis 3 Heilmagier aus Vinsalt (zusammen
mit einem Helden)

14. Rahja abends: Herzog Cusimo und 23 Getreue aus Grangor
15. Ralkja mirtags: eine Halbschwadron Arbalettieri der Ho-
rasgarde aus Vinsalt

15. Rahja nachmittags: 12 Kampfmagier, 20 Krieger und eine
Truhe voller niitzlicher Trinke aus Bethana (zusammen mit
den Helden per Schiff)

15. Rakhja abends: 10 bis 30 Ordenskrieger der Ardariten, bis zu
10 Ritter (zusammen mit e¢inem Helden)

15. Rahja nachts: 3 Hesindegeweihte, 6 Antimagier aus Kuslik
(zusammen mit dem Helden per Schiff) oder

16. Rahja mittags: 2 Hesindegeweihte und 3 Antimagier aus
Kuslik (per Schiff)

Spezielle Informationen:

Auf dem Schlachtfeld sind Verteidigungsgriben gezogen und
Geschiitze aufgestellt worden. Legen Sie nach eigenem Er-
messen eine Detailkarte des unteren Sewaktals an, damit Sie

fiir die folgenden Gefechte die Ubersicht behalten.

Meisterinformationen:
Die Helden sollen auf der Karte den angereisten Truppen
die jeweilige Position zuweisen, auflerdem ihren eigenen Auf-
enthaltsort zu Beginn der Schlacht markieren.
Dic angereisten Magier laufen (zusammen mit einem Spie-
ler-Magier) das Feld ab, um an einem geeigneten Platz erste
Vorbereitungen zu treffen. Schutzkreise werden mit Steinen
ausgelegt, magische Symbole in den Sand gezeichnet und
Hilfsmittel in greifbarer Nihe bereitgestellt.
Ein Medicus kann mit einigen Freiwilligen ein Feldkom-
mando zusammenstellen. Ein Krieger sollte mit Kavallerie,
Ordenskriegern und anderen Kimpfern die Taktik bespre-
chen, wihrend ein Magier sich zur Beratung mit den ange-
reisten Zauberkundigen zuriickzieht.
Dies alles geschicht in auBerordentlicher Hast, denn nie-
mand weif}, wann Gurondaii erscheinen wird.
Es ist wichtig, daB die Waffen mit Waffenbalsam pripariert
werden bzw. magische Waffen fiir Angriffe auf Gurondaii
verwendet werden. Die Geschosse fiir die Rotzen miissen
ebenfalls mit Waffenbalsam pripariert werden, jedoch ist die
Unterstiitzung durch die Geschiitze eher moralischer Art,
da die stumpfen Geschosse nur ein Drittel des iiblichen Scha-
dens anrichten.
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Fiir die aufgetriebene Unterstiitzung werden Punkte auf-
addiert, um die Stirke des antretenden Heeres zu ermitteln
und dessen Chancen im Kampf gegen das Dimonenwesen
zu bewerten, und zwar:

Sewamund: pro Geschiitz 5 Punkte [50]

Grangor: 24 Punkte fiir den Herzog und seine Getreuen, 2
Punkte fiir jeden Illusionsmagier [30]

Vinsalt: 45 Punkte fiir die Arbalettieri, je 3 Punkte fiir jeden
Heilmagier [60]

Arivor: 2 Punkte je Ordenskrieger, je | Punkt fiir freie Ritter
[70]

Kuslik: je 5 Punkte fiir jeden Hesindegeweihten und jeden
Antimagier [45]

Bethana: 100 Punkte fiir 12 Kampfmagier, 20 Krieger und
Ausriistung, 100 Punkte fiir Tharsinions Buch [200]

Die Werte in Klammern geben jene Punktzahl an, die sich
ergibt, wenn die Helden alle angebotenen Méglichkeiten aus-
geschopft haben (alles in allem 455 Punkte). Weitere Punk-
te kénnen hinzukommen, wenn die Helden durch beson-
ders beeindruckende Ideen und Aktionen weitere Verstir-
kung haben auftreiben kénnen.

Schlacht vor Sewamund

Allgemeine Informationen:

Am Mittag des 16. Rahja erscheint Gurondaii auf dem
Schlachtfeld vor Sewamund. Unbeeindrucke wilzt sich das
Wesen behibig auf die Stadt zu. Alle Angreifer stehen bereit,
endlos erscheinende Minuten vergehen, bevor die Graben-
geschiitze den Startschul3 geben. .

Meisterinformationen:
Der Ausgang des Kampfes liegt natiirlich fest, denn in je-
dem Fall wird Gurondaii besiegt werden — es kommt darauf
an, welchen Anteil die Helden am Sieg haben. Da einzelne
Angriffe Gurondaii kaum beeindrucken kdnnen, es ande-
rerseits nicht méglich ist, fiir alle Beteiligten den Kampfer-
folg separat zu ermitteln, verfahren Sie wie folgt:
Teilen Sie die oben ermittelte Punktzahl durch 80 (echt run-
den), dies gibt an, wie viele SP pro KR Gurondaii in jedem
Fall hinnimmt. (Bedenken Sie, da} das Wesen pro KR W20
LP zuriickgewinnt, die es seiner Umgebung entzieht.)
Teilen Sie die Zahl weiterhin durch 150 (immer abrunden),
so erhalten Sie einen Multiplikator, mit dem Sie die von den
Helden erzielten TP vervielfachen. Zwischen zwet Angrif-
fen eines Helden vergehen immer drei KR ohne Angriff, da
eine andere Taktik als ‘Heranstiirmen, Zuschlagen, Abstand
gewinnen’ kaum méglich ist.
Notieren Sie auf einem getrennten Blatt Papier die (nicht



vervielfachten) Trefferpunkte, die die Helden wihrend der
Schlacht erzielen.

Wenn sich zeigt, daB die Helden nicht in der Lage sind, ge-
gen das Dimonenwesen anzukommen, so konnen Sie das
Geschehen mit einer der folgenden Varianten beeinflussen:

a) Fin junger Rondra-Geweihter namens Rowin, der aus
Arivor mitangereist ist, schreit plétzlich voller Fanatismus:
“Ich habe die Kraft, Rondra sei gepriesen, ich habe die Kraft!”
Damit stiirmt er Gurondaii entgegen, um sich fiir den Er-
folg der Schlacht zu opfern. Als er von Gurondaii verschlun-
gen wird, ist ein dumpfes Grollen vom Himmel zu verneh-
men. Einen Moment lang hilt Gurondaii in seiner Bewe-
gung inne, dann stéBt er plétzlich mit einem greulichen
Geheul eine grofie Menge seiner ekligen Kérpermasse von
sich, um anschlieBend unbeirrt den Weg fortzusetzen. Er
hat jedoch deutlich Schaden genomimen (100 SP).

b) Amenes Kavallerie reitet einen verzweifelten Sturman-
griff, bei dem ein Drittel der Truppe das Leben lassen muB.
Als sich die Waffen in Gurondaiis Leib bohren, gibt das
Dimonenwesen ein tiefes Rohren von sich, dessen Echo das
ganze untere Sewaktal erfiille. (70/50/30 SP fiir den ersten,
zweiten und dritten Sturmangriff)

¢) Ein IGNIFAXIUS trifft Gurondaii, nachdem einige Ma-
gier mittels UNITATIO ihre Krifte vereint haben (80 SP).

Sicherlich fallen Ihnen gegebenenfalls noch weitere Méglich-
keiten ein, um das Kampfgeschehen zugunsten der Helden
zu beeinflussen. Im idealen Fall nehmen die Abenteurer na-
tiirlich das Geschehen selbst in die Hand und initiieren eige-
ne Aktionen. Wenn der Kampf fortgeschritten ist, sollte es keine
Schwierigkeit darstellen, versprengte Kdmpfer zu vereinen,
und sie fiir einen bestimmten Plan zu gewinnen.

Sobald Gurondaiis LE unter 50 Punkte fillg, ist es fiir die
Magier an der Zeit, dic Formel des Meisters zu sprechen.
Kann die Gruppe keinen Zauberkundigen stellen, der be-
reit oder fihig ist, die Formel zu sprechen, so iibernimmt
diese Aufgabe ein Magier aus Kuslik. Steht die Formel nicht
zur Verfiigung, wird es gelingen cinen dhnlichen Spruch zu
wirken, der jedoch vier Magier das Leben kostet, da sie vom
Sog des Zaubers mit in die Sphiren gerissen werden.

Fillt Gurondaiis LE unter 0, beginnt Torvon, der ein wenig
abseits des Geschehens wartet, wie am Spief zu schreien.
Augenblicklich bricht der Kérper des Magiers auseinander
und eine Fontine verwester Leichenteile ergief3t sich aus sei-
nen Uberresten ...

Es bleibt nichts anderes, als mit Gurondaiis ,,Zwilling” er-
neut den Kampf aufzunehmen.

Niodande

Meisterinformationen:
Mitten im Kampfgetiimmel taucht Niodande auf. Die junge
Frau ist von Dimonenmalen gezeichnet und stiirmt mit ent-

setzlichem Gebriill auf Gurondaii zu. Wenn die Helden nicht

einschreiten, wird die Frau beim Versuch, ihren Meister und
Geliebten zu richen, das Leben lassen. Sie kann jedoch zur
Vernunft gebracht werden. Wenn sie sich dem Zirkel der an-
gereisten Magier anschlieBt, kann sie ihre Krifte sinnvoller
einsetzen. Fir eine Diskussion bleibt kaum Zeit, doch ein
charismatisch vorgetragener Befehl (CH-Probe +6), wie etwa
“Zurlick, du wirstim Zirkel gebraucht!” iiberzeugt Niodande.

Die Formel des Meisters

Meisterinformationen:

Durch aufmerksames Studium in Tharsonius’ Buch kann
ein Zauberkundiger eine — offensichtlich von Borbarad selbst
erdachte — Variante des PENTAGRAMMA DRUDENFUSS
erlernen (ZF-Wert wie der Wert in PENTAGRAMMA). Im
Gegensatz zum einfachen Bannritual erlaubt der erweiterte
Spruch die gleichzeitige Offnung mehrerer Sphiren und ei-
nen begrenzten Zugriff auf den ZeitenfluB. Im Gegensatz
zum einfachen Ritual muB der Magier das Wesen behutsam
in mehreren Schritten in die Sphiren zuriickweisen.

Die Ausiibung des Zaubers ist daher nicht ganz ungefihr-
lich: Das Ritual muf} mit 27 ASP in Gang gesetzt werden,
pro KR miissen weitere 7 ASP aufgewendet werden, so daBl
es sinnvoll ist, mit einem UNITATIO geniigend AE zur Ver-
figung zu stellen. Der Spruch ist dermafien anstrengend,
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daB der Zaubernde pro KR auBlerdem 2 LP verliert. Ein
gleichzeitig gesprochener ANALUS oder OCULUS erleich-
tert die Zauberprobe (auf MU/MU/CH) um 5 bzw. 10 Punk-
te. Das gottliche Artefakt aus dem Hesindetempel zu Bethana
gibt sogar einen Bonus von 15 Punkten. Die Probe ist um
einen Zuschlag erschwert, der von der Wesenheit abhingt,
die damit gebannt werden soll, fiir Gurondaii betrigt der
Zuschlag 13 Punkte plus 1 Punke fiir je 20 volle Punkte LE,
die er zu Beginn des Rituals besitzt.

Der Zauber gleicht in der Ausfithrung zunichst einem
PENTAGRAMMA DRUDENFUSS. Ein groBes Penta-
gramm muf} vor Gurondaii in den Boden gezeichnet wer-
den. GemiB Anweisung muf eine der Spitzen auf das Di-
monenwesen zeigen und mit einem komplizierten Symbol
versehen werden. Der Magier muf} sich méglichst genau in
49 Schritt Entfernung in einem Kreis aufstellen, der mit wei-
teren, ebenso komplizierten Zhayad-Glyphen versehen ist.
Sobald Gurondaii das Pentagramm erreicht, muf} die For-
mel gesprochen werden. Der Zaubernde spiirt jetzt deut-
lich, daB er die Macht iiber alle astralen Muster in seiner
Umgebung in eigenen Hinden hilt. Dieses Gefiihl ist gleich-
sam furchteinfléBend: Kénnten kleinste Fehler verheerende
Auswirkungen haben?! Er muf sich zunichst3 KR lang sam-
meln und Mut zusprechen. Eine MU-Probe ist jetzt fillig,
die jede KR wiederholt werden darf, jedoch von Runde zu
Runde um je einen Punkt erschwert ist. Ein Patzer bedeu-
tet, dal der Magier den Zauber abbricht.

Danach gilt es, die entscheidenden Knotenpunkte der astra-

len Linien herauszufinden. Jetzt muB eine KL-Probe gelin-
gen, die ebenfalls jede KR wicederholt werden darfund nach
dem gleichen Prinzip schwerer wird. Ein Patzer bedeutet,
daB der Zaubernde sich nicht in der Lage fiihlt, die Muster
zu sondieren, und entnervt aufgibt.

Alles entscheidend ist der Zugriff auf die Muster. Eine IN-
Probe ist ndtig, um die richtigen Verinderungen vorzuneh-
men. Auch diese Probe darfjede KR wiederholt werden. Ein
Patzer hat jetzt fatale Folgen: Der Zaubernde hat irgend et-
was anderes verindert und muB zunichst diesen Fehler mit
gleicher Prozedur bereinigen. Fillt dabei erncut eine 20, so
sind die bewirkten Verinderungen dauerhaft. (Das kann bei-
spielsweise die Entzauberung eines Magierstabes, den Ver-
lust permanenter AE oder dhnliches zur Folge haben — was
genau passiert, legen Sie nach eigenem Ermessen. fest.)
Nun gilt es, 5 KR auszuharren, wihrend Torvon von Gu-
rondaii formlich aufgesogen wird und zusammen mit dem
Dimonenwesen in den Sphiren verschwindet. Ein dicker
magischer Strang leuchtet grell auf, wihrend sich die astra-
len Linien winden, entknoten und schliefilich zu einem
wohlgeordneten Muster fiigen.

Zum AbschluB} werden die Sphiiren mit einem permanen-
ten ASP wieder versiegelt, indem die Formel ein zweites Mal,
diesmal jedoch riickwirts gesprochen wird.

Sollte der Zauber miBlingen oder abgebrochen werden, so
lassen Sie einen zweiten Magier von der antimagischen Schu-
le zu Kuslik helfend eingreifen. Gemeinsam sollte das Un-
terfangen s